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7. SINIF OGRENCILERININ WEB 2.0 DESTEKLI MATEMATIK OGRETIiMi
YOLUYLA PROBLEM COZME BECERILERININ VE TUTUMLARININ
INCELENMESI

Mervegiil ISIK

Yiiksek Lisans Tezi, Matematik Egitimi Ana Bilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Giilfem SARPKAYA AKTAS
Eyliil 2023, 117 sayfa

Bu aragtirmada yedinci sinif Ogrencilerinin matematiksel problem ¢ozme
becerilerinin ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik tutumlarinin web 2.0 destekli
matematik Ogretimi yapilarak incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada karma yontem
desenlerinden aciklayict sirali desen kullanilmistir. Mersin ilinde bulunan bir devlet
okulunun seckisiz olarak sec¢ilen ¢alisma grubu, elverisli 6rnekleme yontemine dayali
olarak belirlenmis 23 calisma, 23 kontol grubundan olusturmaktadir. Arastirmanin nitel
verilerini elde etmek icin ise ¢aligma grubundan secilmis on 6grenci ile calisilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak problem ¢6zme becerileri dlgme araci, matematik
problemi ¢ézme tutum 6lgegi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Tiim
veriler SPSS 26.0 paket programi araciliiyla t-testi ile analiz edilmis ve eta kare degerleri
hesaplanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formundan elde edilen verilere ise icerik
analizi uygulanmistir. Arastirma sonuglarina gére web 2.0 destekli matematik egitimi
goren ¢aligma grubu 6grencilerinin, mevcut 6gretim programinda uygulanan yaklagim ve
prensiplere gore diizenlenen genel 6grenme modelleriyle 6gretim yapilan kontrol grubu
Ogrencilerine gore problem ¢6zme becerilerinin ve problem ¢ozmeye yonelik
tutumlarinin anlamli diizeyde daha ¢ok arttig1 belirlenmistir. Ogrenciler uygulama sonrasi
kendi problem ¢6zme becerilerindeki gelisimlerini ve web 2.0 araglariyla yapilan
problem ¢dzme ¢alismalarini biiyiik ¢ogunlukla olumlu yonde degerlendirmislerdir.
Ogrencilerle yapilan goriismelerin analizi ve olgme aracina verilen cevaplarin

incelenmesi sonucunda nicel bulgular1 destekleyen sonuglara ulagilmistir.

Anahtar kelimeler: Web 2.0, teknoloji, dijitallesme, problem ¢dzme, tutum, denklem.




ABSTRACT

INVESTIGATION OF PROBLEM SOLVING SKILLS AND ATTITUDES OF
7TH GRADE STUDENTS THROUGH WEB 2.0 SUPPORTED MATHEMATICS
TEACHING

Mervegiil ISIK

Master Thesis, Department of Mathematics Education
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Giilfem SARPKAYA AKTAS
September 2023, 117 pages

In this study, it was aimed to examine seventh grade students' mathematical
problem solving skills and attitudes towards mathematical problem solving by using web
2.0 supported mathematics teaching. The Explanatory sequential design which is one of
the mixed method designs was used in the study. The randomly selected study group of a
public school in Mersin province consists of 23 study and 23 control groups determined
based on the convenience sampling method.The study was carried out with ten students
selected from study group in order to obtain the qualitative data of the study Problem
solving skills measurement tool, mathematics problem solving attitude scale and semi-
structured interview form were used as data collection tools. All data were analyzed with
t-test and eta squared values were calculated by using SPSS 26.0 package program.
Content analysis was applied to the data obtained from the semi-structured interview
form. According to the results of the study, it was determined that the problem solving
skills and attitudes towards problem solving of the study group students who received
web 2.0 supported mathematics education increased significantly more than the control
group students who were taught with general learning models organized according to the
approaches and principles applied in the current curriculum. After application, the
students evaluated the development of their own problem solving skills and the problem
solving activities with web 2.0 tools mostly positively . The results which supporting the
quantitative findings were obtained as a result of the analysis of the interviews with the

students and the analysis of the answers given to the measurement tool.

Keywords: Web 2.0, technology, digitalization, problem solving, attitude, equation.
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ON SOz

Cagimizin vazgecilmezi haline gelen, bilingli kullanildiginda faydalari saymakla
bitmeyecek olan teknoloji artik her yerde yol arkadasimiz olmustur. Tabiki bu denli
hayatimizin i¢inde olan teknolojinin egitimi etkilememesi diisliniilemez. Teknolojinin
bilingli, hazirlikli ve kontrollii olarak egitimde kullanimiyla 6grencilere birgok beceri
kazandirilirken hem 6grenciler hem de 6gretmenler i¢in biiyiik bir fayda ve kolaylik
saglanabilir. Ozellikle uzaktan ve hibrit egitim faaliyetlerinin popiiler hale geldigi
giiniimiizde egitimde teknoloji kullanim1 daha 6nemli goriilmeye baslanmis ve derslerde
kullanilabilecek teknolojik alternatifler cogalmistir. Bunlardan biri de web 2.0 araglaridir.
Web 2.0 destekli yapilan 6gretimler bu araglarin 6zellikleri geregi 6grencilerin iletisim,
0z yonetim, is birligi gibi bircok 21. yiizy1l becerisini destekleyebilme potansiyeline
sahiptir. Bu becerilerden biri olan problem ¢6zme becerisi ise her ders i¢in ortak bir beceri
olmasi ile birlikte, Matematik 6gretiminin en 6nemli unsurlarindan biridir ve insan
hayatinin da mecburi bir pargasidir. Giiniimiizdeki teknolojik donanimlarin gesitliligi ve
problem ¢ézme becerilerinin 6nemi géz oniinde bulundurularak bu arastirmada web 2.0
araglari ile desteklenmis matematik egitimi ile 68rencilerin matematik problemi ¢dzme
becerilerindeki ve matematik problemi ¢ozmeye yonelik tutumlarindaki degisim
incelenmistir.

Arastirmam ve yiiksek lisans egitimim boyunca bilgi ve tecriibeleriyle bana yol
gosteren, her konuda yardimci olup degerli vaktini uzun siire bana ayiran, samimiyetiyle
ve pozitif enejisiyle motive eden ¢ok kiymetli saygideger danigsman hocam Dog. Dr.
Gulfem SARPKAYA AKTAS’a sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum. Egitim siirecim
boyunca derslerinde derin bilgi birikimlerinden ¢ok faydalandigim saym Prof. Dr.
Kamuran TARIM, sayin Prof. Dr. Filiz YURTAL, saym Dog. Dr. Ayten Pinar BAL ve
saym Dog. Dr. Muzaffer Sencer OZSEZER’e sevgi ve saygilarimi sunuyorum. Tez
savunma jiirimde bulunan saym Dog. Dr. Pinar FETTAHLIOGLU na ve sayin Dog. Dr.
Nejla GUREFE’ye degerli katkilari icin saygilarimi ve tesekkiirlerimi sunuyorum.

Arastirma ve yiiksek lisans siirecimde bana kolaylik saglayan okul idaremize,
teknik destek saglayan okul psikolojik danigmanimiza ve uygulamalarima goniillii olarak
katilim saglayan tiim 6grencilerimize tesekkiirlerimi sunuyorum.

Hayatimin her asamasinda yanimda olan, maddi ve manevi desteklerini hi¢bir
zaman esirgemeyen, okumanin degerini ve 6nemini anlamami saglayan ve egitimim i¢in

biiyiik emekler veren canim annem Cahide ERYASAR’a, canim babam Mehmet Rasim



Vil

ERYASAR’a sevgi, saygi ve minnetlerimi sunuyorum. Dostum, sirdagim, en iyi
arkadasim olan canim kardesim Aysenur ERYASAR’a tiim yardimlarindan ve yanimda
olusundan dolay1 tesekkiir ediyorum. Bu siiregteki tiim stresimi ve sikintimi sabirla
paylasan ve yardimlarini esirgemeyerek bana destek olan sevgili esim izzet Gokhan

ISIK a tesekkiir ediyorum.

Mervegiil ISIK
Adana, 2023



viii

ICINDEKILER
.. Sayfa
OZET iv
ABSTRACT v
ONSOZ vi
KISALTMALAR X
TABLOLAR LiSTESI xi
SEKILLER LISTESI xii
EKLER LISTESI xiii
BOLUM I
GIRIS
L1 PIODICIM .ottt 1
1.2, AraStirmanin AINACT ........ecveevueerieeieeiteesteeeiteesteesseesteeseesseessseeseesseesssesseesseesssessseens 3
1.3, Aragtirmaninn QeI ...........oucueveeeeeeeeeeeeeee e eee e e e eee e s eenaeee 4
LA, SAYIIHIAT ..o 6
LS. SIIIIIIKIAT «e e 6
1.6, TANIMIAT ..ottt 6
BOLUM II
KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Matematik OFIEHIMI ....ccueeeiriieriieiieitenieeeet ettt sttt 8
2.1.1. Problem ve problem ¢OZME.........cccevuirierieiinieieneeieeteie et 8
2.1.1.1. Problem Nedir?..........cooviiiiiiiiinieiieeteeeeteee e 8
2.1.1.1.1. Problem tlrleri .........cceeueriieniiniienieeeerieeeeeeeee e 9
2.1.1.1.1.1. Rutin problemler ...........ccccceevverervrenercreneennens 9
2.1.1.1.1.2. Rutin olmayan problemler..............ccceruenen. 9
2.1.1.2. Problem ¢O0zZme Nedir? ..........cccccoueevieiieeieeieeieeeee e 10
2.1.1.2.1. Problem ¢0Zme beCeriS......c..ccvverirevuieriieeieeieeeee e 10
2.1.1.2.2. Polya’nin problem ¢ézme yaklagimi .......c..ccccecevererencnnene 11
2.1.1.2.3. Problem ¢6zmeye yonelik tutum.........ccocceevveevenierveniennene. 13
2.2. WED 2.0 @TaGlart .......coeeuiiieeeiiiice ettt e e e e e e e araeaeeans 13
2.1.1. Web 2.0 araglarinin egitimde kullanilmast...........ccoceeverieniininicniencnnene. 14



2. 11,10 KAROO! . 16
2. 1.1.2. POWTOOM . 16
2.1 1.3, CANVA i 17
2.3 T1ilH ArAStIIMAIAT..........oveeeeeeeceeeeeeeee e 18
2.3.1. Web 2.0 ile ilgili baz1 arastirmalar ...........cccceeevveeniiieeniieenie e 18
2.3.2. Problem ¢6zme becerileri ile ilgili baz1 aragtirmalar...............c.cocueee.ee. 23
2.3.3. Problem ¢6zmeye yonelik tutum ile ilgili baz1 aragtirmalar ................... 26
BOLUM III
YONTEM
3.1, Arastirma MOAEL .......ooouiieiiiiiicecce e ettt eraens 28
3.2, CalISMA ZIUDU.....eouiiiieiieiieiieieieeeeeete ettt ebe s b eaeeseeseeseeseeneenene 28
3.2.1. Deney ve kontrol gruplariin denkligine dair bulgular............c.ccceceveenneee. 29
3.3. Veri toplama araglart ........cccecueeierieeiesieeieceeiere ettt 31
3.3.1. Problem ¢dzme becerileri 6lgme aract (PCBOA)........c.ccovvevveeeeeeeeennn. 31
3.3.1.1. Problem ¢6zmeyi degerendirme rubrigi (PCDER)..........cccccuc...... 34
3.3.2. Matematik problemi ¢dzme tutum dlgegi (MPCTO) .....c.ovvveevveereeerennee, 35
3.3.3. Yar1 yapilandirilmig gortigme formu ........coeoevveireneincnnincncrc e 36
3.4, Uygulama SUTECT ...co.eerveeiieiiirieeieetesieeteet ettt ettt sttt st ae e 37
3.4.1. Deney grubu ile yapilan galismalar ..........ccccoeeevirieniiniienineieeeieceeee 40
3.4.2. Kontrol grubu ile yapilan ¢alismalar ............ccccovevieviinieninieinieeeiee 45
3.5, Verllerin analiZi ......c..eooiuiiiriiiiniieeiieeee ettt s 48
BOLUM IV
BULGULAR
4.1. Birinci alt probleme iliskin bulg@ular...........cccccoeeviriiiniininiinincceceee, 50
4.2. Tkinci alt probleme iliskin BulGUIAr..............ocoovoviiiireiiieeeeeeeeeee s 51
4.3. Ugiincii alt probleme iliskin Bul@UIAr ..............cocooveviiiiiieeeeeeeeeeese e 52
4.4. Dordiincti alt probleme iliskin bulgular..........cccooeiiiniiiiniinieee, 52
4.5. Besinci alt probleme iliskin bulgular ..........c..ccocooviiiiniiiininiceee, 53

4.6. Altinc alt probleme iligskin bul@ular.............cceeeiiiiniiiiniiiee e 58

X



BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

5.1. Web 2.0 destekli matematik 6gretimi ile problem ¢6zme becerilerinin

incelenmesi

5.2. Web 2.0 destekli matematik 6gretimi ile matematik problemi ¢6zmeye yonelik

tutumun incelenmesi

BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

6.1. Sonuglar
6.2. Oneriler

KAYNAKCA
EKLER
OZGECMIS

74
97
117



KISALTMALAR

LGS: Liselere Giris Sinavi

MEB: Milli Egitim Bakanligi

MPCTO: Matematik Problemi C6zme Tutum Olgegi

NCTM: National Council of Teachers of Mathematics (Ulusal Matematik Ogretmenleri
Konseyi)

OECD: The Organisation for Economic Co-operation and Development (Ekonomik
Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii)

PCBOA: Problem Cézme Becerileri Olgme Aract

PCDER: : Problem Cézmeyi Degerlendirme Rubrigi

PISA: : Programme for International Student Assessment (Uluslararas1 Ogrenci
Degerlendirme Programi)

TIMMS: Trends in International Mathematics and Science Study (Uluslararasi

Matematik ve Fen Caligmalarindaki Egilimler)



X1

TABLOLAR LiSTESI

Sayfa Tablo 1. Problem C6zme Siirecindeki Asamalar ve Davraniglar ...................... 12
Tablo 2. MPCTO On Test Puanlari I¢in Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari............. 29
Tablo 3. PCBOA On Test Puanlari i¢in Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari ............. 30
Tablo 4. Calisma Grubunun Problem C6zme Becerilerini Etkileyen Faktorlerin

LD Tea 1 11 o | ST SRRRS 30
Tablo 5. PCBOA I¢in Uzlasma YUZAEIeT ........cveveeuueeeeieeeeeeeeeeeeee e 32
Tablo 6. Uzman Goériisleri Alinarak PCBOA nda Yapilan Degisiklikler.................... 33
Tablo 7. Uygulama STUIECT .....cccivuiriiriieiiriieiieieeeeeeeeeee ettt ene e 38
Tablo 8. PCBOA ve MPCTO’den Elden Edilen Tiim Veriler I¢in Shapiro-Wilk

Normallik Testi SONUGIATT .......ccuevveiiieieiieeieseee e 48
Tablo 9. Deney Grubundaki Ogrencilerin PCBOA On Test ve Son Test Sonuglarina

Iliskin Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglart .........c..cc.cc.eveevueeneee. 50

Tablo 10. Deney Grubundaki Ogrencilerin MPCTO On Test ve Son Test Sonuglarma

[liskin Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglart..........cco.coceveevreenens. 50

Tablo 11. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin PCBOA On Test ve Son Test Sonuglarma

[liskin Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglart ...........c.cccceveee.... 51

Tablo 12. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin MPCTO On Test ve Son Test Sonuglarina

Iliskin Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglart ..........ccccoeveveeee.... 51

Tablo 13. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin PCBOA Sonuglarma Iliskin

Bagimsiz Gruplar t Testi Analizi Sonuglart ........cccceceevevvnnnnninnnee, 52

Tablo 14. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin MPCTO Sonuglarina Iliskin

Bagimsiz Gruplar t Testi Analizi Sonuglart ........coccceeevecncenicnccncniecnnnes 53

Tablo 15. “Web 2.0 Destekli Matematik Ogretimi Problem C6zme Becerilerin

Acisindan Seni Nasil Etkiledi?” Sorusuna Iliskin Gériisler-........................ 54

Tablo 16. “Web 2.0 Araglariyla Desteklenen Problem C6zme Etkinliklerini

Degerlendirdiginde, Diger Ders Isleme Y&ntemlerimize Gore Farkli

Gordiigiin Unsurlar Var M1? Varsa Nelerdir?” Sorusuna iliskin Goriisler 58

Tablo 17. “Problem C6zme Derslerinin Islenisinde Degisiklik Yapmak istesen ve Bu

Senin Elinde Olsa Neleri Devam Ettirir, Neleri Degistirirdin? Neden?”

Sorusuna [liSkin GOTTSIET ..........ovoveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 61



Xii

SEKILLER LISTESI
Sayfa

SeKil 1. POWTOON ..ottt ettt e et e eaeesnaeensaens 40
SeKil 2. POWTOON 2.ttt ettt et e e et e e eteeeaaeeabeeneeeaaeenseens 41
SeKil 3. POWTOON 3.ttt ettt et e te e e tae et eeaeeeaaeearaens 41
SeKil 4. POWTOON ...ttt ettt te e ae e s tae st eesreesaaessbeeseessaeensaans 42
Sekil 5. Canva’da Hazirlanmis Bir Etkinlik Ornegi .........ooveveeveeeeveveereceeeeiesesseenes 42
Sekil 6. Gruplarin Canva’da Tamamladig Bir Etkinlik Ornegi ..........cocovvvvvvvvreennee. 42
Sekil 7. Simif I¢i Diziistii Bilgisayarla Calisma OrneKIeri...........ocovuevevvecereervrrecreennns 43
Sekil 8. Simif i¢i Akilli Tahta Uzerinden Canva EtKinligi...........ocooevovveveevervneeensenenenns 43
Sekil 9. Simif i¢i Tablet Uzerinden Canva EtKinlifi..........cococovvvvereveveveeeeeereeeeenennne, 43
Sekil 10. Kahoot! Web 2.0 EtKinlik Ornegi .........covuevveeverieeieirieieeeeieseseeeee e 44
Sekil 11. Kahoot! Web 2.0 Problem C6zme Adimlarma Yénelik Etkinlik Ornegi..... 44
Sekil 12. Smif i¢ci Kahoot! Etkinlik OrnekIeri ........o.o.oveevveeevveeeeeeeeeeeeeeeee e 45
Sekil 13. Dikkat Cekme Asamasinda Kullanilmis Olan Ders Kitab1 Metni Ornegi.... 45
Sekil 14. Konuya Giriste Ogrencilerle Tartisma Olusturmak I¢in Ders Kitabindan

Kullanilan Ornek Bir SOTU ......o.vucvecvreieeeeieeeeeeeeeieeeeeeeeeesesseseeseesesseseesessessenes 46
Sekil 15. Problem C6zme Asamalarinin Verilmesine Ders Kitabindan Bir Ornek..... 46
Sekil 16. Smifta Coziilmiis Olan Alistirmalar i¢in Ders Kitabindan Bir Ornek.......... 47
Sekil 17. 010 Kodlu Ogrencinin Problemi Anlama Asamasindaki On Test Ve Son Test

Sekil 18.

Sekil 19.

Sekil 20.

CRVAPIATT ..ttt 56
02 Kodlu Ogrencinin Plan Yapma Asamasindaki On Test Ve Son Test
L0753 77: 101 - OO SRTRRRRPSR 56
04 Kodlu Ogrencinin Plan1 Uygulama Asamasindaki On Test Ve Son Test
CRVAPIATT ..ceeiteee et 57
06 Kodlu Ogrencinin Plan1 Uygulama Ve Kontrol Etme Asamalarindaki On
Test Ve Son Test Cevaplart ........occveeecieeeiiieniieeciieeeee e 57



Xiii

EKLER LISTESI

) ) Sayfa
EK 1. Problem C6zme Becerileri Olgme Aract (PCBOA) .....ccveieeieiiecieeeieeeee, 97
EK 2. Uzman Gériisii Formu ve Problem Cézme Becerileri Olgme Arac1 (PCBOA)

TASIAZL . 99

EK 3. Problem Cozmeyi Degerlendirme Rubrigi (PCDER).......cccoocvvvveviiciinieieeeeee 103
EK 4. Matematik Problemi Cézme Tutum Olgegi (MPCTO) ......coevvvvveerrceeeeen. 104
EK 5. Yar1 Yapilandirilmig GOrtisme FOrmu .........ccccoevieiiiieniiiiiiieeceieeeee e 105
EK 6. Deney Grubu Ders Plant Omnegi ............ccvverveveeeveiereeiiecieicieeseesesee e, 106
EK 7. Kontrol Grubu Ders PIant OrNEFi ..........cvevueveeveveeiereeisiesisisie e 107
EK 8. IZINIET .....ooovovieeeee et 112
EK 9. Etik Kurul Karari..........cooeeiiiiiiiiiiiieeneeeee et 113

EK 10. MEB 1ZI0 YAZIST. 10ttt et e oo e e e e e s eeses e s eeseeseeseeseereeeseesensens 115



BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem

Internetin yayginlasmasiyla birlikte bilgiye ulasmak kolaylasmis, beraberinde ¢ok
bilgi sahibi olmak tek basina yetersiz hale gelmistir. Bu sebeple 6grencilerin yetiskinlik
donemine geldiklerinde tiim potansiyellerini meydana ¢ikarmak i¢in dil, matematik ve
diger ders konularimi1 barindiran bilissel becerilerini ve bu konularin uygulamasimi
pratiklestirecek bircok biligsel olmayan becerilerini de gelistirmeleri gerekir (National
Research Council, 2012). Ayn1 zamanda 21. yiizy1l becerileri incelendiginde problem
cozme, yaraticilik, elestirel diisiinme, akil yiiriitme, i birligi yapabilme gibi becerilerin
bilhassa erken yas donemlerinde Ogrencilere kazandirilmasi ¢ok Onemlidir. Bununla
birlikte Tiirkiye Yeterlikler Cergcevesi (TYC) ne gore belirlenen 6zellikle teknolojik ve
dijital yetkinlik becerileri de ¢agimizin 6nemli bir gerekliligidir (MEB, 2018). iletisim,
caligma hayat1 ve giinliik kullanim i¢in bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel
sekilde kullanilmasim1 kapsayan dijital yeterlik, bilgiye erisim ve bilginin tretimi,
degerlendirilmesi, korunmasi, sunulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayar, telefon, tablet gibi
araglarin kullanilmasina ek olarak internet araciligiyla ortak aglara dahil olunmasi ve
iletisim kurulmasi gibi temel becerileri de i¢inde barindirmaktadir (MEB, 2018).
Matematik Ogretmenleri Ulusal Konseyi (National Council of Teachers of Mathematics
[NCTM], 2000) oOgrencilerin okula basladigi ilk yaslardan son yaslarina kadar
matematiksel bilgi ve becerileri kazanip gelistirmesinde teknolojinin 6énemli ve gerekli
oldugunu vurgulamaktadir.

Kullanicilarin igerik yerlestirip ayn1 zamanda gelistirebildigi, aralarinda is birligi
yapabildigi, kullananlar arasinda bilgi ve fikir aligverigine yardimet olan bir web platformu
olarak tanimlanan web 2.0 araglannt ise dijital yetkinligin desteklenmesinde
kullanilabilecek dersi zenginlestirme araglarindan biridir (McLoughlin, & Lee, 2008).
Web 2.0 araglarmin 6grencilere sagladigi faydalara bakildiginda; grup calismasi
aliskanligr olusturmakta, oOgrenmeyi etkili hale getirmekte, diisiinme becerisi
gelistirmekte, bilgi okuryazarligi edinme ve problem ¢dzme yetenegini gelistirmekte,

O0grenmenin ilgi ¢ekici olmasimi saglamakta, kisisel gelisime katkida bulunmaktadir



(Karaman vd., 2008). Faydalar1 bilindiginden 6gretim ortamini zenginlestirmek igin
bir¢ok ¢aligmada web 2.0 araglarina yer verilmistir (Tambouris vd., 2012; Konstantinidis
vd., 2013; Huang vd. 2014; McCoy, 2014; Cirit, 2015; Liu vd., 2016; Altiok vd., 2017;
Koehler vd., 2017; Tatli vd., 2019; Bakla, 2020; Chitanana, 2021; Hursen, 2021; Lim, &
Newby, 2021; Unal, & Cakir, 2021; Yildirim, & Gurleroglu, 2022). Bu calismalar
incelendiginde ¢cogunlukla web 2.0 araglar ile ilgili bilgi verme veya web 2.0 araglari ile
yapilan 6gretim calismalarinin 6grencilerin akademik basarisi, motivasyonu, yaraticilig
tizerindeki etkilerini inceleme ve bu araglarin isbirlik¢i rolii iizerinde duruldugu
goriilmektedir. Ayrica yapilan arastirmalardaki caligma gruplarinin genellikle tiniversite
ogrencileri, dgretmen adaylar1 ve ogretmenler oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin
matematiksel problem ¢6zme becerileri ve problem ¢6zmeye yonelik tutumlar ile ilgili
web 2.0 araglar1 baglaminda herhangi bir ¢aligsmaya literatiirde rastlanmamis olup 6zellikle
7. smuf (12-13 yas) iceren bir ¢alisma grubuna da denk gelinmemistir. Piaget’in biligsel
gelisim kuramina gore somut islemlerden soyut iglemlere gecis 11-14 yas araligindaki bir
donemde baglar ve bu yas araliginda cevresel etmenler ¢ocugun biligsel gelisimini
desteklemede 6nemli bir rol oynar (Ustiin Zekalilar Enstitiisii, 2017). Web 2.0 araclar1 12
— 13 yas Ogrencilerinin 6gretim ortamlarinda kullanildiginda biligsel gelisimi
destekleyebilecek ¢evresel kosullart da zenginlestirebilir.

Matematik problemlerini ¢dzme becerisi, matematik egitimi alan O&grenciler
tarafindan kazanilmasi gereken temel matematik becerilerinden biridir (Hendriana vd.,
2017). Bir problem ile kars1 karsiya gelindiginde onu kavrama ve problemi anlama, ¢6ziim
i¢in uygun stratejiyi belirleme, bu stratejiyi uygulama ve c¢ikan sonuglart degerlendirme
yetenegine problem ¢dzme becerisi denir ve bu hedef gergeklestiginde, birey ¢evresindeki
durumlar agiklamak i¢in problem ¢6zme yaklagimini kullanmayi aliskanlik haline getirir
(Altun vd., 2008). Bireyin problem ¢6zme becerisi kazanmasi isteniyorsa ilk olarak
problem ¢6zme siirecini kendisinin nasil yliriitecegi Ogretilmeli ve bununla ilgili
uygulamalar yapmasina firsat verilmelidir. Bunun i¢in bireylerin problem ¢6zme
asamalart adi verilen siireci benimsemesine ihtiya¢ duyulur. Bu amaca ulasmak i¢in
Ogrenciye cesitli ve yasama doniik problem durumlar verilmesi ve bu siirecin 6grenci
tarafindan tamamlanmasina izin verilmesi gerekir (Aydogdu ve Ayaz, 2008). Bu baglamda
web 2.0 araglarimi kullanarak 6grenciler gercek yasam problemleriyle karsilastirilabilir ve
ogrencilerdeki gelisim incelenebilir. Boylece hem teknolojik ve dijital yetkinlik
desteklenirken hem de teknoloji kullanimiyla matematiksel bilgi ve becerilerin kazanmasi

desteklenebilir.



Tutum herhangi bir duruma karsi olumlu ya da olumsuz bir sekilde davranis
gelistirmeye yonelik Ogrenilen bir egilimdir (Fishbein, & Ajzen, 1975). Ogrenciler
cogunlukla matematiksel problem ¢6zmeyi zihinsel olarak olduk¢a zor ve kompleks
bulurlar. Bununla birlikte 6grenciler, problem ¢dzme siirecinde basar1 elde ettikce ve
bireysel olarak yaptiklar 6zgiin ¢6ziim yollarinin 6nemsendigini hissettik¢e 6zgiivenleri
artar. Bu durum onlarin problem ¢oézerken daha sabirli ve yaratici bir tutum iginde
olmalarm saglar. Ogrencilerin matematik problemlerini ¢dzmeye yonelik olumlu tutum
gelistirmeleri ise problem ¢dzme becerileri dahil olmak {izere bircok iist diizey diisiinme
becerilerini destekler (Canakg¢i, 2008). Bireyler bedensel gelisimlerine katki veren
Ogretimsel faaliyetlerden memnun olduklar kadar biligsel gelisimlerine de destek olan
faaliyetlerden hoslandiklarindan (Skemp, 1986) eglenceli ders i¢i faaliyetler matematik
problemi ¢6zmeye yonelik tutumlarini olumlu yonde gelistirebilir.

Tim bunlar goz Oniinde bulunduruldugunda bu calismada web 2.0 destekli
matematik 6gretimi kullanilarak yedinci sinif 6grencilerinin matematiksel problem ¢6zme

becerileri ve matematiksel problem ¢6zmeye yonelik tutumlari incelenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Problem ¢6zme becerisi matematik dersinin temelini olusturan becerilerdendir ve
gelistirilmesi ¢ok onemlidir. Teknolojinin web 2.0 araglari araciligiyla egitime entegre
edilmesiyle dgrencilerin matematiksel problem ¢ézme becerilerinde ve problem ¢dzme
tutumlarinda nasil bir degisim olacagi merak edilmistir. Bu sebeple bu arastirmada yedinci
simif 6grencilerinin matematiksel problem ¢ézme becerilerinin ve tutumlarinin web 2.0
destekli 6gretim yontemi kullanilarak incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin problem
climlesi ise “Ortaokul 7. Sinif 6grencilerine matematik 6gretiminde web 2.0 destekli
ogretimin kullanilmasi, 6gretim programinda uygulanan yaklagim ve prensiplere gore
diizenlenen genel 6grenme modellerinin uygulanmasina gore 6grencilerin problem ¢dzme
becerileri ve tutumlarinda anlamli bir farklilik olusturmakta midir?” seklindedir.
Arastirmanin alt problemleri sunlardir:

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin grup i¢i problem ¢ézme becerileri 6n test
ile son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin grup i¢i matematik problemi ¢dzme

tutumlar1 6n test ile son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?



3. Deney ve kontrol grubundaki ogrenciler uygulama sonrasi problem ¢dzme
becerileri bakimindan anlamli bir farklilik gosterirler mi?

4. Deney ve kontrol grubundaki d6grenciler uygulama sonrast matematik problemi
¢6zme tutumlart bakimindan anlaml bir farklilik gosterirler mi?

5. Deney grubunda yer alan 6grencilerin uygulama sonrasinda kendi gelisimleri ile
ilgili yorumlar1 nasildir?

6. Web 2.0 destekli Ogrenme ortamlarinda gercgeklestirilen problem ¢6zme

caligmalart ile ilgili, deney grubunda yer alan 6grencilerin goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Uluslararas1  egitim arastirmalarindan  biri olan Uluslararast Ogrenci
Degerlendirme Programi (PISA), Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Teskilat1 (OECD)
tarafindan uygulanan bir sinavdir ve 6grenci basarilart bu sinavla diger iilkelerle yapilan
kargilagtirmalar ile degerlendirilmektedir. Bu sinava {ilkemiz de katilmaktadir.
Tiirkiye nin matematik alani siralamasinda 79 iilke arasinda 42. sirada, 37 OECD iilkesi
arasinda ise 33. sirada yer aldig1 Milli Egitim Bakanlig: tarafindan PISA 2018 Tiirkiye
on raporunda belirtmistir (MEB, 2019). 4 yilhik araliklarla yapilan, 4. ve 8. Simif
diizeyinde Ogrencilerin katilabildigi Uluslararas1 Matematik ve Fen Egilimleri
Arastirmas1 TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) iilkemizde
2019 yilinda uygulanmig olup TIMSS 2019 Tiirkiye 6n raporuna gore, Tiirkiye 39 iilke
arasinda 20. sirada yer almistir (MEB, 2020). Liselere Gegis Sistemi (LGS), 2018
yilindan beri Milli Egitim Bakanligt (MEB) tarafindan 06grencilerin ortaokuldan
ortadgretime gecisi siirecinde uygulanmaktadir. 2022 Ortadgretim Kurumlarina liskin
Merkezi Siav raporuna gore soru sayisi 20 olan alt testlerden en diisiik ortalamaya sahip
olan matematik alt testinde ise ortalama 4,74 olarak hesaplanmistir ve gecen yillarla
benzer oldugu goriilmistiir (MEB, 2022). Ulusal ve uluslararasi yapilan smavlarda
iilkemizin seviyesi giin gectikce artmakla birlikte heniiz istenilen diizeyde degildir
(Kandemir, 2006; Balbag vd., 2016; Kogoglu, 2017; Simsek, 2020) ve bu smavlarin
cogunlukla giinliik hayat problemlerinden olustugu bilinmektedir (Bagsdamar, 2019). Bu
durum 6grencilerin problem ¢6zme alanindaki eksiklikleri ve 6gretim programlarinin

aksakliklarin1 gostermektedir (Coskun, 2021).



Problem ¢6zme becerilerini gelisiminde birgok dersin rol oynadigi bilinse de
matematik dersinin dnemi baskadir (Malas ve Ipek, 2013). Ayn1 sekilde problem ¢dzme
de matematik 6grenimini tamamlamak i¢in gerekli bir boliimdiir (Setiyani vd.,2020). Bu,
yaraticiligl, mantigi, elestiriyi ve sistematik diislinceyi gelistirmek icin 6grencilerin
matematikte bir dizi problem ¢6zme becerisine hakim olmalar1 gerektigi anlamina gelir
(NCTM, 2000). Bu nedenle, matematik problemlerini ¢6zmek, ulasilmasi gereken
0grenme hedeflerinin 6nemli bir pargasidir (Surya vd., 2017).

Ogrencilerin matematik problemlerini ¢dzme yeteneklerini gelistirmek, onlarin
diisiinme bigimlerini gelistirmek i¢in esastir. Matematik problemlerini kendi baslarina
¢ozen Ogrenciler anlamli deneyimler kazanacaklardir ve 6zgilivenleri geliserek olumlu
bakis acist gelistireceklerdir. Beceri sadece konuyu 6grenmeye degil, ayn1 zamanda
diisiinme becerilerini ve yontemlerini gelistirmeye de ©Onem verir. Bu nedenle
Ogretmenler, Ogrencilerine matematiksel problem ¢dzme becerileri kazandirmalidir
(Zulkarnain, 2021). Ogrencinin problem ¢dzebilme becerisinin gelistirilmesi asamasinda
problemi kavrayarak ¢oziimii planlayabilme, plani uygulayarak ¢6ziim yapabilme, bu
¢Oziimii kontrol edip dogrulugunu ve gegerliligini belirleyebilme, genelleme yapabilme
ve ek olarak ayni veya farkli sekillerde problem kurabilme siire¢lerinin dikkate alinarak
degerlendirilmesi gereklidir (MEB, 2013; Olkun ve Toluk, 2003).

Bu beceriyi kazandirmak i¢in bir¢ok 6gretim yontemi ile arastirmalar yapilmugtir.
Arastirmalar incelendiginde teknoloji kullanimi ile yapilan problem ¢6zme temali
Ogretimlere az sayida rastlanmistir (Muzana vd., 2021; Kaya vd., 2020; Zamzam, 2019;
Tasc1, 2019; Ozer, 2019; Liem vd., 2014; Ozkok, 2013). Web 2.0 araclarmin kullanildig:
ozellikle matematiksel problem ¢ozme becerilerine yonelik higbir arastirmaya
rastlanmamistir. Bu sebeple bu ¢aligma 6nem arz etmektedir. Nitekim web 2.0 araclariyla
ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde ¢ogunlukla Fen ve Teknoloji dersi ve yabanci dil
Ogretimi ile ilgili calismalar dikkat ¢ekmektedir (Kose vd., 2021; Yilmaz vd., 2021;
Timur vd., 2020; Giirleroglu, 2019; Asiksoy, 2018; Ozerbas ve Mart, 2017). Yapilacak
olan arastirmanin Ozellikle matematik dersindeki problem ¢6zme becerilerine
odaklanmasi ¢aligmanin 6nemli yonlerinden biridir. Ayrica dgrencilerin matematige
yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde derslerde farkli yontem ve teknikler
kullanilmasmin biiyiik bir etken oldugu bilinmektedir (Unlii, 2015) ve matematik
problemi ¢6zmeye yonelik tutumla ilgili de herhangi bir ¢caligmaya rastlanmamig olmasi
bu ¢aligmanin 6zgiin yonlerinden biridir. Web 2.0 ile ilgili yapilan arastirmalarin biiyiik

bir boliimiiniin ¢alisma grubunu yiiksek 6grenim 6grencilerinin ve 6gretmen adaylarinin



olusturmakta oldugu da gorilmistiir (Kaya, 2022). 12-13 yaglari, Piaget’nin biligsel

gelisim kuramina gore soyut islemler donemine gecis siireci olmasindan (Piaget, 1973)

ve denklem kurma-¢6zme konularinin 6gretim programina gore ilk defa yedinci sinifta

ogretilmesinden (MEB, 2018) dolay1 kritik bir yas araligidir. Bu tezin ¢alisma grubunu

ortaokul yedinci sinif (12-13 yas) 6grencilerinin olusturmasi ve “Birinci dereceden bir

bilinmeyenli denklem kurmayi gerektiren problemleri ¢ozer.” kazanimi iizerinde

calismasi da arastirmanin 6nemini artiran faktorlerdendir.

1.4. Sayiltilar

Bu arastirmada:

1.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin veri toplama araglarina ciddiyetle yanit
verdikleri,
Uygulamay1 yapan aragtirmacinin veri toplama araglarinin sonuglarini objektif

olarak yansittig1,

. Kontrol altina alinamayan degiskenlerin biitlin gruplar1 ayni 6lciide etkiledigi

varsayilmistir.

1.5. Simirhliklar

Bu arastirma:

1.
2.

2018 yilinda yayimlanan matematik dersi 6gretim programiyla,

2022-2023 egitim Ogretim yilinda Mersin ili Akdeniz ilgesinde bulunan bir
devlet ortaokulunun 7. sinif 6grencileriyle,

Bes haftalik uygulama siiresi ile,

“M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay: gerektiren
problemleri ¢cozer.” kazanimiyla,

Arastirmada kullanilan veri toplama araglariyla elde edilen verilerle sinirlidir.

1.6. Tanmumlar

Web 2.0: ilk defa O’Reilly tarafindan 2004’te kullanilan web 2.0 tabiri, mono

internet olarak bilinen web 1.0’1n yerini alan, kullanicilarin da igerik gelistirebildigi,



birbirleriyle is birligi yapabildigi, kullanicilar arasinda bilgi ve fikir aligverisini
destekleyen ikinci kugak web platformu olarak tanimlanmaktadir (EFTA, 2018).

Akill Tahta: Akilli tahta, klasik tahtay1 animsatmakla birlikte bilgisayar seklinde
bliylik bir dokunmatik ekrani (Preston, & Mowbray, 2008) ile kullanici ile etkilesimi
artirmasi bakimindan bilindik tahtadan farklilik gostermektedir (Adigiizel vd., 2011).
Akilli tahta kullanicilar1 ayni bilgisayardaki gibi dosyalar1 agip kapatabilir, internete
baglanabilir, uygulamalar indirebilir, her tirlii video, resim, metin vb. medyalarla
birbirinden farkli islemler yapabilir ve kaydedebilirler.

Problem Cézme: Problem ¢6zme, bireyin halihazirda bulunan bir ¢6ziime sahip
olmadigi bir durumda hedefe ulasma ¢abasidir (Schunk, 2012). Analiz-sentez,
degerlendirme, degistirme ve yenileme gibi bir¢ok yaklasimi iceren bilissel siirecler
birlesimidir (Lesh, & Zawojewski, 2007).

Problem Cézme Becerisi: Problem ¢6zme yetenegi olarak da bilinen bu beceri,
bireylerin kendi biligsel stratejilerini  kullanarak, kendi baslarina problemleri
¢ozebilmeleridir (Chiou vd., 2009).

Matematik Problemi C6zme Tutumu: Bireylerin matematik problemi ve onun
¢Oziim siirecini kapsayan tiim yonleri ile ilgili sahip olugu pozitif ya da negatif egilimdir
(Canake1, 2008).



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Matematik Ogretimi

Matematik, bireylerin yasam hakkinda bilgi ve deneyim kazandiklari,
problemlerle nasil basa c¢ikacaklarimi oOgrendikleri ve bilgilerini gercek yasam
problemlerine uyguladiklari, mantiksal diisinme ve muhakeme yeteneklerini
gelistirdikleri ve geleceklerine hazirlandiklar: bir aragtir (Gomleksiz, 1997). Matematik
teknolojide ve bilimde ilerlemenin en 6nemli bileseni olmasinin yani sira giinliik hayatta
da onemli yardimcilardan biridir (Seifi vd.,2012). Matematik 6gretimindeki en temel
noktalardan biri matematigi giinlik hayatta kullanmak ve muhakeme etme,
iligkilendirme, problem ¢6zme gibi becerileri 6grencilere kazandirmaya ¢aligmaktir.

Problem ¢6zme matematik 6gretiminin merkezinde yer almaktadir. Matematik
ogretiminin hedefi, bireye gilinliik hayatin gerektirdigi matematiksel bilgi ve yetenekleri
kazandirmak, ona problem ¢6zmeyi 6gretmek ve olaylar1 problem ¢ézme yaklagimi
icinde ele alan bir diisiinme bicimi kazandirmaktir (Altun, 2002). Bir aragtirma alani
olarak matematik egitimi, 6grencilerin farkli baglamlarda yer alan ¢esitli problemleri
cozmek i¢in matematiksel bilgiyi nasil 6grendiklerini ve gelistirdiklerini anlamay1 ve
analiz etmeyi amaglamaktadir (Santos-Trigo, 2016). Phonapichat vd. (2014) matematik
Ogretiminin temel amacinin 6grencilerin giinliik hayattaki problemleri ¢ozebilmelerini
saglamak oldugunu belirtmistir. Matematiksel problem ¢6zme becerisinin kendisi sadece
matematik 6greniminde bir amag degil, ayn1 zamanda giinliik hayatta da ¢ok anlamli olan
bir unsurdur (Pinter, 2012) ve is diinyasinda problem ¢ozebilen bir birey olmak ciddi

faydalar saglayabilir (NCTM, 2000).

2.1.1. Problem ve Problem Cézme

2.1.1.1. Problem Nedir?

Problem daha once hi¢ karsilagilmamais, insan zihninde karsilik olusturan zor bir

durum (Alan, 2009), bireyin amacina ulasmada karsilastig1 giicliik, engelleme ve ¢atisma



durumu (Tetik ve Acikgoz, 2013), kisiye gore farklilasan giigliiklerde, sonucu belirsiz
olan sorudur.

Matematikte ise "Problem durumu", 6grencilerin yeni matematiksel bilgi birikimi
elde etmek i¢in onceki bilgi ve kavramlarini ortaya ¢ikarmalar1 ve kullanmalari i¢in bir
firsat saglama aracidir. Ogrencilerin matematiksel bir tartismaya tam olarak
katilabilmeleri i¢in, problem durumunun onlar i¢in anlamli olmast gerekir. Ayrica, bu
problemlerin 6grencilerin baskalarinin problemlerini ¢6zmek icin aktarabilecekleri
stratejileri tartisabilmeleri ve incelemeleri icin bir platform haline gelmesi 6nemlidir

(Santos-Trigo vd., 2016).

2.1.1.1.1. Problem Tirleri

Literatiirde gézlemlenen iki tiir problem vardir: rutin problemler ve rutin olmayan

problemler (Arslan ve Altun, 2007).

2.1.1.1.1.1. Rutin Problemler

Rutin problemler, matematiksel bilgi ile ger¢ek hayat arasinda baglanti kurmaya
yardimci olan yaklasimlar, stratejiler, formiiller veya bilinen formiiller (Polya, 2004) ile

¢oziilebilir (Xin vd., 2007).

2.1.1.1.1.2. Rutin Olmayan Problemler

Rutin olmayan problemler bir¢ok siireci icerir ve iist diizey diisiinme becerileri
gerektirir. Rutin problemlerin temel kavramlarina ve ¢éziimlerine hakim olduktan sonra
(Schoenfeld, 1992b), ancak o zaman iist diizey diisiinme becerileri edinilebilir. TIMSS
(Trends in International Mathematics and Science Study) ve PISA (Program for
International Student Assessment) gibi uluslararas1 matematik degerlendirmelerinde iyi
performans gosteren iilkeler rutin olmayan problemlere daha fazla zaman ayirmaktadir
(Arslan ve Yazgan, 2015). Rutin olmayan problemler, ger¢ek hayat durumlarini taklit
eden ve bilinen prosediirler veya standart yontemler kullanilarak g¢oziilecek anahtar
kelimeler saglamayan problemlerdir (Arslan ve Altun, 2007), ancak bazi benzersiz
stratejiler kullanarak bazi muhtemel kabul edilebilir ¢oziimler saglanabilir (Brunning vd.,

1999).
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2.1.1.2. Problem Cozme Nedir?

Problem ¢6zme, kompleks bir durumun iistesinden gelebilmek igin etkili ¢oziim
yollar1 olusturma, bunlar arasindan se¢im yapma ve uygulama asamalarini igeren bir
stirectir (Agik, 2013). Yasamin tiim yoOnleri ile alakali bir diistinme bi¢imi oldugundan
bireye bagimsizlik kazandirir, bu bagimsizlikla da oOgrencilerde sorumluluk sahibi
olmayi, organize ve yaratici diistinmeyi destekler (Aksu, 1993). Problem ¢6zme zihinsel
ugras1 gerektiren bilissel etkinlikler siireci olarak da kabul edilebilecegi gibi (Jonassen,
2000) etkili ve anlamli 6grenmeye ulagsmak i¢in biitiinleyici yaklagimlardan biri olarak da
goriiliir (Jonassen, 2004).

Problem ¢6zme, diinyanin ¢ogunda matematik miifredatinin dnemli bir hedefi
haline gelmistir (Olivares vd., 2021). Birc¢ok iilke miifredatlarina problem ¢6zmeyi ¢esitli
sekillerde dahil etmeye calismaktadir. Bunun ic¢in problem ¢ézme kavraminin ¢ok iyi
anlasilmast gerekmektedir. Ayllon (2012) problem ¢dzme i¢in ayrintili li¢ tanim
yapmistir: 1- Bir ¢oziicliniin bir problem ortaya ¢iktiginda baslattigi zihinsel bir
aktivitedir. Coziicii durumu problem olarak varsayar, ¢c6zmek ister ve daha sonra gorevi
bitmis olarak kabul eder. 2- Onunla karsilasan kisinin onceki 6grenmeleri sayesinde
anlayabilecegi, ancak ¢oziilebilmesi i¢in bariz bir yontemi olmayan ve karigikliga neden
olan bir gorevdir. Problem ¢6zme, kisinin bu karisikligin iistesinden geldigi siirectir. 3-
Bir ¢6ziicliniin onun i¢in yeni, yabanci olan durumlarda onceki bilgilerini uyguladigi

stirectir.

2.1.1.2.1. Problem C6zme Becerisi

Problem ¢6zme gorsellestirme, hayal giicli, soyutlama ve bilginin
iliskilendirilmesini igeren karmasik bir zihinsel siirectir (Rahman, & Ahmar, 2016).
National Council of Teachers of Mathematics (NCTM)'e gore problem ¢dzme becerileri,
matematiksel bilgi ve becerilerin en iist diizeyde kullanildig1 en kritik becerilerden biridir
(F. Lester, & Cai, 2015). Bu demektir ki tiim 6grenciler tarafindan kazanilmasi gereken
temel matematik becerilerinden biridir ve matematik 6grenimini tamamlamak i¢in en
gerekli bolimdiir (Setiyani vd., 2020). Bu, yaraticiligi, mantigi, elestiriyi ve sistematik
diisiinceyi gelistirmek i¢in 6grencilerin matematikte bir dizi problem ¢dzme becerisine

hakim olmalar1 gerektigi anlamina gelir (NCTM, 2000). Bu nedenle, matematik
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problemlerini ¢dzmek, ulagilmasi gereken 6grenme hedeflerinin 6nemli bir pargasidir
(Surya vd., 2017).

Bir¢ok 6grenci problem ¢ozmede zorlansa da (Garderen, 2006; Tarzimah, &
Thamby Subahan, 2010), giinliik yasamdaki énemi nedeniyle matematik 6zellikle cebir
O0grenmeye ihtiya¢c duymaktadir. Problem ¢ézmede o0grenciler dgrendikleri kavramlari
tam olarak anlayamadiklarindan, sadece sezgilerine veya ezberlerine glivenerek hareket
eder. Giinliikk yasamdaki birgok problem matematigi igerir; bu nedenle, baglamsal
problemleri 6grenmede bir baslangic noktast olarak kullanmak, ogrencilerin
matematiksel kavramlar, ilkeler ve prosediirler hakkinda kendi anlayislarini
geligtirmelerine olanak tanir. Matematik 6grenmenin amaci dogrultusunda 6grencileri
matematigi ve matematiksel diisiinmeyi giinlik yasamda uygulamaya hazirlamaktir
(Zulkarnain vd., 2021). Kullanilan 6grenme yaklagimi ve kullanilan 6gretim stratejileri
giicligii artacaktir. Bu nedenle Meese (2001; akt. Shawan vd., 2021), 6gretmenlerin
O0grenmenin zorluklarin1 ve &grencilerinin potansiyelini anladiklarinda, 6grencilerin
yasadiklar1 zorluklar1 en aza indirmek i¢in etkili 6gretme ve 0grenme stratejilerinin
uygulanabilecegini savunmaktadir. Bu yonde uygulanan birgok farkli 6gretim yontem ve
teknikleriyle problem c¢ozmede cesitli iyilesmeler elde edilmis olsa da O6grencilerin
matematiksel problem ¢dzme becerileri hala beklentilerden uzaktir. Ornegin Ileritiirk vd.
(2017)’nin yapmus olduklar1 galigmada 2012 PISA sonuglarina gére Fransa, Ingiltere,
Macaristan ve Tiirkiye’deki problem ¢dzme becerilerinin alt ve orta diizeyde ¢iktigini

belirtmistir.

2.1.1.2.2. Polya’min Problem C6zme Yaklasim

George Polya matematik egitiminde yapmis oldugu caligmalarla taninmuis,
problem ¢ozme ile ilgili alan yazina 6nemli katkilarda bulunmus bir matematikc¢idir (Ay
ve Bulut, 2017). Polya (1962) problem ¢6zme siireci i¢in dort asamadan olusan kesifsel
bir yaklagim gelistirmistir. Bu yaklagim, problemin anlagilmasi, ¢6ziim planinin
yapilmasi, gelistirilen planin uygulamaya konulmasi ve sonucun degerlendirilmesidir
(Polya, 1973). Polya'nin bu dort adimi sirasinda bireylerin nasil yollar izlediklerine dair

tablo Tablo 1'de verilmistir.
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Tablo 1

Problem Cozme Siirecindeki Asamalar ve Davranislar

ASAMALAR DAVRANISLAR
a. Problemde verilen ve istenenleri belirtme.
Problemi
b. Problemi kendi sozciikleriyle ifade etme.
Anlama

c. Probleme uygun sekil/ sema/ grafik/ tablo ¢izme.

a. Problemin ¢oziimiinde kullanilacak matematik ciimlesini yazma.

Plan Yapma  b. Problemin sonucunu tahmin etme.

c. Sectigi ¢Oziim stratejisi hakkinda bilgi verme.
- a. Problemin ¢6ziimiinde kullanilacak islemleri yapma
ant
b. Coziimii belirledigi stratejinin kurallarima uygun bir sekilde
Uygulama

istedigi ifadeleri kullanarak belirtme.

a. Problemin ¢6ziimiinde bagvurulan iglemlerin saglamasini yapma.
b. Sonucu tahmin edilenle karsilagtirarak sonucun dogru olup
olmadigini nedenleri ile sdyleme/ yazma.

Kontrol Etme . . .
c. Problemi baska bir strateji kullanarak tekrar ¢oziip sonuglari
karsilastirma.

¢. Cozlimiin anlamliligin1 gézden gegirme.

Not. (Ozsoy (2005)’ten uyarlanarak genisletilmistir.)

Polya (1957)’ye gore problemi ¢6zmeye baslayabilmek icin oncelikle ¢ok iyi
anlagilmas1 gerekmektedir. Bazi arastirmacilar da problemi anlama asamasinin ¢ok
onemli oldugunu ifade etmislerdir (Baltact vd., 2014; Karatas ve Giliven, 2004).
Ogrencilerin aslinda bu asamay1 zihinlerinden yapmasi beklenirken yazmalari
istendiginde kisa bir 6zet, grafik, tablo, sekil vb. ifade bigimleri kullanabilirler. Problemi
anlamayan bireylerin bu asamadan sonraki basamaklarda tam olarak basarili
olamayacaklar1 bilinmekte olmasina ragmen problemi anlamak ¢6zmek icin tek basina
yeterli degildir. Plan yapma asamasinda 6grenciler ¢oziim i¢in yollar arastirir. Bagka bir
deyisle, 6grenciler problemleri kendi baslarina ¢ézebilecekleri stratejileri analiz etmelidir
ve boylece de yaratici ¢goziimler iiretmeleri ve etkili 68renmeyi gerceklestirmeleri daha
olas1 olmaktadir (Bransford, & Stein, 1984). En uygun stratejiyi belirlediklerinde bir
sonraki asama i¢in hazirlardir. Ugiincii asama olan plani uygulama asamasi ¢ogunlukla
aritmetik ve cebirsel becerilerin kullanildig1 yerdir. Bu asama siray1 ve plan1 bozmadan

ilerletilirse dogru sonuca ulasilabilir. Bu agsamanin bitiminde ise ¢oziimiin dogrulugunu
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kontrol etme asamasi yer alir. Burada birkag yol kullanilabilir. Cogunlukla ters islem ya
da farkli bir yontemle tekrar ¢c6zme kullanilirken ayni zamanda ¢6ziimiin anlamlilig1 da

tekrar gozden gecirilmelidir (Tanriseven, 2000).

2.1.1.2.3. Problem Co6zmeye Yonelik Tutum

Tutum bireyin bir olay veya durum karsisinda muhtemel bir tavir ya da davranis
bi¢imini olusturma egilimi olarak kabul edilirse, kisinin ¢esitli davraniglarinin temelinde
tutumun oldugunu kabul etmek gerekir (Celik, 2005). Bununla birlikte 6grencilerin
problem ¢6zmek i¢in gerekli becerilerden yoksun olmasi durumunda matematik 6gretme
ve 6grenme siireci anlamsiz ve verimsiz olacaktir (Yarmayani, 2016). Ogrencilerin bu
becerileri kendi istekleriyle kazanmalar1 ve gelistirmeleri problem ¢dzmeye yonelik
yaklasim bicimleriyle dogrudan ilgilidir. Ogrencilerin problem ¢ézmeye yodnelik
tutumlar1 pozitif yonde degistiginde matematik 0gretme ve dgrenme siirecini olumlu
olarak degistirecektir. Bu sebeple problem ¢ozme siirecinin baslarinda 6grencilerin
problem ¢ozme ile alakali tutumlarinin 6gretmen tarafindan bilinmesi ya da ortaya
cikarilmas1 ¢ok onemlidir. Ogrencilerin tutumlarmnin farkinda olunmasi égretmenlere,
problem ¢6zme siirecindeki yontem ve yaklasimlarinin tespitinde, dersin akisini koordine
etmede rehber olacaktir (Canak¢1 ve Ozdemir, 2011).

Ogrencilerin merak duygusunu harekete gegirerek diisiinme bigimlerini gelistiren
bu beceriyi 6grencilere kazandirmak i¢in olumlu yonde tutumlarini gelistirecek tesvik
saglanmalidir. Bu amacla problem ¢6zme 08retme ve 6grenme siirecinde gesitli etkili
ogretim yaklasimlarinin ve stillerinin kullanilmasi 6nerilmektedir (Umugiraneza vd.,

2018).

2.2. Web 2.0 Araclan

Web 2.0 cgesitli sosyal ve etkilesimli yontemlerle icerik gelistirilebilen internet
teknolojileridir (Oliver, 2010). Bu teknolojilerle bilgiyi iiretebilir, diizenleyebilir,
degistirebilir, cogaltabilir ve paylasabiliriz (Giindiizalp, 2022). Kullanicilar i¢in herhangi
bir yazilim bilgisi gerektirmediginden ve cabuk Ogrenilebilir sekilde tasarlandigindan
herkesin kullanabilecegi diizeydedir. Giindiizalp (2022), web 2.0 araclarinin etkin
kullanim1 i¢in fonksiyonelligine vurgu yapmis ve Dawson (2007) tarafindan

ayrintilandirilmis web 2.0 araclarmin yapisal 6zelliklerinden bahsetmistir. Dawson
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(2007), web 2.0 araglarinin sahip olmas1 gereken yedi 6zelligi belirtirken ayn1 zamanda
iceriklerinden cesitlerine, ¢alisma tarzlarindan kullanilma sekillerine varana dek ayrintili
bir tablo olusturmustur. Bu yedi 6zellik katilimci, standartlar, sorumlulugun dagitim,
aciklik, modiilerlik, kullanici kontrolii ve kimliktir (Dawson, 2007). Bu yedi 6zellik
kullanict tarafindan olusturulabilen tiim igerik c¢esitlerini, 6zgiin fikirleri, birbirinden
farkli web uygulamalarini, farkli teknolojileri ve mashup, remiks, gémme vb.
yapilabilecek tiim rekombinasyonlari i¢inde barindirip tanimlamaktadir (Dawson, 2007).

Web 2.0 kullanildig1 yere gore bir¢ok olanagi da beraberinde getirir. Treem ve
Leonardi (2012) sosyal medyanin kurumsal kullanimina iligkin yaptig1 arastirmada web
2.0 araglarmin goriniirlik, diizenlenebilirlik, kalicilik ve iliskilendirme olanaklar
tizerinde durmustur. Koehler vd. (2017) arastirmalarinda, Treem ve Leonardi tarafindan
bahsedilmemis web 2.0 araglarinin farkli bir olanagindan daha bahseder: sahiplik. Cilinkii
kullanicilar web 2.0 araglariyla igerik gelistirebilir, silire¢ sirasinda baskalariyla ig birligi

yapabilir ve slire¢ boyunca kendine 6zel bir yaratici tarz ekleyebilir (Oliver, 2010).

2.2.1. Web 2.0 Araglarinin Egitimde Kullanilmasi

Ogrenciler genellikle 6grenme etkinliklerine aktif olarak katilmak istemezler ve
motivasyonlar diisiiktiir. Ozellikle kiigiik 6grenciler genellikle sinifta eglenceli dgrenme
deneyimleri yagsamak isterler, ancak matematik 6grencilerin ¢ok fazla eglenmedigini
diisiindiikleri bir derstir (Zhao, 2019). Teknoloji, egitimciler tarafindan dogru kullanildig1
miiddetgce yliz yiize ve g¢evrimici egitimlerde 6grenmeyi arttiran eglenceli bir aragtir
(Schilling & Hammond, 2019). Ozellikle oyun tabanli grenmeyi baz alan teknolojik
gelismelerle eglenerek 6grenme daha da desteklenebilir. Ciinkii oyunlar, 6grencilerin
bilgi, beceri, tutum ve davranislarini gelistirme potansiyeline sahiptir (Papastergiou,
2009). Ozellikle dijital oyunlar dgrencilere kisisel hedefler belirleme, aktif olarak bilgi
toplama, ele alma, problem ¢6zme siireclerini izleme ve degerlendirme olanaklar1 sunar
(Kiili, 2005). Dijital oyun temelli 6grenme 6grencilerin dikkatini, ilgisini, yaraticiligini
ve iletisimini etkili bir sekilde arttirilabilir (Burguillo, 2010). Sadece oyun temelli degil
bircok dijital teknolojide bu faydalar1 gérmek miimkiindiir. Clinkii dijital teknolojilerin
kullanimi, hem matematiksel goérevlerin temsil edilmesinde ve kesfedilmesinde hem de
matematiksel tartismalarin resmi smif disinda takip edilmesinde O6nemli bir rol
oynamaktadir (Santos-Trigo vd., 2016). Ornegin Hegedus ve Tall (2016), dinamik

etkilesimli matematik ortamlarinin olanaklarinin, kullanicilarin matematiksel nesneleri
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kesfetmeleri, ifade etmeleri, gorsellestirmeleri, hesaplamalari ve bunlarla etkilesime
girmeleri i¢in yeni yollar sagladigini savunmaktadir. Ayni sorunun birden fazla temsilini
goriintiilemek icin teknolojiyi kullanmak, baglant1 kurmada yardimci olabilir. Teknoloji,
birden fazla temsilin dinamik olarak birbirine baglanmasina izin verdiginde, 6grencilerin
anlamlandirma ve akil yiirlitme faaliyetleri i¢in verimli bir zemin saglayarak
matematiksel olarak anlamli eylemlerde bulunmalari ve anlamsiz sonuglari hemen
gormeleri i¢in yeni firsatlar saglayabilir. (NCTM, 2009).

Bununla birlikte egitimin dijitalleserek genislemesi, birbirinden farkli web 2.0
araclari ve kaynaklarimi da ortaya cikarmaktadir (Waltemeyer vd., 2021). Son
zamanlarda, web 2.0 araglarinin cesitleri artarak 6gretmenler ve 6grenciler icin yaratici
icerikler gelistirilebilecek cok sayida farkli secenek sunulmustur (Buus, 2012). Ciinkii
web 2.0 araglar1 kullanicilarin kendi iirlinlerini yaratmalarinin yani sira sadece igerik
okumalarina veya tliketmelerine de olanak tanir ve ¢evrimici ortami bir bilgi arsivinden
katilimci bir platforma dontistiiriir (Lim, & Newby, 2021). Boylece web 2.0 araglari is
birligi ve iletisimi kolaylastirarak daha uygun ve giiclii bir 6grenim araci saglayabilir ve
Ogrenenlerin bilgiyi birlikte yapilandirmasini saglayabilir (Rahimi vd., 2015).

Wikiler, bloglar, sosyal medya iglerinde en bilinenleri olmakla birlikte
animasyonlar olusturulabilen, iletisim kurulabilen isbirlik¢i kelime islem araclari ve diger
cok islevli araglarla ¢esitli farkli 6zellikler sunarak egitim ortamlarinda kullanim i¢in web
2.0 teknolojileri oldukga ¢ekici hale gelmistir (Koehler vd., 2017). Ciinkii web 2.0
araclarini sinifta kullanmak, egitimcilere geleneksel 6grenme ortamlarinda mevcut olanin
Otesinde 6gretim uygulamalarini genisletme firsati sunar. Benzer sekilde bu alanda son
zamanlarda yapilmig 10 arastirmay1 derleyerek ortak sonuglar1 ortaya sunan Rajendran
ve Yunus (2021), web 2.0 araglariyla yapilan dijital hikayelestirmenin 6grencilerin
ilgisini ¢ektigini, olumlu bir 6grenme ortami yarattigini ve dgrencinin motivasyonunu ve
Ozglivenini artirdigini ifade etmistir. Ayn1 zamanda yiiz yiize ve ¢evrimi¢i 0grenmeyi
birlestiren harmanlanmis 6grenme stratejisinin bu ¢cagda bir zorunluluk haline gelmekte
olmast web 2.0 araglarini kullanma ihtiyacini arttirmaktadir. Ayrica bu araglar 6grenme
stirecini agikca destekledikleri ve 6zellikle bagimsiz bilgi edinme asamasinda 6grencileri

daha goriiniir hale getirdiklerinden dolay1 oldukc¢a yararhidir (Virtanen, & Rasi, 2017).
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2.2.1.1. Kahoot!

Kahoot!, herkesi tam oOgrenme potansiyellerini ortaya c¢ikarmalar1 igin
giiclendirmek isteyen kiiresel bir 6grenme platformudur (Kahoot, t. y.). Kahoot! i¢sel
motivasyon (Malone, 1981) ve oyun akis1 (Sweetser & Wyeth, 2005) teorisinden oyun
tasarim ilkelerini kullanarak bir oyun deneyimi saglamak iizere tasarlanmis ilk 6grenci
yanit sistemidir (Wang, & Tahir, 2020). Ogrencilerin bilgilerini gdzden gegirmek,
bi¢imlendirici degerlendirme yapmak veya geleneksel sinif etkinliklerine ara vermek igin
kullanilan oyun tabanli bir 6grenme platformu olan Kahoot! platformu, aylik 70
milyondan fazla aktif kullanicistyla oyun tabanli 6grenme alaninda en popiiler platformlar
arasinda yer almaktadir (Wang, & Tahir, 2020).

Kahoot! bir kullanici tarafindan hazirlanan ¢oktan se¢meli sorularin, belli bir siire
icerisinde cevaplanarak, dogru cevabin verilme hizina gére degisken puanlar verebilen
bir web 2.0 aracidir. Bu platformda tasarlanan oyunlar bireysel veya grupla oynanabilecek
sekilde diizenlenebilmekte, ogrenciler takma isim kullanarak anonim olarak
kalabilmekte, sorularin zorluk seviyeleri ve siireleri ayarlanabilmekte ayrica soru
icerisine resimler ve ipuclar1 yerlestirilebilmektedir. Kahoot! akilli telefonlarda ve
tahtalarda, ayrica bilgisayarlarda ve tabletlerde ¢alisabilen, derslerin hem degerlendirme
hem 6grenme hem de ilgi ¢ekme asamalarinda kullanilabilen, bilgi yarismasi mantiginda
bir aragtir. Kahoot!’un “Ogrencilerle birlikte keyifli bir ders i¢in ideal” oldugunu ve
yarisarak O8renmeyi destekleyen ve Ogrenciyi harekete gecirecek olanaklari oldugu
bilinmektedir (El¢i vd., 2016). Kahoot!'un en 6nemli 6zelliklerinden biri hem dijital bir
oyunda hem de sinifta gerceklesen sosyal etkilesimdir (Sweetser, & Wyeth, 2005).

2.2.1.2. PowToon

PowToon, 2012'de piyasaya siiriilen bir video ve gorsel iletisim platformudur ve
siradan bir igerigi insanlarin gercekten izlemek ve etkilesimde bulunmak istedikleri bir
icerige dontstiirmektedir (PowToon, t. y.). 'Cevrimi¢i is sunum yazilimi' olarak
tanimlanan PowToon, mevcut popiiler markalara alternatif olarak iicretsiz animasyonlu
videolar olusturma firsat1 sunmaktadir. Gomiilii videolar veya animasyonlu sunumlar
iceren slayt gosterileri, dykiiler ve video klipler olusturulabilir. Tasarim i¢inde bir zaman
cizelgesi mevcuttur ve kullaniciya nesnelerin ne zaman ekrana gelecegi, miizigin nerede

baslayip bitecegi ve metnin nerede c¢ikacagini belirleme imkani tanir. Olusturulan
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animasyonlar YouTube'a aktarilabilir veya slayt gosterisi formatinda oynatilabilir
(Chandler, 2015). Bu ozelliklerinden hareketle PowToon 6grenci ve Ogretmenlerin
animasyonlarla, video veya sunumlar hazirlayabilmeleri i¢in kullanilabilir. Farkli
kullanicilarin ayni1 anda caligsarak ortak calismalar olusturmasina izin verdiginden grup

caligmasi da yapilabilmektedir.

2.2.1.3. Canva

Canva, diinyadaki herkesin her seyi tasarlamasini ve her yerde yayinlamasini
giiclendirmeyi amaclayan ¢evrimigi bir tasarim ve yayinlama aracidir (Canva, t. y.). Bu
uygulamada 6grenciler kendi yaraticiliklarini kullanarak afisler, posterler, sunumlar ve
videolar hazirlayabilmektedir. Bu web 2.0 araci iizerinden farkli kullanicilar ayni anda
tek tasarim tizerinde c¢alisarak birlikte calismalar tasarlayabilmektedir.

Stirtikle birak formatinda olan bu arag birgok farkli yazi tiplerine, grafiklere,
resimlere ve ilham alinabilecek binlerce hazir sablona sahiptir (Gehred, 2020). Tasarim
tamamlandiginda cesitli formatlarda indirilebilmektedir ve mobil uygulamasi sayesinde
kullanim kolaylig1 saglar. Ogretmenlere 6zel igeriklerin bulundugu, “Egitim i¢in Canva”
isimli bir iiyeligi bulunmaktadir ve 6gretmen belgesiyle bu pakete gecilebilmektedir. Bu
tiyelikle birlikte dgretmenler 6grencileri kendi olusturduklar: sanal siniflara alarak grup
caligmalar1 yaptirabilirler, birden fazla grubun ayni anda, birbirlerinin ¢aligmalara
miidahale etmeden caligma yapmasimi saglayabilirler, bu c¢alisma yapilirken kendi
bilgisayarlarindan canli olarak takip edebilirler. Canva, 6gretmenler i¢in 6zel icerikler
barindiran ticretsiz 6zel {iyeligiyle benzeri web 2.0 araclarindan ayrilir ve egitimcilerin,
ogrencilerini infografik, grafik, poster, sunum, brosiir, logo, 6zge¢mis, el ilani, A4 belge,
kartpostal, gazete, ¢izgi roman, dergi kapagi, davetiye, fotograf kolaji, kartvizit, masaiistii
duvar kagidi, rapor, sertifika, kitap kapagi, sosyal medya animasyonu, duyuru, mentii,
video, grafik diizenleyici, etiket, calisma sayfasi, ders programi, takvim, kimlik karti, CD
kapag1, planlayici, program, e-kitap kapagi, hikaye panosu vb. gibi dijital ortamlarda
caligmaya tesvik edebildigi ve gelistirebildigi bir platformdur (Rahmatullah vd., 2020).
Ote yandan, “Canva for Education” proje tabanli &grenmenin de bir parcasidir.
Egitimciler, 6zellikle yaraticilik becerilerinde gercek diinyada oOgrencileri zorlayan

seyleri yansitan d6devler olusturabilirler (Gehred, 2020).
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2.3. Tlgili Aragtirmalar

2.3.1. Web 2.0 ile ilgili Bazi Arastirmalar

Web 2.0 araglan ile ilgili gegmisten giliniimiize birgok arastirma yapilmis ve
Ozellikle egitim Ogretim alanindaki ¢alismalar son yillarda artarak devam etmektedir.
2010 ve 2022 yillar1 arasinda olan bu ¢aligmalarda en ¢ok ¢alismanin yapildig: yillar 2019
ve 2020 yillart olarak goriilmektedir (Bertiz ve Baltaci, 2023; Yazici vd., 2021; Yasar
Saglik ve Yildiz, 2021). Covidl9 pandemisi doneminde tiim diinyada uzaktan egitim
faaliyetlerindeki artisin bunu etkiledigi sdylenebilir. Ozellikle web 2.0 araglari ile yapilan
cesitli uygulamalarin akademik basariya ve birbirinden farkli becerilerine yansimalari
lizerine yogunlasan bir¢ok ¢alismaya rastlanmistir (Kara, 2023; Balc1 Comez, 2022; Isik
ve Sarpkaya Aktas, 2022; Unal ve Cakir, 2021; Piirbudak ve Usta, 2021; Can ve Usta,
2021; Korucu, 2020; Setiyani vd., 2020; Mete ve Batibay, 2019; Turan ve Meral, 2018).
Bu c¢aligmalarin ¢ogunda web 2.0 etkinliklerinin egitim 6gretim siirecine olumlu etkileri
oldugu ifade edilmistir. Ornegin Piirbudak ve Usta’nin (2021) ¢alismasinda, web 2.0
tabanli igbirlikli grup etkinlikleri kullanilmis ve arastirma sonuglarina gore 6grencilerin
akademik basar1 puanlari, ¢evrimigi isbirlik¢i tutum diizeyleri, bilgisayar diisiinme
diizeyleri ve 6grenme stilleri arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu ¢aligsmalara
baska bir 6rnek de Balc1 Comez vd.nin (2022) calismasidir. Bu calismada web 2.0 araglari
kullanilarak SE 6grenme modeline uygun bir sekilde yapilan 6gretimin akademik
basartya pozitif yonde etkisi oldugu ve 6grenci gorlislerine yansimalarinin da olumlu
oldugu belirtilmistir. Ayn1 sekilde Unal ve Cakir (2021) c¢alismalarinda web 2.0
teknolojileri destekli is birlikli problem ¢6zme yoOnteminin Ogrencilerin basari ve
katilimlarina etkisini belirlemeyi amaglamis ve sonucunda web 2.0 araglar1 kullanarak
yapilan 6gretimin basari ve katilima olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmistir. Web 2.0
destekli matematik Ogretimi ile yapilan derslerin Ogrencilerinin cebirsel diisiinme
becerilerine ve cebire yonelik tutumlarina etkisini arastiran Isik ve Sarpkaya Aktas (2022)
calismalarinin sonucunda web 2.0 destekli egitim gdren 6grencilerin mevcut dgretim
programina gore egitim goren dgrencilere gore cebirsel diisiinme becerilerinin daha ¢ok
arttigin1 belirlemistir. Ayn1 zamanda ¢alismada iki grubun cebire yonelik tutumlar
arasinda anlamli bir fark bulunamadigini ifade etmislerdir. Kahoot! benzeri bir uygulama

olan Quizziz kullanilarak Setiyani vd. (2020) tarafindan bir devlet lisesinde yapilan
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deneysel calismada kontrol grubuna alistirma etkinlikleri uygulanirken deney grubuna
Quizizz destekli alistirma etkinlikleri uygulanmistir. Bunun sonucunda problem ¢dzme
becerilerine etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin Quizizz kullanarak
o0grenme etkinliklerinin problem ¢6zme becerileri tizerinde etkisi oldugu, problem ¢6zme
becerilerinin gelistirilmesinde, Quizizz destekli 6grenme yontemleri olan siniflarin
olumlu yonde farklilik gosterdigi bulunmustur. Bu nedenle arastirmacilar bu tip
uygulamalarin, matematiksel problem ¢ézme becerilerini gelistirmek icin 6grenmede
etkin bir sekilde kullanilmasini tavsiye ederkenQuizziz gibi 6grenme uygulamalarini
kullanmanin pratikligini kesfetmek gerektigine de vurgu yapmustir.

Web 2.0 araglarinin 6gretmenler agisindan kullanimina yonelik ya da 6gretmen
adaylarinin bu konudaki gelisimlerini destekleme amagl literatlirde bir¢ok ¢alismaya
rastlanmistir (Gegim ve Imer Cetin, 2023; Arabaci ve Orbay, 2022; Sengiir ve Anagiin,
2021; Lim & Newby, 2021; Hursen, 2021; Gokbulut, 2020; Koehler vd., 2017; Huang
vd., 2014; Jimoyiannis vd., 2013). Ornegin Arabaci ve Orbay (2022), 6gretmen adaylar
ile web 2.0 araclarini kullanarak etkinlik tasarlama calismalar1 yapmis ve bu ¢aligmalarin
teknoloji entegrasyonu konusunda farkindalik olusturdugu, web 2.0 araclar ile igerik
iretimine olanak sagladig1 ve teknolojiye yonelik olumlu tutumlar gelistirdigi, yeni bilgi
ve beceriler kazandirdigi sonucuna ulagsmistir. Ayni sekilde Sengiir ve Anagiin (2021),
siif Ogretmenlerinin  bilisim teknolojilerini  kullanim diizeylerini ve web 2.0
uygulamalarinin egitimde kullanimina yonelik goriislerinin belirlemeyi amagladiklari
caligmalarinda sinif 6gretmenlerinin bilisim teknolojisi kullanim diizeylerinin cinsiyet,
yas, kidem, bilgisayar kullanim diizeyi ve internet kullanim siireleri degiskenlerine gore
anlaml bir farklilik gosterdigini bulmus ve en fazla kullandiklar1 web 2.0 aracinin
mesajlasma uygulamasi oldugunu ifade etmislerdir. Simif 6gretmenlerinin bilisim
teknolojilerini kullanim diizeylerinin yliksek oldugu ve web 2.0 uygulamalarinin
kullanimina o6nem verdikleri sonucunda ulasildigi ifade edilmistir. Ancak simif
ogretmenlerinin kavram olarak web 2.0 uygulamalar1 konusunda yeterli bilgiye sahip
olmadiklar1 belirtilmektedir. Ogretmen adaylari iizerine yapilan bir ¢alisma da Lim ve
Newby (2021) tarafindan yapilmistir. Calismalarinda, 6gretmen adaylarinin kisisel
o0grenme ortamlarini olusturmak icin web 2.0'1 kullanmaya yonelik tutumlar: tizerindeki
0z diizenleme yeteneklerinin (6rnegin, iist bilis ve zaman yonetimi), ara¢ okuryazarliginin
ve bilgi okuryazarliginin etkilerini aragtirmiglardir. Arastirmanin sonucunda, arag
okuryazarliginin ve iistbilissel 6z diizenleme yeteneklerinin, 6gretmen adaylarinin web

2.0 araclanyla kisisel 6grenme ortamlarini olusturmaya iliskin tutumlart {izerinde
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yordayict etkilere sahip oldugunu belirtmislerdir. Ayrica arastirma, 6grencilerden kendi
web 2.0 kisisel 6grenme ortamlarini olusturmalart istenmeden Once hangi temel
yeterliliklerin gelistirilmesi gerektigi konusunda aragtirmacilar ve egitimciler i¢in anlamli
cikarimlar sunmaktadir. Ogretmen adaylari ile yapilmis en giincel calismalardan biri olan
Gegim ve Imer Cetin’nin (2023) arastirma sonuglar1 ise olduk¢a olumlu ydndedir. Web
2.0 araglart ile yapilan egitim 6gretim faaliyetleri ile eglenceli bir ortam saglandigi, bir¢ok
yonden bu araglarin kolaylik sagladigi, miimkiin oldugunca egitim ortamlarinda bu
araclarin kullanilmasi gerektigi sonuglardan bazilaridir. Ayni zamanda 6gretmen adaylari
bu araglarin kullanimlarina hakim olduklar1 ve mesleki gelisimlerine katkist oldugu
yoniinde olumlu goriisler belirtmislerdir. Bu konuya daha farkli bir yonden yaklasan
Koehler vd. (2017) 6gretmen adaylariyla yapmis olduklar1 ¢calismalarinda gercek hayat
problemlerini olusturmak ve ¢6zmek i¢cin web 2.0 teknolojilerinin egitim olanaklarini
nasil kullandigim1 arastirmistir. Calismada MindMup araciyla problem bulmak i¢in
tartisma ortamlar1 olusturarak beyin firtinas1 yapildigi ve web 2.0 araglarini bilgi
toplamak ve Ogrencileri vaka/ders konularinda bilgilendirmek ve grup iiyeleriyle bilgi
paylasimi igin bir ortam saglamak igin kullanildig1 belirtilmistir. Ogrenciler Twitter,
YouTube ve Digg icin sik sik bu sekilde yararlandiklarindan bahsetmistir. Google
dokiimanlar1 ise problemlere ¢oziimler iiretmek amaciyla grup toplantilar1 ve diger
tiyelerin gorebilecegi degisiklikler yapmak, ayn1 zamanda degisiklikleri ve fikirleri
tartismak i¢in kullanmiglar ve bazen web 2.0 araclarini motivasyonu ve
verimliligi/etkililigi arttirmak amaciyla derse entegre etmislerdir. Facebook 0gretmen-
Ogrenci iletisimi i¢in gruplar kurarak kullanilmis ve YouTube en popiiler ve siirekli olarak
kullanilan web 2.0 araci olarak calismada belirtilmistir. Baz1 gruplarin ise web 2.0
araglarint kullandig1 fakat araclart kullanmanin en yararli veya flretken yollarina
odaklanmadig1 goriildiigii ifade edilmektedir. Paylagimlar, ortak c¢aligmalar ve ders
planlar1 yapmanin araglarin se¢im nedenlerinden oldugu belirtilmektedir. Vaka temelli
yiiriitiilen bu ¢alismada toplam dort vakanin her birinde 6gretmen adaylarinin web 2.0
araglarint heyecanla kullanildig1 ve hem problem olusturma hem de ¢6zmede web 2.0
araglarindan yararlandiklar1 belirtilmektedir. Bu c¢alismanin sonucunda web 2.0
araglarmin sagladigi olanaklarin yaratici kullamima izin verdigini ve Ogrencilerin
o0grenme deneyimlerini desteklemek ve gelistirmek i¢in birgok firsat sundugunu
gostermekte oldugu ifade edilmistir.

Web 2.0 araglan ile ilgili bilgi vermeye yonelik yapilan arastirmalara da

rastlanmistir (Deperlioglu ve Kose, 2010; Geng, 2010; Konstantinidis vd. 2013; Mccoy,
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2014; Cicconi, 2014; Arslan ve Costu, 2021). Omegin Arslan ve Costu (2021),
caligmalarinda 6gretim siirecinde kullanilan web 2.0 uygulamalarinin SWOT analizi ile
giclii ve zayif yoOnlerinin belirlenmesi, firsat ve tehditlerin ortaya konulmasi
amaclamistir.  Arastirma sonucunda Ogretim siirecinde kullanilan web 2.0
uygulamalarinin giiclii yonlerinin 6grencileri aktif hale getirmesi, 6grenmede kaliciligi
saglamasi, basariy1 artirmasi ve bir¢ok becerinin gelisiminde olumlu etki yaratmasi
oldugu belirlenmistir. Web 2.0 araglariin zayif yonleri ise; materyallerin
olusturulmasindaki zorluklar, derste kullaniminin zaman almasi, herkesin erisimine izin
vermemesi, teknoloji ve erisim yetersizligi olarak ifade edilmistir. Mekan ve zamandan
bagimsiz olma, istenilen igerigi olusturma, bilgiyi paylasma, 6l¢me araci olarak kullanma,
hizl1 geri bildirim alma, esnek bir sinif ortami saglama gibi 6zellikler web 2.0 araclarinin
firsatlar1 arasinda yer aldig1 belirtilmistir. Ayn1 zamanda web 2.0 araglarinin 6gretmenin
etkisini azaltma, dersin hakimiyetini bozma, konular1 merkezden uzaklastirma, dikkat
daginikligima neden olma, internet ve erisim sorunlari1 yasatma, dgrencilerde teknoloji
bagimlilig1 yaratma ve giivenlik sorunlar1 olusturma gibi tehditler de barindirdig: ifade
edilmistir.

Literatiirde karsilagilan baz1 calismalarda ise web 2.0 araclan ile ilgili yapilan
calismalar icerik analizi ile incelenmis veya meta-analiz ¢alismalar1 yapilmistir (Yazici,
2021; Rajendran, & Yunus, 2021; Sénmez ve Cakir, 2021; Tatar vd., 2013; Karaman vd.,
2008). Ornegin Yazict vd. (2021), 2010-2021 yillar1 arasinda web 2.0 araglariyla ilgili
yapilan egitim calismalarinm1 incelemis ve sonucunda web 2.0 ile ilgili egitim
caligmalarinin son yillarda 6nem kazanmaya basladigr ve arastirma sayisinda ciddi
ivmelenme oldugu belirtmistir. Konularia bakildiginda “web 2.0 araclarmin kullanimi
ve hakkindaki goriigleri” ifade eden ¢alismalarin ¢ogunlukta oldugu, yontem olarak en
fazla nitel aragtirmalarin tercih edildigi ifade edilmistir. Goriisme ve anket yontemi veri
toplama araclarinin en ¢ok tercih edileni iken, verilerin ¢cogunlukla igerik ve betimsel
analiz kullanilarak ¢dziimlendigi belirtilmistir. Orneklem incelendiginde ise ortaokul
ogrencileri, 6gretmenler ve 0gretmen adaylarinin en baslarda yer aldig: ifade edilmistir.
Ayni sekilde Rajendran ve Yunus (2021), web 2.0 araglar1 kullanilarak yapilan dijital
hikaye anlatimi miidahalesi ile ilgili gesitli caligmalari anlamak icin sistematik bir
inceleme yapmistir. Egitim Kaynaklar1 Bilgi Merkezi (ERIC) araciligiyla 2016 yilindan
2020 yilina kadar tam metin makaleleri ve akran degerlendirmesi dergi makalelerini
inceleyen bu calisma karma ve nitel ¢alismalarin yogunlukta oldugunu saptamistir.

Incelenen c¢alismalarda ¢esitli yas gruplart kullamldigi, metodoloji ve arastirma
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tasariminin farklilastigi ifade edilmistir. Elde edilen kritik bulgular, dijital hikaye
anlatimin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, olumlu bir 6grenme ortami yarattig1 ve 6grencinin
motivasyonunu ve Ozgiivenini artirdigr olarak belirtilmistir. Ayrica bu 0gretim
yonteminin Ogrencilerin  Covid-19 Pandemisi sirasinda etkilesimli bir sekilde
O0grenmelerine yardimci olabilecegi belirtilmistir. Sonmez ve Cakir (2021), web 2.0
teknolojilerinden olan wiki ve bloglarin akademik performansa katkilarin1 meta-analiz
yontemi ile inceleyen Sonmez ve Cakir (2021), farkli iilkelerden se¢ilmis olan
caligmalarin kodladigin1 ve daha sonra CMA adi verilen bir meta-analiz yaziliminda
analiz edildigi belirtmistir. Bu arastirma sonucunda, web 2.0 teknolojilerinin akademik
performans iizerindeki etkisinin olumlu ve orta diizeyde oldugu ifade edilmistir.

Bazi arastirmalar ise tek bir web 2.0 araci iizerine yogunlagsmistir (Waltemeyer
vd., 2021; Egiiz, 2020). Yiiksekogretimde Web 2.0 araclarinin kullanimini, 6zellikle
Edmodo ornek olayinda inceleyen Egiliz (2020) calismasinin ilk bdliimiinde Web
teknolojileri ve egitim arasindaki iliski hakkinda bilgi vermektedir. ikinci boliimiinde ise
tictincii sinif lisans 6grencilerine klasik Tiirk edebiyatint 6gretmek i¢in bir web 2.0 araci
olarak Edmodo'mun kullanildig1r bir vaka calismasina odaklanmaktadir. Calismanin
sonucunda, Edmodo tizerinden 6grencilerin baslattigi iletisimin 6gretmenlerin baslattigi
iletisimden ¢ok daha az oldugunu gostermistir. Waltemeyer vd. (2021) ise, Padlet'in
cevrimici smifta kullanimina iliskin en iyi uygulamalar1 incelemis ve bu web aracinin
kullanilabilecegi diger yollar1 aragtirmislardir. Padlet web 2.0 aracimi sinif egitimini
artirmak icin entegre etmek arastirmanin birincil uygulamasidir. Arastirmacilar ayrica
Padlet ile etkilesim kurmanin ve is birligi yapmanin ek yollarini belirlemis ve 6grenci
kaynaklari, egitmen is birligi, 6grenci is birligi, uygulayict baslangi¢ kitleri, fakiilte
baslangi¢ kitleri ve konferans kaynaklari i¢in kullanilmasini tavsiye etmislerdir. Son
olarak ¢alisma icerisinde onerdikleri her bir grup i¢in uygulama drnekleri sunmuslardir.
Bu aracin egitimde kullaniminin 6grenciler ve egitmenler arasindaki etkilesimi ve is
birligini arttirdig1 belirtilmis ve fakiiltelerde yapilan ¢esitli arastirmalarda referans noktasi
saglamak i¢in kullanilabilecegi ifade edilmistir. Ayrica Padlet, 6gretim iiyelerinin bir
bireye, gruba veya kurulusa 6zgii i¢erigi paylagsmasina olanak tanirken, yiiz yiize ve sanal
akademik konferanslarda sunum yapan 6gretim lyeleri i¢in de etkili bir ara¢ olarak

kullanilabilecegi belirtilmistir.
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2.3.2. Problem C6zme Becerileri ile ilgili Baz1 Arastirmalar

Problem ¢6zme becerilerinin bir¢ok alanda énemli yer tutmasindan dolayr alan
yazin incelendiginde problem ¢ozme ile ilgili ¢ok ¢esitli arastirmalara rastlanmaktadir.
Ozellikle birbirinden farkli 6gretim ydntemleriyle yapilan ¢ogunlukla problem ¢6zme
becerilerine etkisinin aragtirildig1 ve problem ¢6zme beceri ve siireclerindeki degisimin
incelendigi ¢alismalar géze ¢arpmaktadir (Nugraheni, & Marsigit, 2021; Lemonidis, &
Kaiafa, 2019; Yeltekin, 2019; Yildirim, 2018; Harahap vd., 2017; Katranci, 2014; van
den Heuvel-Panhuizen vd., 2013; Akkan vd., 2012; Casey vd., 2008; Young, &
Marroquin, 2006). Ornegin van den Heuvel-Panhuizen vd. (2013) calismalarinda dinamik
bir c¢evrimi¢ci oyunun Ogrencilerin erken cebir problemlerini ¢dzmedeki roliinii
arastirmislardir. 10-12 yas araliginda toplam 253 6grenci ile yapilan uygulamada bir dizi
erken cebir problemi iceren bir cevrimi¢i bir oyunu Ogrencilere ev ortaminda
oynatmislardir. On test son test sonuglarmin analizine gore c¢evrimigi ¢alismanin
Ogrencilerin erken cebir performansina katkida bulundugu kesfedilmis, tim sinif
seviyelerinde performans olarak onemli bir artis olmustur. En yiiksek etki 6. smifta
bulunurken c¢evrimigi katilm ve strateji kullaniminin bir kombinasyonu olarak
tanimlanan Ogrencilerin ¢evrimigi ¢alisma diizeyinin, toplam orneklem i¢in kazanim
puani tizerinde goriiniir diizeyde 6nemli bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Cogunlukla
4. simiftaki 6grencilerin serbest oyun, 5. siniftakilerin problemin cevabini arama ve 5. ve
6. smiflardakilerin ise iliskileri kesfetmeye yonelik yontemleri kullandiklari ifade
edilmistir. Akkan vd. (2012), 5-8. sinif 6grencilerinin aritmetikten cebire ge¢is siireci
boyunca problem ¢6zme siirecindeki farklilagsmalari degisim ve gelisim agisindan
incelemek ve karsilastirmak amaciyla yaptiklar1 c¢alismada, enlemesine yontem
kullanarak klinik miilakatlar yapmiglardir. Veri analizinde kendilerinin olusturdugu
cebire yonelik bir karakterizasyon tablosu ve Van Amerom (2002, akt. Akkan vd., 2012)
tarafindan gelistirilen ve her bir 6grencinin hangi seviyede oldugunu belirleyen bir
yontem kullanmiglardir. Arastirma sonuglarina gore 6grencilerin 6grenim seviyesi artisla
birlikte aritmetik ¢oziimlerden cebirsel ¢oziimlere ¢cok az diizeyde gegisler oldugu ve
farkli Ogrenim seviyelerindeki Ogrencilerin genel olarak aritmetik ¢6ziimlerden
faydalandiklarin1 gordiiklerini ifade etmislerdir. Benzer bir ¢alisma da Katranci (2014)
tarafindan yapilmistir. Bu arastirma is birligine dayali 6grenme ortamlarinda uygulanan

problem olusturma ¢alismalarinin 6grencilerin matematiksel anlama ve problem ¢dzme
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basarilarina etkisinin olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmanin
sonucunda ig birligine dayali 6grenme ortamlarinda yapilan problem olusturma
caligmalari ile 6grencilerin matematiksel anlamalarinda ve problem ¢6zme basarilarinda
pozitif bir artis sagladigi sonucuna ulagilmistir. Bilim senliklerinin problem ¢ozme
becerileri tizerindeki etkisini aragtiran Yildirim (2018), ¢aligmasinda, problem ¢dzme
beceri dlcegi kullanarak topladig: verilerin analizine gore deney grubundaki 6grencilerin
problem ¢ozme beceri diizeylerinin anlamli seviyede arttigir belirlemis ve arastirma
tamamlandiktan ii¢ ay sonra bu artisin korundugu gormiistiir. Bu sonuglar iizerinden,
okullarda bilim senlikleri gibi etkinliklerin yayginlastirilmasinin ve 6grencilerin bu tiir
etkinliklere katilimlarinin tesvik edilmesinin yararli olacagini ifade etmistir. Bagka bir
Ogretim yontemi olan hikayelestirmenin problem ¢6zme becerilerine etkisini inceleyen
Yeltekin (2019), matematik Ogretirken hikayelestirme kullanmanin problem ¢ézme ve
kurma becerisini gelistirdigini ifade etmis ve matematik egitiminde hikayelestirme
yonteminin farkli konularda farkli beceriler lizerindeki etkisinin arastirilmasi dnermistir.

Gilinlimiiz teknolojik gelismelerinin egitime entegre edilmesindeki artis problem
cozme etkinliklerini de etkilemistir. Dolayisiyla teknoloji igeren problem ¢dzme
caligmalar1 da fazladir (Nurtamam vd., 2023; Khofifah vd., 2021; Altun ve Kahveci,
2019; Kongiil, 2019; Bal, 2018; Calisici, 2018; Yazlik, 2015). Son zamanlarda bu alanda
bir ¢alisma yapan Nurtamam vd. (2023) arastirmasinda Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek i¢in IoT (Nesnelerin interneti) tabanl ters yiiz 6grenmenin
etkinligini belirlemeyi amaclamistir. Bu arastirma tiirii meta-analiz arastirmasidir.
Aragtirma sonucu [oT tabanli ters yliz 6§renme modelinin 6grencilerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirebilecegini gdstermekte ve ters yiliz 6grenme modeliyle d6grencilerin
o0grenmede daha yaratict ve yenilik¢i olmalarmma yardimci olunabilecegini ifade
etmektedir. Denklem ve esitsizlikler ile ilgili problem ¢dzme basamaklarina dayali
bireysellestirilmis web tabanli 68renme ortaminin tasarlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi tizerine kapsamli bir calisma yapan Yazhik (2015), gecerli ve
uygulanabilir bir web tabanli 6grenme ortami olusturup gercek siniflarda uygulamistir.
Bu 6grenme ortamindaki 6grencilerin daha basarili oldugu sonucuna varilirken 6grenci
goriislerinin de ¢ogunlukla olumlu oldugu belirtilmistir. Ozellikle son yillarda bir¢ok
calismaya konu olmus FeTeMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) veya STEM
(Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) olarak bilinen Ogretim uygulamalarmin
kullanildig1 ¢caligmalardan biri olan Bal’in (2018) calismasi FeTeMM etkinliklerinin okul

oncesi donemdeki cocuklarin bilimsel siire¢ ve problem ¢dzme becerilerine etkisinin
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incelenmesini amacglamistir. FeTeMM etkinliklerinin bilimsel siire¢ ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirdigi belirtilen calismada Ozellikle tavsiye olarak bu konuda
Ogretmenlere ve ogrencilere etkinlik destedi saglanmasi, farkli etkinlikler gelistirilmesi
ve hizmet i¢i egitimler diizenlenmesi iizerinde durmustur. Kongil (2019) ise,
arastirmasinda STEM uygulamalariin ortaokul 6. sinif 6grencilerinin problem ¢dzme
becerilerine ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelemeyi amaglanmistir.
Aragtirmadan elde edilen verilerle yapilan analizler sonucunda STEM uygulamalar ile
desteklenmis 6gretim yapilan gruptaki 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinin olumlu
yonde etkilendigi ve gozlemlerde siire¢ igerisinde dgrencilerin etkinlik kagidinda elde
edinilmek istenen problem ¢dzme becerileri agisindan olumlu gelistikleri belirlendigi
ifade edilmistir. Teknolojinin 6n plana ¢iktig1 arastirmalardan biri olan Altun ve
Kahveci’nin (2019) ¢aligmasinda, sanal gergeklige dayali gretim materyalinin 6grenme
giicliigli olan Ogrencilerde geometri ile ilgili problem c¢ozmede etkililigi ilizerinde
durulmustur. Bu teknolojinin 6grencilere esnek 6grenme secenekleri saglama, dgrenci
ozerkligini tesvik etme ve egitimcilere daha genis segenekler sunma gibi sagladiklar
faydalar1 vurgularken, engelli Ogrenciler i¢in sanal manipiilatiflerin kullanimina
odaklanmiglardir. Calismada 6grenme giigliigli ile hiperaktivitesi olan ii¢ 6grencinin,
sanal Ogretim materyali ile sorulara verdikleri dogru cevap sayilar1 incelenmistir.
Arastirma bulgularina gdre varilan sonuglarda sanal gergeklik platformlar iizerinden
ogretim uygulamasinin dikkatin belli bir noktaya kadar devamini destekledigini, eglenceli
uygulamalara sahip oldugunu ve dogru soru sayisini arttirarak avantaj sagladigini
sOylemislerdir.

Problem ¢ozme becerileri ile ilgili yapilan arastirmalarin bazilari ise iligkisel
calismalardir (Keles, 2023; Karar, 2021; Or ve Bal, 2021; Tezel ve Tezgoren, 2019; Oluk
ve Cakir, 2019; Unlii ve Sarpkaya Aktas, 2016; Gonzalez vd., 2016; Kaplan vd., 2016;
Yadav vd., 2016; Ozsoy, 2005; Schommer, & Aikins vd., 2005). Ornegin yaptiklari
calismada, ilkogretim matematik O6gretmen adaylarinin problem ¢ézmeye yonelik
inanglart ile problem kurmaya yonelik oOzyeterlik inanglarimi belirleyerek bunlar
arasmndaki iliskiyi belirlemeyi amaglayan Unlii ve Sarpkaya Aktas (2016), calisma
bulgularia gore iki degisken arasinda pozitif yonde orta diizeyde anlaml1 bir iligki oldugu
sonucuna varildigini ifade etmistir. Bu sonuclar 6grencilerin problem ¢dzmeye yonelik
inan¢larmin olumlu oldugunu, problem kurma caligmalar1 sirasinda da o6grencilerin
sorabilecegi sorulardan ¢ekinmediklerini ve problem kurma ile alakali 6n bilgilere sahip

olduklarimi distindiiklerini gostermektedir. Benzer bir ¢alisma yiiriiten Oluk ve Cakir
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(2019), calismalarinda pek cok alt beceriden olusan bilisimsel diistinme kavramini ele
almiglardir. Meslek yiiksekokulu 6grencileriyle yapilan ¢calismada bilgi islemsel diisiinme
becerileri ile problem ¢6zme becerileri ve mantiksal matematiksel zeka benlik algilar
arasindaki iliskiyi iligkisel tarama yontemiyle incelemeyi amaglamiglardir. Verilerin
analizine gore Ogrencilerin bilgisayarca diisiinme becerileri ile mantiksal matematiksel
zeka ozalgilart ve problem ¢dzme beceri seviyeleri arasinda pozitif yonde anlamli bir
iliski oldugu bulunmus ve bilgisayarca diistinme beceri ve mantiksal matematiksel zeka
seviyeleri degiskenlerinin meslek lisesi boliimleri arasinda anlamli farkliliklar gosterdigi,
fakat problem ¢6zme becerilerinin meslek lisesi boliimleri arasinda anlamli bir farklilik

gostermedigi belirtilmistir.

2.3.3. Problem C6zmeye Yonelik Tutum ile ilgili Bazi Arastirmalar

Literatiir incelendiginde problem ¢ézmeye yonelik tutum ile ilgili sinirh sayida
arastirmaya rastlanmistir (Kutluca ve Tum, 2021; Katranci ve Sengiil, 2019; Yilmaz,
2019; Altiner ve Artut, 2017; Arslan, Yavuz, & Deringol Karatas, 2014; Zakaria, & Ngah,
2011; Mahmood, & Mohd, 2011; Yildiz, 2008). Bu arastirmalardan biri ¢esitli 6grenme
ortamlar1 kullanilarak zenginlestirilmis 6grenme ortaminda yapilan 6gretimin problem
¢ozmeye yoOnelik tutuma etkisini inceleyen Kutluca ve Tum’un (2021) ¢alismasidir.
Arastirmadan elde edilen sonugta ise bu 6grenme ortaminda gergeklestirilen 6gretimin
ogrencilerin matematik problemi ¢6zme tutumlarii anlamli diizeyde arttirdigi
belirtilmistir. Benzer sekilde Katranci ve Sengiil (2019) arastirmalarinda, matematik
problemi olusturmaya yonelik tutum belirlemek amaciyla bir dlgek gelistirmis ve
gelistirilen Olcegin kullanilabilirliginin incelemis ayrica matematik problemi ¢ézme
tutumlari, matematik problemi olusturma tutumlar1 ve matematige yonelik tutumlari
arasindaki iligkileri incelemistir. Toplanan verilerin analizi sonucunda o6grencilerin
matematik problemi olusturmaya, ¢6zmeye ve matematige yonelik tutumlariin olumlu
yonde ve yiiksek diizeyde oldugu belirtilmistir. Yilmaz (2019) ise ¢alismasinda ilkokul
matematik dersinde problem ¢6zme becerisinin kazandirilmasinda oyunla &gretim
yontemi kullanilmasinin 6grencilerin problem ¢dzme basarilarina, matematik dersine ve
problem ¢ozmeye yonelik tutumlarina etkisini incelemistir. Aragtirma sonuclarina gore
matematik problemi ¢ézmeye yonelik tutumda anlamli bir etkisi olmadiginin tespit

edildigi belirtilmistir. Benzer bir aragtirma yapan Altiner ve Artut (2017), gercekei
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matematik egitimi ile gerceklestirilen Ogretimin O6grencilerde matematik problemi
¢ozmeye karsi olumlu tutum gelistirdigini ifade etmistir. Caligmalarinda 6grencilerin
problem kurma becerilerini ve problem ¢6zmeye yonelik tutumlarim1 belirlemeyi
amaclayan Zakaria ve Ngah (2011) ek olarak 6grencilerin problem kurma becerileri ile
problem ¢ézmeye yonelik tutumlari arasindaki iligskiyi de belirlemistir. Uygulanan
matematik problemi ¢dzme tutum OSlgeginin azim ve giiven boyutlar1 orta diizeyde,
isteklilik boyutunun ise yiiksek diizeyde oldugu belirtilmistir. Ayrica Ogrencilerin
problem kurma becerileri ile problem ¢ozmeye yonelik tutumlart arasinda bir iligki
olmadig1 ifade edilmistir. Matematik basarisina yonelik problem ¢ézme tutumunun
etkilerini aragtirmay1 amaglayan Mahmood ve Mohd (2011) ¢alismalarindan elde ettikleri
sonuclarda problem ¢ézmeye yonelik tutum Slgeginin sabir, giiven ve isteklilik boyutlar
diizeylerinin orta seviyede oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin problem
¢ozmeye yonelik genel tutumu arttikca matematik basarisinin da arttig1 ifade edilmistir.
Polya'nin problem ¢6zme basamaklarima dayali matematik o6gretimi sonrasinda
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerindeki degisim ile problem ¢ozmeye ve matematige
yonelik tutumlarindaki degisimi inceleyen Yildiz (2008), bu ¢alismanin sonucunda bu
Ogretimin Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini olumlu yonde etkiledigi, problem
¢ozmeye yonelik tutumlarmi olumlu yonde degistirdigi ve matematige yonelik
tutumlarinmi gelistirdigi ifade etmistir. Arslan vd. (2014) calismalarinda 6grencilerin
problem ¢ozmeye yonelik tutumlarini analiz etmeyi amaglamistir. Kullanilan tutum
Olceginin, sinif seviyesi arttikca "zevk alma" boyutunun diizeyinde bir diisiis oldugu
goriildiigii ve bu diisiisiin sekizinci smiflar i¢in anlamli bir fark haline geldigi ifade

edilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araclari, uygulama

stireci ve verilerin analizi ile ilgili ayrintilara yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, nitel ve nicel arastirma desenlerinin bir arada kullanildigi,
pragmatik bir arastirma yaklasimi olan karma yontem kullanilmig ve bu sekilde daha
derin ve ayrintili bilgiler elde etmek amaglanmistir. Creswell ve Plano-Clark’in (Akt.,
Creswell, & Creswell, 2021) karma yontem desen se¢imi ile ilgili dort kriteri g6z 6niinde
bulundurulmustur. Bu arastirmada, nicel ve nitel asamalarin arasindaki etkilesim derecesi
“etkilesimli”, onceligi “nicel” Oncelikli, zamanlamas1 “sirali zamanlama” olarak
belirlenmis ve nihayetinde tiim veriler “yorumlama” asamasinda birlestirilmistir.
Buradan hareketle yapilacak olan bu arastirmaya en uygun desen olarak aciklayici sirali

desen secilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin nicel ¢aligma grubunu 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Mersin
ilinde bulunan bir devlet okulundan secgkisiz olarak segilen, elverisli Ornekleme
yontemine dayali olarak belirlenmis 46 yedinci sinif Og8rencisi olusturmaktadir.
Arastirmanin nitel ¢alisma grubunu ise problem ¢ézme becerisi 6lgme araci son test
sonuglarina gore secilen on deney grubu 6grencisi olusturmaktadir.

Arastirmaya katilan 6grenciler se¢ilirken asagidaki maddelere dikkat edilmistir:

a) Ortaokul yedinci sinif 6grencisi olmasi,

b) Ge¢mis matematik notlarina ve on test verilerine goére ortalamanin altinda,
ortalama civarinda ve ortalamanin {istiinde her seviyeden 6grenci segilmesi,

c¢) Kontrol grubu ile deney grubunun basar1 yoniinden es deger olmasi,

¢) Cozlimlerini paylasabilen ve fikirlerini ifade edebilen d6grenciler olmasi,

d) Bu arastirmaya katilmaya goniillii olmasi
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e) Uygulama siirecinde devamsizlik yapmamasi ve on test-son test ¢caligsmalarinin
her ikisinde de bulunmasi.

Bunlar dikkate alinarak c¢alisma, matematik basarisi 10’u ortalamanin altinda,
14’1 ortalama civarinda ve 22’si ortalamanin iistiinde arastirmaya katilmakta istekli olan
toplam 46 6grenci ile yapilmistir. Ogrenci velilerinden arastirmaya katilim igin veli izin
belgesi almmustir. Ogrencilerin farkli seviyede matematiksel yeteneklere sahip olmalar
onlarin matematiksel problemleri ¢ozerken kullandiklar1 siireci ve gelisimlerindeki
etkilerini gézlemleme acisindan 6nem tagimaktadir.

Ayrica c¢aligmaya katilan Ogrencilerden besi ortalamanin altinda ve besi
ortalamanin {iistiinde olan deney grubundan on 6grenci ile ¢aligma sonrasinda goriisme
yapilmustir. Goriisme yapilan Ogrencilerin segilirken, uygulama siirecine diizenli bir
sekilde katilmalarina, problem ¢6zme becerileri G6lgme aracindaki ¢oziimlerine,
matematik basarilarinin  farkli diizeyde olmasina, kendini ifade edebilmelerine,
¢Oziimlerini paylasabilmelerine ve goriislerini belirtmede istekli olmalarina dikkat

edilmistir.

3.2.1. Deney ve Kontrol Gruplarimin Denkligine Dair Bulgular

On testler icin uygulanan Shapiro-Wilk normallik testine gore tiim testlerin
sonuglar1 normal dagilima sahip oldugu bulunmustur (p=.074, p=.093, p>.05). Bu
sonuglara gore deney ve kontrol grubunun denkligine dair yorum yapabilmek icin

bagimsiz gruplar t testi kullanilmastir.

Tablo 2.
MPCTO On Test Puanlart Icin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglar:

Grup n X Ss t sd )4

Kontrol 23 58.7 6.66
-.45 44 965
Deney 23 58.8 6.54
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Tablo 3.
PCBOA On Test Puanlar: I¢in Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuclar
Grup n X Ss t sd P
Kontrol 23 8.26 2.76
.00 44 1.000
Deney 23 8.26 2.73

Yapilan t testi sonucunda Tablo 2’de goriildiigl iizere 6grencilerin Matematik
Problemi C6zme Tutum Olgegi (MPCTO) ve Tablo 3’te goriildiigii iizere Problem Cdzme
Becerileri Olgme Aract (PCBOA) én test puanlarinda deney ve kontrol gruplarma gore
anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir (p=.965, p=1.000, p>.05). Arastirma
gruplarindaki égrencilerin 6n test MPCTO puanlarinda ve 6n test PCBOA puanlarinda
anlamli bir fark olmamasi matematik problemi ¢ézme tutumu ve problem ¢ozme
becerileri yoniinden benzer gruplarla uygulama yapildigin1 gostermektedir.

Ogrencilerin  cinsiyeti, smnifi, babanin egitim diizeyi, okul basarisi,
sosyoekonomik durumu problem ¢dzme becerilerini etkileyen faktorlerdendir (Yildirim,

2011; Durmaz vd., 2007). Bu nedenle 6grencilerden bu bilgiler toplanarak Tablo 4’te

verilmistir.
Tablo 4
Calisma grubunun problem ¢ozme becerilerini etkileyen faktorlerin dagilimi
- ) Sosyoekonomik
Cinsiyet Babanin egitim diizeyi Okul basarisi
durum
Gruplar . =
Erk Ilko Ortao Univers Diis Yik Dis Yik
Kiz Lise Orta Orta
ek kul kul ite ik sek 1k sek
Den  f 13 10 10 7 3 3 4 9 10 6 8 9

Y o9 57 43 43 31 13 13 18 39 43 26 35 39

Kon 14 9 8 8 6 1 6 5 12 8 9 6

wl "o 61 39 35 35 26 4 26 22 52 35 39 26

Tablo 4 incelendiginde deney ve kontrol grubunda problem ¢6zme becerilerini
etkileyen faktorlerin genellikle dengeli dagildig: ve farklilagmanin en ¢ok babanin egitim

diizeyi boliimiinde oldugu goriilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Aracglarn

Verilerin toplanmasi asamasinda arastirmaci tarafindan problem ¢ézme becerileri
dlgme aract (PCBOA) gelistirilmistir. Olgme aracinin puanlanmasinda Katranci (2014)
tarafindan gelistirilen Problem C6zmeyi Degerlendirme Rubrigi (PCDR) kullanilmistir.
Ogrencilerin problem ¢6zmeye yonelik tutumlarini l¢gme amaciyla Canakg1 ve Ozdemir
(2011) tarafindan gelistirilen Matematik Problemi Coézme Tutum Olgegi (MPCTO)
kullanilmistir. Nitel verilerin toplanmasi i¢in arastirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmis

goriisme formu hazirlanmastir.

3.3.1. Problem Cézme Becerileri Olcme Araci (PCBOA)

Problem ¢dzme becerileri 6lgme aract (PCBOA) dgrencilerin problem ¢dzme
becerilerini 6lgmek amaciyla gelistirilmistir. Bu amagla dncelikle literatiir taranmis ve
nasil problemler hazirlanmasi gerektigi ile ilgili bilgi edinilmistir. Polya (1957)’nin
problem ¢6zme adimlart (problemi anlama, ¢6ziim i¢in plan hazirlama, ¢6ziim planini
uygulama, ¢oziimii degerlendirme) referans alinarak ve MEB ders kitaplari, internet
ortamindan c¢esitli yardimei kaynaklar incelenerek arastirmaci tarafindan 6zgiin 12 acik
uclu denklem kurma probleminden olusan bir sinav hazirlanmistir. Sorularin tamami
“Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmayi gerektiren problemleri ¢ozer.”
kazanimina uygun olarak hazirlanmistir. Olgme aracinin taslak hali Ek 2°de verilmistir.

Nicel arastirmalarda; gecerlik bir 6l¢me aracinin 6l¢iilmek istenen seyi ne kadar
Olctligli ve bu isi ne kadar 1y1 yaptiginin belirlenmesi ile iligkilidir (Aker vd., 2009).
Kapsam gegerligi, 6l¢gme aracinda bulunan sorularin 6l¢gme amacina uygun olup olmadig,
Olciilmek istenen alan1 dengeli bir sekilde temsil etme derecesi ile ilgilidir (Karasar,
2007). Kapsam gecerliligini incelemek i¢in kullanilan mantiga dayali yollardan biri,
uzman goriisiine bagvurmaktir (Biiylikoztiirk, 2021). Arastirmada kullanilan “Problem
Cozme Becerileri Olgme Araci”nin gecerli§i uzman goriisii alinarak incelenmistir.
Hazirlanmis olan taslak 6lgme aracina uzman goriisii alinabilmesi i¢in Google Forms
lizerinden bir uzman goriisii formu olusturulmustur. Uzman gorlisii formu {iglii
derecelendirme tipinde “uygundur, uygun degildir, gelistirilmeli” olarak hazirlanmistir.
Uzman goriisii formu Ek 2°de verilmistir. Problemlerin hem anlasilirlik diizeyi (dil), hem

yedinci siif (12-13 yas) Ogrencilerine uygunlugu (seviye) hem de “M.7.2.2.4. Birinci
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dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren problemleri ¢ozer.” kazanimina
uygunlugu (igerik) uzmanlarca degerlendirilmistir. Ayrica her problemin altina varsa
Onerilerini belirtmeleri istenmistir. Bu uzman goriisii formu 2 matematik egitimi doktora
Ogrencisi, 4 matematik egitimi yiikksek lisans Ogrencisi ve 11 ilkdgretim matematik
Ogretmeni tarafindan doldurulmustur.

PCBOA’da hangi problemlerin kullanilacagi uzman goriis birligi ile
belirlenmistir. Miles ve Huberman modelinde ic¢sel tutarlilik olarak adlandirilan ve
kodlayicilar arasindaki goriis birligi olarak kavram haline getirilen benzerlik orani
“Uzlasma Yiizdesi = [Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Gorlis Ayriligi)] x 100” formiili ile
belirlenmistir. i¢sel tutarliligi veren kodlama denetimine gére kodlayicilar arasi goriis
birliginin en az % 80 olmas1 beklenmektedir (Miles, & Huberman, 1994; Baltaci, 2017).
Her bir problem i¢in ayr1 ayr1 hesaplanmis olan uzlagma yiizdeleri Tablo 5’ te ayrintili

olarak verilmistir.

Tablo 5.
PCBOA I¢in Uzlasma Yiizdeleri

Soru Anlagilirhik 7.smif 6grencilerine Kazanima Ortalama
Numarasi diizeyi (Dil) uygunlugu (Seviye) uygunlugu
(Igerik)
1 0.79 0.71 0.79 0.76
2 0.50 0.71 0.86 0.69
3 0.79 0.79 0.86 0.81
4 0.93 0.86 0.86 0.88
5 0.36 0.50 0.43 0.43
6 0.71 0.71 0.71 0.71
7 0.79 0.71 0.43 0.64
8 0.57 0.36 0.57 0.50
9 0.64 0.64 0.93 0.73
10 0.86 0.93 0.93 0.91
11 0.79 0.79 0.71 0.76

12 0.86 0.79 0.79 0.81
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3, 4, 10 ve 12 numarali sorularda uzlasma ortalamasinin %80’in iizerinde
¢ikmasi bu sorularda uzmanlar arasindaki giivenirligin saglanmis oldugu anlamina
gelmektedir. ifadelerinde

Uzmanlardan alman fikirler dogrultusunda bazi soru

degisiklikler yapilmistir. Tablo 6’te sorular iizerinde yapilan degisiklikler goriilmektedir.

Tablo 6.

Uzman Goriisleri Alinarak PCBOA 'nda Yapilan Degisiklikler

Sorunun ilk hali

Sorunun son hali

Bir magazaya gelen miisteri sayisi
farkl
10.00

saatlerinde

12.00

gunin
degismektedir. ile
saatleri arasinda gelen miisteri sayisi,
12.00 ile 14.00 saatleri arasinda gelen
misteri sayisinin yarist iken 14.00 ile
16.00 arasinda gelen miisteri
sayisinin 3 katindan 15 fazladir. Bu
magazaya gelen toplam miisteri sayist
95 olduguna gore 14.00 ile 16.00
saatleri arasinda gelen miisteri sayisi

kagtir?

Bir magazaya gelen misteri sayisi giiniin
farkli saatlerinde degismektedir. 10.00 ile
12.00 saatleri arasinda gelen miisteri sayist,
12.00 ile 14.00 saatleri arasinda gelen
miisteri sayisindan 10 kisi fazla ve 14.00 ile
16.00 arasinda gelen miisteri sayisinin 2
katidir. Bu magazaya gelen toplam miisteri
sayist 95 olduguna gore 14.00 ile 16.00

saatleri arasinda gelen miisteri sayist kagtir?

Asagidaki dolabin sag tarafindaki
rafin boyu 28 cm olarak verilmistir.
Sol tarafindaki rafin boyu dolabin bir
¢ekmecesinin boyunun 4 katindan 3
cm fazla olduguna gore dolabin boyu
ka¢ cm’dir? (Dolabin kalinligi ithmal
edilecektir.)

28cm

Asagidaki dolabin sag tarafindaki bos rafin
boyu 28 cm olarak verilmistir. Sol taraftaki

rafin dolabin Ozdes olan

boyu

cekmecelerinden birinin boyunun 2 katindan

3 cm fazla olduguna gore dolabin boyu kag
(Dolabin

cm’dir? kalinlig ihmal

edilecektir.)

Sag rat
28 cm
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Asagida bir tren istasyonu ile bu
istasyonda duracak olan bir trenin
gorseli verilmistir. {lk sekilde trenin
uzunlugu ile istasyonun toplam
uzunlugu 300 m olarak verilirken,
ikinci sekilde tren istasyona tamamen
girdiginde geriye kalan mesafe 140 m
olarak verilmistir. Buna gore trenin
uzunlugunu ve istasyonun

uzunlugunu bulunuz.

i)

300 m

140 m

Asagida bir tren istasyonu ile bu istasyonda
duracak olan bir trenin gérseli verilmistir. Ilk
sekilde trenin uzunlugu ile istasyonun toplam
uzunlugu 300 m olarak verilirken, ikinci
sekilde tren istasyona tamamen girdiginde
geriye kalan mesafe 140 m olarak verilmistir.
Buna gore trenin uzunlugunu ve istasyonun

uzunlugunu bulunuz.

\ ' ist\agon j

300 m

140 m

Bu form 8. siifta 6grenim gérmekte olan 27 6grenciye uygulanmistir. Uygulama

stiresi bir ders saati yani 40 dakika olarak verilmistir. Daha sonra formlar incelenmis ve

bu siirecte dgrencilerin tiim sorularin ¢oziimiini yetistirebildikleri goriilmiistiir. Ayrica

Ogrencilerle yapilan informal goriismelerde sorular1 anlamakta ve ¢ozmekte herhangi bir

zorluk yasamadiklari tespit edilmistir.

Diizenlemeler sonucunda 4 soruluk PCBOA son halini almistir. Bu form Ek 1°de

verilmistir.

3.3.1.1. Problem Cozmeyi Degerlendirme Rubrigi (PCDER)

Bu o6lgme araci Katranci (2014) tarafindan gelistirilen “Problem Co6zmeyi

Degerlendirme Rubrigi (PCDER)” ile degerlendirilmistir. Bu form ve arastirmacidan

alian izin Ek 3 ve Ek 8’de verilmistir.
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Katranct (2014) c¢alismasinda &grenciler tarafindan c¢oziilen problemlerin
degerlendirilmesinde, 6grencilerin problem c¢oziimlerini igeren etkinlik kagitlari, ders
aninda yapilan tartismalar ve gozlemler ile taslak rubrigin uygulanmasi sonucunda elde
edilen bulgulardan yararlanmistir. Problem c¢oziimlerinin degerlendirilmesinde
yararlanilacak olan ana temalar1 bu sekilde saptamis ve problemlerin ¢éziimlerinin
degerlendirilmesinde kullanilacak bir rubrik gelistirmistir.

Gelistirilen rubrige ait yapilan gecerlik ¢alismalarinda kapsam gegerligini, yap1
gecerligini ve ol¢iit gecerligini elde etmek icin ayr1 ayr1 ¢alismalar yapmis ve gelistirilen
rubrigin gegerligini saglamaya calismistir.

Katranct (2014) calismasinda PCDER’e ait yaptigi giivenirlik calismalarinda,
ayn1 puanlayici uzlasma yiizdesi .800, Kappa degeri .732, Pearson korelasyon katsayisi
921, Spearman korelasyon katsayis1 .899 ve Cronbach alfa degeri .959 olarak
hesaplandig1 ve gelistirilen rubrigin aynm1 puanlayici glivenirlik katsayisinin giivenilir
oldugu sonucuna ulasildig ifade etmistir. Ayn1 zamanda problem ¢6zmeyi degerlendirme
rubrigi i¢in farkli puanlayici uzlasma yiizdesi .690, Kappa degeri .612, Pearson
korelasyon katsayis1 .860, Spearman korelasyon katsayisi .865 ve Cronbach alfa degeri
925 olarak hesaplandig1 ve sonug itibariyle gelistirilen rubrigin gecerli ve giivenilir

oldugu belirtilmistir (Katranci, 2014).

3.3.2. Matematik Problemi C6zme Tutum Olcegi (MPCTO)

Bu arastirmada yedinci sinif 6grencilerinin matematik problemi ¢6zmeye yonelik
tutumlari1  dlgmek amaciyla Canakgi ve Ozdemir (2011) tarafindan gelistirilen
Matematik Problemi Cézme Tutum Olgegi (MPCTO) kullanilmistir. Olgegin tamami Ek
4’te ve Olgek kullanma izni Ek 8’de mevcuttur.

Olgek gelistirilirken ¢alisma grubu olarak 638 ilkogretim 6, 7 ve 8. smif
Ogrencisine 77 maddelik taslak 6lgek uygulandig1 ve sonraki asamada yapilan faktor ve
madde analizleri sonucunda kalan 19 madde iki boyutta ayrilmis ve bu boyutlar
“Hoslanma” ve “Ogretim” boyutu diye isimlendirildigi belirtilmistir. Her iki faktor
tarafindan aciklanan toplam varyans miktarinin %42,693 olarak belirlendigi ve test -
tekrar test teknigi kullanilarak hesaplanan Pearson korelasyon katsayisi 0,89 olarak
bulundugu ifade edilmistir. Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 ise MPCTO nin tiimii
icin .848, alt dlgekleri MPCTO-H ve MPCTO-O igin sirasiyla igin .869 ve .777 olarak
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hesaplandig: belirtilmistir. Arastirma sonucunda gecerli ve giivenilir 5’1 likert tipi bir
tutum Slcegi gelistirildigi belirtilmistir (Canak¢1 ve Ozdemir, 2011).

Giivenirlik analizi yapabilmek i¢in Orneklem biiyiikliigiiniin 6l¢ek madde
sayisinin 5-10 katindan az olmamasi 6nerildiginden (Tavsancil, 2005) bu 6lgek igin
yapilmis en yakin giivenirlik analizlerinden biri olan Katranct ve Sengiil’tin (2019)
calismasindan degerler alinmistir. Buna gore ilk olarak MPCTO niin tiimii ve alt boyutlari
i¢in Cronbach Alpha giivenirlik analizleri i¢ tutarlik katsayilari, MPCTO’ niin tiimii i¢in
0.867, MPCTO-H i¢in 0.896 ve MPCTO-O igin 0.712 olarak hesaplandig: ifade
edilmistir. Daha sonra MPCTO igin DFA islemleri gerceklestirilmistir. MPCTO igin
X?/sd=3.21, NNFI=0.95, CFI=0.95, SRMR=0.081 ve RMSEA=0.071 olarak
hesaplandig1 belirtilmistir. Analizler sonucu incelendiginde uyum indekslerinin olmasi
gereken diizeyde oldugu belirlenmis ve MPCTO &lgeginin arastirma i¢in uygun olduguna

karar verilmistir.

3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirmanin nicel bulgularim1 derinlemesine incelemek amaciyla deney
grubundan on grenci ile goriismeler yapilmistir. Oncelikle dgrencilere PCBOA daki én
test ve son testte verdikleri cevaplar gosterileceginden arastirma problemlerine uygun
olarak 6grencilerin kendi gelisimlerini yorumlayabilecekleri ve web 2.0 araglari destekli
problem c¢ozme c¢aligmalart hakkindaki diislincelerini ifade edebilecekleri 4 soru
hazirlanmistir. Bu yart yapilandirilmis goériisme formu, alanda bulunan caligmalar
taranarak aragtirmanin amacma uygun olacak sekilde arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir (Salman ve Akay, 2022; Can ve Usta, 2021; Creswell, J. W., & Creswell,
J. D., 2021; Yildirim, A. ve Simsek, H. 2021; Glesne, C., 2020; Ozdisci ve Katranci,
2020; Korkmaz vd., 2019; Merriam, S. B., 2018; Canak¢1 ve Ozdemir, 2011). Formdaki
goriisme sorulart hazirlandiktan sonra, matematik egitimi alaninda uzman iki ortaokul
matematik 6gretmeni ve bir Tiitkolog tarafindan incelenmistir. Uzmanlarin yaptiklar

elestiriler 1s181inda forma son hali verilmistir. Formun son hali Ek 5’te yer almaktadir.
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3.4. Uygulama Siireci

Arastirmanin amaci web 2.0 destekli olarak verilen problem ¢6zme egitiminin,
mevcut 6gretim programinda uygulanan yaklagim ve prensiplere gore diizenlenen genel
O0grenme modelleriyle verilen problem ¢ézme egitimine gore problem ¢ézme becerileri
ve problem ¢dzmeye yonelik tutumlarini incelemektir. Bu amacla arastirmada karma
yontem yiiriitiilmiis olup nicel veriler nitel verilerle desteklenerek derinlemesine
incelenmeye caligilmistir.

Uygulama siirecine baslamadan énce Mersin 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden
gerekli yasal izinler alinmistir. Bu evrak Ek 10°da verilmistir. On testlerden dnce denklem
kurma ve ¢6zme ¢alismalarinin aragtirmanin asil odak noktasini engellememesi adina tim
ogrencilerle denklem kurma ve ¢6zme konusu islenmistir. Arastirmanin hazirlik
siirecinden sonra PCBOA ve MPCTO okulda bulunan dért yedinci sinifa da uygulanip
PCDER ile okunarak sonuglar1 birbiriyle benzesen iki sinif rastgele deney ve kontrol
grubu olarak belirlenmistir.

Deney grubunda yapilacak olan uygulamada kullanilacak olan web 2.0 araclarinin
belirlenmesinde literatiirden faydalanilmis ve arastirmanin amacina en uygun olabilecek
tic web 2.0 araci belirlenmistir. Kahoot! aracindaki oyun konseptinin teorik temeli, Tom
W. Malone'un i¢sel motive edici 6gretim teorisine dayanmaktadir (T. W. Malone, 1980)
ve yapilan ¢aligmalar bu aragtaki oyun gosterisi unsurlarinin, grafiklerin, puanlarin ve
sesin daha olumlu bir 6grenme ortamina katkida bulundugunu géstermektedir (Baydas,
& Cicek, 2019; Ismail, & Ibrahim, 2018; Bicen, & Kocakoyun, 2018). PowToon,
kullanmas1 basit olan, bircok hazir sablon barindiran, canli ve ilgi ¢ekici animasyon
karakteri segenekleri sunan, konu igeriginin dikkat cekici bir sekilde sunulmasina
yardimc1 bir web 2.0 aracidir (Chandler, 2015). Bu aracin 6grencilerin derse karsi
dikkatini arttirabilecegi, teknoloji kullanma becerilerini  gelistirebilecegi ve
motivasyonlarim arttirabilecegi bilinmektedir (Oktaviani, & Mandasari, 2020). Ozgiin
tasarimlarin bireysel ya da grupla hazirlanmasina olanak taniyan bir web 2.0 araci olan
“Egitim icin Canva” aracilifiyla, egitimciler, ¢esitli yaratici dijital tabanli 6grenme
ortamlarin1 hizli bir sekilde gelistirebilirler (Scardina, 2018). Bu baglamda bahsedilen
araglarin bu 6zelliklerine ek olarak uygulamay1 yapan arastirmacinin aldig egitimler ve
bulundugu projeler dogrultusunda uygulamalarin kullanimina hakimiyeti géz Oniinde

bulundurularak bu ii¢ web 2.0 arac1 tercih edilmistir.
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Bir ders planinin hazirlanmasinin temel nedeni, dersin verimliligini saglamak ve
verilen siirede dersi etkili hale getirmektir (Gall, & Acheson, 2011). Bu sebeple ¢alismaya
baslanmadan 6nce matematik 6gretmen kilavuz kitab1 (MEB, t.y.) rehber alinarak haftalik
ders planlar1 yapilmistir. Ders plan1 yapilirken 68rencinin dikkatini dgrenilecek yeni
konuya c¢ekecek ve gecmis bilgilerini hatirlatacak orgiitleyiciler kullanilmasina; yeni
konunun biitiin ayrintilarinin asamali bir sekilde sunulmasina; daha sonra konu gesitli
orneklere uygulatilarak, 6grencinin onceki bilgilerini genisletmesine, yanhs bilgi ve
celigkilerini gidermesine firsat taninmasina dikkat edilmistir (Johnson vd., 1997).
Hazirlanan taslak ders planlari bir matematik dgretmeni, bir Tiirkge 0gretmeni ve bir
matematik egitimi uzmanina inceletilmis, yapilan elestiriler dikkate alinip diizenlemeler
yapilarak uygulamaya gegilmistir. Ornek ders planlart Ek 6 ve Ek 7°de verilmistir.
Hazirlanan planlar dogrultusunda deney grubu ve kontrol grubu ile yiiriitiilen ¢aligsmalar

Tablo 7°de haftalik olarak belirtilmistir.

Tablo 7

Uygulama Stireci

Kontrol
caligmalar
“M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklem kurmay1
gerektiren  problemleri  ¢ozer.”
Kazanimi i¢in  gerekli olan
“M.7.2.2.1. Egsitligin  korunumu

Haftalar  Deney grubu ile yapilan ¢alismalar grubu ile  yapilan

1. Hafta “M.7.2.2.4. Birinci  dereceden  bir
bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren
problemleri ¢dzer.” Kazanimi igin gerekli
olan “M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini

anlar.”  Kazamimina Onelik  tekrar
y

caligmalari:

Dikkat ¢cekme, giidiileme, gozden gecirme
ve derse gecis icin PowToon 1. Kisim
(interaktif sunu aract)

Uygulama i¢cin PowToon 2. Kisim
(interaktif sunu araci), Canva (gruplar
olusturarak Gzgiin  karikatiir olusturma
etkinligi)
Degerlendirme
interaktif oyun)

icin Kahoot! (smif igi

ilkesini anlar.” Kazanimina yonelik
tekrar ¢alismalari:

Dikkat ¢ekme, giidiileme, gozden
gecirme ve derse gecis icin ders
kitab1 takibi

Uygulama i¢in ders kitabi takibi
Degerlendirme igin ders kitabi
alistirmalar1 ve kazanim testleri

2. Hafta

“M.7.2.2.4. Birinci  dereceden  bir
bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren
problemleri ¢ozer.” Kazanimi igin gerekli
olan “M.7.2.2.2. Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklemi tanir ve verilen
gercek hayat durumlarina uygun birinci
dereceden bir bilinmeyenli denklem kurar.”

“M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklem kurmay1
gerektiren  problemleri  ¢ozer.”
Kazanimi  i¢in  gerekli  olan
“M.7.2.2.2. Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklemi tanir ve
verilen gercek hayat durumlarina

Kazanimina yonelik tekrar ¢alismalari: uygun birinci dereceden bir
Dikkat ¢cekme, giidiileme, gozden gecirme bilinmeyenli denklem  kurar.”
ve derse gecis icin PowToon 1. Kisim Kazanimina yonelik tekrar
(interaktif sunu araci) caligmalar1:
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Uygulama i¢in PowToon 2. Kisim
(interaktif sunu araci), Canva (gruplar

Dikkat ¢ekme, giidiileme, gozden
gecirme ve derse gecis i¢in sozel

olusturarak 6zgiin karikatiir olusturma aciklamalar
etkinligi) Uygulama i¢in ders kitabi takibi
Degerlendirme igin Kahoot! (smif i¢i Degerlendirme igin ders kitabi
interaktif oyun) alistirmalar1 ve kazanim testleri
3.Hafta “M.7.2.2.4. Birinci  dereceden bir “M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklem kurmayi gerektiren bilinmeyenli denklem kurmay1
problemleri ¢ozer.” Kazanimi i¢in gerekli gerektiren problemleri ¢ozer.”
olan “M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir Kazanimi i¢in gerekli olan
bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.” “M.7.2.2.3. Birinci dereceden bir
Kazanimina yonelik tekrar ¢aligmalart: bilinmeyenli denklemleri ¢ozer.”
Dikkat ¢cekme, giidiileme, gozden gegirme Kazanimina yonelik tekrar
ve derse gegis icin PowToon 1. Kisim ¢aligmalari:
(interaktif sunu araci) Dikkat ¢ekme, gilidiileme, gozden
Uygulama i¢in PowToon 2. Kisim gecirme ve derse gegis ic¢in sozel
(interaktif sunu araci), Canva (gruplar aciklamalar
olusturarak 0zglin karikatiir olusturma Uygulama i¢in ders kitabi takibi
etkinligi) Degerlendirme igin ders kitabi
Degerlendirme i¢in Kahoot! (smif i¢i alistirmalari ve kazanim testleri
interaktif oyun)

4. Hafta “M.7.2.2.4. Birinci  dereceden bir “M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir
bilinmeyenli denklem kurmayi1 gerektiren bilinmeyenli denklem kurmay1
problemleri ¢ozer.” Kazanimima yonelik gerektiren problemleri ¢ozer.”
caligmalar Kazanimina yonelik ¢aligmalar
Dikkat ¢cekme, giidiileme, gozden gegirme Dikkat ¢ekme, giidiileme, gézden
ve derse gecis icin PowToon 1. Kisim gegirme ve derse gecis i¢in sozel
(interaktif sunu araci) aciklamalar
Uygulama i¢in PowToon 2. Kisim Uygulama igin ders kitabi takibi
(interaktif sunu araci), Canva (problem Degerlendirme icin ders kitab1
¢O6zme adimlar i¢eren karikatiir tasarlama)  alistirmalar1 ve kazanim testleri
Degerlendirme icin Kahoot! (Problem
¢ozme adimlar1 igeren smif i¢i interaktif
oyun)

5. Hafta “M.7.2.2.4. Birinci  dereceden  bir “M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir

bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren
problemleri ¢ozer.” Kazanimima yonelik
caligsmalar

Dikkat ¢ekme, giidiileme, gozden gegirme
ve derse gegis ve uygulama ic¢in Kahoot!
(Problem ¢6zme adimlart igeren smif igi
interaktif oyun), Kahoot! (sinif i¢i interaktif
oyun)

Degerlendirme i¢in Canva (Bireysel poster
tasarlama ¢alismasi)

bilinmeyenli denklem kurmay1
gerektiren problemleri  ¢dzer.”
Kazanimina yonelik ¢aligmalar
Dikkat ¢ekme, giidiileme, gdzden
gecirme ve derse gecis i¢in sozel
agiklamalar

Uygulama i¢in beceri temelli testler
Degerlendirme igin beceri temelli
testler

Tablo 7°de belirtilen uygulama stireci ile ilgili agiklamalar “Deney grubu ile

yapilan ¢aligmalar” ve “Kontrol grubu ile yapilan c¢aligmalar” basliklar1 altinda

verilmistir.
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3.4.1. Deney Grubu ile Yapilan Calismalar

Deney grubunda yapilan c¢alismalarda dersin her asamasinda web 2.0 araglari
kullanilmistir. Ogrencilere web 2.0 araglarini nasil kullanacaklar1 konusunda egitim
verilmedigi veya bu araglarin kullanicit dostu oldugu konusunda bilgilendirilmedikleri
stirece, bu tlir araglarin 6grencilerin motivasyonunu artirmayabilecegini ve istenilen
verimin alinamayacagi bilinmektedir (Bakla, 2020). Bu sebeple deney grubu
Ogrencilerine uygulama oOncesinde PowToon, Canva ve Kahoot! web 2.0 araglari
hakkinda gerekli egitim verilmistir.

Uygulama siirecinde her dersin basinda teknolojik olarak hazirlik yapilmais, o ders
kullanilacak olan web 2.0 aracina gore akilli tahta, diziistii bilgisayarlar, tabletler veya
akilli telefonlar hazir bulundurulmustur. internet baglantisi kontrol edilmis ve herhangi
bir aksaklik yasanmamasi adina alternatifler iretilmistir. Okulun internet baglantisi
sikintis1 yagamasi durumunda arastirmaci tarafindan mobil veri ile destek saglanmustir.

Derslerde dikkat ¢ekme, giidiileme ve gozden gecirme asamalarinda ¢ogunlukla
PowToon web 2.0 araci kullanilmistir. Aragtirmaci tarafindan hazirlanmis olan interaktif
animasyonlarla dikkat ¢ekme, icerisinde verilmis olan ger¢ek hayat kullanim videolar ile
giidiilleme ve gozden gegirme yapilmistir. Ayrica bu interaktif animasyonlar bilgi
ogrencilere kesfettirilecek sekilde diizenlenmis ve tanim en son verilmistir. PowToon ile
yapilan ¢aligmalar akilli tahta tizerinden yiiriitiilmiis, 6grencilere soru sorulan yerlerde
fikirlerini belirmelerine firsat taninmig, PowToon tizerinden baska bir uygulamaya
gecmeyi saglayan interaktif butonlar1 6grencilerin kullanmasi saglanarak teknolojik
olarak da etkilesim olusturulmustur. Sekil 1, Sekil 2, Sekil 3 ve Sekil 4’te PowToon

animasyonunun ornekleri verilmistir.

)

Denklem Kurma

Esitiligin korunumu

P X
Teraziler ne ise yarar?
Ginluk hayatta nerelerde terazi ile quw\a;‘.\rlz?"‘-
Esit kollu terazinin iki kefesinin dengede olmasi ne
demektir?

Wi

Sekil 1. PowToon 1

" P
& sowToon

Bugiinkil konugumuz
denklem kurma ile ilgili
sorularimizi cevaplayacak

olan Prof. Dr. Unld
Matematikgi. Programimiza
hosgeldiniz.

CREATEDUSING
%POWTOOH
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Sekil 1’de goriilen 6rnekte dikkat cekme agamasi i¢in animasyon yardimiyla tek

tek ¢ikan sorular, birbirinden farkli ses efektleri ve konusma balonlari kullanilmistir.

Hadi esit kollu teragziile nasil dlgum
apilir izleyelim. A Hadi,
ypy— bilgisayal%(i

— videoyu
@ YouTube Y

izleyelim

p—— ——
& powToon Zadwroon b

Sekil 2. PowToon 2

Sekil 2’de giidiileme i¢in animasyona video linki eklenmistir. Bu asamada
genellikle giinliik hayata dair videolar PowToon icine gomiilerek ya da link verilerek
izletilmis bazen de cebirle ilgilenen Harezmi, Gauss gibi iinli matematikgilerin

hayatlarina dair videolar ve resimler kullanilip hayatlarindan kesitlere yer verilmistir.

Dengedeki bu terazinin sol kefesine bir
bilye eklersek denge)ermu bozulur
mu?

Bozulursa neler yapabiliriz?

Bir simiftaki 8grenciler siralara
ikiserli oturduklarinda 4 dgrenci
ayakta kalyor, Ugerli oturduklarinda
ise bir sira bos kalhyor. Buna gére
sinifta kag dgrenci oldugunu
bulalim.

o & rowToon

& powtoon

Sekil 3. PowToon 3

Sekil 3’te bilgiyi 6grenciye kesfettirecek sekilde diizenlenmis matematik dersi
kitabindan alinan 6rnekler goériilmektedir. MEB ders kitab1 (Keskin Ogan ve Oztiirk,
2021) icerigindeki ¢ogu 6rnek sorular PowToon araciligiyla deney grubu 6grencilerine
verilmistir. Bunun amaci soru tiirlerini ayni kullanarak kontrol grubu ile deney grubu

arasinda kullanilan 6gretim yontemi digindaki tiim dis faktorleri en aza indirmektir.
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Bir esitligin:
1) Her iki tarafindaki terimlere aym say! eklenince

2) Her iki tarafindaki terimlerden ayni say: gikarilinca

3) Her iki tarafindaki terimler ayni sayi ile garpilinca

4) Her [ki tarafindaki terimler sifirdan farkli bir sayiya bglinince
esitlik bozulmaz.

ave b rasyonel sayrve a# 0
olmak Uzere ax + b =0
bicimindeki denklemlere,
birinci dereceden
bir bilinmeyenli denklemler
denir.

e i
Z56wWToon Z sowToon

Sekil 4. PowToon 4

Sekil 4’te ise bilgilerin 6grencilere animasyon yardimiyla verildiginin 6rnegi

goriilmektedir ve 6nemli yerler defterlerine not ettirilmistir.

& ® 3 + il © Ofretmens gonder

Konumiandir

[ B — = &
o] =]
a0 L . 4

 Notlar  [5) Sire Sayfallld ° % 8 S0

Sekil 5. Canva’da hazirlanmis bir etkinlik 6rnegi

rkadaslar
tahtadaki @

sorular

Oubevimiz bitti yarm
iiwiiyiviis

Sekil 6. Gruplarin Canva’da tamamladig bir etkinlik 6rnegi



Sekil 9. Siif i¢i tablet iizerinden Canva etkinligi
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Ogrencilerle denklem kurma problemleri i¢in problem ¢ézme basamaklarini
kullanabilecekleri ve alistirma yapabilecekleri Sekil 5 ve Sekil 6’da 6rnekleri goriilmek
tizere Canva lzerinden etkinlikler hazirlanmistir. Bu web 2.0 aracit kullanilirken
cogunlukla 3-5 kisilik gruplarla ¢alisma tercih edilmistir. Sekil 7, Sekil 8, Sekil 9’da
Canva etkinlik orneklerinin smif i¢i uygulamalarindan kesitler verilmistir. Ayrica yine
Canva iizerinden Ogrencilerin kendi hesaplarii kullanarak kendi Ogrenmelerini
degerlendirmeleri adina tiim uygulama siirecinde 6grendiklerine dair poster hazirlamasi
istenmistir. Ogrenciler bunu kendi kisisel cihazlarinda ve bireysel olarak yapmuslar
sonrasinda sinif ortaminda diger arkadaslarina sergilemislerdir.

Ogrencilerin  6grendiklerini pekistirebilmesi ve alistirma yapabilmesi icin

Kahoot! web 2.0 araci ile yarigma tadinda etkinlikler hazirlanmigtir.

A5 83 «eiken Kecok makinesi 5 Breik Nacsre sabip

Sekil 10. Kahoot! web 2.0 etkinlik 6rnegi
Kahoot!

Sorular (8)

1-Quiz
Problemi anlama kismina agag ilerden hangisinin yazilmasi en uygun olur?

2 - Quiz
Problemi ¢ozmek icin kurulan planlardan hangisi dogrudur?

3 - Quiz
Problemin cevabini bulunuz.

Baslat Ata Tek basina
oyna 4 - Quiz

Asag@idakilerden hangisi ¢6zUmin dogrulugunu kontrol etmek icin kullanilabilir?

©® Herkese acik bir kahoot

e

[=]=}
oo

5-Quiz
Problemi anlama kismina agagidakilerden hangisinin yazilmasi en uygun olur?

Sekil 11. Kahoot! web 2.0 problem ¢6zme adimlarina yonelik etkinlik 6rnegi
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4

Sekil 12. Sinif igi Kahoot! etkinlik 6rnekleri

Ogrencilere kendi takimlarini olusturmalar1 igin firsat tannmis ve her etkinlikte
takim tyelerini giincelleme firsati verilmistir. Kahoot! web 2.0 araclariyla hazirlanan
etkinlikler ile problem ¢6zme ile ilgili oyunlar oynanmistir. Bilgi yarigmasi benzeri
oyunlar aragtirmaci tarafindan uygulama oncesinde problem ¢6zme adimlar1 gz 6niinde
bulundurularak hazirlanmistir. Bu etkinliklere dair 6rnekler Sekil 10 ve 11°de verilmistir.

Ogrencilerin takim ¢aligmalar1 ve akilli tahta-tablet kombinasyonlu olarak web 2.0 araci

ile yapilan etkinliklere ait fotograflar1 Sekil 12°de verilmistir.

3.4.2. Kontrol Grubu ile Yapilan Calismalar

Bu grupla olan problem ¢dzme ¢aligmalarinda mevcut 6gretim programinin

(MEB, 2018) 6nerdigi sekilde ders islenmistir.

Cebirin isim baba- Harezmi'nin kitabinin Latince cevirileri, 16, ylizyilda
sI olan Harezmi'nin ce-
bir konusundaki “Cebir
ve Mukabele Hesabinin
Ozeti” isimli eseri bu ko-
nuda yazilmis ilk mista-

Avrupa Oniversitelerinde matematik ders kitabi olarak
okutulmustur.

http://www.biimteknik tubitak gov.tr/system/fles/biltek
arsi/S-280-49.pdf sayfasindan ddzenlenmistir.

kil kitaptir, Harezmi bu
Terazi, hukuk ve adalet

eserinde, birinci ve ikinci

dereceden denklemlerin ¢dziimleri, binom acilimlan, icin kullanilan evrensel bir o~ -0
cesitli cebir problemleri ve miras hesabi gibi konulan semboldlr. Somut bir varhk i
incelemistir. Ozellikle ikinci dereceden denklemlerde, olan terazi ile soyut bir kav-

bugiin yaygin olarak kullanilan yéntemden farkli bir
yéntem kullanmistir. Bu ydntemle diinyada ilk defa ce-
birsel ¢gézimlemeleri geometrik ¢éziimlemelerle yap-
mistir. iliskisi vardir.

ram olan hukuk arasinda <" =
kuvvetli bir sembolik anlam

Sekil 13. Dikkat ¢ekme asamasinda kullanilmis olan ders kitabi metni 6rnegi (Akbulut,
2018)



Melike ile Gilstiim, dedelerine yardim etmek i¢in dedelerinin
bahcelerindeki agaglardan nar topluyorlar. Melike’nin topladigi
nar sayisi, Gllsim’in topladigi nar sayisinin 2 katindan 20 faz-
ladir. Gulstim, 120 nar topladigina gére Melike’nin topladigi nar

sayisi bulunurken nasil bir yol izlenmelidir? Agiklayiniz.
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Sekil 14. Konuya giriste 6grencilerle tartisma olusturmak i¢in ders kitabindan kullanilan

ornek bir soru (Akbulut, 2018)

Oncelikle 6grencilere dikkat ¢ekme asamasinda genellikle ilging bir soru

yoneltilip dikkat toplanmis ya da ders kitabinda hazir verilmis metinler okutularak (Sekil

13 ve Sekil 14) iizerinde konusulmustur. Daha sonrasinda cebir ile ilgili onceki

ogrenmeleri hatirlatilmistir. Onceki 6grenmeleri ile ilgili sorular sorularak ve eksikleri

giderilerek hazirbulunusluklar: tamamlanmastir.

Problem

Tasarruf yapan Burcu, kumbarasina her gin, bir énceki glin at-
gl para mi lan 7 TL eksik mi para atiyor, Burcu, bos
kumbarasina dart gin boyunca toplam B6 TL athdina gore Gglncl
gln kag TL atmigtr?

Cdzim

Problemi Anlayalim

Problemde Burcu'nun kumbarasina her giin bir 8nceki giin atbdr para miktanndan 7 TL eksik mik-
tarda para attig) ve dort glin boyunca toplam 86 TL athid belittimektedir, Bizden Burcu'nun kumbara-
sina (glned gin kag TL athiin bulmarmiz isteniyor.

Plan Yapahm

Burcu’nun, kumbarasna ilk gin attl para miktanna k TL diyelim. Bu dururmda Bureu, kumbarasina
ikinci giin (k - 7) TL, Ogtnci glin (k- 7) =7 = (k- 14) TL. dérdinci giin (k- 14) = 7 = (k- 21) TL para atar.

Burcu’nun kumbarasina dért glin boyunca athd paralan belirten cebirsel fadeler toplayalim ve

Problemi Cozelim
5x + 30 cebirsel ifadesini 150'ye esitleyelim ve x'i bulalim.
5x + 30 =150
5x =120
5% _ 120
[ 5
x =24
7 kati ile 2 katinin farkinin 30 fazlasi 150 olan sayi 24'tur.

Degerlendirme Yapahm
24 sayisinin 7 kati ile 2 katinin farkinin 30 fazlasi, 150 olmalidir.
(24-7)-(24-2)+30=168-48 + 30 = 120 + 30 = 150

CoézUmumiiz dogrudur.

Sekil 15. Problem ¢6zme asamalarinin verilmesine ders kitabindan bir 6rnek (Akbulut,

2018)
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Alistirmalar
I

1. Bir sayinin 8 kati ile 2 katinin toplaminin 7 eksigi 113'tir. Buna gore bu say kagtir?

2. Pelin'in yasi, kardesinin yasimin 3 katindan 6 eksiktir. Pelin ile kardesinin yaslan

toplami 22 olduguna gére Pelin'in kardesi 2 yil sonra kag yasinda olur?

3. Ardisik Ug gift sayinin toplami 24't0r. Buna gore ardisik sayilardan en blyGga kagtir?

4, Sevil Hanim, internet'ten ayni kitaptan 7 adet siparis stti. Kargo fiyat dahil kitaplar
igin toplam 68 TL 6dedi. Sevil Hamim, kargo icin 6 TL 6dedigine gore siparis ettigi
bir adet kitabin fiyat kag TL'dir?

5. Mert Bey, ihtiyag sahiplerine dagitmak igin marketten 2 kg'lik piring
paketlerinden 7 adet aldi ve kasiyere 35 TL ddedi. Kasiyer, Mert Bey'e
para st olarak 350 kr. verdigine gére 1 kg pirincin fiyati kag TL'dir?

Sekil 16. Sinifta ¢oziilmiis olan alistirmalar i¢in ders kitabindan bir 6rnek (Akbulut, 2018)

Konu MEB’in ders kitabina uygun olarak (Akbulut, 2018) sorular ve
yonlendirmelerle bilgileri buldurularak ya da bulmaya yaklastirarak 6grencinin aktif ve
merkezde, dersin 0gretmeni olan aragtirmacinin rehber olacagi sekilde anlatilmistir.
Gerekli yerler not aldirilip ders kitabindaki tiim 6rneklerin 6grenci katilimi ile ¢6ziilmesi
saglanmistir. Ders kitabinda bulunan alistirma sorulari ve ek problemlerle problem ¢6zme
adimlarina hakimiyet kazandirilmasi i¢in bol miktarda soru ¢oziilmiistiir. Buna dair
ornekler Sekil 15 ve 16°da mevcuttur. Oncelikle bu problemler dgrencilere yoneltilmis
daha sonrasinda yapamayan Ogrenciler i¢in gerek tahtada gerekse birebir olarak
anlatilmistir. Tiim 6grenciler yapabildikleri kadariyla tahtaya kalkmasi i¢in veya yerinden
fikirlerini ifade etmesi i¢in tesvik edilmistir.

Bazi problem ¢6zme c¢alismalarinda grup c¢alismalari ve akran Ogretimi de
yapilmistir. Bu, arastirmada etkisi incelenen 0gretim yonteminden baska herhangi bir

degiskenin caligmaya dahil olmasin1 engellemek i¢in yapilmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinden Once parametrik ve parametrik olmayan testlerden
hangisinin kullanilacagina karar vermek igin veri setinin normal dagilim 6zelligine sahip
olup olmadigina bakilmalidir. Bunun i¢in Shapiro-Wilk sinamasi yapilarak sonucun
anlamli olmamasi durumunda, normallik sayiltisinin karsilandigt ve Orneklem
dagilimimnin normal dagilimdan anlamli bir sekilde farklilasmadig1 varsayilir (Ozyiirek ve
Tarim, 2020). Buradan yola ¢ikilarak nicel verilerin analizinden 6nce deney ve kontrol
gruplarindan elde edilen biitiin 6n test ve son test verilerinin normal dagilim gosterip
gostermedigine bakilmistir. Bunu belirlemek i¢in Shapiro-Wilk normallik testi

yapilmistir ve bulunan degerler Tablo 8’de gosterilmektedir.

Tablo 8.
PCBOA ve MPCTO den Elden Edilen Tiim Veriler Icin Shapiro-Wilk Normallik Testi

Sonuglar
On Test p Degerleri Son Test p Degerleri
PCBOA Kontrol Grubu 074 Kontrol Grubu .149
Deney Grubu .093 Deney Grubu .146
On Test p Degerleri Son Test p Degerleri
MPCTO Kontrol Grubu .300 Kontrol Grubu .688
Deney Grubu 169 Deney Grubu .100

Tablo 8 incelendiginde verilerin normal dagilima sahip oldugu goriilmektedir
(p=.17, p=.30, p=.69, p=.10, p=.074, p=.093, p=.146, p=.149; p>.05). Gruplarin normal
dagilima sahip olmasi nedeniyle PCBOA ve MPCTO ile toplanan verilerin analizi i¢in
bagimsiz 6rneklemler t-testi ve bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmigtir.

Deney ve kontrol gruplarmin PCBOA ve MPCTO’ne ait son test sonuglari igin
etki biiyiikliigii, eta kare degerleri kullanilarak SPSS paket programi ile hesaplanmaistir.
Etki biiyiikligi, etkisi arastirilan 6gretim ortamindaki yeni degisikliklerin, eski dgretim

ortamlarina kiyasla ne kadar fark olusturdugunu ortaya koymak i¢in degisik sekillerde
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bulunabilir (Kilig, 2014). Etki biiyiikliigiiniin yorumlanmasinda genellikle kullanilan
yontemlerden biri eta karedir ve eta kare aldig1 degere gore 0,01< n2< 0,06 “diisiik
diizeyde etki”, 0,06 < n?< 0,14 “orta diizeyde etki” ve n?> 0,14 “yiiksek diizeyde etki”
seklinde yorumlanmaktadir (Cohen, 1988).

Arastirma sonunda PCBOA’daki degisimlerine gore belirlenen on dgrenci ile
yapilan goriismeler igerik analizi teknigiyle yorumlanmustir. Igerik analizi, arastirmacinin
bir metinden belirli bir egilimin veya temanin veya iletisimdeki ortak ozelliklerin
kullanimina iligkin ¢ikarimlar yapmaya c¢alistigi sistematik bir arastirma veya gozden
gecirmedir (Krippendorff, 2004). Veriler dort asamada analiz edilir: (1) Verilerin
kodlanmasi, (2) Temalarin bulunmasi, (3) Kodlama ve temalarin diizenlenmesi, (4)
Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmast (Yildirim ve Simsek, 2021). Bu caligmada
icerik analizi yapmaktaki amag¢ dgrencilerin uygulama sonrasinda kendi gelisimleri ve
web 2.0 destekli 6grenme ortamlarinda gergeklestirilen problem ¢ozme calismalar ile
ilgili yorumlarini inceleyerek arastirmadan elde edilen nicel bulgulari, nitel verilerle daha
ayrintili olarak agiklamaktir (Creswell, & Creswell, 2021). Bu aragtirmada goriismeler
sonucunda elde edilen veriler aragtirmaci tarafindan elle kodlandiktan sonra, olusan
kodlarla ilgili kategoriler olusturulmus ve kategorilerle ilgili temalarin belirlenmistir. Her
bir gdriigme yaziya dokiildiikten sonra bu asamalardan gegirilmis ve en son tiim veriler
biitiinciil yaklagimla toplu olarak incelenmistir.

Kodlama yapilirken kendi iginde anlamli bir biitiin olusturan kelime ve kelime
gruplar1 isaretlenmis ve en cok tekrar eden ifadeler saptanmustir. Bir kod listesi
olusturularak veriler diizenlenmistir. Birbirine yakin ve ortak yonleri bulunan kodlar i¢in
kategoriler olusturulmus ve yine birbirine yakin ve ortak yonleri bulunan kategorilerden
de temalar belirlenmistir. Tiim arastirma boyunca katilime1 gizliligini korumak amaciyla
ogrenciler O1, O2, ... olarak isimlendirilmistir. Nitel veri analizi sonucunda ortaya
konulan bulgular gegerliligi arttirmak amaciyla goriisme metinlerinden dogrudan alintilar

ve PCBOA kagitlarinin fotograflari ile desteklenmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde aragtirmada toplanan verilerden elde edilen istatistiksel analizlere ve

bulgulara yer verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Deney grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasi problem ¢6zme becerilerindeki

degisime ait veriler Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9.
Deney Grubundaki Ogrencilerin PCBOA On Test ve Son Test Sonu¢larina Iliskin Bagimli

Orneklemler t Testi Analizi Sonuclar:

Grup n X Ss t sd p
On test 23 8.26 2.73

-8.14 22 .000
Son test 23 15.78 3.31

Tablo 9 incelendiginde uygulanan PCBOA sonuglarina iliskin bagiml
orneklemler t testi analizi sonucunda deney grubunda yer alan dgrencilerin PCBOA &n
test — son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir (p=.000, p<.05).
Deney grubunun PCBOA 6n test puanlari aritmetik ortalamasi 8,26 iken son test puanlart
aritmetik ortalamasi 15,78 dir.

Kontrol grubundaki &grencilerin  uygulama sonrasi problem ¢dzme

becerilerindeki degisime ait veriler Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10.
Kontrol Grubundaki Ogrencilerin PCBOA On Test ve Son Test Sonuglarina Iliskin

Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglar

Grup n X Ss t sd p

On test 23 8.26 2.76
-3.608 22 .002

Son test 23 11.95 3.25
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Tablo 10 incelendiginde uygulanan PCBOA sonuglarma iliskin bagimli
orneklemler t testi analizi sonucunda kontrol grubunda yer alan 6grencilerin PCBOA 6n
test - son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmiistiir (p=.002, p<.05).
Kontrol grubunun PCBOA 6n test puanlari aritmetik ortalamasi 8,26 iken son test

puanlar aritmetik ortalamasi 11,95’tir.

4.2. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Deney grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasi matematik problemi ¢dzme
tutumlarindaki degisime ait veriler Tablo 11°de verilmistir.
Tablo 11.
Deney Grubundaki Ogrencilerin MPCTO On Test ve Son Test Sonuglarina Iliskin

Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglar

Grup n X Ss t sd p
On test 23 58.82 6.54

-13.08 22 .000
Son test 23 67.69 8.15

Tablo 11 incelendiginde uygulanan MPCTO sonuglarina iliskin bagimli
orneklemler t testi analizi sonucunda deney grubunda yer alan dgrencilerin MPCTO &n
test - son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmistiir (p=.000, p<.05).
Deney grubunun MPCTO 6n test puanlarn aritmetik ortalamasi 58,82 iken son test
puanlar aritmetik ortalamas1 67,69 dir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama sonrast matematik problemi ¢dzme

tutumlarindaki degisime ait veriler Tablo 12’de verilmistir.

Tablo 12.
Kontrol Grubundaki Ogrencilerin MPCTO On Test ve Son Test Sonuclarina Iliskin

Bagimli Orneklemler t Testi Analizi Sonuglar

Grup n X Ss t sd )4

On test 23 58.73 6.66
-6.78 22 .000

Son test 23 62.08 6.28
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Tablo 12 incelendiginde uygulanan MPCTO sonuglarina iliskin bagimli
orneklemler t testi analizi sonucunda kontrol grubunda yer alan 6grencilerin MPCTO 6n
test - son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu gorilmiistiir (p=.000, p<.05).
Kontrol grubunun MPCTO &n test puanlari aritmetik ortalamasi 58,73 iken son test

puanlar aritmetik ortalamasi 62,08 dir.

4.3. Uciincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Deney grubundaki ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasi problem

¢ozme becerilerindeki farkliliga ait veriler Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13.
Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin PCBOA Sonuglarina Iliskin Bagimsiz
Gruplar t Testi Analizi Sonuglari

Grup n X Ss t sd p n?
Deney 23 15.78 3.31

-3.95 44 .000 40
Kontrol 23 11.95 3.25

Tablo 13 incelendiginde uygulanan PCBOA sonuglarmna iliskin bagimsiz gruplar
t testi analizi sonucunda deney grubunda yer alan 6grencilerin PCBOA son test puanlart
ile kontrol grubunda yer alan dgrencilerin PCBOA son test puanlar1 arasinda anlaml1 bir
fark oldugu goriilmiistiir (p=.000, p<.05). Deney grubunun PCBOA son test puanlar
aritmetik ortalamasi1 15,78 iken kontrol grubunun son test puanlari aritmetik ortalamasi
11,95tir. Eta kare degeri incelendiginde etki biiyiikliigiiniin yiiksek oldugu goriilmiistiir
(n2= .40, n2>.14).

4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin altinci alt problemi olan deney grubundaki ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin uygulama sonrast matematik problemi ¢ézme tutumlarindaki farkliliga ait

veriler Tablo 14°te verilmistir.
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Tablo 14.
Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin MPCTO Sonuglarmma Iliskin Bagimsiz
Gruplar t Testi Analizi Sonuglart

Grup n X Ss t sd p n?
Deney 23 67.69 8.15

-2.61 44 012 44
Kontrol 23 62.08 6.28

Tablo 14 incelendiginde uygulanan MPCTO sonuglarina iliskin bagimsiz gruplar
t testi analizi sonucunda deney grubunda yer alan 6grencilerin MPCTO son test puanlari
ile kontrol grubunda yer alan égrencilerin MPCTO son test puanlari arasinda anlamli bir
fark oldugu goriilmiistiir (p=.012, p<.05). Deney grubunun MPCTO son test puanlari
aritmetik ortalamasi 67,69 iken kontrol grubunun son test puanlari aritmetik ortalamasi
62,08°dir. Eta kare degeri incelendiginde etki biiyilikliigiiniin yiiksek oldugu goriilmiistiir
(= 44, n*> .14).

4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Deney grubunda yer alan Ogrencilerden onuna uygulama sonrasinda kendi
gelisimleri ile ilgili yorumlarini almak i¢in “Web 2.0 destekli matematik Ogretimi
problem ¢6zme becerilerin agisindan seni nasil etkiledi?”” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya

verilen cevaplar Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15.
“Web 2.0 Destekli Matematik Ogretimi Problem Cézme Becerilerin Acisindan Seni Nasil
Etkiledi?” Sorusuna Iliskin Goriisler

Problem C6zme Ogrenciler

Kodlar
Basamaklar O1 02 03 04 05 06 O7 08 09 010
Problemi Anlamay1 X X X X
Anlama kolaylagtirma

Farkli ¢oziim X X X X

Plan Yapma
yollar1 kesfetme
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Coztiimii X X
degisik yollarla

aktarma

Yapilabilen X X X
problem
sayisinin

artmasi

Plan1t Uygulama Cozimi X

basitlestirme

Islem yapma X
becerisini

arttirma

Kontrol X X X
gesitlerini

Kontrol Etme gelistirerek
¢Oziimden emin

olma

Tablo 15 incelendiginde Ogrenciler problemleri anlamalarinin kolaylastigi ve
problemler i¢in farkli ¢6ziim yollar1 kesfettirdigi {izerinde yogunlasmis, problem ¢ézme
basamaklarindan problemi anlama ve plan yapma asamalarindaki degisimlere
odaklanmiglardir. Cozliim siirelerinin kisalmasi, yapilabildikleri problem sayilarindaki
artis, ¢Oziimiin basitlesmesi, ¢Oziimii degisik yollarla aktarma ve islem yapma
becerilerinin artmasi problem ¢dzme basamaklarindan plani uygulama basamagindaki
degisimlerine isaret etmektedir. Ogrencilerin kontrol sekillerini cesitlendirmeleri ise
kontrol etme basamagindaki degisimi belirtmektedir.

Ogrencilerden bazilarmin bu goriisme sorusuna verdikleri cevaplar ile kendilerine
ait olan PCBOA ’nda verdikleri cevaplar asagida belirtilmistir.

02 kodlu dgrenci soruya cevap verirken problem ¢dzme basamaklarini ayr1 ayr
degerlendirerek su sekilde cevap vermistir: “Onlarla beraber ¢ok soru ¢ézdiim ve yavas

yavas okudugum i¢in problemleri artitk daha hizli anliyorum. Onlarda ¢6zdigim
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sorularda stratejiyi belirleme agisindan daha c¢ok yol 6grendim. Onlarla farkli yollar
denedim, en iyi yolu buluyorum. Iu1... Bi de sinavlarda hangi stratejiyi uygulamali ve
hangisiyle daha hizli ¢ozmemi anladim. Onlarda istedigim zamani ayarladigim ig¢in
kontrol etmede daha hizli nasil yaparim diye diisiindiim, yani sinavlarda bana yardimci
oldu zaten.”.

04 kodlu 6grenci ise daha kisa bir cevap vermistir: “Problemi ¢ézme anlama
kisminda zorlantyordum ya hep oku oku... simdi tabletle daha fazla ¢6zdiigiimiiz i¢in
daha rahat yapabiliyorum ve daha hizli yapabiliyorum sanki. Anliyorum artik bundan da
problemleri ¢ozebiliyorum.”

06 kodlu dgrenci uzun bir agiklama yapmustir: “Hocam simdi kabul edelim
problemi anlama konusunda beni pek etkiledi diyemem. Bence problemi anlamak i¢in
okuma yapmak yeterli yani ama strateji belirleme agisindan gayet iyi oldu uygulamalar.
In... Daha genis daha sey bir sekilde diisiinebilmem gelisti bence bu da stratejiyi
belirlemek i¢in olumlu yani. Stratejiyi uygulamaya gelirsek bence o konuda da yararl
c¢linkii eglendim hem 6grendim diisiindiiklerimi, aklindakileri farkli yollarla farkli yerlere
aktardik ya hep bulmaca veya bagka bir sekilde yazip sekillendirebiliyorsun. En sona
geldigin zaman yazdiklarini, kurdugun bulmacay ya da yaptigin posteri bunlari rahat bir
sekilde kontrol edebiliyorsun ve en son her sey diizenlendiginde birakabiliyorsun bu
yonden de iyi bence.”

010 kodlu dgrenci de tiim problem ¢dzme adimlarindaki gelisimini basamak
basamak aciklamistir: “Problemleri anlama agisindan hocam, eskisine gore daha i1yi ve
daha rahat anlayabiliyorum. Eee.. Ama bazen sorun yasayabiliyorum hala. Strateji
belirlerken gelistigimi diisliniiyorum ¢iinkii eskiden sorular1 2-3 defa okuyup yine de bir
yol bulamiyordum. Ama simdi soruyu ilk okurken kafamda sorular1 nasil yapacagim
hakkinda bir seyler 11... tasarlayabiliyorum yani. Stratejiyi uygulama agisindan eskisine
gore cok da farkli degilim bence diistinmiiyorum cilinkii soruyu anladiktan sonra
yapabildigim en hizli sekilde ¢6zmeye calisiyorum zaten. Kontrol etme agisindan eskiden

de simdi de sorun yasadigimi pek diistinmiiyorum.”
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a) Problemi anladiginiz kadariyla 6zetleyiniz.

a) Problemi anladlgmlz kadanyla ozetleyiniz.
7y (\ o
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Sekil 17. O10 kodlu &grencinin problemi anlama asamasindaki 6n test ve son test

cevaplari

Sekil 17°de O10 kodlu dgrencinin PCBOA’nin ilk sorusunun problemi anlama
adiminda &n testte ve son testte verdigi cevaplar goriilmektedir. O10 kodlu 6grenci 6n
testte problemi anlama asamasinda “Burada bir bilinmeyen var ve verileri kullanarak o
bilinmeyeni bulmam istenmis” diye bir ciimle kurmustur. Bu climlede herhangi bir
verilen ve istenenden bahsedilmemistir. Buna karsin son testte tablo benzeri bir
gorsellestirme kullanarak sorudaki tiim verilenleri ifade etmis ve bilinmeyenin ne
olduguna dair gorlslinii belirtmistir. Bu durum goriigme sorusuna verdigi cevabi

desteklemektedir.
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Sekil 18. O2 kodlu dgrencinin plan yapma asamasindaki 6n test ve son test cevaplari

Sekil 18°da O2 kodlu 6grencinin PCBOA’daki ikinci sorunun plan yapma
asamasinda on test ve son testte verdigi cevaplar goriilmektedir. O2 kodlu égrenci plan
yapma asamasinda on testte “150°den 30 ¢ikartacagim ¢ikan sonucun 2 katinin 25

fazlasini bulup ¢ikartacagim” seklindeki ifadesiyle yanlis planlama yaptig1 goriiliirken ve
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denklem kurma ile ilgili herhangi bir ifade kullanmazken, son testte ayni asamada
bilinmeyen ve denklem kurma sekli ile ilgili ayrintili bilgi vermis, net ve dogru bir strateji
belirtmistir. Buradan anlasildig1 iizere plan yapma konusundaki degisimi goriisme

sorusuna verdigi yanitla paralellik gostermektedir.
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Sekil 19. 04 kodlu 6grencinin plan1 uygulama asamasindaki &n test ve son test cevaplar

Sekil 19’de O4 kodlu &grencinin PCBOA ndaki iigiincii soruda on test ve son
testteki problemi ¢dzme asamasinda yazdiklar1 gériilmektedir. O4 kodlu dgrenci plani
uygulama agamasinda 0n testte goriildiigii izere yanlis islemler yaparak yanlis bir sonuca
ulasirken, son testte eksiksiz bir ¢dziimle dogru sonuca ulagmistir. Bu durum 6grencinin
goriigme sorusuna vermis oldugu cevabi destekler niteliktedir.

¢) Problemi ¢géziniiz. ¢) Problemi ¢oztinuz
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Sekil 20. 06 kodlu 6grencinin plani uygulama ve kontrol etme asamalarindaki 6n test ve

son test cevaplari

Sekil 20°de O6 kodlu 6grencinin PCBOA ndaki dérdiincii soruda 6n test ve son
testteki problemi ¢dzme asamasinda yazdiklar1 goriilmektedir. O6 kodlu &grenci
uygulama oOncesi yapilan 6n testte dordiincii sorudaki plan1 uygulama ve kontrol etme
asamalarini bos birakirken, ayni1 sorunun ayni maddelerini uygulama sonrasi yapilan son
testte tam anlamiyla cevaplamigtir. Bu durum 6grencinin gériisme sorusuna verdigi

cevapla uyugsmaktadir.
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Bu goriisme sorusuna ve PCBOA’da verilen cevaplar incelendiginde 6zellikle
problemi anlamayi arttirma ve farkli ¢6ziim yollar1 kesfettirme {izerinde yogunlasilirken
olumsuz yoruma rastlanmamistir. Bazi 6grenciler kendilerine gore birbirinden farkli
problem ¢6zme basamaklar1 i¢in ¢ok etkili olmadigini ifade etmisler ve etkili olan
basamaklar iizerinden yorumlarmi yapmislardir. Hicbir etkisinin olmadigini ifade eden

bir 6grenci olmamustir.

4.6. Altinc1 Alt Probleme fliskin Bulgular

Uygulama sonrasinda deney grubundaki ayni on Ogrenciye web 2.0 destekli
O6grenme ortamlarinda gergeklestirilen problem ¢ézme calismalari ile ilgili yorumlarim
almak icin “Web 2.0 araclariyla desteklenen problem ¢ézme etkinliklerini
degerlendirdiginde, diger ders isleme yontemlerimize gore farkli gordiigiin unsurlar var
mi1? Varsa nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya verilen cevaplar Tablo 16’da

verilmistir.

Tablo 16.
“Web 2.0 Araglariyla Desteklenen Problem (6zme Etkinliklerini Degerlendirdiginde,
Diger Ders Isleme Yéntemlerimize Gére Farkli Gordiigiin Unsurlar Var Mi? Varsa

Nelerdir?” Sorusuna Iliskin Goriisler

Ogrenciler
Kodlar 01 02 03 04 05 06 O7 08 09 010
Derse katilimin artis1 X
Isbirliginin artmasi X X X
Konularin daha iyi X X X X
Olumlu anlasilmasi
Daha eglenceli olmas1  x X X X X
Derse kars1 sevginin X

artmasi
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Problem ¢dziimiinde X X X X X
hizlanma
Yarigmalar ile rekabet  x X X X X X

ve heyecanin artmasi

Daha fazla soru X
¢Ozimi

Odaklanmayi arttirma X

Ders stiresinin verimli X
kullanim1

Sorular1 daha kolay X

yontemlerle ¢cozme

Bilgilerin kaliciligini X

arttirma

Oyun oynama X

Ozgiiven gelistirme X

Grup caligmasi yapma  x X X X

Daha az yazma X

Grup calismalarinda X

anlagsmazlik

Konunun yavas X

Olumsuz ilerlemesi

Problem ¢6zmenin her X
asamasinda ayni etkiyi

gostermemesi

Tablo 16 incelendiginde problem ¢dzme hizinda daha ¢ok artis saglamasi ve diger

ders isleme yontemlerine gore daha eglenceli olmasi 6n plana ¢ikmistir. Ayrica rekabet
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ortami olusturarak yarigmalarla heyecani ve derse katilmi da arttirdigi ¢okca
belirtilmistir. Grup ¢aligmasi yapma ve konularin daha iyi anlasilmasi da en ¢ok sdylenen
farkli unsurlardandir. Daha az yazi yazilmasi, 0zgiiveni gelistirme, oyun oynama,
bilgilerin kaliciligini arttirmasi, sorularin daha kolay ¢oziilmesi, ders siiresinin daha
verimli kullanimi, odaklanmay1 arttirma, daha ¢ok soru c¢oziilebilmesi, derse karsi
sevginin artmast, is birligi yapma ve ders katiliminin artmasi da 6grencilerin diger ders
isleme yontemlerine gore farkli gérdiigli unsurlardandir. Olumsuz olarak goriilen farklar
ise grup caligmalari sirasinda ¢ikabilen anlagmazliklar, konunun daha yavas islenmesi ve
problem ¢6zme asamalarmmin her birinde ayni derecede etkili olmamasi olarak
belirtilmistir. Ogrencilerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

“Kesinlikle web 2.0 araclariyla problem ¢6zmek normal derstekine gore daha iyi
ya. Ciinkii problem ¢6zmeyi daha zevkli ve oyun haline getirmisler boyle oldugu i¢in
bilgiler aklimizda daha ¢ok kalir hem de daha ¢ok hirslaniriz yani. Ama 6teki dersteki
boyle degildir ama web 2.0 da grup kuruyoruz. Yanii... boyle daha zevkli iste. Hem de
sey oluyor arkadaslarimizla is birligi yapmus oluruz.” (O3 kodlu 6grenci)

“Var. Diger derslerde ¢ok yaziyoruz ve sorular1 ¢oziiyoruz bir de herkes tek
oluyor kendi bagina bir de sadece soruyu ¢oziiyoruz ama diger Kahoot! gibilerde problem
¢ozme seylerinde herkes ayr1 bir takim oluyor ve zaman kisith oluyor puan da oluyor ya
en kisa siirede en fazla soruyu bilen takim kazaniyor bizim i¢in bir yaris oluyor, oyun gibi
oluyor herkes problemi ve soruyu ¢c6zmeye odaklaniyor. Onun i¢in dersten zevk aliyoruz.
Dersten kimse bunalip sikilmiyor. Bir de ders kaynamiyor. Problem ¢6zmede daha sey
yani bize soruyu anlama soruyu kontrol etme gibi seylerde aliskanlik oluyor ¢ok da. Daha
iyi yapmamizi sagliyor daha. Once daha az ¢dziiyorduk simdi daha fazla ¢ozdiigiimiiz
i¢in alistyoruz, artik daha kolay daha rahat yapabiliyoruz.” (O4 kodlu &grenci)

“Kahoot! da grup olarak sorular1 cevapladigimiz i¢in sorular1 daha eglenceli giizel
bir sekilde ¢6zmemizi sagliyor. Kahoot! sayesinde problem ¢dzme becerisini daha da
giiclendiriyoruz mesela normal derslerde sadece 2 nitelikli soru ¢ozerken Kahoot!
sayesinde 4 nitelikli ayriyeten normal sorulardan daha fazla ¢ozebiliyoruz. Bir de sey
vardi ya hani bulmacali olan. Wordmint’te de Oyle ki konu hakkinda bulmaca
hazirlayarak oyunlari oynayarak konuyu daha eglenceli hale getirerek daha 1yi
O0grenmemizi yardimci oluyor bence. Chattepix de istedigimiz bir matematik¢inin
hayatin1 arastirarak matematik¢i hakkinda bilgi toplariz ve matematik¢iyi konusturarak
hakkinda bilgileri sdyleriz bu bilgileri kendimiz konusturdugumuzdan matematik¢inin

hayatin1 kismen dgrenmis oluruz.” (O6 kodlu dgrenci)
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“Web 2.0 araglar1 dersleri daha eglenceli hale getiriyor bence. Diger isledigimiz
dersler biraz daha sikici. Konusuyoruz ve soru ¢oziip geciyoruz obiirkii tiirlii web 2.0
araclarmi  kullandigimizda dersi daha iyi Ogrenip anliyoruz. Matematikgileri
seslendirmek, dersle ilgili bulmaca yapmak falan ¢ok daha iyi anlamamizi ve soru
¢ozmemizi sagliyor. Kahoot! oynarken gruplara ayriliyoruz ya kendimizi bir yarigsma
icerisinde hissediyoruz. Web 2.0 araglar1 dersleri sevdiriyor yani. Diger derslerde sorulari
normal bir sekilde ¢6zerken matematik dersinde eglenceli bir sekilde ¢oziiyoruz. Gruplar
kurarak ¢6zmek heyecan veriyor. Sorulara daha hakim gibi bir sey yani daha hizli bir
sekilde ¢O6zmeyi sagladi. Biz matematik dersinde sorulari ¢ézmeden Once web 2.0
araglarinda konuyu daha iyi bir sekilde once anliyoruz. Canva’da o konu hakkinda afis
hazirlayip konuyu kafamizda oturtuyoruz. Daha sonra biz o matematik¢iymisiz gibi
Chatterpix sayesinde seslendiriyoruz. Wordmint’te bulmaca hazirlayip soru olusturup
cevapliyorduk. En son ise Kahoot!’ta sinifta grup kurarak sorular1 ¢oziiyoruz ya ¢ok farkli
bence.” (09 kodlu 6grenci)

Uygulama sonrasinda deney grubundaki ayni on &grenciye web 2.0 destekli
O0grenme ortamlarinda gergeklestirilen problem ¢ézme calismalari ile ilgili yorumlarini
almak icin “Problem ¢6zme derslerinin islenisinde degisiklik yapmak istesen ve bu senin
elinde olsa neleri devam ettirir, neleri degistirirdin? Neden?”” sorusu yoneltilmistir. Bu

soruya verilen cevaplar Tablo 17’te verilmistir.

Tablo 17.
“Problem Cozme Derslerinin Islenisinde Degisiklik Yapmak Istesen ve Bu Senin Elinde

Olsa Neleri Devam Ettirir, Neleri Degistirirdin? Neden?” Sorusuna Iliskin Gériisler

Ogrenciler
Kodlar O1 02 03 04 05 06 O7 08 09 O10
Ders siiresini X X X
Degistirmek uzatirdim
istenenler Kisa ve 0z X X X

sorular sorardim
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Tim ¢ozim X
yollarini

gosterirdim

Higbir seyi X X X

degistirmezdim

Devam Deftere yazmayi1 X

ettirilmek devam ettirirdim.

istenenler
Web 2.0 araglari X X X X X X

kullanmay1

devam ettirirdim.

Tablo 17 incelendiginde “Web 2.0 araglar1 kullanmay1 devam ettirirdim” ifadesi
one ¢ikmaktadir. “Higbir seyi degistirmezdim” ve “Ders siiresini uzatirdim” ifadeleri de
bir onceki ifadeyi desteklemektedir. Bu bulgudan yola ¢ikilarak 6grencilerin dersin
islenisinden genel anlamda memnun olduklar1 ve web 2.0 araclarinin kullanimi
destekledikleri sdylenebilir. Ogrencilerden bazilarinin cevaplari su sekildedir:

“Problem ¢6zmek uzun zaman aldig1 i¢in dersleri uzatirdim mesela 80 dk ders 20
dk tenefiis yapardim 80 dakikanin 60 dakikasi problem ¢6zme 20 dakikasi ise konu
islemek i¢in tenefiiste 20 dk dgrencilerde yeterince dinlenebilir yani. Bagka higbir seyi
degistirmezdim bence.” (O1 kodlu 6grenci)

“Cok uzun sorular olsun istemezdim ya daaaa diyorum ki uzun olsun da ¢6ziimii
kolay olsun. Fazla resim olsun istemezdim. Deftere yazmay: devam ettirirdim bir de
problemin tiim ¢6ziim yollarinin anlatilmasimni ve deftere her soru icin tiim ¢dziim
yoniiniin yazilmasini isterdim.” (04 kodlu 6grenci)

“Problem ¢6zme derslerinin islenisinde degisiklik yapmak istesem, Kahoot! gibi
Canva gibi yani kullanirdim, hafta sonu kurslarinda onlarla problem ¢6zmeyi devam
ettirirdim ¢ok basit sorular sormay1 degil de kisa yani hani ¢cabuk anlayacagim sekle gore
degistirirdim. Ciinkii problem ¢6zme derslerinin eglenceli hale getirmek giizel oluyor.

Herkes derse ilgili oluyor ¢iinkii.” (O6 kodlu dgrenci)
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Diinya teknolojik acidan evrildikge ve teknolojinin hayatimizda kullanim alanlari
arttik¢a egitim faaliyetleri de bu yonde bir ivme kazanmaya baslamistir. Yillardir gesitli
arastirmalarla teknolojinin egitimdeki rolii incelenmeye devam etmektedir. Gliniimiizde
hayatimizin her alaninda bilgi aligverisinde bulundugumuz ve egitimciler icin de
kullaniminin faydalar1 asikdr olan web 2.0 uygulamalar1 bu calismamizin ana
faktorlerinden birini olusturmaktadir. Literatiir incelendiginde web 2.0 araclarinin
dogrudan problem ¢6zme becerilerine etkisinin incelendigi bir ¢alismaya rastlanmasa da
cesitli web tabanli oyunlar ve internet destekli egitim faaliyetleri ile yapilmis olan
calismalar mevcuttur. Yedinci simif Ogrencilerinin matematiksel problem ¢6zme
becerilerinin ve tutumlarinin Web 2.0 destekli 6gretim yontemi kullanilarak incelenmesi

amagclanan bu calismada elde edilen bulgular bu boliimde tartisilarak yorumlanmastir.

5.1. Web 2.0 Destekli Matematik Ogretimi ile Problem Cozme Becerilerinin

Incelenmesi

Arastirmanin birinci ve {igiincii alt problemlerine dair bulgular incelendiginde
deney grubunda yer alan Ogrencilerin de kontrol grubunda yer alan 6grencilerin de
PCBOA 6n test - son test puanlar arasinda son test puanlari lehine anlamli bir fark oldugu
gorilmistiir. Kontrol grubunda 6gretim programina uygun olarak problem c¢ozme
caligmalar1 devam ettirildiginden kontrol grubunda da yiikselis olmasi normal
karsilanabilir. Elde edilen bulgular birlikte incelendiginde deney grubu &grencilerinin
kontrol grubu o6grencilerine gore daha basarili oldugu goriilmistiir. Web 2.0 destekli
Ogretimin problem c¢6zme becerilerini gelistirdigi sOylenebilir. Ayrica besinci alt
probleme dair bulgular incelendiginde 6grencilerin kendi gelisimleriyle ilgili yaptiklari
yorumlarin cogunlukla olumlu ydénde olmasi ve PCBOA’daki 6n test ve son test
cevaplarinin karsilagtirmali olarak incelenmesi sonucunda gelisimin net olarak fark
edilmesi de nicel bulgular1 desteklemektedir. Hem yar1 yapilandirilmis gériisme formuna

verilmis olan cevaplar hem de 6grencilerin PCBOA na vermis olduklar1 yazili yanitlarin
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incelenmesi sonucunda nitel bulgularla da web 2.0 destekli matematik 6gretiminin
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi sOylenebilir.

Literatiir incelendiginde; Quizizz Web 2.0 araci kullanilarak yapilan 6grenme
etkinliklerinin problem ¢6zme becerileri lizerinde olumlu bir etkisi olmasi (Setiyani vd.,
2020), bilgisayar destekli matematik dersinde 6grencilere genel problem basamaklarini
tamamlamalarini saglayan bir strateji kullanilarak yiiriitiilen egitim sonunda 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerinde olumlu ydnde bir artis belirlenmesi (Malas ve Ipek, 2013),
Ogrencilerin bilgisayar ortaminda sunulan simiilasyon oyunlar1 bi¢cimindeki sorularla
problem ¢dzmede daha basarili olduklari goriilmesi (Liu vd., 2011; Repenning vd., 2013),
dinamik web teknolojilerinin probleme dayali is birlikli 6grenme ortaminda akademik
basartya olumlu etkisi olmas1 (Korucu, & Cakir, 2018), ¢evrimi¢i oyunun 6grencilerin
erken cebir problemlerini ¢6zmedeki rolii arastirilan bir ¢alismada problem ¢6zme
becerilerinde dnemli bir artis oldugu goriilmesi (van den Heuvel-Panhuizen vd., 2013),
“Denklem ve esitsizlikler ile ilgili uygulamalar” konusunun 6gretimi i¢in problem ¢dzme
basamaklarina dayali bireysellestirilmis web tabanli 6grenme ortaminin tasarlanmasi,
uygulanmasi ve degerlendirilmesini amaclayan ¢alismada deney grubu 6grencilerinin
kontrol grubu 6grencilerine gore problem ¢ézmede daha basarili oldugu goériilmesi ve
diger taraftan nitel verilerden elde edilen sonuglara gore 6grencilerin bireysellestirilmis
web tabanli 6grenme ortamina iliskin goriislerinin biiyiik 6l¢iide olumlu olmasi (Yazlik,
2015) bu arastirmanin sonucuyla benzerlik gostermektedir.

Ayrica dogrudan 6gretim yontemiyle sunulan semaya dayali 6gretim stratejisinin
problem ¢ozme becerilerini arttirdigin1 ortaya koyan calismalarinda Kot ve Yikmis
(2018), bu stratejinin Ogrencilere, sekil ve semalar kullanarak problemdeki bilgiyi
organize etmeyi ve problemi ¢6zmeyi gosterdigini ifade etmektedir. Web 2.0 araglari ile
gorsel acidan zengin igerige sahip dijital materyaller hazirlanabileceginden (Elmas ve
Geban, 2012) sekil ve semalar da hazirlanip kullanilabilir. Buradan yola ¢ikarak bu
calismanin sonucu ile su an ki arastirmanin sonucunun benzer nitelikte oldugu kabul
edilebilir.

Problem kurma etkinliklerinin, Ogrencilerin problem ¢6zme adimlarindaki
basarilarinda olumlu yonde etkili oldugu ve ogrencilerin ¢oziim sirasinda ¢oziime
ulagsmada daha kararli olduklar1 ve ¢oziime ulasacaklarina dair 6zgilivenlerinin daha
yiikksek oldugu bilinmektedir (Salman, 2012). Bu arastirmada web 2.0 araglariyla
diizenlenen etkinliklerin bazilar1 problem kurma adimlari igerdiginden aragtirma

sonuglariin benzerlik gosterdigi soylenebilir.
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STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) egitimi, genellikle fen
ve matematik alanlarina yogunlasan, teknoloji ve miihendisligi de i¢inde barindiran,
bilginin uygulanmas1 fikrine dayanan, 6grencilere kapsamli ve anlamli gercek hayat
tecriibeleri sunan, isbirlik¢i bir ¢alisma yaklasimidir (Gomez, & Albrecth, 2014). STEM
egitimi ile dgrencilerin problem ¢dzme becerilerinin pozitif yonde iligkili oldugu ve
STEM egitimiyle Ogrenim goren ogrencilerin problem ¢dzme becerilerinin arttigi
bilinmektedir (Acar vd., 2020; Gwon-Suk, & Sun Young, 2012). Aym sekilde
FeTeMM’de (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik) STEM’in iilkemize uyarlanmis
halidir. FeTeMM etkinliklerinin de dgrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi
sonucuna varilmistir (Bal, 2018). Web 2.0 araglart ile olusturulan etkinliklerde teknolojik
beceriler de desteklenir (Hauf, 2019). Bu nedenle bu ¢alismalarin sonuglarinin su an ki
arastirma ile ayni1 dogrultuda oldugu soylenebilir.

Ng ve Cui (2021), arastirmalarinda bir dijital yapim yaz kampina katilan 11-13
yas Ogrencilerden olusan bir grubun is birligine dayali problem ¢6zme uygulamalarini
incelemistir. Bu 6grencilerden blok tabanli bir programlama dili kullanarak bir dizi
matematik problemini (7.081'in asal say1 olup olmadig1 gibi) ¢ézmeleri istenmistir. Ug
problem boyunca problem ¢6zme siireglerini inceleyen Ng ve Cui, dijital yapim ortaminin
ogrencilerin modelleme ve algoritmik disiinmelerini desteklerken ayni zamanda test
etme ve hata ayiklama siireclerini kolaylastirdigini tespit etmistir. Ozellikle problemler,
dijital yapimin somut dogasiyla birlestiginde, Ogrencilerin programlarit calistirmak
icin yalnizca dogru cevabi bulmaya calismanin aksine esnek ve prosediirel olmayan
yaklasimlarini tesvik ettigini bulmuslardir. Web 2.0 destekli 6grenme ortaminin esnek
oldugu ve ogrencilerin kendi 6grenme ortamlarini olusturmalarma olanak sagladigi
bilindiginden (Dabbagh, & Kitsantas, 2012) bu calisma sonuglar1 ile benzer oldugu
sOylenebilir.

Diger taraftan baska caligmalarda dijital oyunlar iceren ve oyun 6geleri igermeyen
O0grenme ortamlar1 arasinda Ogrenci Ogrenmesinde herhangi bir fark bulunmadigini
belirtilmistir (Annetta vd., 2009, Reiber, 2005). Dijital oyunlarin, 6grencilerin sonuca
stirecten daha fazla oncelik vermesi gibi matematiksel 6grenmeler ilizerinde olumsuz
etkilerinin de olabilecegi seklinde sonuglara ulasan ¢alismalar da mevcuttur (Lobato vd.,
2019; Wood, 2012). Baz1 calismalarda ise dijital oyunlarin, matematiksel akil
yiirlitmelerde verim saglamasi icin ¢ok dikkatli ve titiz bir calisma ile tasarlanmasi
gerektigi ifade edilmis, ayn1 zamanda iki faktoriin 6nemine deginilmistir: dijital oyunlar

i¢in segilen aracglarin olanaklarinin algilanmasi ve bu siireg i¢erisinde 6grencilerin ¢ozme
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ve ifade etme becerileri (Jensen, & Skott, 2022; Jacinto, & Carreira 2017; Santos-Trigo
vd., 2016). Bu caligma ile sonuclari benzesmeyen arastirmalarin sonuglarinin dijital
oyunlarin kotii tasarlanmasindan ya da Ogretmenler tarafindan siirecin koti
yonetilmesinden ya da Ogrencilerin  dikkatsiz oyun oynamasindan (Ke, 2019)
kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin besinci alt problemi olan deney grubundaki 6grencilerin kendi
gelisimlerini nasil yorumladiklarina dair bulgular gériisme sorularindan ve PCBOA’da
verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak incelenmistir. Ozellikle problemi anlama
seviyelerinin arttigindan ve farkli ¢6ziim yollar1 kesfettiklerinden bahseden 6grenciler hig
olumsuz yorumda bulunmamistir. Baz1 6grenciler kendilerine gore birbirinden farkli
problem ¢6zme basamaklari i¢in web 2.0 araclarinin ¢ok etkili olmadigini ifade etseler de
cogunlukla etkili oldugunu diisiindiikleri problem ¢6zme basamaklar1 {iizerinden
yorumlarmi yapmuglardir. Higbir etkisinin olmadigimi ifade eden bir Ogrenciye
rastlanmamustir. Literatiir incelendiginde ogrencilerin web 2.0 araglariyla yapilan
etkinlikler sonucunda kendi gelisimleriyle ilgili yaptiklart olumlu yorumlara
rastlanmaktadir. Ogrenciler web 2.0 araglar ile hazirlanan etkinliklerin 6grendikleri
bilgilerin kaliciligina yardimci oldugunu ifade etmislerdir (Ozeng vd., 2020). Poll
Everywhere web 2.0 aracinin kullanildigi ¢alismada Ogrenciler yazmaya yonelik
isteklerini arttirdigin1 ve zihinsel becerilerini destekledigini ifade etmislerdir (Bas ve
Turhan, 2017). Web tabanli matematik 6grenme ortamina dair goriislerini sunan
ogrenciler ise yapilandirmaci yaklagim ¢ergevesinde problem ¢6zme basamaklarina gore
icerik sunmasinin, matematiksel kavramlar arasindaki baglantilar1 kesfetmelerine ve
mantiZin1 kavramalarina, problem ¢6zme asamalarini ve stratejilerini i¢sellestirmelerine

yardimci oldugunu belirtmislerdir (Yazlik, 2015).

5.2. Web 2.0 Destekli Matematik Ogretimi ile Matematik Problemi Cézmeye

Yonelik Tutumun Incelenmesi

Aragtirmanin ikinci ve dordiincii alt problemlerinden elde edilen bulgulara gore
Ogrencilerde uygulama sonras1 matematik problemi ¢6zme tutumlarinda anlamli bir artig
oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda 6gretim programina uygun sekilde yapilan
calismalarda Ogrencilerle denklem kurma ve ¢6zme ile ilgili yapilan alistirma ve

etkinliklerin, 6grencilerin denklem kurma ve ¢dzme gibi bir problem ¢ézme stratejisiyle
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ilk defa karsilasip pratik bulmalarindan dolay: tutumlarinda olumlu yonde degisiklige yol
actig1 disliniilmektedir. Bulgular incelendiginde deney grubundaki problem ¢ézmeye
yonelik tutumlarindaki artisin kontrol grubuna gore daha fazla oldugu goriilmektedir.

Literatiir incelendiginde dogrudan web 2.0 destekli matematik egitiminin
matematik problemi ¢6zmeye yonelik tutuma etkisi ile ilgili bir ¢aligmaya rastlanmasa da
aynt dogrultuda yapilmis bazi calismalarda matematik problemi ¢ézmeye yonelik
tutumda artiglar oldugu belirlenmistir (Kutluca ve Tum, 2021; Sanlidag ve Aykac, 2021;
Cilingir ve Artut, 2016; Kal, 2013).

Web 2.0 araglari, zengin bir 6grenme ortamiyla sorgulama ve kesfetmeye dayali,
iletisim ve ig birligi ile yeni 6grenme bi¢imleri sunmaktadir (Conole, & Alevizou, 2010).
Bu anlamda Kutluca ve Tum’un (2021) ¢alismasinda ¢esitli 6grenme yollar1 kullanilarak
zenginlestirilen 6grenme ortamindaki 6grenme tercihlerine uygun olarak olusturulan ve
is birlikli olarak gergeklestirilen 6gretimin Ggrencilerin matematik problemi ¢dzme
tutumlarin1 anlamli diizeyde iyilestirdigi sonucunun bu arastirma bulgular ile aym
dogrultuda oldugu kabul edilebilir.

Glinliik yagsam problemlerini de igeren her tiirlii problemin oyunlastirilmis sekline
zekd oyunlar1 denilmektedir (Marangoz ve Demirtas, 2017) ve siiflarda web 2.0 ile
oyunlastirma araglar1 kullanilarak bunlar gibi interaktif ve eglenceli 6grenme ortamlari
olusturulabilir (Turan vd., 2022). Sanlidag ve Aykac¢’in (2021) c¢alismasinda zeka
oyunlart dersinin ortaokul Ogrencilerinin matematik problemi ¢6zme tutumlarini
gelistirdigi sonucuna varilmis olmasi da arastirmadaki bulguyu destekler niteliktedir. Bu
bulgunun tersine matematik dersi 6gretim programina gore diizenlenmis oyunla 6gretim
yontemi ile hazirlanan etkinliklerin yapilmasimin, deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin tutumlarina anlamli bir etkisinin olmadigi Dénmez vd.’nin (2021) ve
Yilmaz’in (2019) calismalarinda belirtilmistir. Bu aragtirmalarda tutumda herhangi bir
anlamli degisikligin olmamas1 yapilan uygulamalarin siiresinin bu ¢alismaya gore daha
kisa olmasindan kaynaklanabilir.

Web tabanli 6grenme ortamlar1 motivasyon, dgretme, modelleme, geri bildirim
ve degerlendirme araglar1 olarak kullanilabilir (Wijekumar, 2005). Matematiksel
modelleme etkinliklerinin 6.siif 6grencilerinin matematik problemi ¢6zme tutumlarina
etkilerini arastiran Kal (2013) calismasinda bu etkinliklerin problem ¢6zmeye yonelik
tutumda olumlu yonde etki ettigini belirtmistir ve bu aragtirmanin sonucunu destekledigi

sOylenebilir.
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Gergekei Matematik Egitimi, konuyu ilgi ¢ekici hale getirerek sunmasi, gergek
hayat problemleri {izerinde ¢alismay1 saglamasi, ¢esitli etkinliklerle konular1 kendilerinin
kesfetmelerine yardimci olmasi, oyunlar ve ¢esitli eglenceli aktiviteler kullanilarak dersi
Ogrencilerin zevk alabilecegi hale getirmesi (Cilingir ve Artut, 2016) yoniinden web 2.0
destekli yapilan 6gretimle benzerlik tasimaktadir. Cilingir ve Artut (2016) ¢alismalarinin
sonucunda Gercek¢i Matematik Egitimi yaklasimiyla gerceklestirilen 6gretimin
Ogrencilerin matematik problemlerini ¢g6zmeye yonelik tutumlarinda gelisim saglandigini
belirtmistir ve bu arastirmadaki sonucu destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

Verschaffel vd. (1999) ve Keller (1990)’1n yaptiklari arastirmalarin sonuglarina
gore 0grenme ortaminda eglenen ve mutlu olan 6grencilerin matematik dersinde problem
cozmeye karsi daha olumlu tutum gelistirdikleri sonucuna varmislardir. Web 2.0
araglariyla iretilen etkinliklerin eglenceli, 6gretici ve motive edici oldugu tespit edilmistir
(Williams, & Chinn, 2009). Bu sebeple bu arastirmalarin sonuglart da mevcut
arastirmanin sonucunu destekler nitelikte denilebilir.

Farklilagtirilmis G6gretim, O6grencilerin 6grenme meraklarinin, yeteneklerinin,
stillerinin ve gereksinimlerinin birbirinden farkli oldugu diisiincesine dayanan bir 6gretim
yaklasimidir (Anderson, 2007). Farklilagtirilmis problem c¢6zme Ogretimi problem
¢ozmeye yonelik tutumda herhangi bir fark olusturmamistir (Akkas, 2014). Web 2.0
destekli oOgretim her Ogrencinin kisisel Ogrenme hizina gore bir 6grenim ortami
olusturarak bireysel 6grenmeyi gerceklestirebildiginden (Khan, 1997) farklilagtirilmis
ogretim ile benzerlik gostermektedir. Bu arastirmanin sonucu ilgili arastirmayla
benzesmemektedir. Bunun sebebi ise arastirmada problem ¢ézmeye yonelik tutumu
gelistirmeye 6zel bir etkinlik yapilmamis olmasi olabilir.

Aragtirmanin altinct alt problemi olan web 2.0 destekli 6grenme ortamlarinda
gerceklestirilen problem ¢ozme c¢alismalari ile ilgili 6grencilerin yorumlarini1 almak i¢in
iki goriisme sorusu yoneltilmis ve verilen cevaplar analiz edilmistir. Tutum genel olarak
tic temel 6geden olusur ve bu ogeler bilissel, duyussal ve davranigsal 6gelerdir (Canaket,
2008). Tutuma konu olan nesne ile ilgili bilgi ve inanglar tutumun biligsel 6gesini,
hoslanma ve hoslanmama durumlar1 tutumun duyussal 6gesini, bireyin bu nesne ile ilgili
hareketsel egilimleri tutumun davranissal dgesini olusturur (Canake1, 2008). Ogrencilerin
verdigi cevaplardan edinilen bulgulara gore web 2.0 araglar1 destekli islenen problem
¢ozme derslerinin problem ¢6zme hizinda artis sagladigt ve diger ders isleme
yontemlerine gore daha eglenceli oldugu 6n plana ¢ikmistir. Problem ¢6zme hizinda artis

saglamasi tutumun davranigsal 6gesi, diger ders isleme yontemlerine gore eglenceli
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bulunmasi ise tutumun duyussal ogesi ile iligskilendirilebilir. Ayrica rekabet ortami
olusturarak yarigmalarla heyecani ve derse katilimi da arttirdig1 ve konularin daha iyi
anlasilmasii sagladigi da en ¢ok sdylenen diger iki unsurdur. Bu unsurlar da tutumun
davranigsal ve biligsel dgelerin ile iliskilendirilebilir. Daha az yazi yazilmasi, 6zgiiveni
gelistirmesi, oyun oynanmasi, bilgilerin kaliciligin1 arttirmasi, sorularin daha kolay
¢oOziilmesi, ders siiresinin daha verimli kullanimi, odaklanmay1 arttirmasi, daha ¢ok soru
coOziilebilmesi, derse kars1 sevginin artmasi, is birligi yapilmasi ve derse katilimin artmasi
da Ogrencilerin diger ders isleme yontemlerine gore farkli gordiigi olumlu
unsurlardandir. Olumsuz olarak goriilen farklar ise grup ¢aligmalar1 sirasinda ¢ikabilen
anlagsmazliklar, konunun daha yavas islenmesi ve problem ¢6zme asamalarinin her
birinde ayn1 derecede etkili olmamasi olarak belirtilmistir. Bu veriler incelendiginde
ogrencilerin web 2.0 destekli problem ¢ozme derslerini diger ders isleme yontemlerine
gore farkli buldugu unsurlar cogunlukla olumludur. Olumsuz yorumlar ise 6zellikle grup
calismalar1 sirasinda 6grencilerin kendi aralarinda ¢ikan anlagmazliklardan kaynaklanan
diisiinceleri icerdigi diisiiniilmektedir. Goriismenin son sorusunda ders islenisinde devam
ettirmek istedikleri ve istemedikleri unsurlar sorulmustur ve verilen cevaplar
incelendiginde web 2.0 araclar1 kullanmay1 devam ettirmek isteyen 6grenci yorumlari 6ne
cikmaktadir. Ders islenisinde higbir seyi degistirmeyecegini sdyleyen ve ders siiresini
uzatmak isteyen 6grenciler de bir dnceki ifadeyi destekler nitelikte yorum yapmistir. Bu
bulgudan yola ¢ikilarak 6grencilerin dersin islenisinden genel anlamda memnun olduklari
ve web 2.0 araclarinin kullanimi destekledikleri soylenebilir. Gorlisme sorularina verilen
cevaplar tutumun davranigsal, biligsel ve duyussal oOgeleri ile iliskilendirildiginde
MPCTO verilerinden elde edilen deney grubunda kontrol grubuna gére problem ¢ozme
becerilerine yonelik tutumdaki pozitif yonde anlamli artis bulgusunu destekler nitelikte
oldugu soylenebilir.

Literatiir incelendiginde 6grencilerin web 2.0 araglar1 kullanilarak diizenlenen
etkinliklerin eglenceli ve zevkli oldugunu belirttigi, her zaman kullanilmasini istedikleri
ve kaliciliga yardime1 oldugunu ifade eden calismalara rastlanmistir (Balc1 Comez vd.,
2022; Ozenc vd., 2020; Demir, 2018; Durovic vd., 2018; Bas ve Turhan, 2017; Karahan,
& Roehrig, 2016; Eren, 2012). Buna gore web 2.0 araglar1 kullaniminin derse karsi
olumlu bir bakis acist gelistirilmesini sagladigi goriilmektedir ve bu arastirmanin
sonucunu desteklemektedir. Ogrencilerin matematik derslerinde problem ¢dzme siirecine
yonelik fikirlerini tespit etmeyi amaglayan bir arastirmada 6grenciler problemi anlamanin

onemli oldugunu belirterek ¢oziimii i¢in plan yapilmasinin bir gereklilik olduguna vurgu
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yapmislardir (Alan, 2009). Ogrenciler planlama adimidan sonra gergeklestirilen
islemlerin degerlendirilmesi gerektigini ifade etmis, problem ¢dzdiikten sonra kendilerini
mutlu ve iyi hissettiklerini, bu sayede 6zgiivenlerinin gelistigini ve problem ¢6zmek igin
daha hevesli hale geldiklerini belirtmislerdir (Alan, 2009). Bu arastirmada 6grenciler
problem ¢ozmeye yonelik de egitim aldiklari i¢in bu arastirmanin sonucuyla uyum

saglamaktadir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin bu boliimiinde c¢alismadan edinilen bulgulardan elde edilen

sonuglara ve buna bagl olarak yapilan onerilere yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Bu ¢aligma yedinci sinif 6grencilerinin web 2.0 destekli egitimle problem ¢6zme
becerilerindeki ve problem ¢ézmeye karsi tutumlarindaki degisimi incelemek amaciyla
yapilmistir. Bu dogrultuda asagidaki sonuglara ulasilmistir:

1. Web 2.0 destekli egitim yapilan sinifta PCBOA puanlarma gore problem ¢dzme
becerilerinin anlamli diizeyde daha fazla gelisim katettigi goriilmiistiir. Bu bulguya
bakilarak web 2.0 destekli egitimin, 6gretim programina uygun yapilan aligilagelmis
egitime gbre Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerine daha fazla katki sagladig
sonucuna ulasilabilir.

2. Web 2.0 destekli egitim yapilan smifta MPCTO puanlarina gore problem ¢dzmeye
kars1 tutumlarinin anlamli diizeyde daha fazla arttig1 belirlenmistir. Bu bulguya bakilarak
web 2.0 destekli egitimin, dgretim programina uygun yapilan alisilagelmis egitim ile
karsilagtirildiginda 6grencilerin problem ¢ozmeye karst tutumlarini daha fazla olumlu
yonde etkiledigi sonucuna ulasilabilir.

3. Nicel verilerin nitel verilerle desteklenmesi icin yapilan goériismeler sonucunda
ogrenciler kendi gelisimlerini yorumlamislardir. Tiim problem ¢6zme basamaklarinda da
ayr1 ayr1 gelistigini ifade eden dgrenciye rastlanmis ve her birinin PCBOA na verdikleri
cevaplar incelendiginde 6grenci yorumlariyla paralellik goriilmiistiir. Yapilan yorumlar
cogunlukla olumlu oldugundan ve PCBOA’indaki cevaplarin én ve son testleri
karsilastirilarak bariz olumlu degisimin goriilmesinden dolayr problem ¢6zme
becerilerinin web 2.0 araglariyla verilen egitimle olumlu yonde gelistigi sonucu
cikarilabilir.

4. Yapilan goriismelerden elde edilen diger bir bulgu da web 2.0 destekli 6grenme
ortamlarinda gergeklestirilen problem ¢6zme c¢alismalart ile ilgili 6grencilerin
yorumlarinin ¢ogunlukla olumlu olmasidir. Web 2.0 destekli problem c¢ozme

caligmalariyla eglendiklerini, derse katilimlarinin arttigini, problemleri daha hizli anlayip
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¢ozdiiklerini ve ders islenisinin bu sekilde devam etmesini istediklerini belirtmislerdir.
Buradan 6grencilerin bu ders isleme yonteminden genel olarak memnun kaldiklarini,
problem c¢Ozme becerilerine karsi tutumlarina olumlu etkiler biraktifi sonucuna

varilabilir.

6.2. Oneriler

Arastirmanin siirecine ve sonuglarmma goére bundan sonra bu konu hakkinda
yapilabilecek arastirmalar i¢in bazi 6neriler sunulmustur.
1. Bu arastirmada web 2.0 araglariyla verilen egitimin Ogrencilerin problem ¢ézme
becerilerine etkisi incelenmistir. Web 2.0 araglari ile desteklenmis egitimin birgcok
avantaj1 literatiirde belirtilmistir. Baska beceriler icin de web 2.0 destekli egitim
kullanilarak etkileri incelenebilir.
2. Bu arastirmada yedinci siif 6grencileri ile (12-13 yas) ¢alistlmistir. Farkli sinif
diizeylerinde de ayni arastirma yapilabilir.
3. Bu arastirma Mersin iline bagli Akdeniz ilgesindeki bir ortaokulda yiiriitiilmiistiir.
Farkli sosyoekonomik diizeylerdeki 6grencilerle de bu arastirma yapilabilir.
4. Arastirma siiresi 35 ders saati siirmiistiir. Arastirma siiresi uzatilarak web 2.0 araglari
destekli egitimin kaliciliga etkisi incelenebilir.
5. Bu arastirmada nicel bulgular 6n planda tutularak nitel bulgularla desteklenmistir.
Arastirmanin daha da derinlestirilerek tiim problem ¢6zme asamalarinin derinlemesine
incelenmesi i¢in tamamuyla nitel bir ¢alisma yiiriitiilebilir.
6. Bu arastirma sirasinda bazi teknolojik yetersizliklerle karsilasilmistir. Arastirmacilar
onceden tiim teknolojik imkanlarini kullanarak ¢ikabilecek tersliklere (elektrik kesilmesi,
internet baglantisinin kopmasi, bilgisayar, tablet ya da akilli telefonun ¢alismamasi gibi)
kars1 6onlemlerini almalidir.
7. Bu calismada uygulama oncesi deney grubundaki 6grencilerin hepsine web 2.0
araclarini nasil kullanacaklart ile ilgili egitim verilmistir. Bu tip bir arastirma yapacak
olan arastirmacilarin da uygulama igerisinde Ogrencilerin web 2.0 araglarini
kullanamamalarindan kaynakli olarak bir sikint1 yagamamalar1 i¢in bu egitimi 6grencilere
vermeleri onerilmektedir.
8. Web 2.0 araglariyla yapilan egitimin avantajlart oldugu kadar 6gretmenin etkisini

azaltma, ders hakimiyetini bozma, dikkat dagiiklig1 yaratma, giivenlik sorunlarina yol
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acma gibi dezavantajlar1 da olabilir. Bunun i¢in arastirmacilarin tiim bunlar1 géz oniinde

bulundurarak dnceden ayarlanmuis iyi bir ders plantyla uygulama yapmasi dnerilmektedir.
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Ek 1: Problem Cézme Becerileri Olcme Arac1 (PCBOA)
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Sorular

Coziim

1) Bir magazaya gelen miisteri sayisi
giinlin farkli saatlerinde
degismektedir. 10.00 ile 12.00 saatleri
arasinda gelen miisteri sayisi, 12.00
ile 14.00 saatleri arasinda gelen
miisteri sayisindan 10 kisi fazla ve
14.00 ile 16.00 arasinda gelen miisteri
sayisinin 2 katidir. Bu magazaya
gelen toplam miisteri sayist 95
olduguna gore 14.00 ile 16.00 saatleri
arasinda gelen miisteri sayis1 kagtir?

b) Problemi ¢6zmek i¢in nasil bir yol
izleyeceksiniz? Kisaca yaziniz.

¢) Problemi ¢6ziiniiz.

d) Coziimiin dogrulugunu kontrol ediniz.

a) Problemi anladiginiz kadariyla 6zetleyiniz.

2) Bir basket maginda 150 say1
atilmistir. Bu sayilardan ikilik
olanlarin sayisi tigliik olanlarin
sayisinin 2 katinin 25 fazlasidir.
Magcin 30 sayist ise ikilik ve tigliik
sayilardan elde edilmedigine gore bu
magta kag ti¢liik atilmistir?

b) Problemi ¢6zmek i¢in nasil bir yol
izleyeceksiniz? Kisaca yaziniz.

¢) Problemi ¢6ziiniiz.

d) Coziimiin dogrulugunu kontrol ediniz.

a) Problemi anladiginiz kadariyla 6zetleyiniz.
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3) Asagidaki dolabin sag tarafindaki
bos rafin boyu 28 cm olarak
verilmigtir. Sol taraftaki rafin boyu
dolabin 6zdes olan ¢ekmecelerinden
birinin boyunun 2 katindan 3 cm fazla
olduguna gore dolabin boyu kag
cm’dir? (Dolabin kalinligi ihmal
edilecektir.)

Sag raf
28 cm

Sol ra

Gekmece

a) Problemi anladiginiz kadariyla 6zetleyiniz.

b) Problemi ¢6zmek i¢in nasil bir yol
izleyeceksiniz? Kisaca yaziniz.

¢) Problemi ¢6ziiniiz.

d) Coziimiin dogrulugunu kontrol ediniz.

4) Asagida bir tren istasyonu ile bu
istasyonda duracak olan bir trenin
gorseli verilmistir. Ilk sekilde trenin
uzunlugu ile istasyonun toplam
uzunlugu 300 m olarak verilirken,
ikinci sekilde tren istasyona tamamen
girdiginde geriye kalan mesafe 140 m
olarak verilmistir. Buna gore trenin
uzunlugunu ve istasyonun
uzunlugunu bulunuz.

\ ' isatsryon J

300 m

140 m

a) Problemi anladiginiz kadariyla 6zetleyiniz.

b) Problemi ¢6zmek i¢in nasil bir yol
izleyeceksiniz? Kisaca yaziniz.

¢) Problemi ¢oziiniiz.

d) Coziimiin dogrulugunu kontrol ediniz.
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Ek 2: Uzman Gériisii Formu ve Problem Cozme Becerileri Olgme Araci (PCBOA)
Taslag1
Degerli Hocam,

Cukurova Universitesi Matematik Egitimi Ana Bilim Dali’nda yiiksek lisans
yapmaktayim. Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini dlgecek bir Slgme araci
gelistirmek amaciyla asagidaki problemleri hazirladik. Bu kapsamda hazirladigimiz
problemlerin anlasilirlik diizeyini (dil), 7. smif (12-13 yas) 6grencilerine uygunlugunu
(seviye) ve “M.7.2.2.4. Birinci dereceden bir bilinmeyenli denklem kurmay1 gerektiren
problemleri ¢ozer.” kazanimina uygunlugunu (igerik) incelemenizi ve ilgili segenegi
isaretlemenizi rica ediyoruz. Sunacaginiz goriis ve oneriler i¢in simdiden tesekkiir eder

saygilar sunariz.
Mervegiil Isik

Dog. Dr. Giilfem Sarpkaya Aktas

Matematik Egitimi Yiiksek Lisans Ogrencisi

Danisman

Uzmanin Adi-Soyadi:

Alani:

SORULAR

GORUS

GORUS HAKKINDA
ACIKLAMA

1-Giil, sabah evinden calistig1
markete 44 km/saat hizla
kosarak gitmekte ve is ¢ikisi
eve donerken ise 24 km/saat
hizla yiiriiyerek ayn1 yoldan eve
donmektedir. Giil’iin gidis ve
gelis stireleri arasindaki fark 5
dakika olduguna gore gidis
siiresi ka¢ dakikadir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

2-Yeni dikilen bir agac
fidesinin boyu her y1l bir 6nceki
yildaki uzama miktarinin 2 kati
kadar uzamaktadir. 4. yildaki
uzama miktar1 ile 1. yildaki
uzama miktar1 arasindaki fark
2. yildaki uzama miktarinin 2
fazlasinin 3 kati olduguna gore
1. yildaki uzama miktar1 kag
santimetredir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

3-Bir magazaya gelen miisteri
sayis1 glinlin farkli saatlerinde
degismektedir. 10.00 ile 12.00
saatleri arasinda gelen miisteri
sayisi, 12.00 ile 14.00 saatleri

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
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arasinda gelen miisteri
sayisinin yarisi iken 14.00 ile
16.00 arasinda gelen miisteri
sayisinin 3 katindan 15 fazladir.
Bu magazaya gelen toplam
miisteri sayis1 95 olduguna gore
14.00 ile 16.00 saatleri arasinda
gelen miisteri sayis1 kagtir?

Uygun degil
3-Icerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

4-Emre, Buse ve Selguk
aralarinda bir sayr oyunu
oynamaktadir. Emre bir sayi
secer. Buse bu saymin 8
eksiginin 3 katini bulur. Selguk
ise Buse’nin buldugu sayiya 15
ekler. Bu oyunu oynayan
arkadaslardan Selguk’un
buldugu saymin 255 oldugu
bilindigine gore Emre’nin
tuttugu say1 kagtir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

5-Bir top yiinden bir patik 6ren
Deniz Teyze yiinlerin tanesini 7
liradan  almustir. Ordiigii
patiklerden 15 tanesini
torunlarina hediye eden Deniz
Teyze, kalanlarim tamamim
tanesini 12 liradan satmustir.
Elde etmis oldugu kar ile 130
lira olan elektrik faturasini
O0dedigine gore toplam kag
patik 6rmiigtiir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

6-Merve ve Gokhan adh
arkadaslar evlerinin arasindaki
mesafeyi adimlartyla
Olgcecektir.  GOkhan’in  bir
adiminin uzunlugu, Merve’nin
bir adimimin uzunlugunun 3
katindan 22 cm eksiktir. Merve
yolun ¢eyregini 50 adim olarak
Olctiikten sonra Gokhan kalan
yolu 72 adim olarak 6l¢miistiir.
Evleri arasindaki mesafe kag
metredir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

7-Asagidaki  dolabin  sag
tarafindaki rafin boyu 28 cm
olarak verilmistir. Sol
tarafindaki rafin boyu dolabin

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye
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bir ¢ekmecesinin boyunun 4
katindan 3 cm fazla olduguna
gore dolabin boyu ka¢ cm’dir?
(Dolabin  kalinligi ~ ihmal
edilecektir.)

28 cm

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Icerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

8-Rasim Bey, calistig1 bankaya
para yatirmaya gelen bir
misterisinin ~ verdigi  kagit
paralar1 banknot adeti sayisim
gosteren bir para sayma
makinesi ile sayacaktir. Makine
arizalandigit  i¢in  banknot
sayisimin ki katini
gostermektedir. Bu makine 50
liralik banknot sayisin1 100
liralik banknot sayisindan 30
fazla olarak saymistir. Bu
miisteri bankaya toplam 3000
liralik para yatiracagina gore
ka¢ tane 100 liralik banknot
vardir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

9-Bir bilisim sinifinda
bilgisayarlarin gii¢ kablolarinin
takilacagt 105 prize ihtiyag
vardir. Tek bir prizi olan bu
siiftaki prize, Once bir tane
besli priz daha sonra bu besli
prize de bir tane dortlii priz
takiliyor. Bu dortlii prize de
baska bir dortlii priz takiliyor.
Bu sekilde arka arkaya dortlii
prizler takilarak yeteri sayida
prize ulagildiginda priz takma
islemi sona eriyor. En az kag
tane dortli priz kullanilmigtir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
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10-Bir basket maginda 150 say1
atilmistir. Bu sayilardan ikilik
olanlarin sayisi iigliikk olanlarin
sayisinin 2 katinin 25 fazlasidir.
Magin 30 sayisi ise ikilik ve
ticlik sayilardan elde
edilmedigine gore bu magta kag
ticlik atilmigtir?

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Icerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

11-Telefonunun  hafizasinda
yer kalmadigt icin  bazi
fotograflar bilgisayara
aktarmak zorunda kalan Simay
her ay 32 GB’lik fotografi
bilgisayara aktarmaktadir. Bu
islemi en son yaptigi ay 64
GB’lik fotografi bilgisayara

aktarmak zorunda kalan
Simay’in bilgisayarinin
hafizas1 dolmustur.

Bilgisayarin hafizasi 1 TB
olduguna gore toplam kac ay
boyunca bu aktarma islemini
yapmustir? (1TB=1024GB)

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-icerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil

12-Asagida bir tren istasyonu
ile bu istasyonda duracak olan
bir trenin gorseli verilmistir. Ik
sekilde trenin uzunlugu ile
istasyonun toplam uzunlugu
verilirken, ikinci sekilde tren
istasyona tamamen girdiginde
geriye kalan mesafe verilmistir.
Buna gore trenin uzunlugunu
ve istasyonun uzunlugunu
bulunuz.

1-Dil

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
2-Seviye

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
3-Igerik

Uygun Gelistirilmeli
Uygun degil
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Ek 3: Problem Cozmeyi Degerlendirme Rubrigi (PCDER)

Problem Cézmeyi Degerlendirme Rubrigi (PCDER)

Pua OoLCcUT
n (Calismalar asagida belirtilen 6zellikleri tagtyorsa yanda belirtilen puan
verilecektir)

5 Uygun strateji secilmis fakat secilen stratejiyi uygularken hata yapilmistir. Bu
hata, problemi anlamadigi i¢in veya kavram yanilgisi oldugu icin degildir
(Ornegin; strateji uygulanirken islem hatasinin olmasi, problemde verilen
sayilarin yanlis goriilmesi ile islemlerin bu sayilara gore yapilmasi gibi).

Uygun strateji secilmis, uygulanmis ve dogru sonuca ulasilmistir fakat sonugta
“sadelestirme” gibi islemler yapilmamustir.

Uygun strateji secilmis, uygulanmis ve dogru sonuca ulasiimistir.

Problem ¢6zme basamaklarina uygun bir sekilde ¢oziillmiistiir.

4 Uygun strateji secilmistir fakat problem yanlis anlasildig1 i¢in sonug
yanligtir.

Uygun strateji se¢ilmemistir fakat dogru sonuca ulasilmstir.

Uygun strateji se¢ilmis ve uygulanmistir fakat sonug yazilmamistir.

3 Sonug dogru olmasina ragmen ¢éziim anlasilamamaktadir.

Uygun strateji secilmis, problem ¢oziilmeye baslanmis fakat iglemler yarida
birakilmistir.

Uygun strateji  secilmistir fakat yanlis uygulandigi i¢in dogru sonuca
ulagilamamustir.

Uygun strateji secilmemis, problem bu sekilde ¢oziilmiis ve dogru sonuca
ulagilmustir.

2 Sadece dogru sonu¢ bulunmaktadir.

Uygun strateji secilmemis, problem bu sekilde ¢oziilmiis ve yanlis sonuca
ulagtlmistir.

Problem ¢oziilmeye baglanmig fakat bu baslangic dogru sonuca
ulagmamaktadir.

1 Herhangi bir islem yapilmamustir.
Sadece yanlis sonug¢ yazilmistir.

Problemde verilen sayilarla rastgele islemler yapilmistir (Problemde verilen
sayilarla rastgele dort islem yapilmustir).
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Kesinlikle Katihyorum Kararsizim Katilmiyorum Hi¢ katilmiyorum
katiliyorum
A B C D E
1 CoOziimii uzun zaman alan problemler beni sikar. B D E
2 Bir problemi ¢6zmenin birden fazla yolu vardir. B D E
3 Coziimde hata yaparsam diizeltmem i¢in sans B D E
verilmelidir.
4 Problem ¢6zmekten ¢ok hoslanirim. B D E
5 Ogretmen bir problemin degisik ¢dziim yollarim B D E
gostermelidir.
6 Ogrenciye kendi ¢dziim yolunu bulup B D E
kullanmas1 hususunda firsat verilmelidir.
7 Ozellikle zor problemler ile ugrasmayi sevmem. B D E
8 Bir problemi ¢6zemezsem benzer bir problem B D E
diistiniir, ¢ozmek icin tekrar ugrasirim.
9 Yeterli vakit verildiginde c¢ogu problemi B D E
¢dzebilecegime inantyorum.
10 Cogu matematik problemi sinir bozucudur. B D E
11 Islem(toplama,gikarma...) yapabilmek, ¢ogu B D E
problemin ¢ozebilmesi i¢in gereklidir.
12 Okul disginda  matematik  problemlerini B D E
diistinmekten 6zellikle hoslanmam.
13 Problem ¢6zmeyi sikici bulurum. B D E
14 Bir 6grencinin problem ¢ézmeyi nigin eglenceli B D E
buldugunu anlamakta zorlanirim.
15 Bir problemin birden ¢ok ¢6ziim yolu olsa da B D E
genellikle ¢6ziim yollardan biri en iyisidir.
16 Matematik problemlerinin zor ve can sikici B D E
oldugunu diistiniiriim.
17 Matematik problemlerine karsi hos duygulara B D E
sahibim.
18 Zor problemleri ¢dzmek zorunda oldugumu B D E
diistinmek beni sinirlendirir.
19 Problem ¢6zme, matematik O&grenmenin en B D E
o6nemli bolimiidiir.
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Ek 5: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirma Sorusu: Web 2.0 destekli matematik 6gretimi kullaniminin 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerine yansimasi nasildir?

Tarih:__ / /2023 Saat:

(Baslangi¢/Bitis) /

Merhaba sevgili 6grencim. Arastirmanin bu asamasina kadar bana yardimci
oldugun i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Simdi seni son asamamiz olan goriismemiz hakkinda
bilgilendirmek istiyorum.

Gortigmemizin gizli oldugunu ve goériismede konustuklarimizi yalniz benim ve
bazi aragtirmacilarin goérebilecegini belirtmek isterim. Bunun yaninda ismin kesinlikle
arastirma raporunda olmayacak, onun yerine takma isimler kullanilacaktir.

Goriismemize baslamadan dnce sormak istedigin bir soru var mi1?

Konusmalarimiz ses kaydina alinacak. Daha sonra istemedigin yerleri silebiliriz.
Senin i¢in uygun mu?

Goriismemizin yaklasik yarim saat siirecegini diisiiniiyorum. izin verirsen
sorulara baslamak istiyorum.

1. Web 2.0 araclariyla desteklenen problem c¢6zme etkinliklerini
degerlendirdiginde, diger ders isleme yontemlerimize gore farkh gordiigiin
unsurlar var m1? Varsa nelerdir?

Sonda: Problemi anlama agisindan
Strateji belirleme agisindan
Stratejiyl uygulama agisindan
Kontrol etme agisindan

2. Web 2.0 destekli matematik 6gretimi problem ¢6zme becerilerin acisindan
seni nasil etkiledi?

Sonda: Problemi anlama agisindan
Strateji belirleme agisindan
Stratejiyi uygulama acisindan
Kontrol etme agisindan

3. Problem ¢6zme hakkinda neler diisiiniiyorsun?
Sonda: Hoslanmak ya da hoglanmamak

(Cozebilecegine inanmak ya da inanmamak
Matematik i¢cin 6nemlidir ya da dnemsizdir.

4. Problem ¢ozme derslerinin islenisinde degisiklik yapmak istesen ve bu senin

elinde olsa neleri devam ettirir, neleri degistirirdin? Neden?
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Ek 6: Deney Grubu Ders Plam1 Ornegi

Simif 7. Siif

Kazanim M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

Siire 2+2+2+1 Ders Saati (280 dk)

Ogrenme Alam Cebir

Alt Ogrenme Alami Esitlik ve Denklem

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Ogretim Yontemleri Web 2.0 destekli 6gretim, yaparak yasayarak
o0grenme, problem ¢ézme, bireysel-grupla
ogrenme, akran 6gretimi

Web 2.0 araclan PowToon, Youtube, Kahoot!, Canva

Arac-Gerec¢ ve Bagvurulan Kaynaklar Akilli tahta, cep telefonu veya tablet, internet,
bilgisayar, defter, kalem

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

1- PowToon Web 2.0 aracinda hazirlanmis olan interaktif animasyonla dikkat cekme, icerisinde
verilmis olan gercek hayat kullanim videosu ile giidiileme ve gozden gecirme yapilir. Ayrica sunum
asamasinda bilgi 6grencilere kesfettirilecek sekilde diizenlenmis ve tanim en son verilmistir.

2- Ornek ¢6zmek i¢in Canva Web 2.0 aracinda hazirlanmis olan sablon kullamlacaktir. Burada
ogrenciler hem soruyu ¢ézecek hem de aynm1 zamanda ¢oziimii bir ¢izgi roman ile anlatacaklardir.

Ol¢me-Degerlendirme

Bireysel ve grupla pekistirme etkinligi Kahoot! Web 2.0 araci ile tasarlanmustir.

Planin uygulanmasina iliskin a¢iklamalar

Ogrenciler siif icerisinde dort gruba ayrilarak web 2.0 etkinlikleri yaptirilacaktir.

7+2= 6 +3 gibi esitliklerin bozulmamasi icin yerine gelecek sayiy1 bulmaya yonelik caliymalar
yapilir.

Ekleme ve ¢cikarma durumlarinda esitligin korundugunu gostermek icin terazi veya benzeri denge
modellerine yer verilir.

Esitligin her iki tarafina aym saymin eklenmesi veya cikarilmasi ya da iki tarafina aym sayiyla
carpilmasi veya boliinmesi durumunda esitligin korunmasi ele alinir.
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Ek 7: Kontrol Grubu Ders Plam1 Ornegi

Simif 7. Simf

Kazanim M.7.2.2.1. Esitligin korunumu ilkesini anlar.

Siire 2+2+2+1 Ders Saati (280 dk)

Ogrenme Alami Cebir

Alt Ogrenme Alani Esitlik ve Denklem

Temel Beceriler Akl yiiriitme, problem ¢6zme, iletisim

Ogretim Yontemleri Yaparak yasayarak 6grenme, problem c¢ézme,
bireysel-grupla 6grenme, akran 6gretimi

Arac-Gerec ve Basvurulan Ders kitabi, defter, kalem

Kaynaklar

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Esitligin Korunumu ve Denklem Kurma

Balon Uretimi yapan bir fabrikada siyah
makine bir glinde, beyaz makinenin bir giin-
de Urettigi balon sayisinin 2 katindan 120
eksik sayida balon Uretiyor. Beyaz makine
bir glinde 10 000 balon Urettigine gore siyah

makinenin bir glinde Urettigi balon sayisini

nasil bulabilirsiniz? Agiklayiniz.

Hatirlatma

¢ Baz sozel durumlar, cebirsel ifade ile asagidaki gibi gosterilebilir:
Ayse’nin yasinin 5 fazlasi——» a + 5
Kirtasiyedeki kitap sayisinin 50 eksigi ——» k - 50
Mehmet’in kardes sayisinin 1 eksiginin 3 kati ——» 3 - (m-1)
Kagitlarin sayisinin 5 fazlasinin 4 kati——» 4 - (x + 5)
Terazi sayisinin 5 katinin 20 eksigi ——» 5t - 20
Gomlek sayisinin 7 katinin 3 fazlasi ——» 7g + 3
Findik sayisinin l’inin 2 eksigi —» l-f—2

5 5
Elma sayisinin 17 fazlasinin geyregi 2 +41 L

>
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Bir esitlidin her iki tarafina ayni sayi eklenir veya her iki tarafindan ayn sayi cikarilirsa esitlik
bozulmaz.

Bir esitligin her iki tarafi ayni sayi ile carpilir veya 0 (sifir) haric ayni sayiya boliiniirse esitlik bo-
zulmaz.

Ornek

Kutucuktaki esitligin bozulmamasi icin A yerine yazilmasi gereken saylyibulunuz. |8 +2=A +6

Cozlim
8+2=A+6
10=A+6
A yerine yazilmasi gereken sayiyi bulabilmek icin “6 ile hangi sayiyi toplarsak sonuc 10 olur?” so-
rusunu cevaplamaliyiz.
6 ile 4 sayisi toplandiginda sonug 10 olur. O halde A yerine 4 yaziimalidir.
10=A+6
10=4 +6
10 =10

Ornek

Kutucuktaki esitlikte verilen M yerine kac yaziimalidir? 3-:2+5=m+11

Cozlm
Esitligin sol tarafindaki garpma islemini yapalim.
3-2+5=m+11
3-7=m+11
21 =m+11
11 ile 10 sayisi toplandiginda sonuc 21 olur. O halde B yerine 10 yaziimalidir.
21 =m+11
21 =10+ 11
21 =21
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Ornek

Yandaki terazi dengededir. Terazi modelinde 7] kiitlesi 3 kg,
[T kiitlesi 1 kg't ve () kittlesi x kg'i temsil etmektedir. Buna gore,
asagdida istenenleri yapiniz.

a. Terazinin dengede olma durumunu belirten esitligi yaziniz.

b. Terazinin her iki kefesine ikiser tane (1 kitlesi konuldugun-

da denge durumunu belirten esitligi yaziniz.

c. Terazinin her iki kefesinden birer tane [ kiitlesi alindiginda denge durumunu belirten esithgi
yaziniz.

¢. Terazinin her iki kefesine birer tane C kiitlesi konuldugunda denge durumunu belirten esithigi

yaziniz.

Cozlim
a. Terazinin sol kefesinde “3 + 3 + 1 + 1 + 1” ifadesi, sag kefesinde “3 + 3 4+ 3” ifadesi modellenmis-
tir. Sag ve sol kefelerdeki kitlelerin toplami birbirine esit oldugundan terazi dengededir.
3+3+1+1+1=83+34+3
9=9

b. Verilen terazinin her iki kefesine ikiser tane (T katlesinden
koyalim ve yandaki terazi modelini elde edelim.

Yandaki terazinin sol kefesinde “3 +3 +3 +3+1+1 4+ 1”7
ifadesi, sag kefesinde “3 + 3 + 3 + 3 + 3” ifadesi modellenmistir.

Terazinin her iki kefesine de ayni kiitleden ikiser tane konuldu-
guna gore terazi son durumda da dengededir.

3+3+3+3+1+1+1 =83+3+3+3+3
15 =15

¢. Verilen terazinin iki kefesinden birer tane [ kiitlesini alalim ve
yandaki terazi modelini elde edelim.

Terazinin sol kefesinde “3 + 1 + 1 + 17 ifadesi, sag kefesinde
“3 + 3” ifadesi modellenmistir. Terazinin her iki kefesinden de ayni kiitle
alindigina gére terazi son durumda da dengededir.

3+1+1+1=3+3
6=6
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¢. Verilen terazinin her iki kefesine birer tane () kiitlesini koyalim
ve yandaki terazi modelini elde edelim.

Terazinin sol kefesinde “x + 3 + 3 + 1 + 1 + 17 ifadesi, sag kefesinde
“x + 3 + 3 + 3” ifadesi modellenmistir. Terazinin her iki kefesine de ayni

kutle konulduguna gore terazi son durumda da dengededir.
X+3+3+1+1+1=x+3+3+3
X+9=x+9
Ornek

Kutucukta verilen esitligin her iki tarafinin;

18+12=24+6

a. 2 ile carpilmasi,
b. -5 ile carpiimasi,
c. 3’e bollinmesi,

¢. — 2'ye bollinmesi,
d. 7 ile carpiimasi,

e. — 1’e boéllinmesi durumlarinda esitligin korunup korunmadigini belirleyiniz.

Cozlim
18+12=24+6
30 =30 (Esitlik vardir.)

a. Esitligin her iki tarafini 2 ile carpalim. b. Esitligin her iki tarafini - 5 ile carpalim.
2-(18+12) =2-(24 +6) -5-(18+12) =-5-(24 +6)
2-18+2-12 =2-24+2-6 -5-18-5-12 =-5-24-5-6
36+24 =48 +12 -90-60 =-120-30

60 = 60 (Esitlik korunur.) - 150 =-150 (Esitlik korunur.)
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c. Esitligin her iki tarafini 3’e bolelim. ¢. Esitligin her iki tarafini —2’ye bolelim.
18 +12 24+6 18+12  24+6
3 "3 -2 T =2
18 12 24 6 A8 12 24 6.
8T8 "B 8 T M
6+4 =8+2 =9=6 ==12=3
10 =10 (Esitlik korunur.) - 15 =-15 (Esitlik korunur.)
d. Esitligin her iki tarafini 7 ile carpalim. e. Esitligin her iki tarafini —1’e bolelim.
7-(18+12) =7-(24 +6) 18+12  24+6
-1 = =1
7-184+7-12=7-24+7-6
18,12 _24 6
126 + 84 =168 + 42 =1 Tl Tl

+
-18-12 =-24-6
210 =210 (Esitlik korunur.)

—-30 =-30 (Esitlik korunur.)

Ol¢me-Degerlendirme

2=A-1 *+6=2+9 m4+11=42-1 10-@=14:2

Kutucuklarda verilen esitliklerdeki A, %, i ve ® yerine yazilmasi gereken sayilan bulunuz.

2. Tahtada verilen esitlikte * yerine kac yaziimalidir?

3. Yandaki terazi dengededir. Terazi modelinde () kiitlesi x kg, M
kitlesi 3 kg'i ve D kiitlesi 1 kg’ temsil etmektedir. Buna gore, asa-

gida istenenleri yapiniz.

a. Terazinin dengede olma durumunu belirten esitligi yaziniz.

b. Terazinin her iki kefesinden birer tane () kitlesi alindiginda den-

gede olma durumunu belirten esitligi yaziniz.

c. Terazinin her iki kefesine ikiser adet (T kitlesi konuldugunda
dengede olma durumunu belirten esitligi yaziniz.

Planin uygulanmasina iliskin aciklamalar

7+2= 6 +3 gibi esitliklerin bozulmamasi icin yerine gelecek sayiy1 bulmaya yonelik
calismalar yapilir. Ekleme ve ¢cikarma durumlarinda esitligin korundugunu gostermek
icin terazi veya benzeri denge modellerine yer verilir.

Esitligin her iki tarafina aym saymin eklenmesi veya cikarilmasi ya da iki tarafina aym
sayiyla carpilmasi veya boliinmesi durumunda esitligin korunmasi ele alinir.




