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OZET

ILKOKUL 3. SINIF MATEMATIK OGRETIMINDE DiJiTAL
MATERYALLERIN KULLANIMI: BITMOJi UYGULAMASI ORNEGI

Mesut ESENDERE

AFYON KOCATEPE UNIiVERSITESI
_SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU
EGITIiM BIiLIMLERI ANABILiM DALI

Haziran, 2023
Damisman: Prof. Dr. Giirbiiz OCAK

Gliniimiizde alfa kusagi olarak da isimlendirilen ilkokul Ogrencilerinin &zelliklerine
gbore Matematik dersi etkinliklerini hazirlamak baglaminda 6gretmenlere biiyiik gérevler
diismektedir. Egitim 6gretim etkinliklerinde materyal kullaniminin hedefi 6grenenlerin,
derslere aktif olarak katilmasini saglamak, Ogrencilerin akil yiirlitme becerilerine
katkida bulunmak, O6grenenlerin etkinliklere iligkin ilgilerini ve isteklerini artirmak
seklinde sonuglarin elde edilmesidir. Bu sonuglarin elde edilmesi materyallerin 6grenci
ozelliklerine gore segilmesi ya da tasarlanmasiyla da dogrudan iliskilidir. Ozellikle alfa
kusagimmin dijital kavramlara daha yatkin oldugu goz Onilinde bulunduruldugunda
materyallerin de dijital temele dayandirilmasi istenen sonuca ulasmaya yardimci
olacaktir. Eylem arastirmasi bi¢iminde desenlenen bu ¢aligmada ilkokul 3. 6grencilerin
matematik dersi ¢arpma ve bdolme islem becerilerinin artirilmasit hedeflenmistir. Bu
hedefe ulagmak i¢in bitmoji uygulamasi ve google slaytlardan yararlanarak sanal bir
siif tasarlanmistir. Tasarlanan bu sanal smifta avatar Ogretmen farkli dijital
materyallerle konu tekrarlari, aligtirmalar ve dijital oyunlarla 6grencilerin ¢arpma ve
bolme islemi kazanimlarina iligkin biligsel becerilerini artirmay1 ve kalict anlamli bir
Ogretim saglamay1 amaglamigtir. Bu baglamda ilk olarak 3 eylem planindan olusan pilot
uygulama yapilmistir. Daha sonra sekizi carpma islemine besi de bolme islemine
yonelik toplam on {i¢ eylem plan1 olusturulmus ve bu eylem planlar1 dogrultusunda ders
etkinlikleri diizenlenmistir. Veriler 6gretmen, arastirmaci ve 6grenci giinliikleri ile yari
yapilandirilmig gériigme formu ile toplanmistir. Uygulamalardan sonra odak grup
goriismesi teknigiyle yar1 yapilandirilmis sorulara 6grenenlerin yanitlarini yazarak
vermeleri saglanmis ve veriler boyle elde edilmistir. Ulasilan verilere icerik analizi
yapilmis kodlar, bu kodlardan da temalar meydana getirilmistir. Arastirmadan elde
edilen bulgulardan, matematik Ogretiminde dijital materyallerden yararlanmanin
ogrencilerin akademik basarisini, derse katilimimi artirdigi 6grencilerin matematige
kars1 olumlu tutum gelistirmesini sagladig1 ve dgrencilerin ilgilerini ¢gektigi sonucuna
ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Matematik 6gretimi, bitmoji uygulamasi, dijital materyal



ABSTRACT

USE OF DIGITAL MATERIALS IN PRIMARY SCHOOL 3RD GRADE
MATHEMATICS TEACHING: EXAMPLE OF BITMOJY APPLICATION

Mesut ESENDERE

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF EDUCATIONAL SCIENCES

June, 2023
Advisor: Prof. Dr. Giirbiiz OCAK

Teachers have a great responsibility in preparing Mathematics lesson activities
according to the characteristics of primary school students, who are also called alpha
generation today. The aim of the use of materials in educational activities is to ensure
the active participation of the learners in the lessons, to contribute to the reasoning skills
of the students, to increase the interests and desires of the learners about the activities.
Obtaining these results is directly related to the selection or design of materials
according to student characteristics. Considering that the alpha generation is more prone
to digital concepts, basing the materials on a digital basis will help to achieve the
desired result. In this study, which was designed in the form of an action research, it
was aimed to increase the mathematics lesson multiplication and division skills of
primary school 3rd students. In order to achieve this goal, a virtual classroom has been
designed using the bitmoji application and google slides. In this designed virtual
classroom, the avatar teacher aimed to increase the cognitive skills of the students
regarding the acquisitions of multiplication and division with different digital materials,
exercises and digital games, and to provide a permanent and meaningful teaching. In
this context, firstly, a pilot application consisting of 3 action plans was made. Then, a
total of thirteen action plans were created, eight for multiplication and five for division,
and lesson activities were organized in line with these action plans. Data were collected
with teacher, researcher and student diaries and semi-structured interview form. After
the applications, the learners were provided to write their answers to the semi-structured
questions by the focus group interview technique, and the data were obtained in this
way. Content analysis was done on the data obtained, codes were made, and themes
were created from these codes. From the findings of the research, it was concluded that
using digital materials in mathematics teaching increased students' academic success
and participation in the course, helped students develop positive attitudes towards
mathematics and attracted students' attention.

Keywords: Mathematics teaching, bitmoji application, digital material



ON SOZ

Gilinden giine dijitallesen diinyamizda egitim sistemlerinin de bu durumdan
etkilenmemesi ka¢imilmaz hale gelmistir. Hal bdyleyken egitim ve 0Ogretim
programlarinin buna gore yeniden ele alinmasi elzemdir. Bu ¢alismada ilkokul 3. Sinmif
seviyesinde matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemine ait kazanimlarin 6grenenlere
dijital materyaller ile 6gretilme siireci ele alinmustir. Bu siiregte yapilan uygulamalardan
elde edilen bulgularin egitim 6gretim etkinliklerinin dijitallestirilmesi baglaminda katki
saglayacag diisiiniilmektedir.

Bu calismayr son istegi okumam olan merhum BABAM’a ve emektar
ANNEM’e ve o6nii sira bir ¢igir agmaya calistigim sevgili oglum Eymen Giirsel’e
atfediyorum. Yogun ¢aligmalarim siirecinde destegini higbir zaman esirgemeyen degerli
esim Kamile’ye sevgilerimle tesekkiir ederim. Egitim hayatim boyunca desteklerini
benden hig¢ esirgemeyen agabeyim Metin’e ve diger tiim kardeslerime tiim ictenligimle
tesekkiir ederim. Bu arastirma siirecinde ve yiiksek lisans egitimi aldigim dénemlerde
benden destegini hicbir zaman esirgemeyen bilgi, birikimi ve olgunlugundan ders
aldigim ¢ok degerli hocam; Prof. Dr. Giirbliz OCAK’a saygilarimla tesekkiir ederim.

Mesut ESENDERE
2023, Afyonkarahisar
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GIRIS

Gegmisten gilinlimiize toplumlar ihtiyaclarina goére egitim sistemlerini
diizenlemislerdir. Cagin gereklerine ve egitim felsefelerine gore 0gretim programlari
tasarlayan toplumlar sosyal, kiiltiirel ve ekonomik unsurlarin da etkisiyle bu 6gretim
programlarint siirekli giincelleme ihtiyaci duymuslardir. Bu giincelleme ¢ogu zaman
yasanan biiylik toplumsal olay veya olgulardan sonra keskin bir paradigma degisiminin
sonucu olarak ortaya cikarken bazen de insanin kendi dogas1 geregi yavas yavas yeni
fikirlerin egitimde yeni

yaklasimlarin  etkisiyle ger¢eklesmektedir. Egitimdeki

ilerlemeler ve yaklasimlar gecmisten gliniimiize su seklide siniflandirilabilir:

Tablo 1. Egitim 1.0’dan Egitim 4.0’a Dogru ilerleme Adimlar1 ve Ozellikler

Ogrenci rolii

Genellikle pasif

edinimine baslama

miilkiyeti, temel
seviye 0zglirliik

Egitim 1.0 Egitim 2.0 Egitim 3.0 Egitim 4.0
Periyot 18.ylizy1l sonlari 20. yilizy1l baslari 20. ylizyil sonlart Gliniimiiz
Esasicilik Yapilandirmacilik, | Kisisellestirilmis ?}E;ii?iﬁ:;@
Felsefe (Ozciiliik), Yetiskin ve iligkisel 08 P
. . o 6grenmesi, siber
Davraniggilik Ogrenmesi Ogrenme s
O6grenme
.. .. . Rehber, bilgi Planlayici, Mentor, kog,
Egitmen roli Bl kaynagi sorumlu, igbirlik¢i | igbirlikei, referans
o= NI Aktif, yliksek
Aktif bilgi & N seviye Ozgiirliik,

o6grenme yolu

glicu

elektrik

kontrol

tasarimeisi
Akran Ik defa 6grenci
Oretmen degerlendirmesi merkezli,
Yaklasim m% rkezli Ozendirilir, yapilandirmact Ogrenci merkezli
Ogretmen etkisi yaklagimin ilk
hala ¢ok yiiksek basamagi
Teknik ve
. Derece, Profesyonel Senaryo ve davranissal
Ogrenme ¢iktist | mezuniyet yonel uygulama anissa.
. uygulama lisansi . yetkinliklerin
belgesi analizine hazirlik S
tamami 1¢1n egitim
Nesnelerin
e interneti
S Mekanik yazma, 1k bllgl?ayarlar’ Bilgisayarlar ve tarafindan
Sagladigi N elektronik aletler . -
olanaklar tukepmez kalem, ve hesap genisg kullaniml desteklenen bilgi
daktilo ; . internet ve bilisim
makineleri .
teknolojileri ve
platformlari
i}e/?irri?;mfa Kk Metinler, 6rnek
Bilgi kaynaklari | Standart metinler Ve a| olaylar, Online kaynaklar
kaynakli fiziki -
deneyimler
materyaller
Universiteler Karma Karma ve esnek Bireysel ve ortak
Ortam simiflar ’ laboratuarlar ve ortak fiziki siber-fiziksel
siiflar ortamlar ortamlar
Sanavi Mekanik Kitle tiretim, internet baglantisi, | Siirekli baglantida
tekno);ojisi sistemler, buhar endiistrilesme ve otomasyon ve olma, dijitallesme

ve sanallagma

Kaynak: Miranda vd., 2021: 2.




Bu yaklagimlar egitimin unsurlarin1 derinden etkileyebilmektedir. Bilgiyi odaga
alan yaklasimlar tek bilgi kaynagini 6gretmen olarak gormiistiir. Sabit kaynaklara ve
bilgilerin sunulmasii igeren ve otorite olarak Ggretmenin egitimin merkezinde
oldugunu kabul eden goriislerde 6grenci pasif edilgen bir sekilde temel bilgileri
ezberleyerek 6grenmeye caligmaktadir. Bunun tam aksine bilginin giincellenebilecegini
ve Ogrencilerin egitim durumlarinda siirece aktif bir sekilde katilmasini savunan
yaklagimlarda ise Ogrenci merkezde Ogretmen ise yol gosterici bir konumda yer
almaktadir. Ogrenci merkezli yaklasimlardan biri olan yapilandirmaci anlayis
iilkemizde uygulamaya konulmustur. Bu yaklasima gore tasarlanan Ogretim
programlarina gore diizenlenen ders planlarinda 68renciyi merkeze alacak etkinliklere
ve uygulamalara ver verilmelidir. Bilginin 6gretmen tarafindan tek diize geleneksel bir
sif ortaminda sunulmasi yerine 6grencinin dgrenecegi bilgiyi bularak, kavrayarak,
deneyerek zihninde yapilandirmasina dayanan yapilandirmaci anlayisa gore ders
planlarinin yani sira egitim ortamlarina 6grenciyi merkeze almaya firsat verecek sekilde
tasarlanmalidir. Dordiincli sanayi devrimi ile ortaya cikan yapay zeka, nesnelerin
interneti, biliylikk veri ve veri madenciligi, bulut bilisim, makine 06grenmesi,
bireysellestirilmis iiretim, siber fiziksel sistemler seklinde birgok yeni terimle alakali ve
bu sistemler i¢in gerekli olan bilis, yetenek, yaklasim ve liyakat kademelerine iliskin
kendisini gilincelleyen ve gelistiren egitim felsefesi, Egitim 4.0 seklinde tanimlanabilir
(Saritas ve Badavan, 2023). Bu felsefe, halihazirda dijitallige aliskin durumdaki
ogrenenlere etkin ve faydali bir 6grenimi tecriibe etme, yaparak yasayarak 6grenme
firsati sunma ve bu sayede Ogrencilerin etkinliklere ilgiyle katilmasimi saglama
konusunda yararli olmaktadir (Kurnaz ve Sergemeli, 2020). Bu baglamda o6zellikle
ilkokul donemi diisliniildiiglinde bazi derslerin G6gretiminde heniiz soyut islemler
donemine gecmemis Ogrenenlere birtakim soyut kavramlarin = Ogretilmesinde
hazirlanacak ders planlarinin ve tasarlanacak egitim ortamlarinin 6nemi yadsinamaz. Bu
soyut konu ve kavramlarin agirlikli oldugu derslerin basinda matematik dersi
gelmektedir. Matematik dersine ait konu ve kazanimlar ogretilirken somut iglemler
doneminde bulunan ilkokul 6grencilerinin bireysel 6zelliklerini goz 6niinde bulunduran
ve yapilandirmaci anlayisa dayali hazirlanan uygulamalar hem 6grenen merkezli bir
egitime hem de G6grenciler tarafindan anlasilmasi zor olan bazi konu ve kavramlarin
somutlagtirilmasina imkan vermesi agisindan Onem tasimaktadir. Bu uygulamalar
ogrencilerin derslere aktif katilmasini, kazanimlari iyi kavramalarini ve eglenerek

O0grenmesini saglayacaktir (Senemoglu, 2020; Ergill ve Dogan, 2022; Yeliz ve
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Yesilyurt, 2023). Bu sayede Ogrencilerin Matematik dersine yonelik olumlu tutum
gelistirmeleri ve akademik olarak artacak becerilerine de bagli olarak yine Matematik
dersine yonelik onlarn &zgiivenli yetismeleri saglanacaktir. Ogrencilerde Matematige
karst olusturulacak olumlu tutum ve akademik oOzgiiven onlarin ileriki egitim

kademelerindeki basarisinin oniinii de agacaktir.

Giliniimiizde alfa kusagi olarak da isimlendirilen (McCrindle ve Fell, 2020: 5)
ilkokul Ogrencilerinin 6zelliklerine gore Matematik dersi etkinliklerini hazirlamak
baglaminda Ogretmenlere biiyilk gorevler diismektedir. Bu matematik dersi
etkinliklerinden materyaller ister somut olsun ister ise dijital olsun konu ve kavramlarin
ogrenciler tarafindan anlamli yapilandirilmasina 6nemli katkilar saglar. Bu katki bircok
calismada (Oztop, 2023; Kog ve Aktas, 2023; Fazli ve Fazli, 2023; Demitriadou, vd.,
2020) tespit edilmistir. Derslerden olabildigince fazla verim almak adina giin gegtikge
ders igerikleriyle ilgili 6gretim materyallerinden yararlanmak 6nem kazanmustir. Clinkii
bu materyallere derslerde yer vermek oOgretmene zaman kullanimi, etkili &gretim
gerceklestirme, ders ici istenmedik 6grenci davraniglarini azaltma ve 6grenen merkezli
bir ders yapabilme anlaminda yardimci olmaktadir. Ders islerken materyal kullanmanin
temelinde egitimciler; 6grencileri etkinliklere aktif katmayi, dgrencinin akil yiiriitme
becerisini ilerletmeyi, 6grencinin etkinliklere yonelik ilgisini ve istegini artirmayi
hedefler ve bu anlamda sonug¢ almak istemektedirler (Kablan, vd., 2013). Bu sonuglarin
elde edilmesi materyallerin 6grenci 6zelliklerine gore se¢ilmesi ya da tasarlanmasiyla da
dogrudan iliskilidir. Ozellikle alfa kusaginin dijital kavramlara daha yatkin oldugu goz
oniinde bulunduruldugunda materyallerin de dijital temele dayandirilmasi istenen
sonuca ulasmaya yardimci olacaktir. Daha etkili bir 6gretim olanagi sunmak amaciyla
Ogretim materyalleri her gecen giin esnek ve birden fazla duyuya hitap edecek sekilde
daha fazla 6zelligi biinyesinde barindirmaktadir (Mayer, 2019). Egitim durumlarinin
gerceklestirilmesinde ise kosulacak materyaller bakimindan zenginlestirilmis ve
ogrencilerin dikkatini tizerine ¢eken bir smifin tasarlanmasi, 6gretim etkinliklerinin
gorsel ve isitsel araglar ile destekleniyor olmasi bilgilerin 6grenen tarafindan sistemli
bicimde yapilandirilmasini hizlandirmakta, kolaylagtirmakta ve bu agamanin &grenci
acisindan daha eglenceli bir sekilde gerceklesmesini saglamaktadir. Cagdas bir sinifin
geregi olarak "'6grenenin birden fazla duyusuna hitap etme’” ise matematikte cebirsel
yonelimin ¢esitli bakis agilariyla desteklenmesi ihtiyacini ve gorsellestirme yaklagimini

baskin duruma getirmektedir (Uysal Kog, 2012). Cagdas bir sinif i¢in tasarlanan ya da



secilen teknoloji temelli materyallerin bireysel katilimi desteklemek i¢in 6nemli bir rol
oynadigi diisliniilmektedir (Erkoca, 2021). Bu bireysel katilimi artirmak igin 6gretim
materyalleri 6grenenin pedagojik 6zelliklerine uygun olmali ve ger¢ek hayatiyla da
tutarli olmalidir. Bu sayede 6grenende derse yonelik giidiilenmede etkili bir sekilde
saglanabilir. Bunun yaninda bir ders materyallinde bulunmas1 gereken baska 6zellikler
de vardir. Materyaller basit, sade ve anlasilir olmalidir. Ayrica materyal dersin amacina
uygun olmalidir. Ayrica etkili bir materyal erisilebilir olmali ve her 6grencinin
kullanimina agik olmalidir. Bu baglamda dijital materyallerin kullanilmasi zaman ve

mekan sinir1 olmamasi yoniiyle daha islevsel olacaktir denilebilir.

Materyallerden derslerde yararlanma dikkat ¢ekme, konu ya da kazanimi
soyuttan somuta doniistiirme, icerigin daha sade anlasilabilir olmasin1 saglama,
zenginlestirilmis bir sinif olusturmaya katkida bulunma, ekonomik olma seklindeki
bir¢ok sebepten dolayr dnemlidir (Yalin, 2020). Materyallerin 6grenmeyi destekleyen
araclar olabilmesi ancak derslerde materyaller ile kavramlar ve sembolik gosterimler
arasindaki iligkinin vurgulanmasi ile miimkiindiir. Aksi takdirde 6grenciler materyalleri
ezbere kullanacak ve matematiksel kavramlari yeterince 6grenemeyeceklerdir (Yetkin-
Ozdemir, 2008). Bu baglamda materyal kullanimi siirecine dgrencinin aktif olarak
katilmast sunus yolu stratejisi kullanilarak yapilan 6grenme siirecinde 6grencinin
ogrenmesini destekleyecektir. Ozellikle son yillarda kullammi yaygilasan dijital
materyallerin 6grencilerin etkinliklere etkin katiliminin saglamada ve ogrencilerin

dogrudan 6grenme deneyimi kazanmalarinda etkili oldugu goriilmektedir.

Matematik ile alakali kavramlarin anlagilabilirligini artirabilmek ve dgrenenlerin
derslere aktif bir sekilde katilmasii saglamak icin matematik etkinliklerinde gerek
somut gerekse dijital materyallere yer verilebilir. Bu ve benzeri materyaller konu ve
kazanimlarin soyut bolimlerini somutlagtirma ve sade kolay o6grenilebilir duruma
dontistiirmek adina 6nemlidir ve hem bu amagla hem de bu sayede etkili bir 6gretim
gerceklestirmek isteyen 6gretmenler tarafindan kullanilmaktadir. Matematik ile alakali
soyut kavramlari, sembol ve sekilleri gorsellestirip somutlastiran ve bu sayede agik,
anlagilir hale getiren materyaller 6gretimde oOgrencilerin 6zgilin akil yiiriitmelerini
saglamak ve hayal kurabilmelerine olanak tanimak amaciyla da kullanilir (Moyer, 2001;
akt. Pigkin Tung, vd., 2012: 13). Bu baglamda bilhassa ilkokula giden &grencilerin
soyut haldeki baz1 matematik konu ve kazanimlarin1 anlamli bir sekilde 6grenebilmeleri

amaciyla somut ya da dijital materyalleri ders etkinliklerinde kullanmak &gretmenlere



etkili bir 6gretim gerceklestirmede daha faydali olacaktir. Piaget’e (1999) gore, ilkokul
cagindaki cocuklar somut igslemler donemindedir, bundan dolayr da bu donemdeki
cocuklara kazandirmak istedigimiz davranislar i¢in hazirladigimiz ders igerigi, onlarin
bes duyu organina hitap edecek ozellikte somut materyalle desteklenmis olmalidir
(Miller, 1989, akt: Inan,2006: 49). Bilissel gelisim kuramma gére dgrenciler 7-11
yaslar1 arasinda somut islemler yapabilmekte, 11 yasindan sonra ise soyut diisiinmeye
baslayabilmektedir (Baykul, 2009; Senemoglu, 2009). Ogrencinin somut islemler
evresinden soyut diisiinme evresine gegisi Ozellikle matematik dersindeki basarisini
etkileyecek bir durumdur. Ciinkii somut islemler evresinde 6grenci basit dort islem
sorularini ve giinliik yasantisiyla baglantili basit problemleri ¢6zebilmekte ancak soyut
kavramlari igeren durumlar1 anlamakta ve akil yiiriitme gerektiren problemleri ¢6zmekte
zorlanmaktadir (Kilig, Pekkan ve Karatoprak, 2013: 545). Bu baglamda ilkokul
ogrencilerinin konu ve kazanimlar1 daha iyi anlamlandirmasi ve kalici olarak
Ogrenmeleri agisindan 6gretim materyalleri biiyiilk 6nem tagimaktadir. Bu Ogretim
materyalleri teknolojik gelismelerin glinimiizdeki kadar yayginlasmadigi donemlerde

daha ¢ok somut materyaller olarak kendisine egitim ortamlarinda yer bulmustur.

Hem somut ve hem de dijital materyaller 6grencinin konuyu daha iyi anlamasini
saglarken Ogretmene de etkili bir 6gretim gergeklestirme firsati vermektedir. Bundan
baska egitim etkinliklerini g¢esitlendirmekte ve dersin derinlemesine islenmesini
saglamaktadir. Celik (2007) somut materyallerin derslerde ise kosulmasi kalici, faal bir
sinif ortami olusturarak ve Ogrenenlerin amaclanan hedefleri etkili bir sekilde elde
etmesine On ayak olurken, programin basarili olmasinda c¢ok miihim bir roli
iistlendigini belirtmistir. Bu ylizden egitim faaliyetlerinde faydalanilan materyaller,
belirlenen oOgretim hedeflerine daha verimli bir bi¢cimde ulasilmasi baglaminda
egitimcilere ve Ogrenenlere yardimci olmakta ve egitim siirecinin bir unsuru haline
gelmektedir. Bu yonii ile 6gretim materyallerinin secilmesi ve kullanilmasi kritik bir

durum teskil etmektedir.

Bilim ve teknolojinin hizla gelismesi diger bir¢ok alanda oldugu gibi egitim
alaninda da teknolojik ara¢ gereclerden yararlanmayr mecburi bir duruma
doniistiirmiistiir. Bu kapsamda yenilenen Matematik Ogretim Programlarinda (MEB,
2006; MEB, 2013) ilerleyen teknolojinin Ogrenme i¢in yeni imkanlar sundugu
vurgulanarak, egitimcilerden derslerinde teknolojik arag gereclere ve Ogretim

materyallerine yer vermeleri istenmistir. Boylece okullarda anlamli 6grenmenin



gerceklestirilmesi ve egitimde niteligin arttirilmasin1 hedeflenmektedir. (Unlii, 2017:
16). Bilisim teknolojilerinin gelismesi matematikle ilgili kavramlarin anlasilir hale
getirilmesini ve gozden gegirilmesine 6n ayak olarak 6grenme ve 08retme asamalarina
Ogrenenlerin anlama seviyelerini gelistirici ¢esitli yeni imkanlar getirmektedir. Nitekim
matematik dersi soyut konu ve kazanimlarin anlamli 6gretilmesinde dijital materyaller
seklinde tanimlanan bilgisayar uygulamalarinin gelistirilmesi ve kullanilmasi 6nem
kazanmistir (Pogan, 2023). Dersler islenirken faydalanilan 6gretim anlayislarinin etkili
olabilmesi c¢agdas teknolojik arag gereclerin ve uygulamalarin derslerde yer bulma
orantyla dogrudan baglantilidir. Cagimizin modern siniflari, 6grencilerin 6grenme
stirecinde etkin olmalarini desteklemektedir. Modern 6grenme ortamlar1 yeni bilgiler
gelistirmeyi destekleyecek nitelikteki dijital materyallere sahiptir (Nocar, vd., 2016). Bu
baglamda ilkokul 6grencilerine matematik dersi ogretilirken dijital materyallerden ve
ara¢ gereglerden yararlanilmasinin énemli olacagi sonucuna ulasilmis ve bu ¢alismada
Bitmoji uygulamasina bagh dijital materyallerin matematik dersinde kullanimina yer

verilmistir.

Calismanin birinci boliimiinde kavramsal ¢erceve olusturulmustur. Bu boliimde
egitim ve dijitallik kavrami, uzaktan egitim, 21. Yiizyill Ogrenenleri, 21. Yiizyil
egitimcileri, sanal 6grenme ortamlari, metaverse ve egitim; matematik 6grenme ve
Ogretme siirecleri, matematik nedir, matematigin 6nemi, matematigin 6nemi, matematik
kaygisi, matematik Ogretiminde karsilagilan sorunlar, matematik Ogretimi amaglari,
matematik O0gretimi, matematik ve teknoloji, lilkemizdeki matematik basari durumu,
matematik ogretimi felsefesi, matematik O0gretim programi, matematik dersi 6grenme
alanlar1 ve programin yapisi, egitimde etkilesimle ortamlar ve materyal kullanimi,

materyal gelistirme ilkeleri somut ve dijital materyaller {izerinde durulmustur.

Ikinci boliimde ise egitimde dijital materyallerin kullanmimi yoniinde yapilmis

yurti¢i ve yurtdisi ¢alismalara yer verilmistir.

Ugiincii  boliimde calismada kullanilan  ydntemden ve ayrintilarindan

bahsedilmistir.

Calismanin dordiincii boliimiinde eylem planlarinin gergeklestirilmesi ayrintili
bir bicimde ele alinmistir. Ayrica elde edilen bulgular mantiksal bir bi¢imde verilmistir.
Sonucta ¢alismadan elde edilen bulgular literatiirde yer alan bulgular dogrultusunda

tartisilmistir. Son olarak bu bulgular yorumlanarak goriis ve oneriler belirtilmistir.



Problem Durumu

Matematik, sadece bazi1 kavramlardan ve kurallardan ibaret soyut bir fikir sekli
olarak tanimlanamaz. Matematik, ifade edebilme, problem iiretme, problem ¢ozme,
sistemli diisiinme, kritik edebilme ve {ist diizeyde diisiinebilme yoludur. Matematik ile
alakali olumsuz tutum ve goriislere neden oldugu disiiniilen ve arastirmalarla
desteklenen, sikici, gereksiz ve duragan geleneksel matematik Ogretiminin
degistirilmesi amaciyla diinyanin her yerinde oldugu gibi {ilkemizde de yogun
aragtirmalar ve c¢alismalar gerceklestirilmektedir (Aydin ve Dogan, 2012: 90).
Ogrenenlerin, bazi soyut matematik terimlerini daha iyi anlamalarmi saglamak icin
dijital materyaller kullanilabilir. Yapilan arastirmalar (Giin, vd., 2021; Gargrish vd.,
2020; Huda ve Qohar, 2021) matematik derslerinde materyal kullaniminin 6grenenlerin
matematiksel kavramlar1 anlamalarina olumlu katkilarinin oldugunu ve matematik
basarisini artirdigini géstermektedir. Erken donemde ¢ocuklar matematik etkinliklerini
anlamakta zorlanirsa bu onlarda matematige karsi olumsuz tutum gelistirme, matematik
kaygis1 ve diisiik 6z yeterlilik algis1 olusturabilmektedir. ilerleyen dénemlerde ise bu
durum 6grenilmis caresizlige doniisebilmekte bundan dolay1 da hem bireylerin hem de
tilkece toplumun matematik baglaminda akademik diizeyleri geride kalmaktadir.
Yapilan uluslar arasi degerlendirilmelerde iilkemiz matematik baglaminda bir¢ok
iilkenin gerisinde kalmaktadir (Cihan, 2017; Cimenci Ates, 2016; MEB, 2015b; 2016a;
Nama Aydin, 2014; Demirkiran, vd., 2023; Okatan ve Tomul, 2021). Bu durumun
degismesi adina egitimcilerin 6grenen Ozelliklerini ve ¢agin gereklerini dikkate alarak
matematik 6gretiminde yeni, cagdas ogretim yontem ve tekniklerinden yararlanmalari
gerekmektedir. Bunun yami sira Ogretmenler bilisim teknolojilerini ve dijital
materyalleri de d6gretim siirecine dahil ederek 6grencilerin Matematik dersi baglaminda
akademik basarilarin1 artirarak onlarda olumlu matematik tutumu gelismesini
saglamalidirlar. Ozellikle giiniimiiz alfa kusaginin teknolojiyle yakindan ilgili oldugu
diisliniildiiglinde  O0g8rencilerin  matematige iliskin  tutumlarim1  olumlu  yo6nde
belirleyebilmek adma dijital iceriklerden yararlanmakta fayda vardir. Ancak
uygulamada her ne kadar teknolojiden yararlanma artsa da heniiz MEB (2018)
tarafindan hedeflenen diizeyde degildir. Ogretmenlerin bir hazirlik siireci gerektiren
dijital materyal tasarlamaya ya da var olanlar1 derslerinde kullanmaya istekli ve
yetenekli olmamasi ya da bu konuda yeterli farkindaliga sahip olmamalar1 bu durumun

nedenleri arasindadir (Tiirkben ve Alptekin, 2023; Akdogan ve Aylin, 2023; Basaran,



vd., 2021). Yapilacak caligmalarla Matematik Ogretiminde materyal kullaniminin

ozellikle dijital olan materyallerin islevine dikkat ¢ekilmelidir.

Bu c¢alisma materyallerden matematik dersi c¢arpma ve boélme isleminin
Ogretiminde yararlanilmasini ve bu durumun olusturdugu etkilerin incelenmesi seklinde
tanimlanabilir. Materyallerin matematik dersi baglaminda kullanildigina yonelik
literatiirde bircok kaynak yer almaktadir (Catal, 2020; Yildizhan, 2013; Cirak,
2021; Cetinkaya, 2019; Kog¢ ve Aktas, 2023; Akin, vd., 2019) fakat ilkokul 3. Sif
seviyesinde ¢arpma ve bdlme islemi konularinda dijital materyallerin kullanildig1 bir
aragtirmaya rastlanilmamaistir. Bunun yani sira egitimde 6zellikle ilkokul kademesinde
Matematik 6gretiminde dijital iceriklerin kullanimina dikkat ¢ekmek hedeflenmektedir.
Yeni bir sanal sinif tasarimi ve hazirlanan dijital iceriklerle 6zgiin ve fikir acici, islevsel
bir Ogretim modeli tasarlanmaya gayret edilmistir. Calisma dogrudan alanda
uygulandigindan egitimcilere arastirmanin farkli yonleri ve uygulanabilirligi hakkinda
bir fikir vermesi bakimindan da onemlidir. Bu aragtirmayi digerlerinden ayiran bagka
bir 6zelligi de calisma siiresinde 6grencilerin fikirlerine basvurulmasi ve 6gretmenin
giinlik tutmast ve uygulamaya iliskin aninda doniit diizeltme yapilmasina olanak
tanimasidir. Gergeklestirilen bu arastirmayla 6grencilere 3. Smif seviyesinde matematik
Ogretimi gerceklestirilirken materyallerden 6zellikle dijital materyallerden dersi etkili,
kalic1 ve anlamli hale getirmedeki 6nemine deginilmistir. Gelisen ve degisen teknolojik
uygulamalara da yer veren cagdas bir Ogretim anlayisim1 da igeren bu calisma
Ogretmenlere matematik dersinde karsilastiklart  6gretme  problemlerini  nasil
giderebilecekleri konusunda da yol gosterecektir. Literatiirde her ne kadar matematik
Ogretiminde materyallerden yararlanilan ¢alismalar (Kazez ve Ziilfii, 2016; Karaduman
ve Ceviz, 2018; Altun ve Catal, 2021; Demir, 2019; Okuducu, 2020) bulunsa da
teknoloji destekli ya da teknolojik denilebilecek uygulamalardan yararlanilan ¢aligmalar
dikkat cekici bir seklide azdir. Ayrica sanalligin yararlanildigr siniflarin tasarlanip
yapilmis olan arastirmalar da literatiirde cok az yer tutmaktadir. Bu arastirma diger
calismalardan farkli olarak Matematik Ogretimi ¢arpma ve bdlme islemi konularina
yonelik bir sanal sinif tasarimina bagl dijital materyaller tasarlamay1 ve mevcut dijital
igerikleri bu sanal sinif iizerinden 6grencilere sunmaktadir. Arastirmact ayni zamanda
siifin 6gretmeni oldugundan Orencilerini bireysel 6zelliklerine gore stirekli tasariminin
giincelleyip gelistirme firsatina da sahiptir. Hatta bazi dijital materyalleri 6grencilerle

birlikte tasarlama ve sanal smnifa entegre etme imkani da bulmaktadir. Bu sayede



yapilandirmaci anlayisla da uyumlu olan bu arastirma 6grenenlerin aktif olarak siirece
dahil olmasini da saglamaktadir. Alan yazina bakildiginda bu tiirden bir ¢aligmalarin
azaligi da goriilmektedir. Gergeklestirilen arastirma bu baglamda da literatiire bu
anlamda katki saglamay1 amaglamaktadir. Arastirmada kullanilan Bitmoji uygulamasi
ile kisiler kendi avatarinmi tasarlayabilmektedir. Bitmoji uygulamasiyla, beden yapisi,
giysiler gibi bir¢ok unsur degistirilip secilerek bireyler bir sanal karakter olusturabilirler
ve bu bir mobil uygulamadir. Bitmoji sayesinde bireyler avatar olarak tanimlanan
karakterlerini tasarlayarak, bu avatarlarimi istediklerse telefonlarinda isterlerse de
bilgisayarlarinda da kullanma firsatina sahiptirler. Bitmoji tasarlama yalnizca mobil
cihazlarla gerceklestirilebilirken, tasarlanan karakterlerin kullanilmasi bilgisayar
kullanilarak tarayici eklentisiyle de miimkiindiir. Bu tasarim sayesinde arastirmada yer
alan problem durumunu ortadan kaldirmaya yonelik uygulamalar gergeklestirilmistir.
Problem durumu ilkokul 3. Sinif 6grencilerinin matematik dersi ¢garpma ve bolme islemi
kazanimlarin1 kavramakta zorlanmasi olarak ortaya ¢ikarmistir. Bu problem durumunu
ortadan kaldirmak amaciyla alfa kusagi 6grenenlerini hem teknolojik yatkinligina ve
ilgisine gore hem de somut islemler doneminde olmalar1 nedeniyle soyut matematik
kavramlarini teknolojiden yararlanarak somutlagtirmalarini saglamak Ogretmenin

hedefleri arasinda olmustur.

Bugiinlerde ilerleyen ve doniisen teknoloji ile ilgili kavramlar giinden giine hizla
gelismeye ve degismeye devam etmektedir. Bu baglamda o6zellikle giiniimiizde
giindeme gelen “metaverse” terimi internetin yerine gececek Web 2.0 yerini hizla Web
3.0 kavramma birakmaktadir. Bu “metaverse” ve Web 3.0 terimlerinde artirimh
gergeklik olgusu daha baskin hale gelmektedir. Bireylerin ¢ok sayida duyusuna hitap
eden kavramlarin yer alacagi bu araglar her insanin sanal bir karakterinin tasarlanmasina
olanak saglamaktadir. Sosyal medya seklinde tanimlanan ortamlar ‘“metaverse”
evreninde meydana getirilecek sanal bir diinyaya doniismeye baslamistir. Biitiin bu
ilerlemeler egitim sistemlerini de derinden etkilemektedir. Matematik &gretimi
baglaminda diisiintildiiglinde 6zellikle ilkokulda ¢arpma ve bdlme islemi gibi nispeten
diger konulara kiyasla soyu olan kazanimlari heniiz somut islemler doneminde olan
Ogrenciler kavramakta zorluk yasamaktadir. Bu zorluk onlarda Matematik dersine karsi
istenmedik tutumlarin olusmasini tetiklemekte bu durumda onlar1 hayat boyu akademik
olarak olumsuz etkilemektedir. Tiim bu olumsuzluklarinin oniline ge¢mek icin

ogretmenler islevselligi ve sundugu imkanlar diislinlildiglinde dijital materyalleri



derslerinde yogun olarak kullanmalidir. Bu dijital materyallerden gelistirilmesi,
ozellikle ilkokul seviyesindeki Ogrencilerin rahat¢a kullanabilmesi ve ekonomikligi,
mobil cihazlarda kullanilabilmesi ve erisilebilir olmasi gibi nedenlerle Web 2.0
araclarii kullanmak etkili ve anlamli bir 6gretim gerceklestirmede islevsel olacaktir.
Bu baglamda diislintildiigiinde gerceklestirilen calismada Bitmoji uygulamasinin
secilmesinin ve tasarlanacak Bitmoji sinifinin nedeni olarak ozellikle kisilerin kendi

avatarini olusturmaya olanak tanimasini séylemek miimkiindiir.
Tanimlar

Materyal: “Ogrenme-dgretme etkinlikleri siirecinde &grencinin 6grenmesi ve
Ogretmenin etken bir 6gretim saglayabilmesi i¢in bilgilerin kavratilmasinda, varliklarin
tanitilmasinda ve iizerinde gozlem veya arastirma yapmada kullanilan her tiirlii 6grenme

ogretme yardimcilaridir” (Kuzu, 2007: 16).

Dijital Materyal: Ogretim amagh bilgisayarlar ya da mobil cihazlar gibi sayisal
ortamlar araciligiyla hazirlanmis her tiirlii materyaldir (Karademir, 2018: 11).

Bitmoji: Bitmoji uygulamasi ile kisiler kendi avatarini tasarlayabilmektedir.
Bitmoji uygulamasiyla, beden yapisi, giysiler gibi birgok unsur degistirilip segilerek
bireyler bir sanal karakter olusturabilirler ve bu bir mobil uygulamadir. Bitmoji
sayesinde bireyler avatar olarak tanimlanan karakterlerini tasarlayarak, bu avatarlarini
istediklerse telefonlarinda isterlerse de bilgisayarlarinda da kullanma firsatina
sahiptirler. Bitmoji tasarlama yalnizca mobil cihazlarla gergeklestirilebilirken,
tasarlanan karakterlerin kullanilmasi bilgisayar kullanilarak tarayici eklentisiyle de

mumkindiir.

Bitmoji Classroom: Sinifinizda 6grencilerinize Bitmoji karakterleri olusturtarak

Bitmoji sinifi yapabilirsiniz. Bitmoji classroom kavrami buradan gelmistir.
Arastirmanin Amaci

Bu c¢aligmada ilkokul 3. Simif diizeyinde matematik 6gretimi baglaminda ise
kosulacak dijital materyallere ve bu materyallerle yapilacak uygulamalara yer
verilmistir. Bu baglamda Bitmoji uygulamasi ekseninde bagka dijital materyallere de
yer verilmistir. Arastirmada dijital materyaller kullanilarak matematik dersinde ¢arpma
ve bdélme islemi konularinin 6gretimin gerceklestirilmesi ve gercek bir sinif ortaminda
uygulama siirecinin incelenmesi ve degerlendirilerek siire¢ icerisin karsilagilan sorunlar

¢oziilmeye calisilmistir. Bu aragtirmada ilkokul ii¢lincii sinif 6grencilerinin ¢arpma ve
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bdlme islemlerine iliskin yasadiklari sorunlarin Bitmoji ve buna bagl dijital materyaller
ile ¢ozlilmesi amaglanmaktadir. Aragtirmada Bitmoji uygulamasindan yararlanilacaktir.
Bu baglamda 6gretmen kendi avatarlarini tasarlayacak ve bu avatarlarla 6grencilere yeni
sanal bir ortamda etkinlikler sunulmustur. Bu sayede 06grencilerin 6grenmeye
giidiilenmelerinin artirilmasi1 hedeflenmektedir. Hem de bu sayede gercek smif
ortamindaki siire sinirliligi ortadan kaldirmak ve kalici izli 6grenmeler icin yeterince
zaman olusturulmasi amaglanmaktadir. Bu baglamda ¢alismanin kapsamina alinacak
dijital materyaller 6grencilere sanal sinif ortaminda linkler aracilifiyla sunulacak her
Ogrenci istedigi etkinlige link iizerinden rahatlikla erigebilecektir. Yapilan ¢alismanin
amaci ilkokul 3. Sinif seviyesindeki Ogrencilerin matematik dersi ¢arpma ve bdlme
isleminde karsilastiklar1 anlama problemlerini tasarlanan veya kullanilan dijital
materyallerle gidermeleridir. Ek olarak matematik dersinde ¢arpma ve bdlme islemi
konularinda dijital materyal kullaniminin etkililigini, materyallerin 6grencinin derse
katilimini, derse kars1 istek ve ilgisini artirma diizeyini tespit edebilmek amaglanmstir.
Uygulamada karsilagilan zorluklar1 ve 6grenci fikirlerinin alinarak dijital materyallerle
Ogrencilerin derslere etkin katilimini saglayabilmek, dijital materyaller kullanmanin

matematik dersine olan katkilarini yansitabilmek de ¢alismanin baska hedefleridir.

Problem: Bitmoji uygulamasi ve bagli dijital materyaller ilkokul 3. Simf
Ogrencilerinin matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemine yonelik kullanilmasi

siirecinde karsilasilan sorunlar ve ¢oziimleri nelerdir?

Arastirmanin amact yukaridaki problem baglaminda asagidaki alt problemlere

¢0ziim bulmaktir.
(Calismanin alt problemleri de soyledir:

1. Matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemi etkinliklerinde dijital materyalleri

kullanmak 6grencilerin ders katilim durumuna nasil yansimigtir?

2. Matematik dersi ¢arpma ve bolme islemi etkinliklerinde dijital materyallerden

yararlanilan Bitmoji sinifi uygulamasina yonelik 6grenci tutumlari nasildir?

3. Dyjital materyaller ile ders igslemek Ogrenenlerin Matematik dersine karsi

ilgilerini nasil etkilemigtir?

4. Ogrencilerin diger derslerinde de dijital materyalleri kullanmaya yonelik

egilimi nasildir?
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5. Matematik dersi ¢carpma ve bdlme islemi etkinliklerinde dijital materyalleri

kullanmanin olumlu yanlar1 nelerdir?

6. Matematik dersi ¢carpma ve bolme islemi etkinliklerinde dijital materyalleri

kullanirken yasanan olumsuzluklar ve bu olumsuzluklar1 giderme yollar1 nelerdir?

7. Diyjital materyallerin Matematik dersi ¢arpma ve bdlme iglem becerilerinin

gelisimine katkist nasildir?
Arastirmanin Onemi

Teknolojik gelismeler sonucu ortaya ¢ikan dijitallik kavramui ile bilgi toplumuna
gecis slireci hizlanmig, tim diinyada yaygmlasmistir. Bu doénem ve sonrasinda
bilgisayar ve internetin kullanilabilirligi ve diger iletisim ve ulagim araglarinin
yayginlagmasi ile birlikte sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve siyasi degisiklikler ortaya
cikmistir (Temel ve Yaprakli, 2015: 2). Medyadaki dijitallesme ve bunun getirdigi
kolayliklar 6nce c¢ocuklarin hayatinda belirgin degisimleri getirmektedir. Ciinki
cocuklarin Ogrenmeye agik biligsel yapilart ve aym zamanda yeni teknolojilerin
egitimde kullanilmasi, yeni kiiltire adapte olmasim1 kolaylastirmaktadir. Boylece
cocuklar ve gencler bu yeni kiiltiir iginde sosyallesmekte ve kimliklerini bu sosyallesme
icinde insa etmektedir. Ozellikle Web 2.0 teknolojisi sayesinde igerik iireten bu yeni
kusak, dijital yerliler olarak degerlendirilmektedir (Tombul, 2020: 135). Bu baglamda
calismada kullanilan Bitmoji uygulamasi ve bagl dijital materyaller 6grencilerin
teknoloji  kiiltirine uyum saglamasina ve dijital sosyallesmelerine katkida

bulunacagindan ¢alisma 6nemli hale gelmektedir.

Alfa kusagi seklinde isimlendirilen bugiiniin ilkdgretim &grencileri, dijital bir
cevrede dogmus ve biliylimektedirler. Bu kusagin nitelikleri baglaminda farkli
kavramlardan bahsedilmektedir. Ozelikle 6ne ¢ikan iki kavram gdze carpmaktadir.
Bunlar "dijjital yerlilik" ve "dijital gogmenlik" seklinde ifade edilmektedir. "Dijital
Yerliler" kavrami, her tiirlii teknolojik olanaklarin var oldugu bir ortamda dogan ve bu
teknolojik imkanlar1 ¢ok etkin kullanabilen bireyleri anlatmak i¢in kullanilmaktadir. Bu
teknolojik ¢evrede diinyada gelmemis daha sonra bu imkéanlara kullanma durumu
olusan kisiler ise "Dijital Go¢menler" olarak ifade edilmektedir. Giinlimiiz 6grenen ve
Ogretenlerini  diisiindiigiimiizde Ogrenenlerin dijital yerliler Ogretenlerin ise dijital
goemenler oldugunu soOyleyebiliriz. Bununla beraber teknolojik gelismelerin hizla

PR

gelistigi ve degistigi giinlimiiz diinyasinda ve dijital yerlilere yonelik egitim 6gretim
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faaliyetlerinin de dijital bir ortama doniismesi kaginilmaz olmustur. Bu kapsamda
elbette dijital gogmenlerin teknopedagojik anlamda kendilerini yetistirip etkinliklerde
dijital yerlilere hitap edecek c¢alismalara ve dijital materyallere yer vermeleri egitim
Ogretimin etkililigi agisindan 6nem tasimaktadir. Henderson ve Romeo’ya (2015) gore
dijital teknolojiler Ogrenenlerin tartisirken daha etkin ve giicli katilimcilara
dontismesini saglayarak onlarin kendini ifade edebilmesini, ders kazanimlarindan baska
ozgiirce akil yiiriitebilme becerilerine katkida bulunur. Ogrenme etkinlikleriyle
baglantisin1 kuvvetlendirerek egitim 6gretimi daha verimli duruma getirir. Bu nedenle
bu calisma Ogrencilerin matematik dersine ilgilerini artirmada dijital materyalleri
kullanarak alternatif bir firsat sunacagi i¢in 6nemlidir. Bunun yani sira alfa kusagi
Ogrenenlerinin 6zellikleri diisiiniildiiglinde arastirmada kullanilacak dijital materyaller
sayesinde 6grenciye gorelik ilkesine uygun davranilacagi i¢in ve dgretmenlere glinlimiiz
teknolojik gelismelerle uyumlu giincel ¢agdas bir 6gretim yontemi sunacagi olgusu goz

oniine alindiginda da ¢alisma 6nem kazanmaktadir.

Yetkin olacak bi¢cimde tasarlanmis dijital 6gretim araglari sadece egitimcilerin
degil 6grencilerin de teknolojiyle ilgili bilgilerini ve yeteneklerini artirir ve onlarin
dijital diinyaya hazirlanmasina katkida bulunur (Beetham ve Sharpe, 2007). 21.
yiizyilda bagkalasmis iiretimsel gereksinimler, kendisiyle beraber kabiliyetleri ve
bireyleri yetistiren egitim kurumlarmi ve egitimcileri de etkisi altina almaktadir.
OECD, ogrenenlerin teknoloji baglamindaki yeteneklerini artirmak ve otomatiklestirip
normallestirmek amaciyla egitim kurumlarinin ve egitimcilerin sorumluluklar: oldugunu
ifade etmektedir (Voogt, vd., 2013). Ayrica gergeklestirilen calismalar, dijital 6gretim
araglarinin Ogrenenleri aktif Ogrenmeye, bilgiyi yapilandirmaya, sorgulamaya ve
kesfetmeye katkida bulundugunu ve fiziksel anlamda es zamanli mekanda bulunmasa da
Ogretmenle Ogrencinin arasinda olan fiziksel mesafeyi ortadan kaldirdigini
gostermektedir (Henderson ve Romeo, 2015). Dijital 6gretim araglarinin planlanarak
simiflarla biitiinlestirilerek kullanildiginda egitimci ve Ogrencilerin iletisimine Ve
etkilesimine katki sagladigi ifade edilebilir (Chen, vd., 2010; Wright, 2015).
Ogrenmenin kalic1 olmasi igin dgrencilerin birden fazla duyusuna hitap eden c¢oklu
ortamlarin egitim dgretim etkinliklerinde kullanilmasi bilyiik 6nem tagimaktadir (Celen,
Celik, Seferoglu, 2011). Egitim amacli olarak gelistirilmis ya da adapte edilmis ve
dijital formata sahip her tiirlii materyal dijital 6gretim materyali olarak tanimlanabilir

(BECTA, 2008). Arastirmada yararlanilan dijital unsurlarin O6grencilerin dijital
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becerilerini artirmasina imkan taniyacagi diisiiniilmektedir. Ayrica Bitmoji uygulamasi
ve dijital materyallerle olusturulmus sanal smif iizerinden Ogrencilerin konu ve
kazanimlari zaman ve mekdn st olmadan tekrar tekrar calismalarma firsat
verilecektir. Ayrica uygulama ile dgrenci 6gretmen etkilesimi artacaktir. Bunun yani
sira dijital materyaller hem gorsel hem isitsel olmast hem de 6grencileri etkinliklere
dogrudan katmasi yoniiyle 6grencilerin hem birden fazla duyusuna hitap etmekte hem
de onlarin yaparak yasayarak 6grenmelerine imkan tanimaktadir. Bu sayede 6grenciler
bilgileri yapilandirarak anlamli ve kalici dgrenmeler gergeklestirecektir. Bu durum
iilkemizde uygulanan yapilandirmact egitim anlayisiyla da uyumludur. Tim bu
durumlar diislintildiiginde arastirmada kullanilan uygulamalarin 6grenci-6gretmen
etkilesimini arttirmasi, anlamli ve kalici 6grenmeler saglamasi, Ogrencilerin dijital
becerilerini artirmasi ve yapilandirmaci egitime uygun olmasi sebebiyle de Onem

tasidig1 sOylenebilir.

Rogers ve digerleri (2011) etkilesimli dijital 6gretim materyallerini video,
animasyon, grafik ve diiz yazi gibi dijital tabanli sistemler kullanilarak gelistirilen
egitim malzemeleri seklinde tanimlamaktadirlar. Dijital 6gretim materyali, 6gretim
amacli bilgisayarlar veya mobil cihazlar seklindeki sayisal ortamlar vasitasiyla
tasarlanmig her cesit materyal seklinde ifade edilebilir. Dijital 6gretim materyalleri,
alistirma uygulamalarindan oyunlara, resim veya ses dosyasindan animasyonlara,
katilimcr ve etkilesimli sunumlardan yazili ya da fotograf tabanli materyallere kadar
genis bir yelpazeyi i¢ine alir (BECTA, 2008; Stepherd, 2012). BECTA (2010) dijital
ogretim materyallerinin imkanlarim sdyle belirtmektedir: Ogrenencileri motive eder ve
ogrenmeye yonlendirir, basar1 diizeylerini artirir ve niteliklerini yiikseltir, 6grencilerin
bireysel 0grenmesini saglar ve 6grenciyi 6n planda tutar. Bunlarin yani sira dijital
Ogretim materyalleri karmasik ve soyut anlamlarin kesfedilmesini daha kolay hale
getirerek, zaman kazandirir ve verimi artirir, veli ile baglanti saglanmasini ve 6grenme
ortamini genisletir, erisilmez olana erigsmeyi saglar. Bu baglamda Bitmoji uygulamasi
ve bagl dijital materyallerin 6grencilerin Matematik dersine yonelik motive olmalarini
saglamasi, onlarin akademik seviyelerini artirmasi, zor ve soyut Matematik
kazanimlarinin daha iyi anlasilmasina firsat vermesi, zamani verimli kullanmay1
saglamasi, 6gretmen veli isbirligini artirmasi ve zengin bir 6grenme ortam1 sunmast gibi

sebeplerle okul-veli-6grenci ekseninde dnemli bir konuma yerlestigi soylenebilir.
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Bu caligsma ile dijitallesen diinyada dijital yerlilere egitim 6gretim faaliyetlerinin
dikkat ¢ekici ve onlarin dijital algilarina hitap edici sekilde diizenlenmesine imkan
verecek olan dijital 6gretim materyallerini dnemine dikkat cekilecektir. Ogretim
materyalleri, 6grenenin gorerek, yaparak, etkili iletisim kurarak ve aktif rol alarak
ogrenmelerini saglar (Fer, 2009). Bilisim teknolojileri alanindaki gelismeler, 6grenme
ve dgretme siirecinde teknoloji destegini zorunlu hale getirmis ve bilisim teknolojileri
ile 6grenme ve Ogretme ortamlar1 biitiinlesmeye baslamistir (Ekici, Ekici ve Kara,
2012). Ozellikle son yillarda teknolojide yasanan ilerlemeler egitim sistemlerinde de
giincellemeleri zorunlu hale getirmektedir (Varol, 2023). Bu c¢alisma ile egitim
ortamlarina teknolojik gelismelerin nasil entegre edilebilecegine ve derslerde dijital
iceriklere nasil yer verilebilecegine iliskin bir 6rnek teskil etmektedir. Calisma egitimde

dijital doniisiim kavrami baglaminda diisiiniildiiglinde de ayr1 bir 6neme sahiptir.

Bozkurt (2008)’a gore, egitimde materyal kullanimi egitim dgretim faaliyetlerini
desteklemekte ve bdylece egitim ve Ogretimin daha kalici ve anlamli olmasinm
saglamaktadir. Egitim ve Ogretimde konularin daha 1iyi anlasilmasinda ve
kavranmasinda, 6grencinin ilgi, dikkat ve 6grenme arzusunu yiiksek tutmak ic¢in ¢esitli
egitim ve Ogretim materyalleri kullanilmaktadir. Bu yilizden teknolojinin her alanda
Onemini hissettirdigi bu c¢agda, O0gretim programlarini daha etkili ve verimli hale
getirmek i¢in 6gretim teknolojilerini ve bunlara bagl olarak gelistirilen ara¢ ve gerecleri
Ogretimin i¢ine katarak onlardan yararlanmak gereklidir (Cepni vd., 2004; Bozkurt,
2008). Yapilan caligma Matematik dersi ¢arpma ve bolme islemine yonelik Bitmoji
uygulamasi ve dijital materyaller kullanilarak olusturulmus bir sanal sinifi biinyesinde
barimndirmaktadir. Bu sanal siif sayesinde tasarlana ya da konuya uygun segcilen dijital
materyaller ve icerikler 6grenenlere 6gretilecek kazanimlarla uyumlu olarak sistematik
ve mantiksal bir sekilde sunulabilmektedir. Bu durum bir plan ve program gergevesinde
yapilabilmektedir. Bu durum egitim programi tasarimcilarina ¢agdas bir dijital 6gretim
programi tasarlama fikri sunmasi1 bakimindan da 6nem tasimaktadir. Bu durum

calismay1 baska ¢alismalardan ayiran 6zgiin yonlerinden biridir.
Sayiltilar

Cocuklarin uygulamaya iliskin yazdiklar1 giinliikleri ig¢tenlikle ve samimiyetle

olusturduklar1 varsayilmistir.
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Cocuklarin uygulama sonunda uygulanan goriisme formunu igtenlikle ve

samimiyetle cevapladiklar1 varsayilmistir.
Kapsam Ve Smirliliklar

1. Usak ili Merkez Ese ve Halil Erdogdu ilkokulu 3/C simifi dgrencileri ile

siirlandirilmstir.
2. 2021-2022 Egitim 6gretim yilinda yapilan bir caligmadir.

3. Calisma Matematik dersi ile sinirlandirilmistir.
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BIiRINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE iLE ILGILI LITERATUR
1. EGITIM VE DIJITALLIK

Egitim, kiside bireysel yasantis1 ve kasith kiltiirleme aracilifiyla hedeflenen
davranig degisikligini meydana getirme siireci; gerek sistemli gerekse random olarak
gerceklestirilsin, yalnizca istendik anlamda davranis degisikligi meydana getirmeyi
kapsamaktadir. Egitim 3 ana ozellige sahiptir: ilki, bireyin davramslarmin amaglanan
dogrultuda degistirilmesini, ikinci olarak, kiside davramis degisikliginin kendi
yasantisiyla (diizenlenen g¢evre ve bilgiyle etkilesimi neticesi) meydana gelmesini,
iclincii olarak da, egitimin programli ve planli asamalar sistemi olmasidir (Demirel,
2017; Senemoglu, 2018). Bilgi toplumunda egitim yalnizca smif ve okul ortamiyla
sinirlandirilamaz. Egitim kurumlari kisinin egitiminin ¢ok sinirli bir boliimiinii meydana
getirmeye baslamistir (Ozdemir ve Yalin, 2000: 2). Kiiresellesmeyle beraber egitim
ogretimin amaglar1 da baskalasmistir. Ulke sinirlarini asan ve global diisiinen uzlasmaya
acik, farkli degerleri, Kkurallari, bilgileri devamli sorgulayan, laik, hosgoriilii ve
Ozgirliik¢ii, sorun ¢ozen, haklarimi koruyan, tabiata ve insanlara sevgi besleyen,
denetim, yaptirim, segme ve se¢ilme haklarini kullanan, spor, sanat, felsefe ve bilimle
ugrasan, kendi kendini devamli stirekli yenileyen ve gelistiren, barig yanlisi insanlar
yetistirmek egitim sistemlerinin ¢agimizdaki amaglar1 arasindadir (Sonmez, 2009: 53).
Egitimde kiiresellesmeyi saglayan temel olgunun dijitallesme ve teknolojik gelismeler

oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Teknoloji ile sekillenen cagimizda kisilerin egitilmesine 6nem verilmesinin
zorunlulugu herkesce bilinmektedir. Bireylerin egitilmesi siirecinde, onlarin giindelik
yasantilarinda yararlanabilecekleri ana beceri ve bilgilerle beraber bu temel bilgilerin
bugiiniin  teknolojik  araglariyla  desteklenmesi ve cagin  teknolojilerinden
yararlanilmasiyla ilgili bireylerin yetkin hale getirilmesi onem tasimaktadir (Demirel,
2009: 696). Dijital ¢ag seklinde isimlendirilen bu doneme bireyleri hazir hale getirmek,
yalnizca teknolojiyle desteklenmis egitim sistemleriyle miimkiin hale gelmektedir. Bu
kapsamda egitim sartlari, mekéanlari, malzemeleri ve metotlar1 teknoloji baglaminda
dontigtirmekte, hem diinyada hem de yurdumuzda tiirli uygulamalarla teknolojik
egitim ortamlar1 tasarlanmaktadir siniflar1 (Caliskan, 2015: 3). Dijital teriminin

sozliikteki karsilig1 “verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi” (Tiirk
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Dil Kurumu [TDK], 2014)’dir. Dijital hali almis teknolojiler yasamimizin her alaninda
yer aldig1 gibi egitim ve dgretim ortamlarinda da 6grenci tutumlari, 6gretim ortaminin
tasarlanmasi ve diizenleme yapilmasi tizerinde etkili ve aktif bir sekilde rol iistlenecegi
on goriilmektedir (Cabi, 2015). Khan’a (2016: 9) gore, dijital degisimlerle beraber
“geleneksel yontemler degisen gereksinimlerimiz i¢in artik uygun degil ve 6ziinde
‘pasiflik’ barindirmakta, nitekim yeni diinyada bilginin ‘aktif” olarak 6grenilmesi biiytlik

Onem tasimaktadir.”

Toplum giin gegtikge ne kadar degisse de tiim toplumlarda zamanla degismeyen,
egitimin fonksiyonlarmi gergeklestirip gerceklestiremedigi ve bu fonksiyonlarin
toplumun ihtiyacini karsilama amacina hizmet edip etmemesidir (Celkan, 2016: 10).
Ogretir Ozgelik’in (2019: 1) dikkat ¢ektigi gibi grencileri, su anda var olmayan
sorunlara ¢6ziim bulmalari, heniiz olusmayan is kollarinda ¢aligsmalari i¢in hazirlarken,
21. Yiizy1l becerilerini belirlemek, siralamak ve bu becerileri 6grencilere kazandirmanin
biiyiikk 6nem tasidigin1 digiinmektedir. Milli Egitim Bakanligi’nin 21. Yiizyil 6grenci
profilini belirlemek amagl bir calisma yapmis ve rapor hazirlamistir, bu rapora gore 21.
Yiizyil 6grencisi; “aktif, yapici, sabirli, 6grenme siirecinden bizzat kendisi sorumludur,
mobil 6grenme yetenegine sahip, miicadelecidir, meraklidir, girisimcidir, kendini ifade
edebilir, ¢evresine duyarhidir, hosgoriiliidiir, teknolojiyi bilir, yaratici, yenilik¢i ve
tireticidir, elestirel, sorgulayict ve sosyal yonlere sahiptir” (MEB, 2011: 300). Bu
baglamda diislintildiigiinde 6gretim programlarinin da bu 21. Yiizyil becerilerine gore

hazirlanip uygulanmasi 6nemli bir ihtiya¢ haline gelmektedir.
1.1. UZAKTAN EGITIM

Egitim ve Ogretim, teknolojideki gelismelerden etkilenerek internet ortaminda
ogretimin yeniden sekil almasina yol agmustir. 1728 yilinda posta ile yapilan uzaktan
egitim, giinimiizde gelisen bilisim teknolojileri sayesinde daha nitelikli, telekonferans
ve internet uygulamalar1 bi¢ciminde karsimiza c¢ikmaktadir. Bu durum, Ogretim
hizmetinin gercek smif ortamindan kurtarmis, bilgisayar ve internet baglantisinin
oldugu her yerde 6gretim olanagimi saglayan “Uzaktan Ogretim” kavrammi ortaya
cikarmigtir. Posta (mektup), radyo veya televizyon yoluyla yapilan 6gretim sadece tek
tarafl1 bilgi aktarim seklinde gerceklesmistir. Bilgisayar ve internet ile birlikte karsilikli
olarak iletisim olanagi saglanmistir (Ak, vd., 2018: 75). Giiniimiizde uydu, fiber optik,
televizyon, radyo, bilgisayar, internet ve diger bilisim teknolojilerindeki hizli gelismeler

egitimin yapisint ve bi¢imini etkilemekte, egitimcileri yeni egitim programlari ve
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O0grenme-6gretme modelleri gelistirmeye zorlamaktadir. Bilisim teknolojilerini kullanan
egitimciler, “kiiresel egitim” wuygulamalarmin mutlaka kullanilmas1 gerektigini
belirtmektedirler. Kiiresel egitim imkan1 sunan modellerden biri uzaktan egitimdir. ilk
uygulamasi 1728 yilinda posta ile yapilan uzaktan egitim, gliniimiizde gelisen bilisim
teknolojileri sayesinde daha nitelikli, telekonferans ve internet uygulamalari bi¢giminde
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu uzaktan egitim uygulamalari sayesinde birbirlerinden
kilometrelerce uzaklikta farkli ortamlarda olan 6gretmen ve ogrenciler, birbirleriyle
goriintiilii ve sesli olarak etkili iletisim kurabilmektedirler (isman, 2022). Bu durum
gercekten de egitim 6gretim adina hem 6grencilere hem de dgretmenlere yeni firsatlar

sunmaktadir.

Uzaktan egitim 0grenen, 6greten ve 6grenme kaynaklar1 arasindaki siirliliklar
ortadan kaldirmaya c¢alisan, bunu gergeklestirebilmek icin mevcut teknolojileri
pragmatist bir yaklasimla kullanan disiplinler arasi bir alandir. Uzaktan egitim alaninin
donem ve evreleri incelendiginde her donemde yaygin olan bilgi ve iletisim
teknolojilerinin 6grenme-6gretme siireclerinde kullanildigi ve bu teknolojilerin uzaktan
egitimin donem ve evrelerini belirledigi goriilmektedir. Bu duruma ek olarak uzaktan
egitim siiregleri incelendiginde o6grenme, aciklik, esneklik kavramlarina dogru bir
yonelim oldugu dikkat ¢ekmektedir (Bozkurt, 2017: 87). Her gegen giin egitim ve
teknoloji birbirine hizla entegre olmaktadir. Teknolojik gelismeler egitim ortamlarina
yeni firsatlar sunmasiyla egitimcilerin ve 6grencilerin vazgecilmez bir ders materyali
haline donlismektedir. Egitim ve teknoloji beraber diisiiniildiigiinde egitim
teknolojilerinin hedefi, egitim durumlarimin etkili olmasini saglamak, amaclanan
kazanimlar1 kolayca dgretmek, unutmanin 6niine gegmek, akilc1 bir plan ve program
gelistirmektir (Aztekin, 2020). 21. ylizyilda yapilandirmaci yaklasimla beraber, bilisim
teknolojileri egitim 6gretim etkinliklerinde kendisine daha fazla yer bulmustur. Bilisim
teknolojilerinin sundugu firsatlarla beraber 6grenciler 6grenmeyi hedefledikleri bilgilere
kolayca erisebilmekte ve akademik seviyelerini ve sentez  becerilerini
yiikseltebilmektedirler (Isman, 2022). Son dénemde egitim &gretim etkinliklerinde
bilisim teknolojilerini kullanmay1 yayginlagtiran birtakim toplumsal gelismeler de
meydana gelmistir. Hali hazirda devam eden egitim ve teknoloji entegrasyonu bu
gelismelerle de ivme kazanmistir. Bu ivmelenme pandemi doneminde tepe noktasina

ulagsmistir. Egitimde dijital doniisiim ¢abalar1 pandemiyle beraber yeni fakat siiratli bir
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bicimde farkli bir forma doniismiistiir (Berguerand, 2023). Bu form egitim

etkinliklerinin yiiz yiize egitimden ¢ok uzaktan egitim olarak uygulanmas1 seklindedir.

Pandemi doneminde tiim {llkeler egitim 6gretim etkinliklerinin nasil devam
ettireceklerini planlamaya c¢alismislardir. Egitim faaliyetlerini devam ettirme ihtiyaci
giiniimiiziin bilisim teknolojileri konusunda meydana gelen ilerlemeleriyle bir araya
geldigince de zaman ve mekan sinirlamasit olmayan uzaktan egitim kavrami ortaya
cikmistir (Firath Tiirker, 2023). Uzaktan Egitim iki sekilde yapilmaktadir: (1) senkron
(es zamanli) ve (2) asenkron (zamandan bagimsiz/es zamansiz). Senkron sunumda, sinif
ortaminda canli baglant1 yoluyla (internet, uydu vb.), es zamanl olarak, kullanicilar ve
sunucu (6grenciler ve egitimci) etkilesimli olarak uygulama igindedirler. Bu
uygulamada O6grenciler soru sorabilir, birbirleri ile tartisabilir veya test ¢ozebilirler.
Asenkron sunum ise WEB tabanli bir egitimdir. Bu sunumda, 6grenci istedigi zaman
istedigi yerden WEB {izerindeki derslere girebilir, test alabilir ve aktivitelere katilabilir.
Istedigi dersi istedigi kadar tekrar edebilir (Ser¢emeli ve Kurnaz, 2020). Pandemi
doneminde kapanmaya iligkin 6nlemlerin alindig1 asamada tilkemizdeki egitim 6gretim
etkinlikleri ulusal kanallar ilizerinden yayinlarimi gerceklestiren EBA (Egitim Bilisim
Ag1) TV ile asenkron sekilde, EBA platformu sayesinde de internet araciligiyla senkron
sekilde yiiriitiilmiistiir (Ozer, 2020). Bu EBA yaylarmin TV iizerinden olanlar1 3 farkli
kademe icin EBA TV ilkokul, EBA TV Ortaokul ve EBA TV Lise seklinde farkli
kanallarda gergeklestirilmistir. EBA platformu tizerinden ise her §gretmen kendi dersini
atayarak Ogrencilerine ders saatlerini duyurmus ve canli dersler bu sekilde devam

etmistir.

Pandemi doneminde Onemi tekrar ortaya ¢ikan uzaktan egitim, dgretmen ve
Ogrencinin yiiz ylize olmadig: fakat cesitli iletisim materyalleriyle egitim etkinliklerinin
stirdiiriildiigii bir kavramdir ve erisilebilir olma, esnek olma, etkilesimi saglama ve
bireysel 6grenmeye de firsat verme gibi niteliklere sahiptir (Bakioglu ve Cevik, 2020).
Uzaktan egitimin firsat esitligi sagladigi disiinlilse de teknoloji altyapisinin
Ogrenenlerin uzaktan egitim etkinliklerinden yararlanmasi baglaminda yeterli olmasi
gerektigi de yadsinamaz bir gergektir. Ders etkinliklerine katilmasi i¢in dgrencilerin ilk
olarak internet erisimine ve tabii bunun yaninda telefon, tablet ya da bilgisayar gibi
donanimlara sahip olmalar1 sarttir (Alptekin ve Tiirkmen, 2023). Ulkemizde egitim
sisteminde bu gereksinimlerin saglanmasi adma baz1 c¢alismalar ve projeler

yiiriitilmektedir. Bu projelerden biri olan FATIH projesi, egitimde firsat esitligi
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temelinde kurulan bilisim teknolojileri ile egitimi desteklemek amaciyla 2010 yilinda
MEB (Milli Egitim Bakanlig1) tarafindan baslatilan, Sanayi ve Teknoloji Bakanligi,
Ulastirma Bakanligi ile desteklenen egitim hareketidir. Bu proje her bir 6grenenin en 1yi
egitimi almasini, en kaliteli egitim igerigine erismesini ve egitim firsatlarina esit ulagimi
saglamay1 hedeflemektedir (FATIH Projesi, 2023). Diger bir calisma olan EBA e-igerik
yonetim sistemi olarak FATIH Projesi baglaminda Milli Egitim Bakanligi’na bagh
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidirligi’niin gelistirdigi bir web
uygulamasidir. EBA, hibrit ¢agin dinamik sistemleri (arama motorlari, sosyal aglar,
elektronik ansiklopediler vb.) yardimiyla bilgi yaymay1 hedefleyen ve bunun yan sira
MEB?’e ait biitiin egitim bilgi sistemlerini biinyesinde muhafaza edebilen gelistirilebilir
bir egitim projesidir (Keskinkilic ve Kuk, 2023). EBA, egitimcilerin ve 6grenenlerin
zaman ve mekandan bagimsiz olarak ders igeriklerine erismeye firsat veren, yardimci
kaynaklari, e-kitaplarini ve dijital icerikleri blinyesinde barindiran ¢evrimigi dgrenme
platformudur (Avci ve Akdeniz, 2021). Bu projelerin uzaktan egitim saglamaya yonelik
iilkemize 6nemli bir alt yap1 sundugu yadsinamaz bir olgudur. TDK (2021) tarafindan
Ogrenci ile 6gretmenin yiiz yiize olmadan c¢esitli iletisim araglarindan yararlanarak belli
bir merkezden yapilan egitim sekli olarak tanimlanan uzaktan egitim, zorunlu egitimde
ogrencilerin okula gidemeyecegi olaganiistii hallerde faydalanilabilinecek en kolay
egitim formudur (Kahraman, 2020). Ornegin 2020 yilinda tiim diinyay etkisi altina alna
pandemi zamaninda lilkemizde uzaktan O6grenme etkinlikleri okul oncesi, ilkokul,
ortaokul ve lise kademelerinde genellikle EBA platformu ve EBA TV araciligiyla
siirdiiriilmiistiir. Ogretmenlerin tanimladigi dersler ve ders baslama saatleri derse
katilacak 6grencilerin EBA sayfasina diismiis bu sayede 6grenciler ve Ogretmen es
zamanli bicimde ¢evrimi¢i ortamda bir araya gelerek ders yapma firsatina
kavusmuslardir (Yaman, 2021). Bu firsat sayesinde yasanan uzaktan egitim siirecinin

egitim Ogretim adina faydali bir seklide gerceklestirilmesi saglanmaya caligilmistir.
1.2.21. YUZYIL OGRENENLERI

Z Kkusagmin ardindan gelen nesil i¢in her anlamda farkli bir kusak ve asir i¢in
yeni bir baglangici sembolize etmesini istediklerinden sosyologlar Yunan alfabesinden
etiketleme dizisi amaciyla yararlanmay1 uygun gormiislerdir (McCrindle ve Fell, 2020:
5). Insanlik tarihinde giiniimiize en yakin durumdaki bu nesle Alfa kusagi adi
verilmistir. Alfa nesli 2010 yilindan sonra diinyaya gelenleri tanimlamaktadir. Bazi

aragtirmacilar 2010-2025 yillarinda diinyaya gelenleri Alfa kusagi olarak tanimlamay1
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uygun gormiislerdir (Apaydin ve Kaya, 2020; Jha, 2020). Alfa nesli, teknolojik
cihazlarin bebek bakicist gibi kullanildigi ilk kusak seklinde ifade edilmektedir. Bu
cocuklar konusmayla ayn1 anda teknolojik araclar1 kullanmay1 6grenmektedirler (Yasaci
ve Mustafaoglu, 2020). Bu nesil bir¢ok yonden kendisinden 6nceki kusaklardan farkli
ozelliklere sahiptir. Ozellikle giiniimiizdeki teknoloji diinyasia ait kiiltiir baglaminda
diistintildiiglinde bu farkliliklar belirgin sekilde ortaya c¢ikmaktadir. Dijital yerliler
olarak tanimlanmis ve dijital bir cagda diinyaya gelen yeni nesil ¢gocuklarin, teknolojiyle
i¢ ice olmalar1 onlarin bu araglardan yalmizca dogru bilgiye erisme amaciyla
yararlandiklarmi sdylemek dogru olmayacaktir (Cebi ve Bahgekapili Ozdemir, 2019).
Alfa kusagi teknolojiyi oyunlarinda, ailesi ve arkadaslariyla iletisiminde, yenilikler
tasarlamada ve giindelik bircok islerinde kullanmaktadir. Teknolojinin hayatin her
alanin1 kapsadigi bir diinyaya dogan Alfa nesli siber kiiltiire sahiptir. Alfa neslinin
kiictiklikten itibaren teknolojik ara¢ gereclerden yararlandigindan dolayr diger
nesillerden bagka becerileri de gelisti. Bu becerileri meydana getiren yetkinlikler “dijital
okuryazarlik” kavrami olarak bir semsiye terim olarak ifade edilmistir (Spires, vd.,
2018). Bu yiizden egitim etkinliklerinin de gorsel okur-yazarlik, karakter egitimi gibi
teknolojiye uygun tekniklerden yararlanilarak tasarlanmasi gerekmektedir (Ramadlani
ve Wibisono, 2017). Egitim 6gretim durumlarinda 6grenenlerin dijital becerilerine hitap

edecek bicimde kazanimlarin 6gretimine 6zen gosterilmelidir.

Genelde “ag kusag1” seklinde ifade edilen ve dijital medyayla yetismis yeni
nesille ilgili ¢ok¢a arastirma yapilmistir (6rnegin, Tapscott, 1998, 2009). Marc Prensky
(2001a, 2001b) “Dijital Yerliler, Dijital Go¢menler” isimli arastirmasinda Internet,
bilgisayar ve cep telefonu gibi dijital medya araglarindan yararlanarak yetismis ¢agimiz
ogrenenlerini 6grenme stillerinin, cogunlukla kitap gibi kaynaklardan yararlanilan ¢cagda
biliylimiis egitimcilerinin 6grenme bigimlerinden degisik olduguna dikkati ¢ekmistir.
Prensky ilk grubu “dijital yerliler”, ikinci grubu da “dijital gé¢menler” seklinde
tanimlamistir. Devamli internete bagli durumda bulunan dijital yerlilerin verilere hizli
erisim saglamak istemektedirler. Bu yeni nesil metinlerden ziyade grafikleri okur, bir
yaziyl basindan sonuna tek diize bir sekilde okumaktan ziyade anahtar kavram ve
kelimeler seklinde random olarak okuyup “ciddi” ¢alismalardan ziyade oyunu tercih
etmektedirler ve ¢ogu isi es zamanli yapmaktadirlar. Bilgisayarlar, ses ve video
Ozellikleri olan cep telefonlari, e-posta gibi dijital medya ve Web ortami yasamlarinin

ayrilmaz bir pargasidir. Internet ve Web cagindan once dogan dijital gogmenler ise
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dijital medya araclarmi zorlanmadan kullanamazlar. Grafik yerine metni ve dogrusal
okumay1 (bir metni bastan sona okuma) yeglerler. Tipki diger biitiin go¢menler gibi
bazilar1 ¢evrelerine daha iyi uyum saglarlar ama ‘“aksan”larin1 daima korurlar. Bilgi
edinmek icin Once basili kaynaklara, sonra Internet'e bakarlar. Bir programin nasil
kullanilacagint programin kendisinin bize Ogretmesini beklemek yerine kullanim

rehberini okumay1 yeglerler (Prensky, 2001a).

Prensky'ye gore dijital yerliler dijital go¢menlerden farkli diisiinmekte ve
bilgiyi de tamamen farkli bir bicimde islemektedirler. Bilgisayarlarla biiyliyen ¢ocuklar
bizden farkli diigiiniirler. “Hipermetin zihinler” gelistirirler. Daldan dala atlarlar. Biligsel
yapilart sanki sirali degil paraleldir. Dijital yerlilerin diisiinme kaliplar1 da degismistir.
Prensky, “noroplastisite” (beynin ¢esitli uyaricilara karst  kendi  kendini
sekillendirebilme yetenegi) arastirmalarinin bulgularina isaret ederek “farkli tlirdeki
deneyimlerin farkli beyin yapilarina yol agtigin1” ve “beynin degistigini ve aldigi
girdilere gore kendini farkli bir bigimde diizenledigini” one slirmektedir. Nitekim
yapilan bir deneysel arastirmada ii¢ ay siireyle Tetris oynayan 12 ile 15 yasindaki
kizlarin oyun sonrasinda c¢ekilen beyin tomografilerinde (MRI) beyindeki gri madde
miktarinin bir gostergesi olan beyin zar1 kalinliginda (cortical thickness) degisimler

gozlenmistir (Haier, vd., 2009).

Z ve Alfa kusagr internete olan bagliligi oldukg¢a fazla, teknolojik geligsmeleri
yakindan takip eden, cep telefonlari, sosyal paylasim siteleri ile gibi farkli iletisim
kanallariyla etkilesim ve iletisimleri diizenli bir bigimde kesintisiz olarak gergeklestiren,
isteklerini duyurabilmeleri, siirekli ve daha fazla erisim saglayabilmeleri ile onceki
kusaklardan ayrilmaktadir. Internet ve sosyal medyadan ayr1 kaldiklar1 zamani bir kayip
olarak goren Z ve Alfa kusagi bireyleri konusma, 6grenme, diigiinme, biiyiime ve
tiilketme acisindan olduk¢a hizhidir. Ozellikle Alfa kusag: bireylerin 6nceki kusaklara
gore 1Q, dzgliven ve birden fazla isi eszamanh olarak yiirlitebilme becerileri oldukca
yiiksektir. Dolayisiyla daha onceki kusaklarin egitim yontemleri bu kusagin bireylerine
yetersiz gelmektedir. Okul ¢agindaki bir Alfa bireyinin ddevini yapmadigi zaman
bahanesi “Elektrik kesildi, yapamadim.” degil, “Internet baglantim koptu, yapamadim.”
olarak degismistir. Ayrica olanak fazlaliginin dogurdugu konsantrasyon eksikligi ve
dikkatsizlik, diger kusaklara goOre otorite kavramini 6nemsememeleri bu kusagin
bireyleri i¢in farkli egitim modelleri gelistirilmesi gerektigini gostermektedir (Oyman,

vd., 2013: 80-81; Saniyer, 2015: 33).
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Uygun mekan, zaman ve kosullarin miimkiin olamadigi durumlarda her
Ogrencinin  kaliteli egitim alabilmesi ve yine egitimde firsat esitliginden
bahsedilebilmesi i¢in uzaktan egitimin yapilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Sen,
vd., 2010). Egitim toplumun ilerleyisi a¢isindan siiphesiz ¢ok 6nemli bir yere sahip olan
ve kesintisiz sekilde siirdiiriilmesi gereken bir siirectir. Toplumlarin yasadigr bazi
olgusal sorunlardan dolay:1 egitim ve ogretim faaliyetlerinde degisiklere gidilmektedir.
Bu sorunlara ¢oziim bulmak amaciyla yliz yiize egitimden uzaktan egitime dogru
yonelimler olmaktadir (Karatepe, vd., 2020: 1262). Ozellikle yasanmakta olan pandemi

stirecinde uzaktan egitimin kullanilmasi kaginilmaz olmustur.

Literatiire bu manada bakildiginda yeni tip koronaviriisiin yol actigit COVID-19
pandemisinden 6tiirii ilgili literatiiriin ¢ogunlukla saglik alanindaki ¢alismalar ile alakali
oldugu tespit edilmektedir. Bu durum, COVID-19'un hizli yayilmasi ve insanlarin
yasamint tehlikeye atmasiyla toplumlarin tamamini etkilemesiyle agiklamak
miimkiindiir. Bunun normal oldugunu belirtmek dogru olsa da gelinen noktanin egitim
baglaminda incelenmesi acisindan literatiir, basta egitimcileri ve egitimcilerin siirece
yonelik fikirlerini arastirmalarda konu edinmeden, 6gretim anlayislarinda higbir
paradigma degisikliginin basar ile gergeklestirilemeyecegini ifade etmektedir (Mulenga
ve Marban, 2020). Ciinkii egitim programlari ne kadar iyi olursa olsun egitim
stireglerinin uygulayicilarinin goriisleri ve dgrenenlerin 6zellikleri gz ardi edildiginde

istenen sonuca ulasilamaz.

Bu kapsamda Iwai (2020), COVID-19 pandemisi zamaninda ¢evrimigi
ogrenmeyle ilgili bir ¢alismay1 gergeklestirmistir. Arastirmada siniflarin sanallastigi
zaman Ogrenenlere ne kazandiracagi veya ne kaybettirecegine iliskin incelemelerde
bulunmustur. Calismada COVID-19 pandemisinin normal sanal egitim siirecinde
meydana gelenlerden baska giicliikle de yol acacagi belirtilmistir. Mesela Zoom gibi
platformlarin hizli bir sekilde kullanilmaya baslanmasi1 Ogretim programlariin
uygulanmasimi istenmeyen yoOnde etkiledigi bilhassa internetin ve bilgisayar
kullaniminin bu konularda az beceriye sahip dgretmenleri zorladigini ifade etmistir.
Benzer sekilde uzaktan egitim platformlar: ile islenen derslerde 6gretmenlerin sinif
yonetimi konusunda ciddi anlamda zorlandiklarin1 ve hatta bazen dersi devam

ettiremediklerini ortaya koymustur.
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1.3.21. YUZYIL EGITIMCILERI

Egitimin gelistirilmesinde Ogretmenin rolii gliniimiizde herkes tarafindan
bilinmektedir. Bir toplumun kalkinmasi i¢in oncelikle yetismis insan giiciine ihtiyag
vardir. Yetismis insan giiclinii saglayacak kurumlar ise okullardir. Bir okulun iyi
olabilmesi de biiyiik dl¢iide 6gretmenler tarafindan verilen egitimin kalitesine baglidir.
Ogretmenin mesleki agidan yetismislik diizeyi sunacagi egitimin kalitesinin 6nemli bir
belirleyicisi olarak diisiiniilebilir. Ogretmenin iyi olmas1 onun hem hizmet dncesinde iyi
yetistirilmesi, hem de hizmet i¢cinde kendisini gelistirecek olanaklardan yararlanmasini
saglamakla olasidir (Seferoglu, 2004: 42). Yasanan yeni gelismeler konusunda hem
hizmet Oncesi hem de hizmet ici siirecte Ogretmenlerin siirekli kendilerini

giincellemelerinin saglanmasi etkili, kalict ve ¢agdas bir 6gretim i¢in ¢ok dnemlidir.

Teknolojik gelismeler toplumsal yasamin her alaninda degismelere neden
olmaktadir. Bu degismeler, egitim kurumlarinin yap1 ve islevlerini de etkilemektedir.
Endiistri, ekonomi ve iletisim gibi bircok toplumsal sistem egitim kurumlarinin
teknolojiyi kullanabilen bireyler yetistirmesini beklemektedir. Egitim sistemi de ayni
islevi Ogretmenlerden beklemektedir. Bu beklenti sadece teknoloji kullaniminm
Ogretmeyi degil onlar1 ayn1 zamanda Ogretim etkinliklerinde kullanmayr da
kapsamaktadir. Yakin gelecekte, diger bazi alanlarda oldugu gibi egitim alaninda da,
uluslararas: standartlarda egitim veren kaliteli okul ve {iniversiteler; kalitesiz olan ve
caga ayak uyduramayan kurumlarin yerini alacaktir (Ozcan, 2013: 32). Egitime énem
veren llkeler e8itim programlarini, egitim kurumlarini ve egitimci Ozelliklerini ¢agin

gereklerine gore siirekli glincelleyerek etkili ve dinamik tutmaktadirlar.

Biitlin bu olgular gostermektedir ki, yeni teknolojiler 6grencileri, 6gretmenleri
ve Ogrenme ortamlarmi etkilemektedir. Teknolojik degisimlerin Ogretmenlerden
beklenen islevleri etkilemesi 6nemli bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Okullarda
hali hazirda ¢alismakta olan 6gretmenlerin ve liniversitelerde 68renim goren 6gretmen
adaylarimin yeni teknolojiye iliskin bilgi ve beceriler kazanmasi gerekmektedir (Ciire ve
Ozdener, 2008: 41). Giiniimiiz diinyasinda artik sadece bilmek yeterli gelmemektedir.
Diinyada sadece neden sonug iliskisiyle a¢iklanamayacak kadar karmasik olgular vardir.
Olay veya durumlar ya siyah ya beyazdan ziyade gri alanlar1 da biinyesinde
barindirmaktadir. Bilgiyi yorumlama daha da derine inme, bilgiyi ezberleme yerine
olusturma yapilandirma ihtiyaci ortaya ¢ikmistir. Bu durum egitim 6gretim siireclerinde

biz 6gretmenleri sadece bilgi kaynagi olmaktan ¢ikarmis; yol gosterici, rehber gibi
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rollere biirlinmemize neden olmustur. Hatta ilerleyen donemlerde bu rollerin de 6tesinde
kolaylastirict olma rolii beklenmektedir. Bir 6gretmen olarak artik sadece alan bilgisini
cok 1yl bilmek yeterli olmamakta bunlarin yaninda bilgileri 6grenciye nasil
sunacagimizi da ¢ok 1iyi bilmemiz ve sunma yontemlerini uygulayabilmemiz
gerekmektedir. Artik 68renciye baligin nasil tutulacagini 6gretmek yetmemekte balik
tutmanin ¢ok farkli yollarin1 gosterip Ogrencinin kendisine uygun olan yolu
secebilmesini saglamak gerekmektedir. Bazi 6gretmenlerin alan bilgisi ¢ok iyi olmakla
beraber ¢agimiz teknolojik gelismelerin gerisinde kalmalar1 sebebiyle onlarin mesleki
bakis acilar1 anlaminda endiseye sevk edebilmektedir. Iste tam olarak bu endise

Ogretmenler olarak bizleri degismeye ve ¢aga uygun gelismeye itecektir.

ISTE’nin yayimladigi 2008 Uluslararas1 Egitim Teknolojisi Standartlarina gore
ogretmen Ozelliklerini tanimlamistir. Buna gore Ogretmenler dijital ¢agin 6grenme
deneyimlerini tasarlayarak Ogrencilerin &grenmelerini kolaylastiran ve yaratici
diistinmelerini tesvik eden kisilerdir. Bunun yan1 sira egitimciler dijital ¢agin ¢alisma
anlayigina onciiliik eden, bir dijital vatandasin sahip oldugu sorumluluklari bilen ve okul
icinde ya da disinda mesleki gelisim ve liderlik etkinliklerine katilan, yirmi birinci
yiizyll becerisi sergileyen bireylerdir (Simsek ve Yazar, 2016: 332). 2015 yilinda
yapilan degisikliklerle Ogretmenlik becerileri teknoloji kullanimlarina ek olarak
pedagojik beceriler, iletisim becerileri gibi ders siirecinde ise kosulan becerileri de
kapsamaktadir (ISTE, 2015). ISTE’nin koydugu standartlar Ulusal Egitim Teknolojileri
Standartlar1 (National Educational Technology Standarts, [NETS]) ile egitim
teknolojilerinde gergeklesen degisimlerden de hareketle devamli gilincellenmektedir.
NETS 6gretmenler i¢in ulusal egitim teknolojisi standartlarini; 6grenen, lider, vatandas,
isbirlik¢i, tasarimci, kolaylastirici, analist bigiminde ifade etmistir (ISTE, 2019).
Ogretmenlerin smif ydnetimi ve 6z ydnetim becerilerinin, 6gretim siireglerindeki
O0grenen- 0gretmen etkilesiminde basvurduklart igbirligi, iletisim becerilerinin, 6gretim
teknolojileri kullanim becerilerinin, pedagojik bilgilerini ise kogsma becerilerinin ve tim
Ogretim stireclerini esnek bi¢imde yiiriitebilme becerilerinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
21. ylizy1l becerilerine sahip ogrenenler karsisinda, dgretmenler tiim becerilerini ise
kosmak durumunda olacak, 6grenen ve 6gretmen becerileri etkilesim iginde gelisecektir
(Daghan, vd., 2017: 221). Ogretmenlerin 6gretim teknolojilerinin tasarlayabilme ya da
var olan dijital iceriklerden 6grenci 6zelligine ve kazanimlara uygun olanlar1 secebilme

becerisine sahip olmasi da anlamli bir 6gretim agisindan biiyiik 6neme sahiptir.
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Ogretmenlerin derslerinde teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilmeleri igin,
oncelikle teknoloji kullanmayla ilgili bilgiye, daha sonra ise teknolojiyi derslerine nasil
kaynastiracaklariyla ilgili bilgiye sahip olmalar1 gerekir. Ogretmenlerin teknolojiyi
kullanarak, 6grenme ortamlarini daha esnek, baglayici ve gilidiileyici hale getirmeleri
beklenmektedir. Bu durumun nasil basarilacagi konusunun agiklia kavusturulmasi
amaciyla Oncelikle oOgretmenlerin  teknoloji  kullanim  durumlarinin  daha iyi
anlasilmasina ihtiya¢ oldugu soylenebilir. (Kurtoglu ve Seferoglu, 2013: 2).
Ogretmenlerin teknolojiyi kullannm durumlar1 anlasildiktan sonra varsa gerekli
giincellemeler hizmet i¢i egitim ya da c¢esitli calismalarla giderilmelidir. Bu konunun ne
kadar 6nemli oldugu pandemi déoneminde karsimiza ¢ikmistir. Egitim sistemleri aniden

acil uzaktan egitime ge¢mistir.

Uzaktan egitim siirecinde bazi dijital materyalleri kullanmak bir zorunluluk
halini almigtir. Egitimcilerin uzaktan iletisim imkanlarina erismeleri indirmeleri ve
derslerini bu imkanlar vasitasiyla g¢evrimi¢i olarak gergeklestirmeleri zorunlu kale
gelmistir. Pandemi nedeniyle egitim kurumlarinin kapmasindan beri, UNICEEF,
O6grenmenin devamliligini temin etmek, anne ve babalarin, ¢ocuk bakicilarinin ve
egitimcilerin karantina doneminde uzaktan egitimle ilgili kaynaklara ve desteklere
ulagsmalarina katki saglamak amaciyla uzaktan egitim alternatifleriyle bagka iilkelerde
egitim ve bilim bakanliklarmni desteklemek igin “Ogrenme Pasaportu” adindaki uzaktan
egitim platformunu olusturmustur (Miks & Mcllwaine, 2020). Bu arastirma da,
COVID-19'dan etkilenmis 6grencilerin evlerine egitimlerini siirdiirebilmelerine katkida
bulunmak amaciyla UNICEF ve Microsoft’'un baslattigi kiiresel 06grenme
uygulamasidir. Bu uygulama igin gergeklestirilen cagrilara egitimciler asama asama
yamt vermislerdir (Bakioglu ve Cevik, 2020: 113). Ulkemizde ise var olan EBA
tizerinden canli dersler silirdiiriilmiistiir. Bu cevrimici derslere her 6gretmen kendi
sinifiyla devam etmistir. Asenkron dersler i¢in ise EBA TV kurulmustur. Burada da
yine gonilli 6gretmenler gorev almislardir. Bu dijital platformlar1 teknolojik bilgisi
yeterli olan egitimciler rahatlikla kullanirken teknopedagojik bilgisi yetersiz olan
ogretmenler bu keskin donligime ayak uydurmakta zorlanmislardir. Bu nedenle
tekonopedagojik bilgisi yeterli diizeyde olan Ogretmenlerin dersleri daha etkili ve

anlamli islediklerini sdylemek miimkiindiir.

Burke ve Dempsey (2020) irlanda da pandemiyle beraber egitim kurumlarinin

egitime ara vermesinin egitimcilere artt ve eksi yonde etkilerde bulundugunu
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belirtmislerdir. Artilarini, dijital 6grenme diinyasin1 kucaklamak amaciyla bir firsat
olarak, onu kesfetmenin, kaynak ve Ogrenme tekrar saglanmasini ve tasarlanmasini
islevsel ve kullanishh olmasi ve zaman yonetimi saglamak seklinde siralamak
miimkiindiir. Eksi yonlerini ise etkili bir 6gretim gerceklestirmek igin 6gretmenlerin
kendilerini baski altinda hissetmesi ve egitim kurumlarinin tekrar acildigi zaman
Ogretim programlarin gerisinde kalma kaygisi1 tagimlar1 seklinde belirtmislerdir.
Baytiyeh (2019), uzaktan egitim siirecinde egitim etkinliklerinin ve etkilesimin
miimkiin olan her bi¢imde devam ettirilmesinin 6nemine vurgu yapmistir. Egitim
etkinlikleri her ne kadar yiiz yilize yapilmiyor olsa da sosyal iliskilerimizi dijital sekilde
de siirdiirebilmeliyiz. Clinkii COVID-19 endisesinin sosyal davranislarina biiyiik oranda
tesir ettigi tespit edilmistir (Lee, 2020). Burke (2020), egitimi tekrar bi¢imlendirme
gayretinde, COVID-19 pandemi doneminde alinmasi gerekli olan bir takim 6nlemler
bulundugunu 1srarla belirtmistir. Bu Onlemlerin bazilarini; e-posta ve telefon
goriigmeleri vasitasiyla Ogrenenler, ebeveynler, egitimciler ve diger calisanlarla

etkilesimi uzaktan da olsa devam ettirmek seklinde ifade etmistir.

Gelisen ve doniisen teknoloji sistemleriyle beraber yasanabilecek bazi toplumsal
olgular egitim 6gretim siireglerinde dijital materyallerin ve sanal ortamlarin 6n plana
cikarabilmektedir. Tiim derslerde oldugu gibi matematik alaninda da egitimcilerin
Ogrenenlerin ilgi ve ihtiyaclarina yonelik dijital materyalleri tasarlayabilmeleri ve sanal

ortamlara dizayn edebilmeleri ¢ok onemlidir.
1.4. SANAL OGRENME ORTAMLARI

3 boyutlu sanal 6grenme ortamlari, 3 boyutlu ¢evrimici sanal ortamlardir; bunlar
ayrica bilgisayar destekli Ogretiminin bir uygulamasi ve Ornegi olarak da
degerlendirilebilirler. Bu ¢ok kullanicili 3 boyutlu sanal diinyalar (Multi-user virtual
environment, MUVE) veya ortamlar (metaverse, iistdiinya ve ya tstboyut) olarak da
anilirlar (Riley, 2008). Dalgarno, Gregory, Reiners ve Knox'a (2016) gore 3 boyutlu
sanal diinyalar, kullanic1 etkilesimi ve sanal ortamin gdsterim gergekligi ve hareketin
akict olmasi gibi gosterim dogrulugu 6zellikleri ile iki boyutlu platformlardan farklilik
gosterir. Bu iki 6zellik sayesinde kullanicilar, sosyal olarak kendilerini sanal ortamda
hissedebilir, ayn1 zamanda farkli mekanlardaki kullanicilar ile ayn1 ortamda beraber
oldugunu hissedebilirler. Kurmus olduklar1 etkilesim ile sanal ortamdaki g¢evrimigi

kimliklerini yaratabilirler ve kendi avatarlarina bu kimligi yansitabilirler.
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Ug boyutlu (3D) sanal diinyalar, geleneksel ve uzaktan egitim icin bizlere ¢ok
Ozel firsatlar sunmaktadir. Her gecen giin kaydedilen genis bantli iletisim, ses ve
gorintii, ve kablosuz baglanti teknolojilerindeki gelismelerle birlikte, coklu medyanin
her zaman her yerde olabilmesi (ubiquity), sanal diinyalar1 daha da uygulanabilir ve
kullanilabilir kilmaktadir (Dalgarno vd., 2016; Dickey, 2005). Bu durum egitim

ortamlarina da gittik¢e artan bir oranda yansimaktadir.

Sanal smif, 6grenenlerin es zamanli olarak baska mekanlarda, bir egitimci
onderliginde bulustuklar1 gorsel, isitsel ve metinsel olarak 6greten ve 6grenen arasinda
cift yonlii iletisim kurulmasma imkan veren bir takim iletisim araglarindan
yararlanildig1 ¢evrimig¢i 6grenme ortami (Kaya, 2011: 87), biciminde ifade dilmektedir.
Sanal smuflar, 0gretmen ve Ogrencilerin ayni ortamda bulunma zorunluluklarinin
bulunmadigi, 6grenme ve Ogretme silirecinin es zamanli (senkron) veya es zamansiz
(asenkron) bigimde teknoloji tabanli yapildigi ortamlardir. Yani, 6grenci ve 6gretmenler

sanal bir ortamda, belirli bir amag kapsaminda bir araya gelmektedirler.

Ogretenlerin sanal sinif ydnetiminde basariya ulasabilmeleri icin dgretmenlerin
elestirel diisiinme ve yiiksek dereceli 6grenmenin gelistirilmesine yardime1 olacak sanal
smifa yonelik sanal pedagoji ilkelerinden yararlanmasi gerekmektedir. Bu ozellikler, es
zamanli-es zamansiz sanal siniflar, tartisma gruplart ve konferans odalar1 gibi ¢evrimigi
araglarindan yararlanilan yansitici ve is birligine dayali ¢alisma ve degerlendirmeler
vasitasiyla hayata gegirebilir (Rufai, vd., 2015). Bu sayede egitimciler sanal siniflarla

gergeklestirilen etkinliklerin daha verimli olmasini saglayabilirler.

Geleneksel simiflarla sanal siiflarin birgok agidan farkli yonleri vardir. Mesela;
ogrenmenin meydana geldigi ortamlar farklidir. Ogretenle 6grencinin ayni ortamda
bulunma zorunlulugu yoktur. Geleneksel siniflarda 6gretmen 6grenci arasinda fiziksel
bir temas vardir. Sanal siniflarda ise fiziksel temas yoktur. Bu sosyal ve fiziksel uzaklik,
sanal siniflarin yonetilmesinde gesitli farkliliklar1 da beraberinde getirmektedir. Fakat,
geleneksel siniflarla sanal smiflar, 6greten, 6grenen, icerik, kullanilan yontem teknik,
arag-gereg, basar1 degerlendirme gibi ortak 6zelliklere sahiptir ( Can, 2020: 255). Etkili
ve kalict bir o6grenme i¢in her iki sinifin yararli yonlerinin harmanlanarak

kullanilmasinda fayda vardir.
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Sekil 1. Sanal Sinif Araglar1 ve Uygulamalari

Sanal Simif Araglari ve

Uygulamalari

Kullamlan Araglar Uygulamalar

Adobe Connect,Blackboard
Collaborate, Big Blue Button,
Perculus, Google Classroom,
Canvas, Microsoft Teams,
EBA, Advanc,ty,
Moodle,WizIQ

Schology,Electa

Es Zamanl Siniflar Es Zamansiz Siiflar

J

*Video Konferans
*Sohbet

*Tartigma gruplari

*Forumlar

*Beyaz Tahta Uygulamasi *e-postalar

Kaynak: Can, 2020.

Sanal smif ortamlarinin avantajlar1 olarak; farkli mekanlardaki 6gretmen ve
ogrenci arasinda gorsel ve isitsel iletisim ortami saglamak, benzer sorunlar yasayan
Ogrencilerin kendi aralarinda iletisim kurarak sosyal becerilerini ve iletisim
yeteneklerini gelistirmek, uygun maliyet, zaman, 6grenme motivasyonu yiiksek olan ve
hizli 6grenen ogrencilerin desteklenmesi, derslerin tekrar izlenebilmesi sayilabilir.
Dezavantajlari olarak ise; egitimcilerin ders i¢in uygun vakit bulamamasi, 6gretmenlere
egitim ihtiyaci, her ders i¢in uygun olmamasi, yliz-yiize iletisim eksikligi, 6grencilerin
bireysel 6grenme yetenegine sahip olmamasi sayilabilir (Posey vd., 2010). Bunlarin
yani sira donanimsal sorunlar ¢ikabilmesi de sanal simif ortamlarinin olumsuz yonleri

arasinda sayilabilir.

Bu sanal 6grenme ortamlarinin matematik dersi baglaminda diisiintildiiglinde de
egitim Ogretim etkinliklerine fayda saglayacagi sOylenebilir. Nitekim Matematik

Ogretim programinda da bilgi ve iletisim teknolojilerinin matematik 6grenimi ve
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Ogretiminde etkin olarak kullanilmasi tesvik edilmektedir. Kavramlarin farkli temsil
bicimlerinin ve bunlar arasindaki iliskilerin goriilmesini miimkiin kilan ve 6grencilerin
matematiksel iliskileri kesfetmelerine olanak saglayan bilgi ve iletisim teknolojileri
yardimiyla, Ogrencilerin modelleme yaparak problem ¢6zme, iletisim kurma, akil
yiirlitme gibi becerilerinin gelistirilmesine yonelik ortamlar hazirlanmasi (Erdem, 2015)
gerektigi vurgulanmaktadir. Hal bdyleyken c¢esitli sanal Ogrenme ortamlari
diizenlenerek matematik Ogretim programinda yer alan kazanimlara ve &grenen
Ozelliklerine uygun dijital materyallerle diizenlenen bu sanal Ogrenme ortamlari
desteklenirse matematik 6gretiminde yeni ¢agdas bir yontem ortaya konmus olacaktir.
Ayrica bu yontem sayesinde 0grenenlerin sanal ortamlara olan ilgisi de diigiiniildiigiinde
Ogrenenlerin matematik kaygis1 giderilecek ve Ogrencilerin matematik becerilerine

katkida bulunacaktir.
1.5. WEB 2.0 VE EGITIM

Gegmisten giinlimiize siniflarda kendine yer bulan teknolojik materyaller ilk
basta kara tahta, tebesir, kitap, dergi gibi materyallerdi. Ancak sonralar1 projeksiyon
cihazi, Powerpoint sunulari, akilli tahta gibi materyallerle yeni gelismelerle beraber
internet ve Web (Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0, Web 4. 0) teknolojileri de 6grenme
ortamlarinda kendilerine yer bulmustur (Celik, 2021). Her seyin gelisip ve doniistiigi
gibi internet de geliserek en basta Web 1.0 seklinde ifade edilmistir. Web 1.0 ilk nesil
internet anlamina gelip, tek yonlii bir iletisime ve igerik gelistirmeye imkan tanirken,
Web 2.0 ile iletisim ¢ok yonlii hale gelerek bireylerin giindelik yasaminda 6énemli bir
yer tutmaya baslamistir. Web 3.0 ise aracisiz iletisime olanak saglayip iletisimi merkezi
olmayan Ozgiirliikk¢i ve daha ozgiin bir sekle getirmistir (Aggiil, Altun Yal¢in ve
Yalcin, 2023). 1990’larda ortaya ¢ikan Web 1.0°1 statik bir durumdaydi ve insanlar
yalnizca Web sayfalarinda yer alanlar1 okuma imkanina sahipti. 2000’lerin ilk yillarinda
Web 2.0 kavrami ortaya cikti ve Web 2.0 sosyal medyanin da katkisiyla yayginlasti.
Sanal ve artirllmis gerceklik, 5G aglari, blok zinciri, Kripto para birimleri ve en son
dijital giyilebilir araglar ve hatta beyin-bilgisayar ara yiizleri seklindeki formlariyla
bireylerin yasaminda yer Web 3.0, ¢esitli teknolojik anlayislarin bir araya gelmesiyle
etkileyici, somutlagsmis ve merkeziyetsiz olarak varlik gosterecektir (Yildiz ve Bozkurt,
2023). "Web 2.0" ilk kez 2004 yilinda, O'Reilly ve MediaLive International arasinda bir
konferansta ifade edilmistir. Web 2.0 araglariyla beraber insanlar bireysel internet

sitelerini tasarlayabilmekte veya baska insanlarla kolayca iletisim kurabilmektedirler.
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Web 1.0 duragan bir yapidayken Web 2.0 etkin bir kavramdir. Web 2.0 kullanici dostu,

licretsiz veya diisiik iicretli, zaman ve yer sinirt olmadan birlikte ¢alisabilmeye imkan

veren bir kavram olmasi bakimindan dikkat cekmektedir (Hao ve Lee, 2015).

Tablo 2. Web1.0,Web 2.0, ve Web 3.0 Karsilastirmasi

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma - Yazma gell(r?ir;agl:;gzma-
Arag Statik Metin Interaktif Icerik Sanal Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Kaynak: Grayscale Research, 2021: 5 Akt. Arvas, 2022: 65.

Web 2.0 araglart 6grencilerin ¢ok sayida duyusunu isin igine katar, 6grencileri
ogrenme etkinliklerine giidiiler, onlarin merakin1 ve istegini artirir. Bu baglamda ele
alindiginda Web 2.0 araglarimin  6grencilerin  etkili ve kalict bir 6grenme
gerceklestirmelerine Onemli katkilar sagladigimi sdylemek miimkiindiir (Kol ve
Caligkan, 2023). Web 2.0 araglarinin 6grenenlerin dijital ¢aga ayak uyduran ve onlarin
derslere etkin olarak dahil olmasina firsat veren bir yeniliktir ve dersleri
aydinlatmaktadir (Giirleroglu, 2019). Web 2.0, kullanicilarini gelistirerek onlarin sadece
bilgiye ulasan olmaktan kurtarip bilgi iiretebilen, tartisma gerceklestirebilen, paylasan
gibi niteliklere sahip bireyler olmasina imkan vermistir. Bireyler aktif etkilesimli ve
isbirligi i¢inde hareket etme ve 6grendiklerini paylasabilme seceneklerine Web 2.0 ile
sahip olmuslardir (Bay ve Bademci, 2022). Bu durum yapilandirmaci 6grenme
anlayisiyla da birebir uyumludur. Web 2.0 araglarina derslerinde yer veren
Ogretmenlerin  Ogrencileri siirece aktif olarak kattigi dinamik bir sinif ortami
olusturdugu sdylenebilir. Ogrenenleri ve dgretenleri zaman ve yer anlaminda 6zgiir
kilan Web 2.0 araglarmin egitim faaliyetlerini daha etkili, kaliteli ve siirdiiriilebilir
kilmada etkin gorev alabilmektedir (Goker ve Ince, 2019; Korucu ve Karalar, 2017).
Elbette bu durumun olusmasinda 6gretmen yaklasimi ve dijital materyaller konusundaki
becerileri de etkilidir. Web 2.0 araglar: bilgileri yayinlama ve yapilandirmada islevseldir
(Tekin, 2021). Bu konuda yeterli kabiliyete sahip Ogretmenler kazanimlarla ilgili
kavram ve ifadeleri, dijital etkinlik ve oyunlar tasarlayarak Ogrencilere sunabilirler.
Sonu¢ olarak Web 2.0 araglarinin Ogrenenlerin derslere iliskin ilgilerini ve
motivasyonunu arttirmaya yardimeci olan, dijital okuryazarlik seviyesinde ilerleme

saglayan, egitimciler acisindan ders yapmay:1 etkili ve kolay hale getirebilen,
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zenginlestirilmis bir 6grenme ortami tasarlamaya yardimci olan uygulamalar oldugunu
sOylemek miimkiindiir (Celebi ve Satirli, 2021). Bu baglamda Web 2.0 araglarinin
yapilandirmaci anlayis1 ve cagdas Ogretim yontemleri baglaminda diisliniildiiglinde

egitim sistemlerine katkida bulunabilecegi agiktir.
1.6. METAVERSE VE EGITIM

Metaverse, artirilmis ve sanal gerceklik hizmetleri yardimiyla tiim faaliyetlerin
gergeklestirilebildigi iic boyutlu sanal diinyayr ifade etmektedir. Sanal ve artirilmig
gercek kavrami metaverse i¢cin merkezdeki ve kritik iki bilesendir. Fakat metaverse bir
ekosistemi temsil etmektedir (Damar, 2021: 170). Sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojisi pek c¢ok farkli sektorde kritik, meslek profesyonellerince olaganiistii
durumlara hazirlhik veya var olan beceri ve yetkinliklerin gelistirilmesi i¢in
kullanilabilmektedir (Ahmed, 2018; Oyelude, 2017; Regenbrecht vd., 2005). Gerek
sanal gerceklik gerekse artirilmis gerceklik giiniimiiz diinyasinda egitimin pek c¢ok
alaninda, egitim siire¢lerini etkinlestiren bir ara¢ olarak kullanilmaktadir (Damar, 2021:
180). Hem sanal gerceklik hem de artirilmis gerceklik ortamlari, Andrews ve digerlerine
gore (2019) ise bu iki kavrami1 ayni catida toplayan genisletilmis gerceklik, 6grencilerin
kontrollii ortamlarda 6grenme etkinliklerini ger¢eklestirerek sanal 6grenme deneyimini
saglamaktadir (Erbas ve Demirer, 2015: 131). Bu durum aktif bir egitim ogretim
gerceklestirilmesine de katkida bulunur. Bazi riskli ve zaman veya mekan olarak

ogretimin gerceklesmesini kisitlayan engelleri de ortadan kaldirabilir.

Internetin gelecedi olarak isimlendirilen metaverse sayesinde gercek diinyadaki
egitim ortamlarinin sanal diinyada birebir aynisi olusturulabilmektedir. Egitimciler ve
ogrenenler de kendilerine ait birer avatarlarini olusturulabilmekte boylece etkilesimli bir
ortam olusabilmektedir. Metaverse sistemlerinin daha da geligsmesi ve yayginlagmasiyla
beraber dezavantajli durumda olan bazi dgrenciler i¢in de egitimde firsat esitligi
olusturulabilecektir. Ayrica mekin ve zamandan bagimsiz olarak dgrenenlerin egitim
Ogretim faaliyetlerine katilma imkami bulmalar1 saglanabilecektir. Gergek diinyada
uygulanmas1 zor, maliyetli ve risk olusturabilecek Ogretim faaliyetlerinin bu sanal
evrende uygulanmasinin ekonomiklik ve iglevsellik saglayacagi soylenebilir. Tiim
bunlar diisiiniildiigiinde matematik o6gretiminde de metaverse gibi sanal ortamlarin
kullanilmast anlasilmasi zor konularin O6grenenler acisindan zaman ve mekandan
bagimsiz olarak tekrar etme, aligtirmalar yapma ve kalict 6grenmeler gerceklestirme

firsat1 verecegi icin faydali olacag: sdylenebilir.
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2. MATEMATIK OGRENME VE OGRETME SURECLERI
2.1. MATEMATIK NEDIR?

Matematik, Tiirk Dil Kurumu (TDK) sozliigiinde ise “aritmetik, cebir, geometri
gibi say1 ve Ol¢li temeline dayanarak niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin ortak
adi.” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Matematik sayilar, uzaylar, sekiller
fonksiyonlar gibi soyut kavramlarla ilgilenen bir bilim dali olan soyut bir bilgidir. Fakat
matematik ne kadar soyut bilgi olsa da mutlaka bir uygulama alan1 bulunmakta ve
somutlastiritlip  kullanilmaktadir. Matematik giinliik yasamimizda karsilastigimiz
problemlerin ¢oziilmesinde c¢evreyi tanima, kesfetme ve dilinyayr anlamak igin
kullanilan 6nemli bir aragtir (Dagdelen, 2016). Matematik; giinliik hayatta rutin islerin
siirdliriilmesinde, problem ¢6zme siireglerinde kullanilan, medeniyetin ve bilimin
gelismesinde etkili olan kendine ait kurallari, sembolleri, yontem ve teknikleri olan bir
diisiince disiplinidir (Borlat, 2018). Matematik: say1 kavramini kullanarak hesaplama ve
Olcme teknikleriyle bir akil yiiriitme ve diisiinme yoludur (Pesen, 2019). “Matematik”
kelimesi, Antik Yunanca “matesis” kelimesinden tiiretilmis olup “ben bilirim” anlamin1
tagimaktadir (Yenilmez, 2017). Matematik, ardisik soyutlama ve genellemeler siireci
olarak gelistirilen fikirler ve bagintilardan olusan bir sistemdir (New South Wales
Department of Education and Australian Council for Educational Research, 1972, Akt.
Baykul, 2021).

2.2. MATEMATIGIN ONEMi

Tirk Egitim sistemi genel amaclarinda temel yasam becerilerini; 6zellikle
biligsel ve duyussal becerileri egitim ortamlarinda kazanmak vardir. Biligsel beceriler
arasinda bulunan problem ¢6zme, ¢6ziim yollarmi farkli durumlara uyarlama gibi
zihinde baglanti kurulmasini gerektiren tiim kazanimlar ise matematik disiplinine aittir.
Bu nedenle bireylerin tiim yasaminda karsilastigi problemler karsisinda analitik
diisiinceye sahip olmalarint okul Oncesinden yiiksekdgretime kadar olan egitim
zamanlarinda matematik 6gretimine dikkat ederek vermemiz gerekmektedir (Baykul,
2020). Giiniimiiz egitim programlarinin temelinde problem ¢dzme becerisi yer
almaktadir. Problem ¢dzme becerisine sahip olma yetenegi cocugun siralama, siniflama,
Olcme, karsilastirma, gorsellestirme gibi biligsel siirecleri ile dogru orantilidir (Yildirim,

2019). Bu beceri 6grenenlere hayatlari boyunca hemen her alanda gerekli olan bir
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kavramdir. Problem ¢dzme becerisine sahip bireyler hem akademik hem de sosyal

anlamda mutlu bireylerdir.

Yasadiklarimiz, hayatin her yerinde hizli teknolojik gelismelerin etkisiyle
sekillenmektedir. Egitim alaninda da teknolojik gelismelerin etkisi oldukca fazladir.
Egitim alaninda gelisen anlayis, farkli disiplinlerde degisik teknolojik buluslardan
yararlanmay1 zorunlu hale getirmistir. Matematik 6gretimi esnasinda teknolojik destek
almak Ogrenci motivasyonunu artirarak Ogretim siirecinin daha etkili gegmesini
saglamistir (Pesen, 2020). Bu sayede hem o&gretmenler kolay ve etkili bir egitim

gerceklestirir hem de 6grenciler anlamli ve kalic1 6grenmeler saglar.

Hayatin her alaninda matematik ile kurulan iligki matematik 6gretimini her sartta
etkili bir sekilde sunulmasini zorunlu kilmaktadir. Bu dogrultuda bakanligimizin
benimsedigi ‘her ¢ocuk matematik dgrenebilir’ goriisiinii matematik 6gretiminde temel
alarak hareket etmeliyiz. Ilkokulda kazanilan matematik becerileri hayatin ilerleyen
stireglerde karsilasilan karmasik durumlarina ¢oziim tretilmesini saglar (Yesilpiar
Uyar, 2019). Ogrencilerin matematik kaygilarm azaltmak igin bireysel farkliliklar1 da
g6z Oniinde bulundurarak, kullandigimiz yontem tekniklere ve verdigimiz orneklere
dikkat etmeliyiz (Arseven, 2020). Bu baglamda bu ¢alisma 6grenen 6zelliklerini dikkate
alan c¢agin teknolojik gelismeleriyle ve egitim sistemimizin {izerine kuruldugu
yapilandirmaci egitim felsefesiyle de uyumlu etkinlikleri kapsamaktadir. Boylelikle

matematik 6gretimi adina etkin bir 6gretimin gergeklestirilecegi diisiiniilmektedir.
2.3. MATEMATIK KAYGISI

Matematik kaygisi ¢ok kiigiik yaslardan, hatta okul oncesinden baslayip siiflar
ilerledikce daha da biiyiiyen bir korku haline déniismektedir. Ogrencilerde olusan
matematik kaygisina zamaninda onlem alinmaz ve &grenciler bu kaygiyla bas basa
kalirsa, ileriki egitim hayatlarinda geri doniilmez sorunlari beraberinde getirecektir.
Ozellikle matematik korkusu ¢ocugun kendine olan giivenini sarsacagindan basarisizlik
icin zemin olusturmasi kag¢inilmaz olacaktir (Sentiirk, 2010). Bitmoji uygulamasinin ve
dijital materyallerin kullanilarak carpma ve bolme islemi Ogretimini ele alan bu
calismada Ogrencilerin hem akademik seviyeleri yiikseltilerek hem de onlarin dijital
oyunlar sayesinde eglenerek Ogrenmeleri saglanarak Matematik kaygilarinin

azaltilabilecegi diisliniilmektedir.
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2.4. MATEMATIK OGRETIMINDE KARSILASILAN SORUNLAR

Matematik 0gretimi ile ilgili arastirmalara bakildiginda matematik 6gretiminde
karsilagilan sorunlarin arasinda; derste kullanilan yontemler (Yagc1 ve Arseven, 2010),
hedeflerin iyi saptanmamis olmasindan ve ilkogretim okullarinda halen uygulanmakta
olan matematik 6gretim programindaki kazanimlarin yeterince anlagilir olmamasindan,
arag-gere¢ ve laboratuar imkanlarinin eksikligi (Tatar ve Dikici, 2008) Ogrencilere
okutulan ders kitaplari, 6grencilerin bir konu hakkindaki mevcut bilgi seviyelerinin
Ogretmen tarafindan yeterince belirlenememesi, veli ile etkilesimin yetersiz olmasi,
matematik kaygist ve sinifin kalabalik olmasi gibi bir¢ok nedeninin oldugu (Isik, vd.,
2008) gorilmektedir. Simifta yasanan Ogrenci-Ogrenci ve Ogretmen-0grenci iletisim
sorunlarinin da matematik Ogretiminde karsilasilan sorunlarin basinda yer aldigi
bilinmektedir (Hatisaru ve Erbag, 2012). Tiim bu sorunlarin azaltilmasi ve tamamen
ortadan kaldirilmasi i¢in 0gretmenlere ve egitimi diger paydaslarina 6nemli gorevler
diismektedir. Egitimin tim paydaglari ortak bir anlayisla sistematik olarak hareket

ettiginde Matematik 6gretimi ile ilgili problemlerin asilacagi sdylenebilir.
2.5. MATEMATIK OGRETIMI AMACLARI

Matematigin amaglarina genel olarak bakildiginda, amaglarin, okul matematigi,
matematige deger vermeyi, matematiksel dili kullanarak iletisim kurabilmeyi
ogretmekle birlikte, 6grencilerin matematiksel diisiinme becerilerini gelistirmeli ve iyi
derecede problem ¢dzme becerisine sahip bireyler olarak topluma kazandirmali seklinde

Ozetlenebilir (Baki, 2018).

Ilkokul matematik dersinde 6grencilerin kazanmasi gereken amaglar, MEB

[Ikdgretim Matematik Ogretim Programi’na gore dgrenci;

1. Matematiksel okuryazarlik becerilerini gelistirebilecek ve etkin bir sekilde

kullanabilecektir

2. Matematiksel kavramlar1 anlayabilecek, bu kavramlar1 giinliikk hayatta

kullanabilecektir

3. Problem ¢ozme siirecinde kendi diisiince ve akil yliriitmelerini rahatlikla ifade
edebilecek, baskalarinin matematiksel akil yiiriitmelerindeki eksiklikleri veya bosluklar

gorebilecektir.
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4. Matematiksel diisiincelerini mantikli bir sekilde agiklamak ve paylagmak i¢in

matematiksel terminolojiyi ve dili dogru kullanabilecektir.

5. Matematigin anlam ve dilini kullanarak insan ile nesneler arasindaki iligkileri

ve nesnelerin birbirleriyle ilis-kilerini anlamlandirabilecektir.

6. Ust bilissel bilgi ve becerilerini gelistirebilecek, kendi 6grenme siireclerini
bilingli bigimde yonetebilecektir.

7. Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde

kullanabilecektir.

8. Kavramlar1 farkli temsil bi¢imleri ile ifade edebilecektir.

-----

gelistirerek matematiksel problemlere 6z gilivenli bir yaklasim gelistirecektir.
10. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.
11. Arastirma yapma, bilgi liretme ve kullanma becerilerini gelistirebilecektir.
12. Matematigin sanat ve estetikle iligkisini fark edebilecektir.

13. Matematigin insanhi§in ortak bir degeri oldugunun bilincinde olarak

matematige deger verecektir (MEB, 2018).

2.6. MATEMATIK OGRETIMI

Hangi smif seviyesi olursa olsun ele matematik Ogretiminin gerekliligi
tartisilmaz bir ka1 olarak hayatimizda yer tuttugu, matematik 6gretimi ve matematik
becerilerinin kazanilmasinin giiniimiiz toplumunda eskiye nazaran daha da Onem
kazandig1r ve gelisen ve degisen diinya i¢inde matematigin, 6grenilmesi gereken en

onemli araglardan biri haline geldigi bilinmektedir (Yetgin, 2017).

Matematik, bilimde oldugu kadar giindelik yasantimizdaki bir ¢ok sorunun
astlmasinda da yararlanilan araglardandir. Bu yiizden matematik dersi okuldncesi egitim
programlarindan yiiksekogretim programlarina kadar her sahada ve her kademede
bulunmaktadir. Sayisal kabiliyetlerinin gelistirilmesi matematik biliminin ¢aligma

alamdir (Baykul, 2014: 35).

Matematik, bircok drnek ¢ozmek ya da dgretmenin anlattigl yontemleri taklit
etmekten baska ileri diizey beceri ve bilgi gerektiren bir bilimdir. Matematik ¢alismak

problem c¢o6zmek icin yontem gelistirme, gelistirilen yontemleri uygulama, bu
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yontemlerin bir sonuca gotiiriip gotiirmedigini gérme ve verilen cevaplarin anlamli olup

olmadigini kontrol etme anlamini tagimaktadir (Van De Walle, vd., 2018: 13).

Matematik Ogretiminin amaci, bireylerin arastirma, problem ¢6zme, elestirel
bakis acis1 gelistirme alanlarinda beceri kazanmalarin1 saglamaktir. Bireylerin

problemleri analiz etmeleri, sentezlemeleri ve ¢oziim yollarinit bulmalar1 temel amagtir

(Kog ve Baser; 2012; Tutak 2019).

Matematik derslerindeki problemler, daha ¢ok Ogrencilerin matematikle ilgili
ogrendikleri bilgi ve becerileri uygulama firsatlar1 bulduklari, genel olarak problem
cozme stratejilerini gelistirdikleri, bazen de yeni 6grenilecek bir konu i¢in motivasyonel

durumlarin olugmasini saglar (Haylock ve Manning, 2014).

[lkokul matematigindeki hemen hemen tiim konular i¢in temel teskil eden dogal
sayilar ve islemler konular1 arasinda carpma ve bdlme islemleri ayrica bir oneme
sahiptir (Cox, 1975; Tertemiz, vd., 2015). Ogretim programinda ¢arpma ve bdlme konu
alaninda 2. ve 3. sinifta toplam ders saatlerinin %20’si, 4. sinifta ise %18’i bu
kazammlar icin ayrilmustir (Milli Egitim Bakanhg (MEB), 2017). ilkokul
matematiginde dogal sayilarla ¢carpma ve bolme islemlerinin 6grenilmesi ve anlasiimasi
oldukg¢a 6nemli iken yapilan aragtirmalar 6grencilerin bu islemler konusunda zorluklar
yasadiklarimi ortaya koymustur (Dogan, 2002; Kubang, 2012; Sidekli, vd., 2013;
Tertemiz, 2017; Tertemiz vd., 2015).

Carpma ve bolme islemleri kavramsal olarak bir¢ok yapiya sahiptir. Toplama ve
cikarma iglemine gore daha ¢ok sayida kavramsal Ozelliginin oldugu soOylenebilir.
Carpma ve bolme islemine yonelik yapilar arastirmacilar tarafindan farkli isimlerde

ifade edilmistir (Souviney, 1994; Van de Walle, vd., 2013).

Matematikle ilgili konularmn Ogretilmesinde egitimcilerin gorevi Ogretimi
gerceklestirilen konuyla alakali materyallerden yararlanilmasidir. Materyaller
yardimiyla gergeklestirilen yasanti Ogrencinin  bilgiyi  zihninde soyutlayarak
yapilandirmasina katkida bulunmaktadir (Pesen, 2019: 7). Matematikle ilgili
etkinliklerde konu ve kazanimlarin Ogretilmesinde veya Ogrenilenlerin kalic1 hale
getirilmesinde abakiis, 10 tabanli kiipler, ¢ivili tahta, tangram, kesir ¢ubuklar1 gibi

matematik araglarindan yararlanilabilir (Arseven, 2019: 65).

[lkokul Matematik Dersi Ogretim Programi; Sayilar ve Islemler, Olgme, Veri

Isleme ve Geometri olmak iizere toplam dort grenme alanindan meydana gelmektedir
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(MEB, 2018: 9). Matematik dersi Ogretim programinda “Her cocuk matematigi
ogrenebilir. ” ilkesi kabul edilmigtir. Matematik ile ilgili kavramlar, dogas1 geregi soyut
oldugundan, somut modellerden faydalanilarak ele alinmasi gerektigi diistiniilmektedir.
Matematik dersi ogretim programiyla giinliik yasamda matematigi kullanabilen, grup
calismasi yapabilen, problem c¢odzebilen, ¢oziimlerini paylasabilen, matematige karsi
olumlu tutum gelistiren, matematikte oOzgiiven duyabilen bireyler yetistirilmesi

onemlidir (Pesen, 2019: 11).

Matematik  dersinde  kullanilan  yontem ve  teknikler  baglaminda
diisiindiigiimiizde uygun yontem ve teknik se¢cimi hedeflere daha kolay ulagilmasini

saglar diyebiliriz. Pesen’e (2019: 51-63) gore matematik amaclarinin gergeklesmesi

yaygin olarak kullanilan belli baglh 6gretim yontemler sdyle siralanabilir:
» Katilim yoluyla 6gretim
» Gosterip-yaptirma yoluyla 6gretim
» Deney yoluyla 6gretim
» Benzetim yoluyla 6gretim
» Cevirmeler yoluyla 6gretim
> Ornekler yoluyla dgretim
» Model kullanma yoluyla 6gretim
» Oyun yoluyla dgretim
» Soru-cevap yoluyla 6gretim
» Teknoloji destekli 6gretim

Katilmla o6gretim anlayisinda; Ogrenenin etkinliklerde aktif olmasi temel
unsurdur. Bu anlayls, matematigin Ogretilmesinde yararlanilan en faydali
yontemlerdendir. Katilim yoluyla 6gretimden, sozlii katilim, bedensel katilim ve yazili
veya sembolik katilim seklinde ti¢ degisik bi¢gimde yararlanilabilir. S6z1i katilima hep
bir agizdan carpim tablosunu sdylemek ornek verilebilir. Bedensel katilima ritmik
sayma etkinliklerinde 6grencilerin sek sek oynayarak saymasi drnegini ifade edebiliriz.
Yazili ya da sembolik katilima 6grencilerin problem yazmasi ya da verilen islemleri

yapmasi seklinde belirtebiliriz. Gosterip- yaptirma yoluyla 6gretim yontemi; dgrencilere
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onceden tarifi yapilan islemlerin onlardan da alistirmalar yaparak tekrarlanmasini ve
bdylece hedeflenen kazanimi edinmelerini amaglar. Matematik baglaminda 6gretmenin
bolme islemini tahta ¢oziip asamalarimi agikladiktan sonra 6grencilere sirayla bélme
islemi yaptirmasi1 bu kapsamda ele almabilir. Deney yoluyla &6gretim yontemi;
Ogrenenlerin etkin bir sekilde deneme yanilma yoluyla 6grendikleri kitabi bilgileri
uygulama sansi bulduklar1 bir yontemdir. Ogrencilere bdlme islemi yaptirilirken
boliinenin icinde boliimiin ka¢ kere oldugu sirayla deneyerek yapmasi bu yontem
kapsaminda degerlendirilebilir. Bunun yani1 sira 6grencilerin problem sonuglarina iliskin
tahminleri sinanmasi ya da problem ¢6zme asamasinda Ogrenenlerden gelen farkli
¢ozlim yollarinin denenmesi de deney yoluyla 6gretim yonteminin matematik dersine
yansimast olarak degerlendirilebilir. Bulus yoluyla O6gretim stratejisi kapsaminda
kullanilir. Benzetim yoluyla 6gretim yonteminde; ¢cocuklara kazandirilmasi hedeflenen
matematikle ilgili bilgi ve kavramlarin, metafor yontemiyle verilmesi seklindedir. Bu
metaforlarin 6renenlerin gercek yasam deneyimlerinde ve hedeflenen kazanima uygun
secilmesi yontemin islevselliginin ve etkililiginin artmasin1 saglayacaktir. Cevirmeler
yoluyla 6gretim yontemi; eskiden edinilmis baginti ve kavramlarin doniistiiriilmesiyle
ogrenilecek konunun anlamlandirilmasi eski bilgilerle yeni bilgilerin i¢ ige mantiksal bir
sekilde gecirilmesidir. Matematik konular1 sarmal bir sekilde verildiginde bu yontem
gercekten de ise yarar bir yoldur. Mesela c¢arpma islemi yapan bir 0Ogrenci
hatirlayamadig1 carpma islemlerinde ritmik sayma yonteminden faydalanabilir.
Ornekler yoluyla dgretim ydntemi; ¢ok yonlii bir yontem olmakla beraber matematik
konu ve kavramlari verilirken ilgili kazanima iliskin bir¢ok Ornek Ogrencilere
gosterilebilir. Carpma ya da bolme isleminin teorik kismindan sonra bir¢cok Ogrenen
ornek islemleri inceleyip kendisi de siirece aktif dahil olup islemleri ¢6zmeye
basladiginda kazanimlar1 daha kalici edinecektir. Model kullanma yoluyla &gretim
yontemi; hedeflenen kazanimlarda yer alan somut ifadelerin somutlasmasi adina ise
kosulabilir. Ozellikle ilkokul matematik 6gretiminde somut ya da dijital materyallerde
yararlanilarak somut islemler doneminde oldugu varsayilan Ogrencilerin bilhassa
carpma ve bolme islemlerine iliskin kazanimlari daha anlamli 6grenmeleri
saglanabilmektedir. Oyun yoluyla 6gretim yonteminde; hazir bulunusluk gerektiren bir
yoldur. Bundan dolay1 derslerin sonlarinda ise kosulabilir. Matematik 6gretiminde
ogrencilerin derslere ilgisini ¢ekmek ve Ogrenilen konu ve kazanimlari pekistirmek
adina hem simif hem de sinif dis1 oyunlardan yararlanmak da fayda vardir. Bu oyunlar

konu ve kazanimlara gore hem geleneksel cocuk oyunlart hem de matematige iliskin
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gelistirilmis dijital sanal oyunlar olabilir. Ogrencilerin ¢ok ilgi gdsterdikleri yiiksek sesli
etkinliklerdir. Soru-cevap yoluyla dgretim yontemi; aslin her yontemin iginde biraz
vardir. Matematik dersi baglaminda Ogrenenlerin hazir bulunusluk diizeylerini
belirlemede, o6gretim durumlarimin gergeklestirildigi siliregte ve degerlendirme
asamalarinda kullanilabilir. Bu yontem klasik soru cevap tekniginden arindirilarak
teknolojiyle ve oyunla entegre bir sekilde kullanilirsa hem giiniimiiz teknoloji ¢agindaki
Ogrencilerinin ilgiyle yanit aramaya yonlendirecek hem de onlar1 soru cevaplama
kaygisindan uzaklastiracak islevsel bir ara¢ haline gelebilir. Soru cevap teknigi ile
matematik dersi baglaminda Ogretmen ‘Nasil ¢Ozdiin anlatir misin?’ sorusuna
odaklandiginda etkinliklerinde yap1 gegerliligini yakalamis olacaktir. Teknoloji destekli
matematik 0gretiminde bilgisayar, tablet, telefon ya da akilli tahta gibi bir¢ok aragtan
bahsedilebilir. Burada 6nemli olan korii koriine plansiz bir teknoloji sunumu degil planl
diizenli, 6grenene ve kazanima uygun teknolojik ara¢ ya da yontemlerden faydalanmak
hedef olmalidir. Matematik derslerinde ele alinan konularin birgogu i¢in gelistirilmis
olan etkilesimli yazilimlar vardir. Birgok yeni yazilim ve uygulama amacina uygun
kullanildiginda 6grenene matematik baglaminda ciddi katkilar saglayabilir. Bunlarin
yani sira dijital oyunlara ve web 2.0 araclarina matematik derslerinde yer vermek hem
Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek hem de soyut konularin somutlagsmasina katkida
bulunacaktir. Bu katkilara ek olarak 6grencilerde matematik kaygisinin azaltilmasi ve
severek, eglenerek 0grenme kavraminin matematik etkinliklerinde karsilik bulmasinin

Ontinii agacaktir.
2.7. MATEMATIK VE TEKNOLOJI

Teknolojinin erken yaslardan itibaren c¢ocuklara tanitilmasi, c¢ocuklarin
yeterliliklerinin artirilmasi ve dijital okuryazarlik diye adlandirilan dijital teknolojinin
cocuklar tarafindan en iyi bigimde kullanilmasinin saglamasi gerekmektedir (Taufik,
vd., 2018). Buna bagl olarak 6grencilerin dijital becerilerinin artirilmasi1 6grenenlerin
teknolojiyle erken donemlerde etkilesimde bulunmasiyla yakindan alakalidir. Dijital
o0grenme ortamlarinda &grenenler ve kullanicilar tarafindan kullanilmakta olan bir
beceri ve strateji sistemini meydana getiren dijital okuryazarlik (Meyers, vd., 2013)
yasadigimiz dijital ¢agin hayatta kalma yetenegidir (Gallardo-Echenique, vd., 2015).
Bundan dolay1 i¢inde bulundugumuz bu dijital cagda hayatta basariyr yakalamak i¢in

edinilmesi elzem olan en 6nemli becerilerin basinda teknolojik beceriler gelmektedir.

41



Teknoloji destekli matematik GSgretiminde ise interaktif O6grenme ortamlari
saglayan programlar ile Ogrencilerin yapilandirmacilik kuramina uygun bir sekilde
kendi oOgrenmelerini gergeklestirmelerine yardimci olunabilir (Deniz, 2019). Bu
baglamda matematik Ogretiminde teknoloji desteginden faydalanmanin 6grencilerin
matematik basarilarin1 (Biiylikkarci, 2019; Keskin, 2019; Kebritchi, Hirumi ve Bali,
2010; Pellerito, 2011; Shadaan ve Leong, 2013) ve matematige yonelik tutumlarini

olumlu yonde etkiledigini gosteren ¢aligsmalar literatiirde mevcuttur.

Egitim ve Ogretim faaliyetlerinde konular1 ve kazanimlari somutlastirmaya
yarayan teknoloji ve arag-gerecler, 6grencinin derse aktif katilmasini sagladigi gibi
derse olan ilgisini, motivasyonunu arttirmakta, 6grenimini kolaylastirmakta ve egitim-
Ogretimin kalitesini ve verimini arttirmakta, matematikte yer alan soyut kavramlari
somutlastirmakta, gorsellestirmekte, basariyr olumlu yonde etkilemektedir (Escuder,
2011; Gelibolu, 2013; Mercan, 2019; Taslibeyaz, 2010; Yalin, 2020). Teknoloji destekli
ortamlarda matematik dersinin islenmesi 6grencilerin ilgisini, motivasyonunu arttirir,
kaygiy1 azaltir ve 6grenimi kolaylastirir (Akkas Dede, 2021) Artigue (2011) kaliteli
matematik egitimi i¢in teknoloji boyutunun goz ardi edilmesinin miimkiin olmayacagin
ve nitelikli dijital 6grenme kaynaklarimin (68renme nesnelerinin) gelistirilmesinin

Oonemini vurgulamaktadir.
2.8. ULKEMIZDEKI MATEMATIK BASARI DURUMU

Sayisal, matematiksel ve dijital anlamdaki beceriler ve bilime bakis acisi, bilgi
toplumunda biitiinliyle yer edinebilme ve ¢agdas medeniyetlerle yarisabilmek adina
kritik role sahiptir. Matematik, 21. Yiizyil becerileri arasinda bireyin egitim ortamina,
toplumsal yasama ve meslek edinebilme baglaminda kilit bir 6neme sahiptir. Bireyler,
giindelik hayatta matematiksel kabiliyetlere ¢okca gereksinim duymaktadirlar. Bireyin
yasami siiresince yararlandigi matematik yetenekleri, bilhassa egitim hayatinda biiyiik
bir 6nem tasir. Ogrenim siiresince 6grenenlerin ders basarisini dogrudan etkileyen
matematik dersi; en ¢ok basarisizlik yasanan, ¢ok kaygi duyulan, ¢ok zorlanilan ve en
cok olumsuz tutum gelistirilen branglardandir (Yasar ve Papatga, 2015). Bu durum
ulusal ve uluslar arasi yapilan proje ve smavlara da yansimaktadir. Ulkemiz, egitim
sisteminin hedeflere ulasmadaki basarisini test etmek amaciyla gerek ulusal gerekse
uluslar aras1 diizeyde bir¢ok uygulamada bulunmaktadir. Tiirkiye’de Uluslararasi
Okuma Becerilerinde Gelisim Projesi (PIRLS), Uluslararast Ogrenci Degerlendirme

Programi1 (PISA) ve Uluslararast Matematik ve Fen Egilimleri Aragtirmasi (TIMSS) vb.
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milletler arasi projeleri Milli Egitim Bakanligina bagli Yenilik ve Egitim Teknolojileri
Genel Miidiirliigii (YEGITEK) yapmaktadir. Bu projelerin genel amaci durum tespit
etmek egitim sisteminin ne seviyede basarili oldugunun goriilmesi ad1 bir ¢ergeve ortaya
koymaktir. Bu sayede ayni zamanda iilkemizin diinyadaki diger iilkelere gore egitim
baglaminda ne diizeyde oldugu konusunda bir fikir ortaya da koyulabilmektedir. Bu
projelerden biri olan PISA arastirmasi genel olarak okuma becerileri, matematik ve fen
bilimleri alaninda 6grencilerin okuryazarligini 6lgmektedir (MEB, 2016a). Uluslararasi
bir degerlendirme sinavi olan PISA’da 6grencilerin ger¢ek hayatta karsilasabilecekleri
bir problem karsisinda sahip olduklari bilgi ve becerileri kullanabilme yetenegi, bilgileri
analiz edebilme, akil yiiriitme ve 0grenilen fen ve matematik kavramlarin1 kullanarak
etkin bir iletisim kurma becerileri sinanmaktadir (MEB, 2016). PISA sonuglarina gore
ozellikle matematik alaninda iilkemizin istenen seviyede olmadigini gostermektedir.
PISA’da sorulan matematik sorular1 bilgiyi 6lgmekten c¢ok, kisinin matematik bilgisini
hangi diizeyde igsellestirdigini 6lgmektedir. PISA uygulamasinda kiside matematik
bilgisinin var olmasindan ziyade matematigi anlama ve yorumlama yetenegi ve
boylelikle 6niine ¢ikan sorunlar1 ¢6zmede edinmis oldugu bilgi birikiminde yararlanma
yetenegini Olgmek hedeflenmektedir. Giiniimiiz matematik egitiminde ogrencilere,
giinlik hayatta karsilasilan sorunlarin ¢oziimiinde etkili olan problem ¢ézme, karar
verme, tahmin etme, mantikli diisiinme, akil yiiriitme, algoritmik diisiinme gibi énemli

beceriler yeterince kazandirilamamaktadir (Olkun ve Toluk Ugar, 2014).

Ug sene araliklarla gergeklestirilen PISA ¢alismasi yurdumuzda ilk kez 2003’te
yapilmigtir. 2003, 2006, 2009, 2012 ve 2015 senelerinde yapilan calismalarinda yer
aldigimiz bu arastirmada Tiirkiye’nin basar1 diizeyi ortalamanin endise verici bigimde
altinda oldugu gozlemlenmistir. PISA’ya 2003 senesinde katilan 41 {ilke arasindan
Tiirkiye 33. olmustur. 2006’daki verilere bakildiginda 57 iilkeden 43. olan Tiirkiye,
2009’da 65 iilkeden 41. olmustur. PISA 2012 sonuglarina gore 65 iilkeden Cin 613
puanla 1. olmus Tirkiye de 448 puanla 44. olmustur. PISA 2015’te de lilkemiz 72
iilkeden 50. sirada yerini almistir (Cihan, 2017; Cimenci Ates, 2016; MEB, 2015b;
2016a; Nama Aydin, 2014). Bu durum bize egitim sistemimiz iizerine ciddi anlamda
diisiinmemiz gerektiginin gostermektedir. Egitim paydaslarinin bir araya gelerek egitim
politikalarin1 ve Ogretim programlarin1 gozden gecirmelerini yeniden diizenlemeleri
gerekmektedir. Ozellikle gretmenlerin anlasilmasi zor olan matematik gibi derslerde

kullandiklar1 = strateji, yontem ve teknikleri gdzden gecirmeleri gerekmektedir.
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Somutlastirici, 6grenenlere aktif 6grenmeyi ve tekrarlar yapma imkani verecek ¢agdas

yontem ve tekniklere etkinliklerde yer verilmesi basariy1 arttiracaktir.
2.9. MATEMATIK OGRETIMI FELSEFESI

Matematik Ogretimi tlizerine farkli goriis ve tutumlara, farkli egitim
sistemlerinden ve gereklilikler yol agmistir. Bu goriislerden one ¢ikan {igii; klasik
yontem, problem ¢ozme ve bulus yontemi olarak ifade edilebilir. Klasik 0gretim
yontemi 0gretmeni merkeze alir. Problem ¢6zme yontemi 4 basamakli problem ¢ozme
basamaklarindan yararlanan 6gretmeni ve 68renciyi merkeze alan bir yontemdir. Bulus
yoluyla 6gretim de, 6gretmen Ogrencileri farkli tiirdeki etkinliklere katarak 6grencilerin
O0grenmelerini, yapilandirmalarini ve kesfetmelerini tesvik eder. Bu ii¢ yontem ardi
ardina davraniggilik, biligselcilik ve yapilandirmacilik anlayislarina dayalidir. Her ii¢
yaklagim da bagka egitim felsefelerinden etkilenir ve her tigii de matematik 6gretiminde
baska neticeler olustururlar. Matematik Ogretiminde basariy1 yakalayabilmek adina
ogretmenin her li¢ yontemi ¢ok iyi bilmesi ve kendi 6gretim faaliyetlerinde etkili yer
vermesi gerekmektedir. Davranis¢1 teorinin temel ilkesi gbzlemlenebilir birey
davraniginin  uyaran-tepki etkilesimi ve aralarindaki baglantilarin analizlerine
dayanmaktadir. Ogrenmenin &zel davranis asamasi ve bu davranisin neticeleriyle
baglantilar kurulmasi seklinde tanimlayan ilk kisi Thorndike’dir. Bir uyarici-tepki
goriisii olan davranisgr yaklasim tiim 6grenmeleri ceza ve 6diille meydana getiren birer
aliskanlik seklinde ele alir. Davranisc1 teoride Ogretmen eskiden Ogrenilenleri
ogrencilere hatirlatir. Ogretmen konuyu aktarir ve drnek ¢dzer, grenenlerden de benzer
bigimde kendisini taklit etmesini ister. Ogretmenin merkezde ve aktif, dgrencinin pasif

ve ikincil oldugu bir teoridir (Lessani vd., 2017).

Matematik ogretimini en ¢ok etkileyen yaklasgimlarin basinda “Yapisalci
Yaklagim” gelir. Yapisalci teori bilginin meydana gelme asamasini ele alir. Piaget’e
gore bilgiyi kisinin kendisi yapilandirir. Bu asamada tecriibeler 6nemli yer tutar, zira
kisi onlarla iligki gelistirerek yeni kazanimi yapilandirir. Piaget, ¢ocuklarin bilissel
ilerlemelerinin  dort zaman diliminde gerceklestigini ileri siirmiistiir. ilkokul
seviyesindeki ¢ocuklarin bilissel ilerleme 6zellikleri, somut islemler dénemi (7-11 yas)
seklinde ele alinmaktadir. Bu bilissel gelisme asamasinda bulunan bir kisinin somut
verileri siniflama ve siralama yetenegini, tersinebilirlik 6zelligini ve korunum kavramini
edinmesi beklenmektedir (Bacanli, 2011). Ilkokul &grencilerinde etkili 6grenmenin

saglanmasi amaciyla hazirlanan egitim-6gretim faaliyetlerinde bu bilissel doneme has
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edinilmesi gereken kazanimlar g6z Oniinde bulundurulmalidir. Yapisalcr yaklasim
O6grenme ortaminin; 0grencilerin 6grenme konusuyla alakali fikirlerini ve tecriibelerini
ifade etmesine imkan vermesini savunur. Yapisalc1 yaklasim 6grenenlerin etkinliklere
katilmalarmma ¢ok Onem verir. Bu baglamda Lev Vygotsky 06grencinin bilissel
gelisiminde c¢evre faktoriiniin Oonemine dikkat ¢ekmistir. EK olarak bilissel islem
yapmanin Ogrencinin yasitlar1 ve biiyiiklerle olan etkilesimiyle gelistigini de

vurgulamustir.

Biitiin bu felsefi temellerin yaninda matematik 6gretiminde giinlimiizde yeni
yaklagimlar da meydana gelmektedir. Bunlardan biri de goérsel matematik
okuryazarligidir. Matematikte tablo, grafik, resim ve sekil gibi gorsel verileri
okuyabilme, yorumlayabilme, degerlendirebilme ve bunlart yeni durumlarda ise
kosabilme yetenegi yeni bir kavram olan gorsel matematik okuryazarligi seklinde ortaya
cikmigtir (Cilingir ve Ding Artut, 2016). Baska bir degisle gorsel matematik
okuryazarlig1, gergek yasamda karsilasilan sorunlar1 gorsel, uzamsal veya tersine gorsel
matematiksel bilgiler seklinde algilama, yorumlama, ifade etme, degerlendirme ve
kullanma bi¢iminde tanimlanabilir (Duran, 2011). Bu baglamda &gretmenlerin
matematik 6gretiminde tarih 6gretim felsefelerini goz ardi etmeden yeni yaklasimlara
gore de etkinliklerini diizenlemelidir. Ozellikle grenmesini dijital bilissel yapilandirma
anlayisina uygun olarak gergeklestiren giinlimiiz 6grenenleri diisiiniildiigiinde aslinda bu

durum kag¢inilmaz bir hale gelmistir.
2.10. MATEMATIK OGRETIM PROGRAMI

Bilim ve teknolojide gerceklesen siiratli ilerlemeler ve degisimler, kisinin ve
toplumun farklilasan gereksinimleri, Ogrenme Ogretme teori ve anlayislarindaki
cagdaslagma ve ilerlemeler kisilerden istenen kabiliyetlere de direkt olarak etki etmistir.
Bu durum bilgiyi var olusturan, yasaminda faydaci bir sekilde kullanan, sorun ¢ozen,
farkli sekillerde fikir yiiriitebilen, atilgan, dirayetli, iletisim kabiliyetlerini sergileyen,
kendini bagkalarinin yerine koyabilen, topluma ve kiltire katkida bulunan vb.
ozellikleri tagtyan bir kisiyi betimlemektedir. Bu 6zellik yapisini kendinde bulunduran
kisilerin egitilmesine yarar saglayacak 0gretim programlarindan olan matematik dgretim
programi da yalnizca bilgi aktaran bir mekanizmadan ¢ok kisisel 6zellikleri, bagkaliklar
da g6z oniinde bulunduran, deger ve beceri edindirme amaci giiden, yalin ve anlagilir bir

bigimde olusturulmustur ( MEB, 2018). Oyleyse bu program dogrultusunda bireylere
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matematik baglaminda da 21. Yiizyill becerilerini edindirecek yapilarin derslerde

kullanilmasi elzemdir.
2.11. MATEMATIK DERSi OGRENME ALANLARI VE PROGRAMIN YAPISI
2.11.1. ilkokul Matematik Dersi

flkokul Matematik Dersi Ogretim Programi; Sayilar ve Islemler, Geometri,
Olgme ve Veri Isleme olmak iizere dort 6grenme alanindan meydana gelmektedir. Tiim
O0grenme alanlarina her sinif diizeyinde yer verilirken birtakim alt 6grenme alanlari

belirli bir siniftan sonra devreye alinmaktadir (MEB, 2018).

Sayilar 6grenme alaninda; sayilarin ve basamak kavraminin anlamlarini bilir,
sayilardan yararlanarak dort islemi ¢ozer ve problem ¢ézmede sayilart kullanir. Tahmin
etme ve zihinden islem yapma becerisini kullanir. Kesirleri, yiizdeleri, ondalik kesirleri
ve aralarindaki iligkileri bilir. Say1 Oriintiilerini olusturan sayilar arasindaki iligkileri
belirleyerek bu iligkileri problem durumlarina uygular. Geometri 6grenme alaninda;
uzamsal iliskilerle ilgili beceriler gelistirir ve kullanir. Geometrik cisim ve sekillerin
Ozelliklerini bilir, aralarindaki iliskileri belirler, ¢ikarimlarda bulunur ve bunlari
problem coziimlerinde kullanir. Geometrik cisim ve sekilleri kullanarak, yeni cisim ve
sekiller olusturur ve bunlar siisleme yaparken kullanir. Geometrik araglart kullanarak
geometrik cisim ve sekiller gizer ve bu sekillerle oriintii olusturur. Simetriyi bilir ve
kullanir. Olgme 6grenme alaninda; standart birimlerin kullanimimin gerekliligini bilir ve
dlgmenin 6nemini takdir eder. Olgme ile ilgili tahmin yapar ve birimleri (standart ve
standart olmayan) kullanarak tahminini kontrol eder. Veri 6grenme alaninda; veri
toplayarak bunlar1 sema, grafik ve resimlerle ifade eder. Sekil ve siitun grafiklerini,
tablolari, semalar1 ve resimleri okur ve yorumlar. Olaylarin gergeklesme olasiliklart ile

ilgili tahminde bulunur ve yorum yapar.

Matematik Ogretim programinin 3. smif diizeyinde sayilar 6grenme alaninda;
dogal sayilar, dogal sayilarla toplama-g¢ikarma-¢carpma-bolme islemleri ve kesirler alt
O0grenme alanlar1 yer verilirken geometri 6grenme alaninda; diizlem, dogru, nokta, ac1
geometrik sekiller (liggen-kare-dikdortgen-gember), simetri, Orlintii ve siislemeler alt
ogrenme alanlar1 bulunur. Olgme &grenme alaninda; uzunluklar1 Slgme, cevre-alan
hesaplamalari, paralar, tartma, zaman-ve sivilar1 6lgme alt 6grenme alanlar1 son olarak
veri 6grenme alaninda ise; sekil grafigi ve tablo alt 6grenme alanlar1 yer alir. (MEB,

2018).
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2.11.2. 3. Simif Kazanim ve Ac¢iklamalari

Carpma islemi ogretilirken ¢arpmanin kat anlaminin tekrarli toplama anlamiyla
iliskisi vurgulanir.100’liikk tablodan yararlanarak ve liste seklinde yazarak carpim
tablosunu olusturmalar1 saglanir. Eldeli ¢arpma islemlerine yer verilir. Carpimlar
1000°den kiiciik sayilarla islem yapilir. Sinif say1 smirliliklar iginde kalinir. Uygun
tablolar kullanilarak carpanlardan biri bir arttik¢a carpimin diger carpan degeri kadar
artt1g1 veya carpanlardan biri bir azaldik¢a carpimin diger ¢arpan degeri kadar azaldigi
fark ettirilir. Problem kurmaya yonelik calismalara da yer verilir. Bolme islemi
Ogretilirken bolme isleminde diger islemlerden farkli olarak isleme en biiyiik
basamaktan baslanmasi gerektigi vurgulanir. Bélme isleminde kalan, bolenden kiigiik
oldugunda isleme devam edilmeyecegi belirtilir. Somut nesnelerle yapilan
modellemelerin yani sira, sayt dogrusu vb. modeller de kullanilir. Bélme isleminde
boliinenin, bdlen ve bdliim carpiminin kalan ile toplamina esit oldugu modelleme ve

islemlerle gosterilir. Problem kurmaya yonelik ¢aligmalara da yer verilir.

Tablo 3. 3. Sinif Kazanim ve Agiklamalari

M.3.1. SAYILAR VE ISLEMLER

M.3.1.4. Dogal Sayilarla Carpma Islemi

M.3.1.4.1. Carpma isleminin kat anlamini1 agiklar.

M.3.1.4.2. Carpim tablosunu olusturur.

M.3.1.4.3. iki basamakl1 bir dogal say1yla en ¢ok iki basamakli bir dogal say1y1, en ¢ok ii¢
basamakl1 bir dogal sayiyla bir basamakli bir dogal say1y1 garpar.

M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan ¢arpma islemi yapar.

M.3.1.4.5. 5'e kadar (5 dahil) ¢arpim tablosundaki sayilar1 kullanarak ¢carpma igleminde
carpanlardan biri bir arttirildiginda veya azaltildiginda carpma isleminin sonucunun nasil
degistigini fark eder.

M.3.1.4.6. Biri ¢carpma islemi olmak iizere iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.

M.3.1.5. Dogal Sayilarla Bolme Islemi

M.3.1.5.1. iki basamakl1 dogal sayilar1 bir basamakli dogal sayilara boler.

M.3.1.5.2. Birler basamagi sifir olan iki basamakli bir dogal sayiy1 10’a kisa yoldan béler.

M.3.1.5.3. Bolme isleminde boliinen, bolen, boliim ve kalan arasindaki iligkiyi fark eder.

M.3.1.5.4. Biri bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.

3. EGITIMDE ETKIiLESIiMLi ORTAMLAR VE MATERYAL KULLANIMI

Sozliikte “birbirini karsilikli olarak iletisim ya da tepkilerle etkileme isi” (TDK,
2019) olarak tanimlanan etkilesim egitimin her tliriinde ¢ok yonlii ve karmasik bir

kavram olarak ele alinmaktadir. Egitimde etkilesim klasik anlamda sinifta grenci-
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Ogretmen arasinda gecen diyaloglar olarak algilanmaktadir. Ancak teknolojinin
gelismesiyle birlikte mesafeler arasi senkronize ya da asenkron, ya da insan unsuru ile
veya insan unsuru olmaksizin yalnizca makinelerle etkilesim i¢inde olabilmek artik
miimkiindiir. Teknolojinin hizla ilerlemesi ve gelistirilen yazilimlar sayesinde dijital
ogretim materyallerinin egitim ortamlarinda kullanimi da kolaylasmustir. ilerleyen
teknolojik alt yap1 sayesinde hem dijital materyal gelistirmek hem de web 2.0 araglar
gibi egitsel araglara ve sanal 6§renme ortami tasarlayabilecek yazilimlara da ulagmak
miimkiindiir. Bu tarz igeriklerin ¢cogunun hem ficretsiz olmasi hem de kullanimda ileri
seviyede teknoloji beceri gerektirmemesi onlari islevsel hale getirmektedir. Bu durum
Ogretmenlerin bircok dijital materyali hem hazirlama hem de ilgili kazanima iliskin
etkili 6gretimler gergeklestirmede elini rahatlatmaktadir. Ayrica baz1 dijital platformlar
ve araglar 6grencilerin zaman ve mekén sinir1 olmadan bilgiye her an ulagabilmesini,
onlara tekrarlar yapma ve alistirmalar ¢6zme imkani sunmasinin yaninda onlarin derse
olan ilgisini ve motivasyonunu da canl tutabilmesi yoniiyle de dgretim etkinliklerinin
onemli bir pargasi haline gelmeye baslamaktadir. Cilenti (1991) gbre sabit slirede
bireylerin hatirlamaya yonelik yiizdelerine gore okuduklarinin %10’unu; duyduklarinin
%20’sini; gordiiklerinin  %30’unu, hem goriip hem duyduklarmin %50’sini,
anlattiklarinin - %70’ini ve uygulayip anlattiklarinin %90 nim1  hatirlayabildiklerini
belirtmistir (Yalin, 2014: 21). Bolliger, Supanakorn ve Boggs (2010), “Impact of
Podcasting on Student Motivation in the Online Learning Environment” (Podcast’in
Online Ogrenme Ortaminda Ogrenci Motivasyonuna Etkisi) adli arastirmalarinda,
Ogretim materyallerinin ¢evrimi¢i ortamda Ogrenci motivasyonuna etkisini ele
almisglardir. Arastirma sonuglarina gore; dgretim materyali olarak kullanilan podcast,
cevrimi¢i ortamlarda Ogrencilerin motivasyonunu arttirdigr tespit edilmistir.
Arastirmada kullanilan 6lgek dort faktorlii yapida tasarlanmistir. Dikkat, alaka diizeyi,
giiven ve memnuniyet faktorlerinin tiimiinde anlamhi farklilik tespit edilmistir. Bunun
yanm sira sinif, cinsiyet ve Onceki dgrenme deneyimleri agisindan anlamli farklilik
oldugu goriilmiistiir. Aragtirmacilar, motivasyonu arttirmasi sebebiyle 6gretim materyali

kullanilmasinin faydali saglayacagini dnermislerdir.

Glinlimiizde alfa kusag1 olarak adlandirilan ilkokul 6grencilerinin hayatinin her
alaninda teknolojik kavramlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu baglamda, giindelik yasantisim
neredeyse teknolojiye bagli sekilde silirdiiren bir neslin, egitim teknolojileriyle

tasarlanmis ortamlardan ve firsatlardan faydalanmasi da gayet dogaldir. Teknolojiyi
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yasamiyla biitiinlestirmis olan bu kusagi, bu teknolojilerden yararlanilmayan geleneksel
tasarimdaki egitim modeliyle 6gretim siirecine katmak 6grenen beklentilerine cevap
vermede yeterli olmayacaktir (Karaca, 2016: 1172). Teknoloji ile i¢ ige bir donemde
diinyaya gelen bir kusagin dijital teknolojilerle zenginlestirilmis bir siiftan daha ¢ok
yararlanmas1 beklenmektedir. Bu ylizden dijital teknolojilere siniflarda ve egitim
durumlarinda yer verilmesiyle g¢evrimic¢i olarak zaman, mekan ve siire smnir1 gibi
kisitlarini ortadan kaldirilacak teknolojik araclarin egitim 6gretim etkinliklerinde etkin
bir sekilde kullanilmasi sart olmustur (Milli Egitim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu
Baskanligi [MEB-TTKB], 2022). Bu baglamda egitimcilere de biiyiik gorevler
diismektedir. Her alanda oldugu gibi insanligin ilerlemesi ve doniismesi egitim alaninda
da devam etmektedir. Etkili ve anlamli bir egitim faaliyetinin gerceklesmesi icin
ogretmenlerin de ¢aga ayak uydurmasi zorunlu hale gelmistir. Sanayilesmedeki hizli
ilerlemeler egitime de yansimakta her gilin gelistirilen yeni arag¢ gerecler egitim
ortamlarinda islevsellige katkida bulundugu i¢in hizla kendisine yer bulmakta bu durum

da hem 6greteni hem de 6gretme yontem ve tekniklerini dogrudan etkilemektedir.

Endiistri 4.0 dontisiimii egitimde “Egitim 4.0” seklinde isimlendirilmis, Egitim
4.0 kavrami egitimin dijital diinyalara ac¢ilmasi manasini tasimaktadir. Egitim 4.0,
teknolojiyi dogru kullanan toplum vizyonunda yenilik¢i teknoloji ve yaklagimlarin
egitime yansimasidir (Efe, vd., 2018: 2). Egitim 4.0 kavraminin egitim Ogretim
etkinliklerine sundugu yeniliklere 6rnek olarak Ogrenci beceri ve yetenegine gore
kisisellestirilmis egitimler, harmanlanmis 6grenme, sinifsiz 6grenme, oyun ve senaryo
tabanli 6grenme, proje tabanli 6grenmenin yaninda alan uzmani sanal mentorlardan
faydalanma, ders icerigi iiretme baglaminda Ogretmen-ogrenci is birligi, egitimde
artirtlmis gergeklikten yararlanma gibi yaklasgimlar sayilabilir (Kocaman vd., 2020:
149). Bu imkanlar egitim ortamlarinda etkilesimi artirmasinin yani sira dgretmenlere
o0grenen Ozelliklerine gore bireysel Ogretimler gerceklestirebilme baglaminda yeni

firsatlar da sunar.

Teknolojideki hizli ilerlemelerle beraber teknoloji anlaminda okuryazar, iletisim
konusunda etkilesimli bir diinya kurulmasimin nedeni, teknolojiyle ilgili yeteneklerini
yaratict bir bicimde kullanan, bugiiniin 6grencilerinin egitim 6gretim etkinliklerinde
mobil teknolojilerin kullaniminin zorunlu hale geldigi soylenebilir (Topaloglu, 2020).
Bu mobil teknolojiler 6grenci-68renci ya da 6grenci — dgretmen etkilesimi artirarak

derslerin daha etkili ve dinamik bir sekilde yiiriitilmesini saglar. Egitim durumlari
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gerceklestirilirken derse gore tasarlanan animasyon ve karikatiirler farkli disiplinlerde
ogrenenlerin yaraticilik becerisini gelistirecektir. Ogrencilerin bilissel bir faaliyet icine
girmesini saglayarak onlar1 fikir yiiriitmeye yonlendirecektir. Bunun yaninda zaman
sinirliligt olan derslerde dikkat c¢ekme, odaklanma, derse olan ilgiyi artirma gibi
konularda fayda saglayacaktir (Uniivar, 2019). Bu baglamda ozellikle web 2.0
teknolojilerinden yararlanmanin egitim 6gretim faaliyetlerine bir ¢cok fayda saglayacagi
sOylenebilir. Egitimcilerin web 2.0 teknolojilerinden yararlanarak hazirlayacaklar
dijital materyallerin O6gretim programinin hedeflerine hizmet edecegi yadsinamaz.
Kullanilan materyaller sayesinde Ogrenenlerin derse ilgileri artirilabilir; yaparak ve
yasayarak 0grenmenin kaliciligr artirilabilir. Farkli 6grenme stilleri, farkli 6gretim ve
cesitli materyaller kullanilarak zenginlestirilen 6grenme ortamlari (ZOO), farkli yollarla
Ogrenen Ogrenciler icin gerekli bilgi, beceri, davranis ve tutumlarin kazanilmasina
katkida bulunur (Yasa ve Kale, 2023). Ogrencilere saglayacagi bu yararlarin yani sira
egitimcilere de Ogretim etkinliklerini 6grencilerinin bireysel hizlarina ve 6zelliklerine
gore esnetme imkani sunar. Zenginlestirilen 6grenme ortamlar1 gercek sinif ortami
olabilecegi gibi sanal ortamlar da olabilir. Can (2020), sanal ortamlari, eszamanli ya da
eszamansiz Ogretme ve Ogrenme etkinlikleri amaciyla olusturulmus sanal bir sinif
seklinde ifade etmektedir. Ogrenciler bu sanal ortamlara ¢evrimici ya da ¢evrimdist
olarak erisebilmektedirler. Ogrenenlerin ¢evrimigi olarak ulasabilecekleri dijital
igerikler arasinda etkilesimli uygulamalar 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu etkilesimli
uygulamalar1 6grenme yonetim sistemleri veya internet sitelerinden erisilebilen
etkilesimli video, resim veya dijital oyunlar seklinde belirtmek miimkiindiir
(Kirmizioglu ve Adigiizel, 2019). Ozellikle dijital oyunlar sayesinde ¢ocuklar eglenerek

O0grenmenin tadina varmaktadir.

Son donemde egitim teknolojisi baglaminda mobil teknolojiler, sanal ve
artirllmis gerceklikler, simiilasyonlar, siiriikleyici ortamlar, isbirlik¢i smiflar, sosyal
aglar, bulut bilisim, ters yiiz edilmis 6grenme ortamlari ve yeni aygitlarin sayisinda hizli
bir artis yasanmustir (Huang, vd., 2019). Bu artigin bir sonucu olarak teknolojik olgular
hayatin her alaninda yayginlastig1 gibi egitim ortamlarinda da kendine 6nemli bir yer
bulmustur. Ogretim etkinliklerinde teknolojik kavramlarin ve ara¢ gereclerin yer
bulmasinin bir sonucu olarak Onemi belirginlesen bireysellestirilmis G&gretimle
ogrenciler bireysel 6grenme hizlarinda ve yeteneklerine uygun sekilde 6grenebilmekte,

konu ve kazanimlara zaman ve mekan sinir1 olmadan ulagabilmektedir (Lai ve Cheong,
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2022). Bu siiregte egitimcilerin de dgrencilere rehberlik etmesi onlar1 dogru dijital arag
gereclere yonlendirmesi ve bu teknolojik kavramlarin ilgili dersin 6gretim programinda

yer alan 6grenme hedeflerine uygun sekilde kullandirilmasi 6nemlidir.

Matematik dersinde yararlanilan teknolojiler soyut matematiksel kavramlari
somutlastirmada, matematiksel problemleri giinliikk hayatla baglant1 kurarak ¢6zmede,
uygun matematiksel yazilimlarla konu ve kazanimlarin Ogretilmesini oldukga
kolaylastirmaktadir (Septian, vd., 2020). Ogretmenden beklenen, egitim durumlarini
gerceklestirirken hedef kazanimlara uygun ve bu kazanimlara ulasilmasini
kolaylagtiracak imkanlar1 sinif ortaminda kullanmaktir. Matematik genel olarak kagit,
kalem, cetvel, ¢ubuklar gibi somut materyallerden yararlanilarak gerceklestirilen bir
ders olarak karsimiza c¢ikar. Fakat son yillarda somut materyaller degisik bir¢ok
teknolojik aletle tasarlanarak kolayca 6grenenlerin gorerek, isiterek ve dokunarak birden
cok duyusundan yararlanabilecegi sekilde soyut konu ve kazanimlarin rahatca
kavranmasina katkida (Lai ve Cheong, 2022). Anlaml1 ve kalic1 bir matematik 6gretimi
icin 6gretmenlerin dijital materyaller gelistirmeleri ya da var olan dijital icerikleri yetkin

bir bicimde kullanabilmeleri biiylik 6nem tagimaktadir.

Milli Egitim Bakanliginin (MEB), 2023 Egitim Vizyonu (2018) belgesinde,
egitimciler dijital igerikleri etkili bir bicimde kullanma becerisine sahip ve ek olarak
dijital materyalleri tasarlama kiiltiirii olan Onciiler seklinde ifade edilmektedir. Bunun
yan1 sira vizyon belgesinde, teknolojik araglardan yararlanmaya ve dijital doniistimiin
oneminden bahsedilmistir. Dijital doniisimden kasit, teknolojiye dayanan
materyallerden ve igeriklerden yararlanilmasidir. Teknolojiye dayanan materyaller ve
igeriklerden faydalanmanin yalmizca egitim durumlarnyla smirlandirilmamasi bu
unsurlardan degerlendirme asamasinda da yararlanilmasi gerektigi vurgulanmistir. 2023
Egitim Vizyonu belgesinde bu durum s0yle ifade edilmistir: “Gergek hayatla iligkili bu
icerikler, fiziksel ortamda gerceklestirilmesi zor olan etkilesimli deneyler, soyut
kavramlarin gorsellestirildigi canlandirmalar, simiilasyonlar, ¢coklu disiplinlerin entegre
bir bicimde kullanilmasini gerektiren biiylik projeler igceren oyunlar, tiim bunlarin
degerlendirme amactyla kullanildig1 yeni nesil 6lgme materyalleridir” (MEB, 2018: 73).
Derslerin her asamasinda dijitallikten yararlanmak egitimcilere egitim durumlarim
gerceklestirirken konu ve kazanimlarin 6gretilmesinde bir¢ok segenek sunmaktadir.
2023 vizyon belgesinde belirtildigi gibi dijital unsurlardan yararlanan egitimciler

ogrencilere de yapilandirmact anlayisa uygun olarak yaparak yasayarak 6grenme imkant
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sunmus olacaklardir. Bu baglamda Ogretmenlerin var olan dijital materyalleri
kullanmanin yaninda kendileri de sinifina 06zgli dijital Ogretim materyalleri

hazirlayabilirler.

Nitelikli, islevsel ve kullanishi bir materyal gelistirmek amaciyla birden ¢ok
unsuru hesaba katmak elzemdir. Ogrenen ozellikleri, konunun amaci, &grenme
ortaminin yapisi, teknolojik alt yapi, egitimcilerin yetenekleri vb. gibi ¢ok sayida
unsurun materyal gelistirme asamasinda goz oniinde bulundurulmasi etkili bir materyal
ortaya koymak adina 6nemlidir. Bu materyaller eskiden somut olarak tasarlanirken artik
giinimiizde alfa kusagi olan Ogrenenlerin o6zellikleri de diisiiniildiiglinde dijital
materyaller 6n plana ¢ikmaktadir. Hal boyleyken egitimcilerin dijital araclar tasarlamak
ya da derslerinde web 2.0 araglarindan yaralanabilmek icin kendilerini teknopedagojik

olarak siirekli gelistirmelerini ve yenilemelerini gerekli kilmaktadir.

Dijital 6gretim materyali gelistirmek ve kullanmak siirekli kendini yenileyen
devam ettirilebilir bir atmosferi gerekli kilmaktadir. Boyle bir atmosferin olusmasi etkili
bir hizmet i¢i egitim ya da hizmet Oncesi e8itimle miimkiin hale gelebilir. Dijital
Ogretim materyali gelistirmek ve kullanmak kavrami yalmizca egitmenlerin ¢abasiyla
siirli kalmadiginda egitimin tiim paydaslarinin da siirece dahil olmasiyla programli ve
etkili bir sekilde sistematik bir bicimde ilerleyebilir. Etkili 6gretim i¢in kullanilacak
olan dijital materyaller, yazilimlar, web 2.0 araclar1 egitim kurumlarinin biinyesinde
kendi ekosistemin olusturmasiyla ige yarar ve sistematik hale gelebilir. Bundan dolay:
dijital 6gretim materyali gelistirmeyi yaygin hale getirme ve devamlilik anlaminda okul
kiltlirii blinyesinde yaygin hale gelmis ve devamlilik olusturan yeniliklere ve cagin
kosullarim1 dikkate alan teknolojiyle biitliinlesmis bir ekosistemin olusturulmasi
gerekmektedir. Bunun yani sira, giiniimiizde 68retmeni sabit bilgi kaynagi 6grenciyi
tekdiize alici roliiyle tarif etmek imkansizdir. Bu nedenle egitim kurumlarinin pasif
teorik bilgi aktaran yerler olmanin otesine ge¢mesi elzemdir. Ozellikle her alanda
derinden yasadigimiz dijital olgulardan okullarin kopuk olmasi onlarin islevselliginin
yitirmesine neden olacaktir. Hal boyleyken egitim programlarinin da dijital caga ayak
uyduran 6grenciler, 6gretmenler ve dijital vatandaslar yetistirilmesine imkan verecek
bicimde yeniden ele alinmasi gerekmektedir. Bu programlarin teoride kalmamasi
uygulamada da gercgeklestirilmesi amaciyla programlar sistematik bir atmosfer iginde

stirekli glincellenerek smanarak temelleri saglamlagtirllmalidir.  Ancak bdyle bir
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yaklasimla iilkeye katkida bulunan okullar meydana getirilebilir. Bu okullarda yetisecek

bireyler iilkesini bir¢cok alanda ¢agdas uygarliklar seviyesinin iizerine tasiyabilir.

Egitimde etkilesimli ortamlar ve dijital materyallerin kullanilmasi baglaminda
diisiindiiglimiizde ise rastgele 0gretmenlerin kendi gayretleriyle degil de genel egitim
sistemi igerisinde dijital bir ogretim programi olusturulup sistemli hale getirilirse
ogrenenlerin etkili ve kalict 6grenmelerine yardimer olacak materyaller iilke genelinde
egitim sistemi igerisinde islevsel hale gelecektir. Bu ¢alismada ayrica matematik dersi
baglaminda bir dijital Ogretim programimna da temel olusturabilecek nitelikte

uygulamalara yer verilmistir.

4. MATERYAL GELISTIRME ILKELERi, SOMUT VE DIJIiTAL
MATERYALLER

Matematik Ogretmenlerinin matematik Ogretirken yasadiklar1 en Onemli
giicliklerin basinda Ogrenenlerin matematiksel soyutlama ve sembollestirmeyi
gerceklestirememeleri gelmektedir. (Bozkurt ve Polat, 2011). Egitimci bu giigliigii
yenmek amaciyla cesitli yollara bagvurur. Bu yollarin basinda yapilandirmaci egitim
anlayisina da uygun olarak Ogrenenleri derse daha aktif katmak onlarin yaparak
yasayarak oOgrenmelerini saglamaktir. Matematik dersinde kavramlarin o6grenciler
tarafindan anlagilmasi i¢in gergek ve somut yasantilara yer verilmesi ve Ogretimin
somuttan soyuta olacak sekilde yiiriitiilmesi gerekmektedir (Milli Egitim Bakanligi
[MEB], 2018). Matematik kavramlarinin O6gretiminde gercek ve somut yagam
deneyimlerine yer verilmesi, etkili ve kalict 6grenme saglar ve 6grencilerin yaratici
diisiinmelerine ve hayal diinyalarinin gelismesine yardim (Akkan ve Cakiroglu, 2011,
Giirbiiz, 2007a) eder. Ogretmenlerin matematik &gretiminin etkililigini artirmada
basvurduklar1 diger bir yol ise konu ve kazanimlarin 6gretilmesinde cesitli materyallere

yer vermektir.

Egitim kurumlarinda, 6§renme-6gretme siirecinin oldugu her ortamda kullanilan,
gerek elektronik, gerekse malzeme ve kaynaklarin tamamina &gretim materyali denir
(Saban, 2012). Bir 6gretim materyali tasarlanirken birgok ilkeye dikkat edilmesi sarttir.
Tasarlanan materyalin rastgele degil bir amaca erismeye katkida bulunacak bi¢imde
hazirlanmas1 beklenmektedir. Materyalin anlamli, basit, 6grenciye uygun ve kullanigh
olmas1 belirlenen amaglara gore tasarlanmasi gereklidir (Yagci, Celik vd., 2014).

Matematik dersi somut materyal kullanimi baglaminda diisiiniildiigiinde birim kiipler,
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ortintii bloklari, simetri aynasi, kesir takimi, onluk taban bloklari, geometri geritleri ve
seffaf kesir kartlar1 gibi materyallerin egitiminde kullanimi siklikla vurgulanmaktadir
(Erbas, vd., 2014). Somut materyaller, 0Ogrencilerin matematiksel dili
kullanabilmelerine, bilgiyi farkli tiirde temsil edebilmeye olanak saglayabilmektedir
(Uttal, vd., 2009). Bu sayede 6grencilerin kavram ve konulari somuttan soyuta ilkesine
bagli olarak daha iyi anladiklar1 diisiiniilmektedir. Ozellikle de somut islemler
doneminde olan ilkokul 6grencilerinin matematik egitimi agisindan bakildiginda bu

durumun 6nemi daha iyi anlasilabilir.

Teknoloji alaninda gerceklesen gelismeler ile beraber etkinliklerde yararlanilan
materyaller tasarlanmasi ve uygulamasi agisindan farklilagmakta ve dijital materyal
kavramini ortaya ¢ikarmaktadir. Dijital veya dijital olmayan materyallerle zamanla
insanlarin bilgiyi tek bir kaynaktan alip ezber bir mantik gelistirerek kavramasindan
ziyade bilgiye erisme yontemlerine hakim, elde ettigi bilgilerden uygun alanlarda
yararlanabilen ve problemlerle karsilaginca uygun ¢6ziim yontemleri gelistirebilen
bireyler yetistirilmesini hedeflemektedir. Bu hedefleri gergeklestirebilmek ve
ogrencilerin derslere etkin katilmasini artirmada yararlanilacak materyalin derse uyumu,
giincel ve etkin olmasi bir hayli énemlidir (Karamustafaoglu, 2006). Bu baglamda
disiiniildigiinde ozellikle dijital materyallerin islevsel oldugundan bahsetmek

mumkuindiir.

Dijital materyal genel olarak bilgi ve iletisim teknolojileri kullanilarak
olusturulan; goriintiillenme, paylasilma, degistirilme, depolanma ve erisilebilme
Ozelliklerine sahip 0gretim materyalleri olarak tanimlanabilir (Gé¢en Kabaran, 2019:
33). Teknolojik materyal veya dijital materyal seklinde adlandirilabilecek bu
materyallere teknolojinin egitime etkisinin bagladigi zamandan beri bakildiginda radyo,
tv, projeksiyon, kasetcalar, dvd — vecd, tepegdz, akilli tahta gibi araglar vasitasiyla
igerige uygun bicimde tasarlanan materyallere Ornektir (Giines, 2012). Dijital
materyaller; elektronik metin belgeleri, goriintiiler, ¢oklu ortam materyalleri ve
simiilasyonlar gibi 6grenme-0gretme etkinliklerinde kullanilabilecek tiim dijital

materyal tiirlerini (Acker, vd., 2013) kapsamina almaktadir.

E-6grenmenin hizla yayginlastigi giiniimiizde dijital materyallerin 6nemi daha
da artmaktadir. Dijital materyaller teorik ve zor kavramlarin gorsellestirilmesine, soyut
kavramlarin somutlastiriimasina katki saglamaktadir (Liarokapis ve Anderson, 2010).

Dijital materyaller, 6grencilere kendi 6grenme hizlarinda, birden fazla tekrar etme ve

54



okul haricinde O0grenme firsati sunan Ogretim materyallerdir. Ayrica siif ortamina
getirilemeyen gercek modellerin kullanma imkani bulunmadigi durumlarda ya da simif
ortamina getirildiginde tehlikeli sonuglar dogurabilecek deneysel g¢alismalarin sanal
ortamda gorsellestirilerek ders isleme firsati sunan materyallerdir (Lee, 2012). Bu
materyaller 6grencilere eglenirken Ogrenmelerine katki saglamaktadir (Kandemir ve
Demir, 2020). Bununla birlikte dijital materyaller eglenceli etkilesim o6zellikleri ile
birlikte ¢cok yonlii geri bildirimler verebilmekte, sanal deneyimlerin gercek ortamlara
kolaylikla transfer edebilmektedir. (Can ve Simsek, 2016). Dijital materyaller hem
Ogretmenlerin hem de Ogrencilerin 6zgiiven ve motivasyonlarimi artirmakla birlikte,
derslerde siradanligi ortadan kaldirarak ilgiyi artirmakta ve farkli zeka tiplerine hitap
etmektedir (Soydan, 2018). Dijital kaynaklarin egitimde ve 0Ozellikle matematik
egitiminde iyi bir potansiyele sahip oldugu fikri genel bir kabul haline gelmistir
(Drijvers vd., 2013). Alfa kusag ilkokul dgrencilerinin 6zellikleri de bu genel kabuliin

olugmasinda etkili olmustur.

Teknolojinin hizla gelisimiyle beraber egitimde yararlanilabilecek yeni firsatlar
Ogretmen ve Ogrencilerin kullanimima sunulmustur. Bu dijital gelismelerden ve
donanimlardan matematik Ogretiminde yararlanilmasi 6grenenlerin soyut kavramlari
somutlagtirarak anlamli 6grenmeler yapmasina imkan vermesinin yaninda kazanimlarin
daha etkili bigimde edinilmesine de katkida bulunur. Ozellikle matematik gibi
ogrenenlerin olduk¢a soyut ve iliskilendirme yapmasina ihtiyag duyulan bir derste
kavram ve iligkilerin somutlastirilmasinda “sanal manipiilatif” seklinde isimlendirilen
bilgisayar yazilimlarinin gelistirilmesi 6nemli hale gelmektedir (Karakirik, 2008). Sanal
manipiilatiflerden islevsel olarak yararlanildiginda smifta bircok kazanim 6grenenlere
dijital olarak da sunulabilir. Buna ek olarak sanal manipilatifler &grenenlerin
kazanimlar1 kigisel Ogrenme hizlariyla uyumlu olarak ogrenebilmeleri ve ihtiyag
duyuldugunda yasitlartyla beraber grup c¢alismasi yapabilmelerine imkan tanir (Piskin-
Tung, Durmus ve Akkaya, 2012b). Ote yandan egitim ortamlarinda dijital olmayan

materyallere de yer verilebilir ancak bu somut materyallerin baz1 sinirliliklar vardir.

Egitimde dijital olmayan materyallerin kullaniminin dezavantajlar1 Gékmen,
Budak ve Ertekin, (2016) yapmis olduklar1 ¢aligmalarinda dijital olmayan materyallerin

dezavantajlariyla alakali su sonuglar1 elde etmislerdir.

» Dijital olmayan materyallerin kullanim1 fazla zaman almaktadir
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> Ogretmenler i¢in simif kontroliiniin zor olmasina neden olmaktadir

» Bu nesneler c¢ocuklar tarafindan oyuncak olarak algilanip amaca

ulasilamamasina neden olabilmektedir.
» Anlatilacak igerige uygun materyallerin bulunmasi zor olmaktadir.
» Bu 6grenme materyallerinin organizasyonu zor olabilmektedir.

» Materyalin istenilen sayida olmamasi, sif igerisinde kargasalara neden

olabilmektedir.

Bunun yani sira Yazlik (2018)‘in ¢alismasinda da somut materyaller ile ilgili

olumsuz durumlardan bahsedilmistir:

» Dijital olmayan materyaller dgrencilerin dikkatlerinin ¢abuk dagilmasina

neden olabilmektedir.

» Konuyu somut hale getiren bu materyaller &grencilerin soyut diisiince

becerisini koreltebilmektedir.
» Kavram yanilgilarina sebep olabilmektedir.
» Materyaller 6grenci seviyelerine uygun olmayabilmektedir.

Egitim 6gretim faaliyetlerinde dijital materyal kullanimindan teknolojinin egitim
stirecine dahil edilmesiyle beraber meydana gelen avantajlar1 Bolat (2016) ¢alismasinda

sOyle ifade etmistir:

» Artik hayatlarimizin bir pargasi haline gelen ve her alanda kullanilan
internet, bilgisayar, ¢evrimi¢i aglar ve yazilimlar egitimde de aktif olarak

kullanilmaktadir.

» Ev 6devi yerini evde 6grenme ¢alismalart almakta ve boylelikle 6grenciler

meta biligsel olarak kendini gelistirmektedir.
» Geleneksel anlamda bir sinif ortamindan bagimsiz hale gelinmektedir.

> Bireysel 6grenme, bireysel ya da grupla tekrar ve proje ¢alismalar1 6grenme

siireci icerisinde daha etkin gerceklestirilebilmektedir.

» Geleneksel 6gretim uygulamalari ile harcanan siire yerine yaparak yasayarak

ogrenme ile 6grenci aktivitesi artirilmaktadir.
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Genel manada diislintildiiglinde, ¢oklu zekd kurami ve yapilandirmaci kuram
gibi anlayislar baglaminda da ele alindiginda, egitimde tek bir strateji, yontem, teknik
veya uygulamanin tekdiize baskin olarak kullanilmasi bilimsel ve islevsel degildir.
Oyleyse egitimcilerin somut ve dijital materyallerden birinin digerine olan iistiinliigiinii
ispatlamaya caligmaktan ziyade 6grenciye, konuya ve kazanimlara gore yeri ve zamani
geldiginde islevsel olarak kullanmasi yararli olacaktir. Ancak ¢agin Ogrenenlerinin
Ozellikleri ve dijital materyallerin kullanilighgr distiniildiigiinde 6gretmenlerin somut
materyallerden ziyade dijital materyallere derslerinde daha fazla yer vermeye baglamasi

da kagmilmaz hale gelmistir.
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IKiNCi BOLUM
ILGILI ARASTIRMALAR
1. YURT ICINDE YAPILAN ILGILi ARASTIRMALAR

Aydogdu, Ersen, Tutak (2014) materyal destekli matematik 6gretiminin ortaokul
6. smif 6grenci basarisina ve tutumuna etkisini incelediklerin ¢alismada elde etikleri
bulgularda matematik dersi kiimeler konusunun materyal destekli olarak islenmesinin
deney grubundaki Ogrencilerin matematik basarisini ve tutumunu olumlu yodnde
etkiledigini gostermistir.

Kilig, Pekkan ve Karatoprak (2013) derslerde materyallere yer vermenin
matematikle ilgili akil yiiritebilme yetenegini nasil etkiledigini ele aldiklar
arastirmalarinda Ogrenenlerin matematikle ilgili akil yiiriitebilme becerilerinde artis

oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Oztirk ve Goktas (2020) egitimcilerin  6gretim siireglerinde  dijital
materyallerden  yararlanma  diizeylerini  belirlemek i¢cin  gergeklestirdikleri
aragtirmalarinda 1. Ve 2. Smifa giden 6grencileri okutan siif 6gretmenlerinin dijital
materyalleri egitsel amacli yeterince kullanmadiklar1 sonucunu elde etmislerdir.
Etkinliklerde yararlanilan dijital igeriklerin ve uygulamalarin Ogrenenlere bilgi
edinmede yardimci oldugu, etkinliklere yonelik 6grenci ilgisini ve derse katilimi
arttirdig1 tespit edilmistir. Fakat yararlanilan dijital materyallerden isbirligi ve birlikte

-----

iletisimi ve karsilikli calisma amaciyla yararlanilmadigina ulagilmistir.

Sengiil ve Korikgli (2012) tam sayilarin ogretiminde gorsel materyalleri
kullandiklar1 ¢aligmalarinda goérsel materyallerin altinc1 sinifa giden O6grencilerin
matematik basaris1 ve Ogrenilenlerin ne diizeyde kalici oldugunu incelemislerdir.
Calismanin sonunda gorsel materyallerle desteklenen 6gretim modelinin geleneksel
ogretim etkinliklerine kiyasla 6grenenlerde matematik basarisimi artirdiglr ve 6grenilen

bilgilerin daha kalict olmasini sagladigi neticesini elde etmislerdir.

Kutluca ve Akm (2013) da ortaokul kademesinde somut materyallerden
yararlanarak matematik ogretimine yonelik dort kefeli cebir terazisiyle tam sayilar
konusunun o6gretimi ne iliskin Ogrencilerin gorlislerini  almiglardir. Arastirmanin
katilimeilarint 6gretmen adaylari olusturmaktadir. Sonucta matematik ile alakali konu

ve kazanimlarin 6gretiminde ya da 6grencilerin konu ve kazanimlari1 somutlagtirmasinda

58



ve kalict 6grenmeler gerceklestirmesinde dort kefeli cebir terazisinin faydali oldugunu
ifade etmislerdir. Ogreneni merkeze alan ¢alismanin, dgrenenlerin analiz yapabilme ve
sosyallesme kabiliyetine ulagsmasina katkida bulundugu belirtilmistir. Bu durumlardan
hareketle dort kefeli cebir terazisinin matematiksel konu ve kazanimlarin 6gretilmesinde

islevsel oldugu belirtilmistir.

Altun ve Catal 2021 yilinda yaptiklari ¢aligmalarinda Materyal Destekli Ogretim
Yénteminin Ilkégretim 8. Sinif Matematik Ogretiminde Ogrenci Basarisina Etkisini
incelemislerdir. Aragtirma sonucuna gOre matematik dersinde materyallerin
kullaniminin 6grencilerde matematik basarisini artirdigi ve 6gretimde kaliciligin daha

fazla saglandig1 sonucunu elde etmislerdir.

Kiikkey, Tutak ve Tutak (2019) Kesirler konusunu gorsel materyallerle
Ogretmenin 4. Siifa giden 6grenenlerin matematik basarilarin1 ve matematige yonelik
tutumlarimi nasil etkiledigini incelemislerdir. Calismalarinda elde ettikleri verilerle
yaptiklar1 analizler neticesinde deney ve kontrol gruplarinin veri toplama araglart son
test puanlar1 incelendiginde, deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna
ulagilmiglardir. Gorsel materyal ile 6gretimin yapildigi deney grubunun matematik
basarisinin, normal 6gretim yapilan kontrol grubuna gore anlamli diizeyde arttig
belirlemislerdir. Ayrica deney grubunun matematige yonelik tutumunun kontrol
grubuna gore daha olumlu diizeyde oldugu sonucuna da ulasmislardir. Bu baglamda
diistintildiiglinde egitim 6gretim siirecinde tablo, resim, grafik gibi gergek malzemeler
kullanilarak meydana getirilen gorsel materyaller yoluyla gerceklestirilen 6gretimin,
Ogrenenlerin bilgileri somutlastirmasinda ve daha etkili 6grenmelerin gerceklesmesini

saglamada etkili olabilecegi sOylenebilir.

Atasay (2020) 7.sinif diizeyinde ilk defa 6gretilen tamsayilar, rasyonel sayilar ve
koordinat sistemi konularni ele alan ve bilhassa kaynastirmanin yapildig: siniflarda
gorme engelli Ogrenenlerin de anlaylp kullanacagi materyallerin tanitilarak
kullanigliligini tartismay1 amagladigi calismasinda materyaller tasarlamistir. Tasarlanan
bu materyallerin birer 6rnekleri yapilarak, 7. sinifa devam eden ve belirtilen konular
yeni dgrenen dogustan gdérme engelli bir 6grenci ile kullamisliliklar test edilmistir. Tlk
olarak Ogrenenin etkinlikler siiresince daha etkin oldugu gorilmistiir. Etkinliklerden
sonra ogrenen konulari daha iyi kavradigii belirtmis ve yoneltilen sorular1 dogru

yanitlamigtir.
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Koriikcii (2008), tam sayilarin 6gretiminde gorsel materyallerin 6. Sinifa giden
Ogrenenlerin matematik basarisini etkisini inceledigi ¢aligmasinda gorsel materyallerle
“Tam Sayilar ve Tam Sayilarla Islemler” konularmmn 6gretiminin 6grencilerin
matematik basarilarinin ve hatirlama seviyelerinin artmasinda geleneksel yontemlere
kiyasla daha etkili oldugunu gormiistiir. Ancak gorsel materyallerden yararlanma
matematik tutum diizeylerinin artmasina, matematige yonelik endise diizeylerinin
azalmasina neden olmasina karsin bu durumun istatistiksel manada farka yol agmadigi
neticesi elde edilmistir. Deney grubu 6n ve son tutum puanlar1 kiyaslandiginda ise
deney grubu 6grencilerinin matematik dersine olan ilgilerinde artan yonde anlamli bir

farklilik oldugu sonucuna varilmstir.

Demir 2019 yilinda yaptig1 ¢alismasinda geometrik cisimler konusunda somut
materyal kullaniminin G6grencilerin basarisina, tutumlarina ve 6z-yeterligine etkisini
belirlemeyi amaglamistir. Yaptig1r on test uygulamalarinda deney ve kontrol grubu
arasinda basari, tutum ve 6z yeterlilik baglaminda anlamli bir fark bulunmazken yapilan
uygulamalar sonucunda deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grenenlerin son test
geometriye yonelik Ozyeterlik puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
oldugu tespit edilmistir. Ayrica deney grubundaki dgrencilerin biiyiik cogunlugunun
somut materyal destekli matematik Ogretimine iliskin olumlu goriislere sahip

olduklarmin goriildiigiinii belirtmistir.

Kadagdl (2018), matematik dersinde somut materyal kullanimin &grencilerin

zihninde dondiirme yeteneklerini gelistirdigi sonucunu elde etmistir.

Okuyucu (2019), altinct smif oOgrencilerini kapsayan arastirmada, somut
materyalle zenginlestirilmis sinifin 6grenenlerin hacim kavramini anlamasinda ise

yarar, faydali oldugu neticesine ulagmustir.

Kablan, Baran, Isik, Kal, Hazer (2013) yaptiklar1 ¢alismalarinda ilk&gretim 6.
sinif matematik dersinde somut materyallerin kullanildigi 6gretim ile temsili
gosterimlerin yer aldigt PowerPoint materyallerinden yararlanilan 6gretim arasinda,
diger taraftan sozii edilen materyal tiirlerinin birlikte kullanildig1 6gretim ile sadece
birinin kullanildig1 6gretim arasinda 6grenme diizeyi bakimindan farklilik olup
olmadiginin tespit edilmesini hedeflemislerdir. Arastirmanin {i¢ farkli 6gretim
ortaminda materyal kullanimina dayali olarak yiiriitiillen 10’ar ders saati sonucunda

ogrenme diizeyi acisindan gruplarda istatistiksel olarak anlamli bir artis belirlenmistir.
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Ancak deney gruplar arasinda 6grenme diizeyi agisindan istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamuistir. Bu durum bize gerek teknolojik gerekse somuta materyallerin

kullaniminin matematik 6gretiminde fayda sagladigin1 gostermektedir.

Okuyucu ve Erdogan 2021 yilinda yaptiklar1 ¢alismalarinda ortaokul matematik
dersi 6gretim programinda geometri ve 6lgme dgrenme alaninda altinci sinif seviyesinde
kazanimi verilen hacim kavraminin 0gretiminde kavramsal bilgiden islemsel bilgiye
gecis seklinde tasarlanan bir 6grenme siirecinde Ogrencilerdeki kavramsal gelisimi
incelemeyi amaglamiglardir. Tasarlanan siire¢ 6grencilere giindelik yasamda kullanilan
somut materyallerle zenginlestirilmis Ogretim ortamlarini kapsamaktadir. Ogretim
deneyi siiresince dgrenenler gézlemler yapmis ve gergek yasamda rahatlikla bulunabilen
somut materyalleri kullanmigtir. Arastirma sonucunda somut materyal kullaniminin
ogrencilerin kesfetmesine, akil yiiriitmesine ve genellemeler yapmasina firsat tanidigi

acikca ortaya konulmustur.

Karaoglan Yilmaz, Gokkurt Ozdemir, Yasar (2017)’a gore kesirlerle ilgili
kavramlarin somut hale getirilmesi, dijital hikayeler sayesinde kesirlerle ilgili
kavramlarin anlasilmasi, kesirler ile alakali islemlerde baglantilarin goriilmesi, kisisel
ozelliklere gore ilerlenebilmesi seklindeki cogu agidan oOgrenci seviyesine gore
tasarlanmig materyallerle Ogrenenlerin basarili olabilecegi Ongoriilmektedir. Bu
baglamda kapsamda yaptiklar1 arastirmanin hedefi, ilkokul 4. Sinifa giden 6grencilerin
kesirlerle ilgili eksik 6grenmelerini ve kavramsal anlamda yanilgi durumlarinin tespit
etmek, dijital oykiilerden yararlanarak, eksik Ogrenmeleri ve yanlis O6grenmeleri
diizeltmek ve telafi etmektir. Caligmanin sonunda, dijital hikayeler kullanilarak
olusturulmus 6gretme uygulamalar1 sayesinde 6grenenlerin ¢ogunun kesirlerle ilgili
eksik ve yanlig 6grenme durumlarinin ortadan kaldirildigi belirtilmistir. Uygulamadan
once kesirlerle alakali siirli bir algist bulunan 6grenenlerden bir¢ogu, dijital hikayeler
kullanilarak olusturulan ¢alismalarin ardindan kesir kavramini tam manasiyla
anlamlandirmiglardir. Bununla birlikte uygulamadan 6nce kesirler ile alakali islemlerde
modellemelerde hata yapan 6grencilerin birgogu, uygulamanin ardindan bu hatalardan
kutulup dogru modellemeler yapabilmislerdir. Dijital hikayeler kullanilarak olusturulan
caligmalarla alakali diisiincelere bakildiginda, 6grenenlerin dijital hikayelerle alakali
goriislerinin olumlu oldugu, ogrencilerin dijital hikayelerin eglenceli, ogretici ve
gelistirici oldugu kanisinda olduklar1 belirlenmistir. Bununla birlikte egitimci de dijital

hikayelerin dikkat cekici ve ogretici oldugunu fakat 6grenenlerin dijital hikayelerin
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oyun oldugunu sandiklar1 zaman &gretime katki saglamayacagi goriisiinde olduklari

tespit edilmistir.

Kiigiik-Demir ve Sariaslan (2020) ¢alismalarinda teknoloji ile zenginlestirilmis
ortamda geometri 6gretiminin 6. Simif dgrencilerinin agilar konusundaki etkisinin ele
almiglardir. Arastirma sonuclarina gore geleneksel sinif ortaminda islenen derslere gore
teknolojik araglarla zenginlestirilmis ders ortamlarinin 6grencilere daha c¢ok basari

sagladig1 sonucuna ulagsmisglardir.

[sa ve Ozerbas 2020 yilinda vyaptiklari calismanin  sonucunda  siif
Ogretmenlerinin matematik dersinde teknoloji kullanimlarina iliskin algisinin olumlu
yonde oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Matematik dersinde etkilesimli tahta kullanmanin
sanal da olsa bir gerceklik sundugu, teknolojik araclarin ve gereglerin 6grenmeye ilgiyi

ve istegi artirdigini neticesini elde etmislerdir.

Gokdas ve Giirsoy 2018 yilinda yaptiklar1 arastirmada ilkokul dordiinci sinif
matematik dersinde doniistiiriilmiis sinif modelinin akademik basar1 ve matematik dersi
motivasyonuna etkisi incelemislerdir. Ulasilan bu bulgulara dayali olarak
dontistiiriilmiis sinif modelinin ilkokul dordiincii simif diizeyinde matematik dersinde
akademik basarty1 artirdii ancak motivasyon {izerinde etkisi olmadigini

belirlemislerdir.

Degirmenci Kurt (2022) Sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenme giicliigii
yasayan Ogrencilerin matematik basarilarina etkisini inceledigi ¢aligmasinda elde edilen
sonuglara gore deney grubu Ogrencileri kontrol grubu Ogrencilerine kiyasla kesirler
konusunu 6grenmede 6nemli diizeyde bir artig gostermistir. Ayni zamanda deney grubu
ogrencilerinin sanal gergeklik uygulamasina iligkin olumlu duygular besledigi ve
gozlem sonuglar1 dogrultusunda 6grenme motivasyonlarmin arttigi tespit edilmistir.
Sonug olarak bilgisayar tabanli olarak gelistirilen ve 6grenciye etkilesim olanagi sunan
sanal gerceklik uygulamasimin 6grenme giigliigii gosteren ogrencilerin kesirler konusu

cergevesinde matematik becerilerine 6nemli katkilar sagladigi gortilmiistiir.

Akin 2022 yilinda yaptigi artirllmis gergeklik uygulamalar ile diizenlenmis
etkinliklerin 4. sinif Ogrencilerinin matematik dersi akademik basarilarina etkisini
incelemistir. Elde edilen bulgularda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik
basar1 On-test sonuglar1 arasinda anlamli farkliliklar olmadigini ancak akademik basari

son-test sonuglar1 kiyaslandiginda ise deney grubu lehine anlamli farkliliklar oldugunu
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tespit etmistir. Yart yapilandirilmis goriisme formlarindan elde edilen bilgilere gore
Ogrencilerin AG uygulamalarii eglenceli, dikkat ¢ekici, soyut kavramlar1 zihinde
canlandirmayr ve Ogrenmeyi kolaylastirici, derse ilgiyi artirict ve &grenilenlerin

kaliciligini artirict bulduklarini belirttigini soylemistir.

Sahin (2016) gerceklestirdigi calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin
ogrenenlerin akademik basarilarinin artmasini sagladigi, fakat gruplar arasinda anlaml
bir farklillk meydana getirmedigi neticesine ulasmistir. Bununla birlikte egitsel
bilgisayar oyunlar1 sayesinde Ogrenciler matematige iliskin olumlu tutum
gelistirmislerdir. Bu kapsamda matematik etkinliklerinde egitsel bilgisayar
oyunlarindan yararlanmanin 6grenenlerin matematige iliskin tutumlarinin olumlu yonde

olmasina katkida bulunabilecegi ifade edilmistir.

Coruk ve Cakir 2017 yilinda gerceklestirdikleri arastirmalarinda 4. siif
matematik dersi kesirler konusuyla ilgili tasarlanan zenginlestirilmis ortamlarin
Ogrenenlerin akademik basar1 diizeyine, matematik kaygi diizeyine, bilgisayar kaygi
diizeyine ve coklu ortamlarla ilgili fikirlerine tesirini incelemislerdir. Arastirmanin
sonunda elde edilen verilere dayanarak, 6grencilerin akademik basarisini artirmak igin

coklu ortamlarin geleneksel uygulamalara gore daha faydali oldugu belirtilmistir.
2. YURT DISINDA YAPILAN ILGILi CALISMALAR

Kiger, Herro, ve Prunty 2012°de mobil 6grenme miidahalesinin {igiincii simf
matematik basaris1 tizerindeki etkisinin incelemislerdir. Arastirmada ilkokul 3. Simif
diizeyinde kontrol grubundaki 6grencilere geleneksel yontemlerle deney grubundaki
Ogrencilere ise web uygulamalarini kullanarak ¢arpma islemi etkinlikleri yaptirilmagstir.
Arastirma sonucunda web uygulamalar ile calisan 6grencilerin daha basarili olduklari

sonucu elde edilmistir.

Faber, Luyten ve Visscher (2017) ¢alismalarinda, ilkdgretim {iglincii siniftaki (n
okul = 79, n 6grenci = 1808) bir dijital bi¢imlendirici degerlendirme aracinin matematik
basarisi ve motivasyonu iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamislardir. Deneysel
okullar dijital bi¢imlendirici bir degerlendirme araci kullanirken, kontrol okullari
normal O&gretim yontemlerini ve materyallerini kullanmiglardir. Analiz sonucunda,
uygulamanin 6grenci basarisi ve motivasyonu lizerinde olumlu etkileri oldugu tespit

edilmistir. Ogrencilerin kullanim yogunlugu 6l¢iimleri, 6grenci basarisi ve motivasyonu
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tizerinde bulunan etkileri desteklemektedir. Ayrica, yiiksek performans gosteren

ogrenciler icin bagar etkilerinin daha yiliksek oldugunu belirtmislerdir.

Christopoulos, Kajasilta, Salakoski ve Laakso (2020) ¢esitli 6grenme stillerini
ve egitim ihtiyaglarini karsilayan, miifredat odakli bir dijital uygulama araci sunduklari
arastirmalarini1 8 hafta boyunca rastgele iki gruba ayirdiklart 135 ilkokul iiglincti sinif
ogrencisi ile gerceklestirmislerdir. Bulgulara gore, dijital alistirma yolunun 6grencilerde
konu hakimiyetinin gelisimini kolaylastirabilecegini ve Ogrencilerin aritmetik gercek
hesaplamalarinin dogrulugunu artirabilecegini belirtmislerdir. Ek olarak, 6grenme
analitigi araglarmin kullanilmasi bilgi edinme siirecini kolaylastirabilecegini ve
Ogrenenlerin  6grenme  konusuna yoOnelik kavram yanilgilart  gelistirmesini

Onleyebilecegini sdylemislerdir.

Domino ( 2010) yilinda yapmis oldugu doktora tezinde manipiilatiflerle yapilan
egitim ile geleneksel yoOntemle yapilan egitimi Ogrencilerin matematik basarisi
bakimindan kiyaslamay1 amaglamistir. Arastirmada meta-analiz yontemi kullaniimistir.
Bu calisma icin gelistirilmis kodlama formunda yaymlanma yili, yayin tipi, ¢alisma
sekli, 6grenci yetenek diizeyi, 6grencinin sosyo ekonomik durumu, toplum tipi, bilgi
analizi ve etki siiresi gibi ¢aligma karakteristikleri bulunmaktadir. Bu ¢alismada 1989 ve
2010 yillart arasinda ABD’de 8 adet elektronik veri tabani ve 12 adet hakemli dergi,
hem yaymlanmis hem de yaymlanmamis ¢aligmalar1 incelemek i¢in kullanilmistir. Bu
veri tabanlar1 ve dergilerde manipiilatiflerle ilgili 1035 adet makale bulunmus ve
bunlardan 31 tanesi arama Ol¢iitiine uygun gorilmiistiir. Yapilan analizler sonucu
anaokulundan 6. Sinif seviyesine kadar olan 6grencilerde manipiilatif kullanilmasinin
Ogrenci basarisin1 artirdi@i sonucuna ulasilmigtir. Ayrica arastirmacilar miifredat
uzmanlarinin ~ rahatlikla ~ matematik  Ogretiminde  manipiilatif  kullanilmasini
Onerebilecegi, Ogretim elemanlarmin Ogretmen adaylarina manipiilatiflerin diizgiin
kullanimim1  gostermesi ve profesyonel gelisimcilerin  0gretmenlerin  68retme
uygulamalarinda manipiilatif kullanmasma ve hazirlamasina tesvik edebilecegi

¢ikarimlarinda bulunmusglardir.

Fokides, (2018) ilkokul birinci, dordiincii ve altinci sinif 6grencilerine (6-7, 8-9
ve 11-12 yas) Matematik 6gretmek i¢in bir dizi dijital oyunun kullanildig: bir ¢alisma
yiiriitmiistiir. Ogrencilerin temel matematik kavramlarmi anlamada karsilastiklar:
giicliikler nedeniyle 6gretim konusu olarak matematik seg¢ilmistir. Oyunlar, siniflarin

Ogretmenleri  tarafindan ~ Microsoftun  Kodu  Game  Lab  kullanilarak
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gelistirilmistir. Ogrenme c¢iktilar1 diger iki &grenci grubuyla karsilastirildi. Birincisi,
Driver ve Oldham tarafindan onerilen model kullanilarak 0Ogretilirken, ikincisi
geleneksel olarak Ogretildi. Veriler, anketler ve degerlendirme sayfalar1 kullanilarak
toplanmistir. Calismaya Yunanistan'in Atina kentindeki ii¢ okuldan gelen toplam 201
Ogrenci katilmistir. Sonuglar, oyun grubundaki ogrencilerin ¢ogu durumda diger
gruplardaki &grencilerden daha iyi performans gosterdigini gosterdi. Ogrencilerin

oyunlara yonelik goriislerinin olduk¢a olumlu oldugu da belirtilmistir.

Niemi ve Niu (2021) c¢alismalarinda, dijital hikaye anlatiminin 6grencilerin
matematik 6grenme 6z-yeterligini nasil gelistirdigini ve ne tiir 6grenme deneyimlerinin
Oz-yeterlige katkisini incelemeyi amaglamislardir. Projeye 10 ila 11 yasindaki
ogrencilerle (N = 121) dort Cince sinifi katilmis ve Matematik 6grenme temasi olarak
geometri secilmistir. Nicel veriler anketlerle toplanmistir. Nitel veriler, 6gretmen ve
Ogrencilerin goriisme ve gozlemlerine dayanmaktadir. Her iki veri seti de proje sirasinda
Ogrencilerin  0z-yeterliklerinin Onemli Olglide arttigin1  gosterdigine ulagmuslardir.
Ogrencilerin matematik &grenmenin anlamliligina iliskin algilartydr olumlu yonde
degistigine; dijital hikdye anlatiminin, 6grencilerin matematik 6grenimini faydali olarak
gorme  becerilerini  gelistirdigine  ulasmislardir.  Ogrencilerin ~ Matematigi
Ogrenebilecekleri ve 6grendiklerini anlayabilecekleri konusunda kendilerine daha ¢ok
giivenmeye basladiklarin1 tespit etmislerdir. Arastirmacilar calismanin 6grencilerin
uygulama esnasinda  Ogrenmelerini  desteklemesi ve anlamli  6grenmeler

gerceklestirmelerini saglamasi bakimindan iki 6nemli rolii oldugunu belirtmislerdir.

Chu, Chen, Kuo ve Yang (2021) ¢alismalarinda, Kavram-etki iligkisi ve
etkilesimli oyun tabanli 6grenme sistemini, dgrencilerin 6grenme problemlerini tespit
etmek icin bir teshis ve diizeltici sistem gelistirmede Ogrenme materyalinin
organizasyonu icin etkili bir arac¢ olarak kullanmiglardir. Onerilen yaklasimin etkilerini
degerlendirmek i¢in  bir ilkokul matematik dersi lizerinde bir deney
yapilmistir. Arastirmacilara gore deneysel sonuglar, onerilen yaklagimin 6grenciler igin
O0grenme basarisinin etkinligini artirmakla kalmayip, ayni zamanda onlarin §grenme
tutumlarmi ve 0z yeterliklerini gelistirdigini ve matematik derslerindeki biligsel

yiiklerini azalttigini agikca gostermektedir.

Altakhayneh (2020) g¢alismasinda, bir LEGO Education programi, ozellikle
"MoreToMath" kiti kullanmanin farkli diizeylerdeki ilkogretim 6grencilerinin basarisi

lizerindeki etkisini arastirmayr amaclamaktadir. Arastirma  katilmcilarimi  Urdiin
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Amman'da 2. smifa devam eden 120 ilkokul 6grencisi olusturmaktadir. Yart deneysel
bir arastirma yontemi ve MANCOVA kullanilmis ve arastirmaci tarafindan bagarinin
gecerliligi ve giivenilirligi dogrulanmis basartyr 6lgmek i¢in bir calisma araci
gelistirilmistir. Calismanin sonuclari, LEGO egitimi ile ¢alisan deneysel ¢alisma
grubunun basarisinda kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli bir iyilesme (a
[less than or equal to] 0.05) oldugunu gostermektedir. Caligma sonuglari,
"MoreToMath" kiti gibi yeni teknolojik araglarin kullaniminin 6grencileri motive etme

egiliminde olduklar1 icin matematik 6gretiminde faydali olabilecegini gostermektedir.

Amasha, Areed, Khairy, Atawy, Alkhalaf ve Abougalala (2021) ¢alismalarinda,
Suudi Arabistan'da bir ilkokul matematik dersinde mobil uygulamanin 06grenci
basarisina etkisini belirlemeyi amaclamiglardir. Uygulamanin gelistirilmesinde Java
kullanilmistir. Calisma, yar1 deneysel bir tasarimi benimsemistir. Orneklem, Unaizah
International School'dan 40 6grenciden olusuyordu. Veri toplama araci bir matematik
dersinde yer alan bir testtir. Testin giivenilirligi >0.84'tii. On test ve son test puanlari t
ile analiz edildi.-test, 0.05 anlamlilik diizeyinde iki bos hipotezi incelemek igin
kullanildi. Bulgular, mobil uygulamalarin matematikte 6grenci ¢iktilarini iyilestirmede
geleneksel yontemlerden daha etkili oldugunu ortaya koymustur. Bu durum ilkokul
smiflarinda bu  tir  etkinlikler icin  destek  saglanmasi  gerektigini
gostermektedir. Sonuglar ayrica bu mevcut uygulamanin Ogrencilerin  biligsel

becerilerini ve matematiksel yeteneklerini gelistirmedeki etkinligini gdstermektedir-
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Bu kisimda arastirmada kullanilan yontemle ilgili a¢iklamalara yer verilmistir.
Bu baglamda; arastirma modeline, uygulama ortaminin ve uygulamaya katilanlarin
ozelliklerine, genel durumun tasvirine, katilimcilarin nasil secildigine, veri toplama ve
diizenlemesine, verilerin hazirlanmasina ve analizine, c¢alismanin gegerliligi ve

giivenirligine ve ayrica arastirmacinin roliine deginilmektedir.
1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu arastirma ilkokul 3. smif matematik dersinde; dijital materyaller
kullaniminin 6grencilerin carpma ve bdlme islemi kazanimlarma iliskin becerilerine
ayrica bunun yaninda derse katilimlarina ve 6grenme sorumluluklarinin gelistirilmesine
katkisin1 uygulamali sekilde ele almayi hedeflediginden, arastirmanin yontemi olarak
nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi deseni kullanilmistir.  Eylem
aragtirmasinin se¢ilmesinin diger bir nedeni 6grenme-6gretme siireclerinde gozlemlenen
carpma ve bolme islemi kazanimlarinin 6gretilmesinde yasanan giicliikler, 6grenenlerin
derse katilim durumu ve 6grenme sorumluluguna iliskin karsilagilan problemlere
yonelik ¢oziim bulmaya c¢alisilmasidir. Bu uygulamada Ogretmen ayni zamanda
uygulayict arastirmacidir. Bu baglamda belirlenen ilkokul 3. Simif matematik dersi
dijital materyaller kullanma: bitmoji uygulamasi 6rnegi konusunda yapilan uygulama
stirecini en 1yl seklide yansitacak arastirma tiirlinlin eylem arastirmasi oldugu

distiniilmektedir.

Eylem arastirmasi egitimle alakali arastirmalarda sik¢a kullanilan bir aragtirma
cesididir (Kuzu, 2009: 426). Bu arastirma yontemi, bir uygulamada meydana gelen
problemin tespit edilmesi ve problemin kavranip ¢dziilmesi amaglanarak yiiriitiilen,
calisgma adimlariyla alakali incelemelerde bulunan bir deseni kapsar (Yildirim ve
Simsek, 2018: 74). Eylem arastirmasi, Johnson (2015) ve Norton (2019) tarafindan;
sorun veya c¢alisma alaninin belirlenmesi, sorunun tasvir edilmesi, veri elde edilmesi,
veri ¢ozlimlenmesi, rapor hazirlanmasi, ulasilan bulgulardan hareketle eylem planlarinin
tasarlanmas1 ve uygulamaya koyulmasi seklinde tanimlanmaktadir. Biiytiikoztiirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel (2014) ise eylem arastirmasi siirecini tanilama,
tanimlama, gelistirme ve uygulama-degerlendirme olarak aciklamaktadir. Creswell

(2019)’e gore eylem arastirmasi dinamik ve esnek bir siire¢ olup nasil ilerleneceginin
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ayrintili olarak planlanmasi gerekmektedir. Her bir eylem aragtirmasi modeli kendi
ozelliklerine gore digerlerinden farklilagsmaktadir (Biiyiikoztirk, 2010). Egitimciler,
sinif ve okul ortaminda karsilastiklar1 sorunlar1 veya konular1 arastirarak egitim
uygulamalarini gelistirmeyi hedefler. Karsilagilan problemleri tanimlar, veri toplar,
analiz eder ve elde edilen bulgulara gore iyilestirmeler yaparlar (Aksoy, 2003: 476;
Creswell, 2019; Karasar, 2010; Kuzu, 2009: 427; Whitehead & McNiff, 2017). Bu
calismada da smif 6gretmeni sinifindaki 6grencilerin ¢arpma ve bélme islemi konu ve
kazanimlarim1 kavramada zorlandiklarini goézlemlemesinin ardindan bir problem
oldugunu ortaya koymustur. Daha sonra bu sorunun ¢éziimiine yonelik veri toplamistir.
Yaptig1 eylem planlarini elde ettigi verilere dayanarak iyilestirerek uygulamalara devam

etmistir.

Eylem Arastirmasi, egitimcileri egitim ortaminda bir arastirmaciya doniistiirerek
aragtirma ve uygulamayi1 bir araya getiren stratejik bir yaklasimdir. Uygulayicilarin
kendi tasarladiklart ve hayata gecirdikleri bu yontem bilhassa egitimcilere egitim
Ogretim faaliyetlerini etkili hale getirme ve anlamli degerlendirme yapma imkéni verir
(Mills, 2017). Bu bakimdan anlik ve egitim ortaminin kendine has 6zelliklerini goz
oniinde bulunduran eylem aragtirmasi, bir takim uygulamalari nig¢in daha iyi
gerceklestirdigimizi ogrenmekle alakali olmayip daha kaliteli bir 6gretim faaliyeti
gerceklestirmek amaciyla uygulamalarimizdan hangileri iizerinde diisiinmemizi ve
gerekirse bu uygulamalar1 degistirmemizi konu edinir. Bagka bir deyisle eylem
arastirmasi hangi uygulamalarin hatali oldugunu tespit etmekten ziyade uygulamalar
nasil gelistirip uygulayabilecegimize odaklanan bir siiregtir (Eilks, 2018). Bu baglamda
arastirmact Ogretmen calismasini eylem arastirmasi deseni olarak ele almistir.
Gelistirecegi eylem planlarinin 6gretmene yansitict diisiinme imkani vermesi ve siirecte
uygulamaya iligkin siirekli geri doniit alarak gegerlilik komitesi tiyeleriyle uygulamalari
degerlendirme imkani bulmasi arastirmacinin eylem arastirmasindan yararlanmasina
dayanak olmustur. Bu sayede Ogretmenin sinif ortamini bir arastirma ortamina
doniistiirerek etkili ve kalict bir Ogretim gerceklestirmeye imkani bulacagi
diistiniilmektedir. Bu durumun yani sira O0gretmen smifa Ozgiin yapisina yonelik
etkinleri tasarlayabilme ve bu tasarimlarini siirekli giincelleyebilme imkanina sahip

olabilecektir.

Modern egitimde devam eden yenilik gayetleriyle beraber, bilimsel veriler ve

eylem arastirmalari araciligiyla uygulamayr degistirmeye yonelik basarili gayretler,
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egitimcilerin egitim arastirmalarina aktif sekilde katilmasimnin 6nemini giderek daha
fazla artirmistir. Bu agsamada, 6gretim uygulamasinin egitim reformuna yonelik tepeden
tirnaga, tim bireylere uyan tek diize anlayislardan daha az etkilendigi, bu yiizden
problemlerin kalic1 olarak ortadan kaldirilmasi adina bilimsel bir yontem sunan eylem
arastirmasinin 6nemi ortaya ¢ikmistir (Manfra, 2019). Eylem arastirmasi, egitimcileri,
egitim kalitesini artiracak arastirmalar meydana getirmeye giidiiler. Ogretmenin
sorunlara yonelik ¢Oziimler iiretmeyi ve yansitici diisiinme yeteneklerinin artirmayi
amagclar. Bu silirecten egitimcilerden isbirlikli calisma ve 6z degerlendirme yapma gibi
kavramlar1 da siirece dahil etmesi beklenmektedir (Karatay ve Tas, 2021: 5561). Bu
kapsamda ayni zamanda sinif ¢gretmeni olan arastirmaci kendi smifina yonelik bir
problemi ortadan kaldirma stirecine iligkin bir arastirmaci olarak da c¢alisma firsati

sundugundan eylem arastirmasi tercih edilmistir.

Egitim alaninda, uygulamalarin ardindan tespit edilen bulgularin
anlamlandirilmas1 ve sistematik bir bigimde ilerleyerek gelistirilmesini hedefleyen
eylem aragtirmasindan (Kuzu, 2009), okul temelli “program gelistirme”, “mesleki
gelisme”, “sistem planlamasi”, “okulu yeniden yapilandirma” ve bir “degerlendirme”
mekanizmasi1 seklinde yararlanilmaktadir (Ferrance, 2000: 26). Eylem arastirmasi,
katilimc1 eylem arastirmasi (participatory research), isbirlik¢i aragtirma (collaborative
inquiry), Ozglrliikk¢ii arastirma (emancipatory research), eylem Ogrenme (action
learning), baglamsal eylem arastirmasi (contextual action research) seklinde cesitli
adlarla da anmilmaktadir (O’Brien, 2001: 3). Eylem arastirmasi baglaminda
gerceklestirilen tasarimlar géz Oniine alindiginda; Stringir Modeli, Mills Modeli ve
Wallece Modeli seklinde birgok tasarimin varligindan bahsedilebilir (Nasrollahi, vd.,
2012). Bu tasarimlarda ortak noktanin; planla, uygula, tekrar planla bigiminde sarmal
bir yapi, dogrusal olmayan bir zemin oldugundan bahsedebiliriz. Bu durum, eylem
aragtirmalarinin, gelisime dayanan kendine has yapisindan dolayi1 olusmaktadir. Eylem
arastirmasi asamasi bes temel basamagi ya da uygulamay1 kapsamaktadir. ilki problemi
tespit etmek ve ardindan ne tiir verilerin elde edileceginin belirlenmesi, verilerin bir
araya getirilmesi ve analizi, bulgulardan nasil yararlanilacagina karar verilip tasvirinin
yapilmast ve son olarak ulagilan sonuglarin ve asamalarin raporlastirilip sunulmasi

seklindedir (Johnson, 2015).

Tiim bunlarin yaninda eylem arastirmalarinin hem nicel hem de nitel arastirma

tirlerinin avantajlarindan da yararlanilabilecegi soylenebilir. Son tahlilde egitim
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baglaminda diigiiniildiigiinde eylem arastirmasinin; egitimciler, okul yoneticileri, okul
danigmanlar1 ya da bagka egitim 0gretim paydaslarinca siniflarda ve okullarda, okullarin
calisma bigimleri, egitimcilerin Ogrettikleri; 6grenenlerin 6grendiklerine iliskin bilgi
toplamasini kapsayan sSistematik bir arastirma deseni oldugunu séylemek miimkiindiir

(Mills ve Gay, 2016: 475).

Bu calismada ise 6gretmen 6zellikle pandemi doneminden sonra dgrencilerinde
Matematik dersi katilimda azalma, ¢arpma ve bdlme islem becerilerinde yetersizlik,
O0grenme sorumlulugu tistlenmeme gibi ¢esitli aksakliklar gézlemlemistir. Arastirmact
uygulayict olan sinif dgretmeni bu duruma bir ¢dziim arayisiyla literatiir taramasi
yaparak eylem arastirmasi yontemiyle sinifindaki bu probleme ¢6zmeyi hedeflemistir.
Alfa kusagi Ogrenenlerinin Ozelliklerini dislindiigiinde dijital materyallerin etkili
olacagi kanisina uzman goriisiine de basvurularak varilmistir. Gorilisli alinan 6gretim
liyesi uzman ve ayni zamanda matematik 6gretmeni olan bir doktora Ogrencisi ile
gecerlilik komitesi olusturularak eylem arastirmasi yonteminin dogasina uygun olarak
planla, uygula, gézden gecir, tekrar planla, tekrar uygula seklinde eylem planlari
uygulanmistir. Bu eylem planlarli sayesinde egitimci hem yansitict diisiinerek
Ogretimini daha etkili hale getirmeyi hem de 6grencilerinin ¢garpma ve bolme islemine
iliskin eksik Ogrenmelerini gidermeyi hedeflemistir. Bu sayede egitim kalitesini

artirarak dgrencilerin derse aktif katiliminin saglanmas1 amaglanmastir.
2. CALISMA GRUBU

Calismanin  katilimcilari, derinlemesine arastirma yapabilmek, calisma
sorularina yonelik olarak veri bakimindan zengin durumlara erisebilmek amaciyla
seckisiz olmayan Ornekleme yoOntemlerinden amacgli Ornekleme ydntemiyle
belirlenmistir. Aragtirmada, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Usak il merkezindeki bir
ilkokulda, 3. sinifinda 6grenimlerine devam eden 11 kiz ve 15 erkek olmak {izere
toplam 26 6grenci yer almistir. Bu smiftaki 6grencilerin Matematik dersi ¢carpma ve
bolme islemi konularini anlamda problem yasanmasi, Matematik dersi kapsamindaki
kavram, sembol ve terimlerin soyut olmasindan dolayr &grencilerin anlamda
zorlandiklarinin tespit edilmesi, derslere katilim saglamada problemler yasanmasi ve
ders i¢i istenmedik Ogrenci davraniglarindan dolayr arastirma bu okulda

gergeklestirilmistir.

Arastirmada yer alan 6grencilerin nitelikleri soyledir:
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1-Ogrenciler, Usak il merkezinde yer alan bir ilkokulda 6grenimlerine devam

etmektedirler.

2-Ogrenciler, bu okulda halihazirda 3. Sinifa devam etmektedir. Ancak pandemi
nedeniyle 1.simif egitimleri Mart aymdan itibaren uzaktan, telefon goriismeleri ve
Odevlendirme ile 2. Sinif egitimleri ise kismen yiiz ylize ancak ¢ogunlukla uzaktan

devam etmistir.

3-Bu nedenle 6grencilerin okuma yazma 6grenimi silirecinin tamamlansa da
pekistirme c¢alismalar1 sekteye ugramistir. Ayrica Matematik dersi kazanimlari

Ogrenciler tarafindan istenen diizeyde edinilememistir.

4-Ogrencilerin, dzellikle carpma ve bdlme islemi ile ilgili kavramlar1 anlamakta

ve bu konularla ilgili problemleri ¢6zmede giicliik yasadiklar1 dikkati cekmektedir.

5- Ayrica 6grencilerin bazilarinin genel olarak matematiksel becerileri de istenen

seviyede degildir.
3. ARASTIRMA ORTAMI

Uygulamalar hem uzaktan egitim yaparken yararlanilan platform araciligiyla
hem de sinif ortaminda yiiz yiize ger¢eklestirilmistir. Uygulamada yer alan 6grenciler ve
O0gretmen uygulama sirasinda goriintiilii, sesli ve yiiz yiize iletisimde bulunmuslardir.
Matematik Ogretiminde dijital materyallerden yararlanma uygulamasi yapilirken
ogrencilere Oncelikle dijital materyalin ne demek oldugu anlatilmig dijital materyal
ornekleri gosterilmistir. Ozellikle matematik 6gretiminde kullanilan dijital materyal
orneklerine yer verilmistir. Akilli tahta lizerinden matematik dersine ait kavram ve
kazanimlar ile ilgili birkag tane dijital materyal 6rnegi agilarak goniillii 6grencilerle
uygulamalara yapilmistir. Bu sayede 6grencilerin dijital materyallerin mantigin1 daha
1yi kavramalar1 saglanmistir. Uygulamanin yiiz yiize kismi sinif ortaminda yapilmigtir.
Bu kisimda 6gretmen matematik 3. Smif diizeyinde carpma ve bdlme islemine ait
kazanimlarina iligkin hazirladig1 giinliik ders planlarina uygun anlatmistir. Yiiz yiize
ders plan 6rnekleri ekler kisminda belirtilmistir. Bu anlatimlar gergeklestirirken her bir
kazanimla ilgili giinliik plana uygun etkinlikler tamamlandiktan sonra 6gretmen bu
kazanimlarla ilgili dijital materyal Orneklerini akilli tahtadan a¢mustir. Bu sayede
kazanima 1iliskin pekistirme ve degerlendirme etkinlikleri dijital materyallerle
yapilmistir. Uygulamanin uzaktan olan kismi ise 6gretmenin 3. Siif matematik dersi

carpma ve boOlme islemi kazanimlarina iliskin hazirladigi sanal simif ortaminda
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gerceklestirilmigtir. Bu sanal sinif ortamini tasarlamadan Once Ogretmen bitmoji
uygulamasi marifetiyle kendi avatarini olusturmustur. Daha sonra bu uygulamayi
eklenti olusturarak olusturulan avatarla ilgili bir¢ok farkli ¢ikartma ve emoji elde
edilmistir. Bu avatara bagh c¢ikartma ve emojiler sanal simif ortamina G6gretmenin
konuya iliskin aciklamalarma uygun sekilde bir anlam iligkisi igerisinde
yerlestirilmistir. Bu sayede 6grencilerde dikkat ¢cekme, onlar1 derse giidiileme ve derste
aktif tutma hedeflerine hizmet edilmistir. Sanal siif ortamini google slaytlardan
tasarlayan 0gretmen, ¢arpma ve bolme islemine ait kazanimlarina iliskin asamalilik
ilkesine de uygun olarak hazirladigi sanal sinif ortamlarini yiiz yiize uygulamaya paralel
olarak sirayla 6grencilere sunmustur. Bu sanal sinif uygulama tasarimina iligskin etkinlik

ve uygulama 6rneklerine ¢aligmanin bulgular kisminda yer verilmistir.
4. EYLEM PLANLARININ HAZIRLANIP UYGULANMASI

Eylem planlart olusturulmas: siirecinde once ilkokulda matematik Ogretimi,
carpma ve bolme islemi ve dijital materyaller, sanal siniflar gibi alanlarda detayli bir
literatlir taramasi yapilmistir. Bu taramayir yapan arastirmacinin hedefi dijital
materyaller ve sanal sinif uygulamalariyla ilkokulda ¢arpma ve bolme islemlerine ait
kazanimlar1 nasil daha iyi 6gretebilecegi, tasarlayacagi eylem planlarina bu durumu

nasil daha iyi yansitabilecegi ile ilgili bir temel olusturmaktir.

Eylem planlar1 tasarlanmadan 6nce ¢aligma kapsaminda olusturulan gecerlilik
komitesi ile gorlisme gerceklestirilmistir. Eylem planlari hazirlanirken ¢carpma ve bolme
islemlerine yonelik iki semsiye altinda hem carpma islemine hem de bolme islemine
yonelik her bir kazanima iliskin ¢alismalarin asamalilik ilkesine gore verilmesi gerektigi
tavsiye edilmistir. Bu ylizden eylem planlar tasarlanirken bu duruma dikkat edilmistir.
Eylem planlar1 6nce ¢arpma iglemi kazanimlarina yonelik olarak tasarlanmis daha sonra
da bolme islemlerine yonelik kazanimlar1 kapsayacak sekilde tasarlanip sirayla
uygulanmigstir. Her bir eylem plan1 uygulandiktan sonra gecerlilik komitesiyle uygulama
durumu hakkinda fikir alis verisinde bulunulmustur. Bu fikir alis verisinde 6grencilere
her bir eylem planindan sonra yazdirilan giinliikler de dikkate alinmis ve sirada
uygulanacak eylem planinda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Tiim bu uygulamalardan
once uygulamanin yapilacagr sif seviyesinde baska bir subede uygulamanin
gerceklestirilebilirligini degerlendirmek amaciyla bir pilot uygulamasi yapilmistir. Bu
pilot uygulama da ¢carpma ve bdlme islemi kazanimlarin1 kapsayan 3 farkli eylem plani

gerceklestirilmistir. Arastirma boyunca hem carpma hem de bdlme islemini
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kazanimlarini igeren toplamda 13 uygulama gerceklestirilmistir. Her bir uygulama i¢in
Ogretilmesi hedeflenen kazanima yonelik olarak bitmoji sanal sinift arastirmaci

tarafindan yeniden tasarlanmistir. Eylem planlar1 akis semasi1 asagida gosterilmistir:

Sekil 2. Eylem Planlar1 Akis Semast

1. Pilot
Uygulama

2. Pilot
Uygulama

Pilot
Uygulamalar

3. Pilot
Uygulama

1.1. Eylem
Plan1

1.2. Eylem Plam

1.3. Eylem Plam

—

Eylem Planlar

1.4. Eylem Plam

_

1. Eylem Plan1
(Carpma Islemi)
1.5. Eylem Plan1

_

1.6. Eylem Plan1

——

1.7. Eylem Plan1

Asil

Uygulamalar 1.8. Eylem Plani

2.2. Eylem Plam

e

2. Eylem Plan1

(Bajmaislend 2.3. Eylem Plam

) S,

2.4. Eylem Plam
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Sanal siif ortaminda bulunan konu basliklar1 ve nesnelerin {izerine yerlestirilen
linkler sayesinde Ogrencilerin farkli yapt ve tlirdeki bircok dijital materyallere
ulagmalar1 saglanmistir. Bu dijital materyaller arasinda dikkat ¢ekme amacina hizmet
eden 6grenenlerin tekrar ve pekistirmeler yaparken eglenmelerini de saglayacak dijital
oyunlara da yer verilmistir. Bu dijital oyunlar tamamen 3. Sinif matematik dersi carpma
ve bolme islemlerine ait kazanimlarla ilgilidir. Ayrica sanal sinif ortamina yerlestirilen
cesitli linklerden 6grencilerin konu tekrar1 yapabilecekleri video ve gorsellere de
ulagmalar1 saglanmistir. Bu sayede Ogrencilerle okulda 6gretmen tarafindan sunulan
konu anlatimlarini yine Ogretmenin yonlendirecegi farkli dijital kaynaklardan da
pekistirme imkani1 bulmuslardir. Tim bunlarin yan1 sira her bir sanal siif
uygulamasindaki etkinlikleri nasil yapacaklarmmi daha iyi anlatmak adina 6gretmen
uygulayict bir de animasyon video hazirlamistir. Bu animasyonda yine Ogretmen
avatarini olusturmus ve ayrica Ogretmen avatarin seslendirmesini kendi sesinden
yapmistir. Animasyondaki sanal 6gretmen Ogrencilere etkinlikleri nasil yapacaklar ile
ilgili gerekli uyarilarda, tavsiyelerde bulunmus ve yonergeleri aciklamistir. Bu
animasyon sayesinde Ogrencilerin hem dikkatini ¢cekme hem de onlarin sanal smifa
bagli dijital etkinlikleri daha iyi yapmalar1 i¢in net aciklamalarda bulunmak

hedeflenmistir.
5. VERI TOPLAMA ARACI

Eylem arastirmalarinda belirgin bir problemle ilgilenilir ve uygulayicinin
deneyim ve fikirleri veri kapsaminda degerlendirilir (Beyhan, 2013). Bu baglamda
eylem arastirmalarinda veriler bir elde edilirken; tecriibeye, soru cevap teknigine ve
aragtirmaya dayanan verilerden yararlanilabilir. Soru cevaba dayanan teknikler ¢okga;
goriismeler, anketler, kontrol listeleri 6z degerlendirme formlar seklindeki veri toplama
araglarini biinyesinde barindirir. Aragtirmaya dayanan teknikleri; ses ve video kayzitlari,
internet kaynaklari, uygulayici ya da Ogrenci giinliikleri seklindeki veri toplama
araglarindan meydana gelir. Tecriibeye dayanan tekniklerde de, gbézlem, katilim, alan

notlart seklindeki veri toplama araglarini igeren tekniklerdir (Hendricks, 2016).

Eylem aragtirmalarinin veri toplama ve bulgulart sunma siireglerinde “nasil”a
ayrintili  bir bigimde yanit verilmesi ve degisik kaynaklardan veri toplanip
giiclendirilmesi 1ilkelerine riayet edilerek calismalarin gegerliligi artirabilmektedir

(Altheide ve Johnson, 2011).
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Eylem aragtirmasinda veri topla siireglerinde arastirmaci giinliiklerinden, saha
notlarindan, video ve ses kayitlarindan, fotograflardan, goriismelerden, yazili
dokiimanlardan, Ogrenci iriinlerinden, anketlerden, tutum oOlc¢eklerinden, kontrol
listelerinden, smiflama olgeklerinden, basari testlerinden ve rubriklerden yararlanilir
(Giirgiir, 2017). Bu ¢alismada veriler toplanirken goriisme formlarindan, 6gretmen ve

Ogrenci giinliiklerinden yararlanilmgtir.
5.1. GORUSME FORMU

Calismada uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme formlari, 6grencilerin eylem
planlar1 sonras1 uygulamaya iliskin goriis ve algilarin1 tam olarak yansitacagi diistiniilen
sorulardan olugmaktadir. Ogrencilerin ¢arpma ve bdlme islemleriyle ilgili kullanilan
dijital materyallerin verimliligi, aksayan yonleri ve konulari tekrar etme, aligtirmalar
yapma ve pekistirme baglaminda ayrintili goriis bildirmelerinin  saglanmasi

hedeflenmistir. Goriisme formlar1 hazirlanirken takip edilen siire¢ soyledir:

Sekil 3. Goriisme Formu Hazirlama Siireci
\ Alanyazin }

Taramasinin L‘
Yapilmasi

\ Sorularin Goriisme }
Soru Havuzunun L Formuna Uygun

Olusturulmas: Hale Getirilmesi

Uzman Goriistintin
L Alinmasi

Alanyazin taramasinin yapilmasi: Matematik 6gretimine iligskin alan taramasi
yapildi. Matematik O6gretiminde somut veya dijital materyal kullaniminin yaralari
aksayan yonlerini ele alan ¢aligsmalar incelendi. Ayrica 6gretmenin somut veya dijital
materyal segimini etkileyen g¢aligmalara bakildi. Ogrencilerin materyal kullanimma
ilisgkin goriislerini ele alan calismalar irdelendi. Ve bu calismalara neticesinde
ogrencilerin carpma ve bolme islemine iliskin dijital materyaller kullanilmasini temel
alan eylem arastirmasi uygulama siireclerine iliskin goriislerini yansitacak sorular

olusturulmaya baglandi.

Soru havuzunun olusturulmasi: Alanyazin taramasindan yararlanilarak agik uclu

sorular hazirlanmistir.

Sorunlarin goriisme formuna uygun hale getirilmesi: Hazirlanan sorular yari

yapilandirilmig goriisme formatina uygun sekilde olusturulmustur.

Uzman goriisii alinmasi: Taslak goriigme formlar1 tez danigmanina ve daha 6nce

eylem arastirmasi yapmis biri doktora biri yliksek lisans Ogrencisine gonderildi.
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Onlardan gelen doniit ve diizeltmelere gore goriisme formuna son hali verildi. Goriigme

formunun son haline ekler kisminda yer verilmistir.

Gorlisme, sozlii iletisim yoluyla veri toplama teknigidir (Karasar, 2014: 165).
Gozlemlenemeyen davranislarin, duygularin, deneyimlerin, insanlarin diinyay1 nasil 67
ifade ettiklerini 6grenmenin bir yolu olan goriisme, arastirmacinin bu konular hakkinda
icgorii kazanmasimi saglar (Descreombe, 2007: 174; Merriam, 2018: 86). Goriisme
teknigi, yapilandirilmis, yar1 yapilandirilmis ve yapilandirilmamis olmak iizere {i¢ tiire
ayrilir (Merriam, 2018: 8; Yildirirm ve Simsek, 2013) Calismada yar1 yapilandirilmis
goriismeler yapilmistir. Bu tiir goriismelerde goriismeci ele alinmasi gereken konularin
ve yanitlanacak sorularin listesine sahip olmakla birlikte konularin ele alinma sirasi,
goriisiilen kisinin fikir gelistirme siireci, konu hakkinda daha genis konusmasina
yardimet olacak yonlendirmeler gibi konularda esnek davranabilir (Descreombe, 2007:
176). Yar1 yapilandirilmis goriismeler sabit segenekli cevaplamayi ve ilgili alana
derinlemesine gidebilmeyi birlestirir. Analizlerin kolayligi, goriisiilene kendini ifade
etme imkani, gerektiginde derinlemesine bilgi saglama gibi avantajlar1 vardir

(Biiyiikoztiirk, vd., 2012).
5.2. OGRENCI, OGRETMEN VE ARASTIRMACI GUNLUKLERI

Eylem arastirmalarinda ¢esitlemeyi de saglamak adina birgok veri kaynagindan
yararlanmakta fayda vardir. Bu veri kaynaklarindan uygulama siirecini betimleyebilmek
adia Ogrenci, 6gretmen ve arastirmacinin her uygulama sonrasi aldigi notlar biiyiik
Oonem tasir. Bu uygulama 6gretmen ayn1 zamanda uygulayici aragtirmaci oldugundan
ayrica bir de simf 6gretmeni ginliigli haliyle yer almayacaktir. Eylem arastirmasi
uygulamalarinda farkli bircok veri toplama araglarindan yararlanilmakla beraber
uygulamada tutulan giinliiklerin yadsinamaz bir yeri vardir (Ocak ve Akkas Baysal,
2019). Bu arastirmada her bir eylem planinin ardindan &grenciler ve uygulayici
aragtirmacit 0gretmen gilinlik tutmustur. Pilot uygulama asil uygulamanin yapildigi
bagska bir smifta yapildigi i¢in o sinifin 6gretmeninin pilot uygulamalara iliskin yazdig
giinliiklerden de yararlanilmigtir. Bilhassa oOgrenenlerin giinliikleri uygulamay1
ogrencilerin bakis agilarindan iyi bir sekilde gostermesi bakimindan da dikkatle ve
onem verilerek yazmalarina 6zen gosterilmistir. Uygulayici ayni zamanda sinifin
ogretmeni oldugundan giinliik tutma uygulamalarinda 6grencilerin fikirlerini daha net
ve agiklayict ifade etmeleri adina Ogrencilere baska konularla ilgili gilinlik tutma

caligmalar1 dgrencilere yaptirilarak 6grencilerin giinliik yazma becerilerinin artirilmasi
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hedeflenmistir. Arastirmaci ayni zamanda uygulayici sinif 6gretmeni de arastirmaci
glinliigiinii her bir uygulamanin sonunda yazmistir. Bu giinliikleri tutarken eylem plani

siirecinde uygulamanin gergeklesme sathalarina yonelik tuttugu notlar1 da kullanmastir.
6. VERILERIN TOPLANMASI

Bu asamada veri toplamak amaciyla 6gretmen ve O0grenci giinliiklerinden veri
toplama araci olarak yararlanilmistir. Arastirmanin birinci veri toplama basamaginda,
yapilandirilmig arastirmaci-uygulayici giinliigli kullanilmistir.  Giinliikte, uygulamadaki
giiclii ve zayif yonler ile firsat ve tehditlerin yazilabilecegi boliimler yer alacaktir.
Arastirmacinin, uygulama siirecinde karsilastigi uygulamanin giiclii ve zayif yonleriyle
firsat ve tehditleri yazmasi beklenmektedir. Arastirmaci ayni zamanda uygulayici
oldugu icin “arastirmaci-uygulayict giinliigii” kullanilmistir. Arastirmaci-uygulayict da
siif dgretmenidir. Ogretmen her uygulama sonrasi giinliiklerini tutup &grencilerin de
her uygulama sonrasi giinliik tutmalart saglanmistir. Bu giinliikklerde 6grencilerden
uygulama ile dersi islerken neler diisiindiiklerini, neler hissettiklerini yazmalari

istenmistir.

Arastirmaya iliskin ikinci veri toplama basamagi ise, goriismelerin
gerceklestirilmesidir. Bu agamada ise, veriler yar1 yapilandirilmis goriisme formlar ile
toplanmustir. Ogrencilere yar1 yapilandirilmis goriisme formalarina da 6grencilerin
cevaplari agik uclu sekilde yazmalar1 saglanmistir. “Goriisme yoluyla, deneyimler,
tutumlar, diislinceler, niyetler, yorumlar ve zihinsel algilar ve tepkiler gibi
gozlenemeyeni anlaya calisiriz. Bu siiregte sorulan sorulara, karsi tarafin rahat, diiriist
ve dogru bir sekilde tepkide bulunmasini saglamak goriismecinin en temel gorevidir.
Gorlisme formu, aragtirma problemi ile ilgili tim boyutlarin ve sorularin kapsanmasini
giivence altina almak i¢in gelistirilmis bir yontemdir” (Yildirim ve Simsek, 2018: 130-
132). Bu nedenle, eylem planlarinin gergeklestirilmesinin ardindan gériisme formu veri
toplama aract olarak kullanilmistir. Goriisme formunun meydana getirilmesinde ilk
olarak literatiir taramasi yapilmis c¢alismanin iizerine kurulacagi zemini meydana
getirecek terimler ve bu terimleri kapsayacak temalar tespit edilmistir. Sonrasinda bu
ana temalara ayrintili bilgi temin edecek yan temalar tespit edilmis, bu yan temalara
yonelik ag¢ik uglu ve ¢ok sayida soru yazilmistir. Goriisme formunda bulunan tema ve
alt temalarin sorularla baglantisin1 ele almak, diger bir deyisle kapsam ve yapi

gecerliliginin saglanmasi amaciyla egitim programlar1 ve 6gretim alaninda biri doktora
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digeri ise yiiksek lisans yapan 2 alan uzmani ve 1 &gretim {iyesi tarafindan gerekli

incelemeler yapilarak goriisme formuna son hali verilmistir.

Sekil 4. Arastirma Verilerinin Toplanmasi ve Analizinde Izlenen Siireg

Katilimcilarin goriislerinin yart Elde edilen o
yapilandirilmig goriisme formlart ile verilerin bilgisayar Tablolagtirilan verilerin
yazil olarak alinmasi, 6gretmen ve ortamina kod ve temalarinin

6grenci giinliiklerinin yazilmasi aktarilmasi olusturulmas:

Eg gozlemci tarafindan Temalarin olusturulmasi Temalarn arastlrm_a

kod ve temalarin ve kodlarin temalara sorularma gore organize
incelenmesi yerlestirilmesi edilmesi

Temalara gore verilerin
aciklanmasi, yorumlanmasi,
orneklendirilmesi ve bilimsel
formatta rapor edilmesi

7. GECERLILIK KOMITESI

Eylem arastirmalari, egitim calisanlarinin kendi okullarini, siniflarini, egitimsel
calismalarin ve girisimlerin gelistirilmesini ve uygulamasii, bu uygulamalarin
etkililigin degerlendirilmesini elestirel olarak ele almaktadir. Boylece egitimsel
sorunlarin ele alinmasinda farkli bir bakis acis1 sunmaktadir” (Ocak ve Akkas Baysal,
2020). Bu calismada Ilkokul 3. Sinifa giden 6grencilerin Matematik dersi kapsaminda
carpma ve bdlme islemi baglaminda islem becerisinin gelisimini saglamak
amaclanmistir. Ayrica problem ¢6zme yeteneginin artirilmasi, soyut sembol ve
kavramlarin somutlastirilmasini saglamak Ogretim etkinliklerine &grencilerin etkin
katilmasini saglayarak ders igi istenmeyen davraniglarin engellenmesi amaciyla dijital
materyal etkinliklerinin kullanimina yer verilmistir. Bu yiizden bu uygulamalarda eylem
arastirmas1 kullanilarak 6grencilerin Matematik dersi kapsaminda ¢arpma ve bodlme
islemi baglaminda islem becerisinin gelisimini saglanmaya ¢alisilmistir. Ayrica
Ogrencilerin problem ¢6zme yeteneginin artirilmasi, soyut sembol ve kavramlarin
somutlagtirilmasini temin etmek ve 6gretim etkinliklerine dgrencilerin etkin katilmasini
saglayarak ders ig¢i istenmeyen davramislarin engellenmesi hedeflenmektedir.
Ogrenenlerin carpma ve bdlme islemi baglaminda islem becerisinin gelisimini
saglanmaya calisilirken diger yandan Bitmoji uygulamasina dayali dijital materyallerin

derste kullaniminda yasanan sorunlar tespit edilerek hazirlanan yeni eylem planlariyla
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giderilmeye calisilmistir. Mertler (2014) eylem arastirmasinin saglamligi i¢in de
aragtirmacinin deneyiminin de 6nemli oldugunu vurgulamakta ve eylem arastirmanin
siirecini planlama, verileri toplama ve veri analizinde eger arastirmacinin yetersizlikleri
s0z konusu olursa siirecin mutlaka deneyimli uzmanlarin destegiyle yiirlitiilmesi
gerektigini vurgulamaktadir. Eylem planlarinin uygun olup olmadigina karar vermede,
iyilestirilmesinde ve izlenmesine goriislerine basvurulacak bir gegerlilik komitesi
olusturulmustur. Gegerlilik komitesi 1 tez danismani ve 1 yiiksek lisans diizeyinde daha
onceden eylem arastirmasi yapmis tecriibesi olan ziimre 6gretmenden ve 1 doktora

Ogrencisi yine eylem arastirmasi konusunda tecriibe sahibi matematik 6gretmeninden

olugsmaktadir.
Tablo 4. Gegerlilik Komitesi Goriismeleri
Tarih Giindem Alinan Kararlar
. Pilot uygulama siiregleri
15.02.2022 Pilot Uygulamalar sekillendirildi.
Pilot uygulamadan elde edilen
veriler degerlendirildi. Bitmoji
13.03.2022 Pilot Uygulamalarin Sonuglar1 uygulamam.nm ve djj 1ta.11
materyallerin matematik
ogretiminde kullanilabilecegine
karar verildi.
Bitmoji uygulamasi ve dijital
materyallerin eklenerek
20.03.2022 Asil uygulamaya iliskin tasarlanan sanal simf ortami
o hazirliklarin gézden gegirilmesi. | kontrol edildi. Carpma Iglemine
Yonelik 1.1.Eylem Plani
Onaylandi.
1.1. Eylem plani verilerine gore
1.1. Eylem plani sonucunda elde | 1.2. Eylem plani ele alind1 ve
27.02.2022 edilen verilerin ve sanal sinif 1. | onaylandi. Ayrica sanal smif 1.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 2.
Uygulamaya son sekli verildi.
1.2. Eylem plani verilerine gore
1.2. Eylem plani sonucunda elde | 1.3. Eylem plani ele alind1 ve
01.04.2022 edilen verilerin ve sanal sinif 2. | onaylandi. Ayrica sanal sinif 2.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 3.
Uygulamaya son sekli verildi.
1.3. Eylem plani verilerine gore
1.3. Eylem plani sonucunda elde | 1.4. Eylem plani ele alind1 ve
08.04.2022 edilen verilerin ve sanal sinif 3. | onaylandi. Ayrica sanal sinif 3.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 4.
Uygulamaya son sekli verildi.
1.4. Eylem plani verilerine gore
1.4. Eylem plan1 sonucunda elde | 1.5. Eylem plani ele alind1 ve
15.04.2022 edilen verilerin ve sanal sinif 4. | onaylandi. Ayrica sanal sinif 4.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 5.
Uygulamaya son sekli verildi.
1.5. Eylem plani verilerine gore
1.5. Eylem plan1 sonucunda elde | 1.6. Eylem plani ele alind1 ve
22.04.2022 edilen verilerin ve sanal simif 5. | onaylandi. Ayrica sanal siif 5.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 6.
Uygulamaya son sekli verildi.
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Tablo 4 (Devam). Gegerlilik Komitesi Gorlismeleri

Tarih

Giindem

Alinan Kararlar

1.6. Eylem plani sonucunda elde

1.6. Eylem plani verilerine gore
1.7. Eylem plani onaylandi.

29.04.2022 edilen verilerin ve sanal sinif 6. | Ayrica sanal sinif 6.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 7.
Uygulamaya son sekli verildi.
1.7. Eylem plani verilerine gore
1.7. Eylem plan1 sonucunda elde | 1.8. Eylem plani ele alind1 ve
06.05.2022 edilen verilerin ve sanal sinif 7. | onaylandi. Ayrica sanal siif 7.
Uygulamanin degerlendirilmesi | Uygulamadan hareketle 8.
Uygulamaya son sekli verildi.
2.1. eylem plam goriisiildii ve
Bolme Isleminin 6gretimine onaylandi. Bu kapsamda
o hazirlanan Bitmoji sanal sinif
13.05.2022 yonelik 2. Eylem planlarinin
Szden eecirilmesi tasarimi olan 9. Uygulama
& ge¢ incelenip eksikler diizenlendi ve
onayland1.
2.1. eylem plant sonunda elde 2.1. eylem plan1 verilerine gore
. it 2.2. eylem plan1 gézden
edilen ygggferin ve g ecirildi ve onaylandi. Bitmoji
20.05.2022 Uygulamaya iliskin 6grenci fal‘fal snan tasarfml 0 )
giinliiklerinden ulagilan Uvaulamadan harekétle 10
bilgilerin degerlendirilmesi Yo '
Uygulama tasarlandi.
2.2. eylem plam sonunda elde 2.2. eylem plam verilerine gore
Ll D' 2.3. eylem plan1 gézden
sl verilerig@gh0. ecirildi ve onaylandi. Bitmoji
27.05.2022 Uygulamaya iliskin 6grenci far‘fal ot tasarfml o )
giinliiklerinden ulasilan Uvaulamadan hareketie 11
bilgilerin degerlendirilmesi Y9 ’
Uygulama tasarlandi.
2.3. eylem plant sonunda elde 2.3. eylem plani verilerine gore
. o 2.4. eylem plan1 gézden
edilen verilerin ve 11. ecirildi ve onaylandi. Bitmoji
04.06.2022 Uygulamaya iligkin 6grenci fagal simf tasarflml ) 1' )
giinliiklerinden ulagilan Uvaulamadan hareketie 12
bilgilerin degerlendirilmesi Y9 '
Uygulama tasarlandi
2.4. eylem plani sonunda elde 2:4. eylem plan: V?rilerine gore
edilen verilerin ve 12. 2.5}?12?11 plim llgonzcﬂelllaitm .
11.06.2022 Uygulamaya iliskin 6grenci fggal sml\;et;sazgni ) 2' °J
glinltiklerinden ulagilan Uygulamadan hareketie 13
bilgilerin degerlendirilmesi Y9 ’
Uygulama tasarlandi
2.5. eylem plant sonunda elde Tim eylem planlar1 gozden
edilen verilerin ve 13. gecirildi ve uygulamalardan
18.06.2022 Uygulamaya iliskin 6grenci eksigi kalan 6grenciler varsa
giinliiklerinden ulasilan tamamlatilmasi saglanmasina
bilgilerin degerlendirilmesi karar verildi.
Eylem planlar1 sonrasinda
ogrencilere son sekli verilen
25.06.2022 Goriisme formu incelendi. goriisme formu sorularinin
yoneltilerek yazili cevaplar
alimmasina karar verildi.
Eylem planlarindan ve
uygulamalarin
tamamlanmasinin ardindan Caligma sonunda elde edilen
26.06.2022 toplanan verilerin gegerliliginin | veriler gdzden gegirildi ve

ve giivenirliginin saglanmasi
icin gerekli ¢calismalarin
degerlendirilmesi

raporlastirilmasina karar verildi.
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8. VERILERIN ANALIiZi

Calismada, goriisme formlarinda ulasilan veriler ilk olarak goriisme formu
uygulanmadan once belirlenmis tema ve alt temalarla uyumlu bigimde kodlanarak
betimsel analiz yapilmistir. Bununla birlikte, verilerin incelenmesi sirasinda ortaya
cikan yeni temalara uygun kodlamalarin gerceklestirilmesi marifetiyle de icerik analizi
yapilmustir. Icerik analizi, verilerin siniflandirilma ve kodlamalar yapilarak igeriklerin
anlamli hale getirilmesidir (Cohen, Manion & Morrison, 2007). Icerik analizi
asamalarma bakildiginda: Veri kodlarinin olusturulmasi, Temalarn belirlenmesi,
Belirlenen temalarin ve veri kodlarmin sistematik hale getirilmesi, ulasilan sonuglarin

yorumlanmasidir.

Calismada betimsel ve igerik analizinin her ikisinden de yararlanilarak verilerin
karma bir yontemle analiz edilmesi saglanmigtir. Nitel arastirmalarda veri analizi
kavramlari; tanimlama, siniflandirma ve olgularin kendi aralarindaki baglantilarin nasil
oldugunu tasvir etme asamalarini icerir (Maxwell, 2013). Bu sebeple, ¢alismada ulasilan
ham verilerin, ilk olarak siniflandirilmasi ve kendi aralarinda baglantili olan verilerin
ortak bir alt tema altinda kodlanmasi yapilmistir. Kodlamayr Miles ve Huberman
(2016), verilerin farkli anlamlarini tespit ederek onlar1 minik pargalara doniistiiriip isaret
ve etiketleme isi olarak tanimlamistir. Bu baglamda, ¢alismada ulasilan ham veriler,

belirlenmig temalarin altina kodlanmistir ve verilerin analizleri gerceklestirilmistir.

Arasgtirmaci-uygulayict giinliigii ve goriisme formuyla elde edilen verilere de,
dogrudan alintilarla ¢alismada yer verilmistir. Nitel aragtirmalarda, dogrudan alintilar
yapma, incelenen konunun derinlemesine kesfedilmesini saglayacagindan, sosyal
olaylarin anlasilmasina katki sunmaktadir. Elde edilen verilerin, dogrudan aktarilmasi
uygulayicilara deneyim ve bakis agist kazandirir. Elde edilen verilerin, 6zgiin sekline
mimkiin oldugunca bagli kalinarak ve gerektiginde katilimcilarin ifadelerinden
dogrudan alint1 yapilarak betimsel bir yaklagimla sunulmasi ¢alismanin giivenirligini
artirmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2018). Bundan dolayr arastirmaci-uygulayici
giinliikleriyle gozlemlerin dogrudan alintilar gergeklestirilerek analizi saglanmistir.
Eylem planlarinin ardindan yazili goériisme formundan ulasilan veriler bilgisayarda
O0grenci adi gizlenerek numaralandirilmis ve islenmistir. Bilgisayardaki bu veriler

betimsel ve igerik analizine tabi tutulmustur.
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9. GECERLILIK VE GUVENIRLIK

Giivenirlik verilerin kararliligimmi ve tutarliligini ifade eder. Bu ifade bilhassa
nitel eylem arastirmalar1 bakimindan ¢ok daha Onem tasir, Ozellikle de
standartlastirilmamis veri toplama araclarindan yararlaniliyorsa. Tutarlilik ¢alismanin
tekrar etme olasilig1 ve bulgu genellenebilmesi anlamini tasir ancak eylem ¢ogunlukla
olaya has oldugundan bulgularin genellenebilir olmasi zorunlu bir amag¢ degildir.
Gegerlilik niteliktir ve konunun arastirilmaya uygunluguna karar verilmesine katkida
bulunur. Arastirmacilarin verilerin gegerliliginden emin olmasinin en iyi yolu olmasa da
ticleme teknigi arastirmacinin bulgularinin niteligini artirmaya katkida bulunur. En sade
bi¢cimde iicleme ¢oklu veri gesitliginin toplanmasi asamasidir burada hedef bulgularin
glivenirliginin artirllmasidir (Ocak ve Akkas Baysal, 2020: 78-79). Giivenirlik
yiikseldik¢e gegerliligin 6n sart1 da temin edilmistir. Krefting (1991, akt: Akkas Baysal
ve Ocak, 2020: 45), nicel arastirmalarda yararlanilan gegerlik ve giivenirlik
kavramlarinin  yerine nitel arastirmalarda inandiricilik, sonuglarda dogruluk ve
arastirmacinin liyakati seklindeki terimlerin bulunmasinin ¢ok daha dogru oldugunu
belirtmistir. Bununla beraber, Yildirim ve Simsek (2018: 277) nitel arastirmalarda
inandiricilik, glivenilebilirlik, onaylanabilirlik ve aktarilabilirlik seklindeki kavramlarin
bulunmasinin gerekli oldugunu ifade etmistir. Bu arastirmada ise, Ogretmen
glinliiklerinden, 6grenci giinliikklerinden ve goriisme formlarindan veri toplama araci
olarak yararlanilmistir. Bdylece bu eylem arastirmasinin uygulamasinda ve ardindan
veri toplama araglarinin ¢esitlendirilmesi saglanarak arastirmanin giivenirliginin temin
edilmesi amaglanmaktadir. Bu araglara calismanin ekler kisminda yer verilmistir.
Bundan bagka arastirmanin gilivenirliginin artiritlmasi amaciyla arastirmaci elde ettigi
verilere dayandirilarak meydana getirdigi tema ve kodlamalarin disinda bagka bir ziimre
ogretmeni ham verilere dayali olarak baska bir kod ve tama listesi meydana getirilmis
ve ardindan bu iki liste karsilastirilarak arastirmacilar arasinda uyuma bakilip giivenirlik
hesaplanmistir. Bu hesaplamaya iliskin sonuglara bulgular boliimiinde yer verilmistir.
Aragtirmanin giivenirlik hesabinda Miles ve Huberman’in (1994) tavsiye ettigi giivenlik

formiiliinden yararlanilmigtir (Ocak, Ocak ve Saban, 2013: 170).

Eylem arastirmalarinda, siirec titizligi ile giivenirlige (trustworthiness) vurgu
yapilmaktadir. Giivenirliligin saglanabilmesinde ise, (1) Inandircilik, (2) Aktarilabilirlik
ve (3) Glivenilebilirlik ve (4) Dogrulanabilirlik {izerinde durulmaktadir (Lincoln &

Cuba, 1985, Akt., Stringer, 2008). Eylem arastirmasi siirecinde toplanan verilerin
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analizi ve sonraki adimlara karar vermek amaciyla mutlaka meslektas, uzman veya iiye
denetiminin saglanmas1 gerektigi vurgulanmaktadir (Johnson, 2015; Mertler, 2014;
Mills, 2014; Stringer, 2008; Akt: Glirgiir, 2016). Arastirmada inanilirlik saglanabilmesi
icin uzun siireli etkilesim, Ogrenci onayr ve konu alan uzman degerlendirmesi
kullanilmistir. Nitel arastirmalarda inanirligt belirlemenin en 6nemli yolu uzun siireli
etkilesimler yapilmasidir. inandiriciligin artirilmasi i¢in arastirmaci tiim derslere katilim
gostermis ve arastirmaya gerekli zamani ayirmistir. Bu sekilde arastirmacinin siirekli
ortamda bulunmasi dogru ve yaniltici olmayan yanitlarin alinmasina olanak
saglamaktadir (Houser, 2015). Bu siiregte ayrica, nitel arastirmalarda gecerlik ve
giivenirlik ¢alismalart odaginda bagvurulan 6nemli tekniklerden biri olarak ‘cesitleme’
(licleme) teknigi kullanilmistir. Kuramsal cesitleme, arastirmaci cesitlemesi, veri
cesitlemesi ve metodolojik cesitleme gibi tiirleri olan bu teknik, nitel arastirmacilarin
arastirma sorularini gesitli perspektiflerden analiz ederek calismalarinin gegerlik ve
giivenirligini saglamak amaciyla kullanilmaktadir (Guion,Diehl ve Mc Donald, 2011).
Bu baglamda 6gretmen ve 6grenci giinliikleri, 6gretmen gozlem formu ve grencilerin
yart yapilandirilmig goriisme sorularina verdikleri cevaplarin  karsilagtirilmasi
yapilmistir. Ayrica gegerlilik ve giivenirligi de katki saglayacak sekilde katilimcilarin
goriislerinden olusan dogrudan alitilar yapilmistir. isimleri yerine katilimeilara kodlar
verilmistir. Inandiricih@ etkileyen diger unsurlara bakildiginda ise sonuglarin yetersiz
olmasi, gozlenemeyen verilerin ortaya g¢ikarilamamasi, verilerin yanls algilama ve
sonuglandirma gibi unsurlar oldugu goriilmektedir. Bu nedenle arastirma hakkinda
bilgisi olan ve nitel arastirma hakkinda uzman bir 6gretim {iiyesinden yapilan
aragtirmanin farkli boyutlarda incelenmesi saglanmistir. Bu sayede arastirmanin
yontemine, veri toplama ve analizine, bulgulara ve sonuglara kadar tiim siireci elestirel
bir gozle incelemis ve bunlara yonelik doniitler vermistir. Bu ¢alismanin gegerliligini ve

giivenirligini artirmak i¢in su adimlar izlenmistir:

» Gegerlilik ve gilivenirligin nasil artirilacagina iliskin alan yazin taramasi

yapilmasi

» Veri toplama araglarini ¢esitlendirmek igin Ogretmen-6grenci giinliigi
yazdirilmast ve goriisme formu sorular1 hazirlanip uygulama sonunda &grencilere

uygulanmasi
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» Giivenirligi artirmak icin veri toplama araglarindan ulasilan verilere dayali
olusturulan tema ve kodlamalardan bagka ham verilerden es kodlayicinin da tema ve

kodlar olusturmasi
» Es kodlayicilarin kodlama ve temalarini karsilagtirmasi

» Bu karsilastirmadan hareketle arastirmacilar aras1 uyuma bakilarak gilivenirlik

hesabinin yapilmast

» Arastirmacit ve es gozlemcinin kodlamalarinin ardindan giivenirligin
hesaplanmas1 amaciyla kullanilan formiil soyledir: Giivenirlik= Goriis Birligi/ (Goriis

Birligi+ Goriis Ayriligi) x 100

» Arastirmada inandiriciligin saglanmasi i¢in uzun siireli etkilesim yoluna

bagvurulmasi
> Ogretmen-6grenci giinliikleri ve goriisme formuna cevaplarin karsilastirilmasi

» Katilimcilarin goriislerinden dogrudan alintilar yapilarak raporda bu alintilara

yer verilmesi

» Aragtirma boyunca uzman bir Ggretim iyesinin goriisiine bagvurulmasi ve

slirecin uzman 6gretim iiyesiyle siirekli gozden gegirilmesi
» Arastirma verilerine bagl kalarak siirecin raporlastiriimasi.

Sekil 5. Gegerlilik ve Giivenirligi Artirma Adimlari

Ogretmen
Ucleme Giinliikleri
Tekniginde
Kapsaminda
Kullanilan Veri . e —— ]
Toplama Araglari Ogrenci Giinliikleri

Gegerlilik ve
Giivenirligi Saglamak
Amaciyla Yapilan

Islemler Goritisme Formu

ee———

Es Kodlayict Aragtirmacilar
Yontemi Arast Uyum

| S S———

Uzman Goriigiine
Basvurma
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10. ARASTIRMACININ ROLU

Nitel aragtirmalarda arastirmaci uzaktan ve ikinci elden bilgi toplayan bir kisiden
cok, arastirma konusuyla ilgili alanda zaman harcayan, alan1 yakindan taniyan, alanda
olup biten olaylar1 yasayan ve arastirmaya dahil olan bireylerle yakin bir iletisim kuran
kisidir. Bu nedenle arastirmaci, bilgi toplama siirecinin dogal bir boyutu haline gelebilir.
Yani arastirmacinin kendi gozlemleri ve yorumlari arastirma sonucunu belirleyen
onemli bir etken olarak ortaya cikabilir. Nitel arastirmada arastirmaciya verilen bu
esneklik arastirmacinin, arastirmadaki roliinii acik bir bigimde belirlemesi ve aciklamasi
gerektigini ortaya ¢ikarmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018: 85). Bu baglamda, bu
calismada arastirmaci kendi varsayimlarint ve Onyargilarini veri toplama siirecinden,
topladig1 verilerden ve verilerin analizinden ayri tutmustur. Arastirmacinin 6znelligi
verilerin yorumlanmasinda devreye girmistir. Arastirmact gorisme formundaki
sorularii katilimcilara yoneltirken onlar etkilemekten 6zellikle kaginmistir. Elde edilen
cevaplari manipiile etmekten de ayrica kaginmigtir. Ayrica bu calismada arastirmaci
nitel aragtirmalarin vazgeg¢ilmezi olan aragtirma etiginin 4 temel ilkesi bilin¢li onay,
aldatmama/kandirmama, 6zel hayatin gizliligi ve verilere sadik kalma ilkelerine mutlak

surette riayet etmistir.
11. ARASTIRMANIN FELSEFESI

Bu ¢aligmanin felsefi dayanagini yapilandirmaci egitim anlayis1 olusturmaktadir.
Yapilandirmaci anlayista var olan 6grenciyi etkin kilma anlayis1 bu arastirmada kendine
yer bulmaktadir. Ogretmen ders anlatimini tek diize bilgiyi dgrenciye sunus yoluyla
anlatim yerine Ogrencilerin aktif olacaklar1 uygulamalarla silirdiirmiistiir. Bu
uygulamalar sayesinde Ogrencilerin tek tarafli alict konumda olmalarinin Oniine
gecilmistir. Yapilandirmaci anlayisin 68renen 6zelliklerini dikkate alma konusundaki
vurgusuna bagli kalmarak alfa kusagi ogrencilerinin 6zelliklerine de hitap edecek
bigimde dijital materyallerle etkinlikler diizenlenmistir. Bu sayede 6grencilerin etkili ve
kalic1 6grenmeler gerceklestirmelerine imkan taminmistir. Bu baglamda 6grencilerin

bilgilerin zihinlerinde yapilandirarak olusturduklarini soylemek miimkiindiir.

Glinlimiizde egitim ve genel ag baglaminda diisiindiiglimiizde bu durumu genel
olarak internet tabali egitim ve internet destekli egitim olarak ele alabiliriz. Internet
tabanli egitim 6grenenin kendi hizinda mekan ve zamana bagimli ya da bagimsiz olarak

egitimin tamaminin internet lizerinden saglandig1 6grenme siirecidir. Sinif i¢i egitimi
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zenginlestirip giliclendirmek igin geleneksel yiliz yiize egitim sirasinda internet
teknolojilerinin kullanildig1 yaklasim ise internet destekli egitimdir (Sarsar ve Giiler,
2018). Bu calismada bitmoji sanal smif uygulamasi ile her iki yaklasimdan da
yararlanilmasina imkan tanindigi sdylenebilir. Ciinkii sanal siif ortaminda egitimcilerin
bireylerin 6zelliklerine gore dgrenenlere kisisellestirilmis igerikler sunabilecekleri gibi
dijital materyallere ve bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmis ¢esitli dijital iceriklere
akilli tahta sayesinde gercek sinif ortaminda da yer verebilirler. Internet ve bilisim
araclarinin yayginlasmasi1 ile Ogrencilerin zaman ve mekandan bagimsiz ders
iceriklerine ve O0gretmene ulasmasi kolaylagmistir. Online egitim ortamlarinin sadece
uzaktan egitim ortamlarinda degil, yiiz yiize egitim ortamlart olan siniflarda da
kullanilmast miimkiindiir (Turan, 2019). Bu baglamda bu arastirmanin dayandig: diger

bir anlayisinda pragmatist anlayis oldugunu séylemek miimkiindiir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bitmoji uygulamasi ve google slaytlar yardimiyla tasarlanan sanal sinif ortamina
yerlestirilen baglantilar yardimiyla 6grencilerin ilkokul 3. Siif matematik dersi ¢carpma
ve bolme iglemiyle ilgili konu anlatim vidolar1 izlemeleri, alistirma ¢dzmeleri ve dijital
oyunlar ¢ozmeleri saglanmistir. Bu sayede 6grencilerin matematik dersi ¢arpma ve
bolme islem becerilerinin artirilmas1 hedeflenmis ve uygulama siiresinde neler
yasandig1i, olumlu-olumsuz durumlar ortaya konmustur. Uygulamalara baglamadan 6nce
pilot uygulama ayni smif diizeyindeki baska bir subede ger¢eklestirilmis ve bitmoji
uygulamasina bagl dijital materyallerin kullanilabilirligi test edilmistir. 3 farkli eylem
planlanin gerceklestirildigi pilot uygulamada her bir eylem planindan sonra 6grenci-
Ogretmen gilinliikleri yazilmis ve sonra da goriisme formu uygulanmistir. Elde edilen
veriler kodlanip temalastirilarak asil uygulamada 6zen gosterilmesi gereken konulara
dikkat edilmistir. Elde edilen veriler bulgular kisminda tablolastirilmistir. Dijital
materyallerden yararlanilarak Ogrencilerin carpma ve bdlme islemine yonelik
becerilerinin artirilmasi da hedeflenen asil calismada da 6grenci fikirleri ele alinmistir.
Ogrenci fikirleri incelenirken her bir eylem planmin ardindan yazilan &grenci
giinliiklerinden ve uygulamalarin gergeklestirilmesinin dgrencilerin goriisme formuna
verdikleri yanitlardan yararlanilmistir. Elde edilen veriler kodlanmis ve arastirma alt
problemleriyle de iliskili sekilde temalar olusturularak bulgular kisminda tablo ve
aciklamalar verilmistir. Kodlar ve temalar olusturulurken es kodlayici yonteminden
yaralanilmistir. Es kodlayicinin yaptigi kodlamalardan da yararlanilarak giivenirlik
degerleri belirlenmistir. Belirlenen gilivenirlik degerleri ve hesaplamalar da
tablolastirilarak bulgular kisminda sunulmustur. Aragtirmanin ana ve alt problemleri
ogrenenlerden toplanan veriler, uygulama agamasinda aragtirmacinin gozlemlerinin ve
bu asamada yasadiklariin anlatildigi 6gretmen giinliikklerinin ¢6ziimlenmesiyle

belirtilmistir.

1. PILOT UYGULAMAYA ILiSKIiN VERILER

Ilkokul 3. Simf diizeyinde sanal simif uygulamalari ile 6grenenlerin garpma
islemi kazanimlarina yonelik bilgi ve becerilerini artirmay1 hedefleyen bu ¢aligmada 3

farkli eylem plani uygulanmistir. Bu ¢aligsma asil uygulamanin yapilacagi siniftan bagka
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bir sinifta gergeklestirilmis olup bir pilot uygulamadir. Bu yiizden sadece ¢arpma islemi

kazanimlari ¢galismanin kapsaminda 6gretim durumlarinda ele alinmistir.
1.1. PILOT UYGULAMA SANAL SINIF TASARIM SURECI
Bitmoji sinifi tasarimi ana hatlariyla 3 asama olarak belirtilebilir:

Sekil 6. Bitmoji Smifi Tasarim Agsamalari

*Bitmoji uygulamasinin cep telefonuna indirilmesi
* Telefondaki uygulamadan 6z ¢ekim yapilarak kisisel avatarin olusturulmasi

« Internet tarayicisi {izerine bitmoji uygulamasinin eklentisinin eklenmesi
* Tarayic1 lizerinden google slaytlara girilmesi

*Google slaytlar tizerinden sanal sinif ortaminin se¢ilip dekore edilmesi
*Bitmoji eklentisi lizerinden 6gretmen avatarinin slaytlara eklenmesi
*Ders anlatim vidolari, dijital oyunlar ve aligtirmalarin hazirlanmasi

*Hazirlanan dijital materyallerin linklerinin sanal sinif tizerinde ilgili basliklara baglanti
olarak eklenmesi

* Avatar 6gretmenin yonergelerinin eklenmesi

+Sanal simif uygulamasindan yararlanan 6grencilere ¢esitli degerlendirme etkinlikleri
yapilmasi

*Uygulama kullanim sonrasi giinliikler yazdirma,
*Yar1 yapilandirilmis sorular yoneltme
*Uygulamada sunulan ders igeriklerine yonelik sinava tabi tutma

1.2. PILOT UYGULAMA SURECI

v Calisma baglaminda ilk olarak 3. simifa iliskin matematik dersi garpma
islemine ait kazanimlar ve bu kazanimlarin Ogretiminde kullanilacak etkinlikler
belirlenmistir. Bu etkinliklerden bazilarini goérsellerle ve animasyonlarla desteklenmis
konu anlatim videosu, dijital ortamda alistirmalar ¢c6zmek ve ¢arpma islemine ait dijital

oyunlarin kullanilmasi seklinde siralayabiliriz.

v Daha sonra 6gretim planindaki ¢arpma islemi kazanimlarini en iyi bi¢imde
Ogretilmesine firsat verecek dijital araclar sanal Ogretmen tarafindan test edilir ve

secilmistir.
v" Sonraki agamada bitmoji uygulamasiyla 6gretmen avatari tasarlanmustr.

v" Ardindan google slaytlar kullanilarak her bir kazanimi yansitacak ¢aligmalarin

yer aldig1 sanal bitmoji siniflart meydana getirilmistir.

v Calisma baglaminda 3 eylem plani hazirlanmis ve sirayla uygulanmustir.
Eylem planlar1 sirayla uygulanirken tamamlana her uygulamadan sonra &gretmen

gozlemlerine ve Ogrenci giinliiklerinden yararlanilarak ve gecerlilik komitesinin
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doniitlerinden hareketle siradaki eylem plani yeniden ele alinmistir. Pilot uygulama
boyunca 1. eylem plan1 2 hafta diger eylem planlari ise birer haftalik siirede
uygulanmustir. Pilot uygulama hazirhik stiregleriyle birlikte toplam 5 haftalik bir

zamanda gergeklestirilmistir.

v' Pilot uygulamanin ardindan goriisme formu uygulanmis elde edilen 6grenci
cevaplar1 analiz edilerek ve uygulama boyunca siif 6gretmenin tuttugu giinliikteki

yazilara da dayanarak kod ve temalar olusturulmustur.

Sekil 7. Pilot Uygulama Eylem Planlar1

 Bitmoji uygulamasinin telefona indirilmesi

» Uygulama igerisinde gerekli diizenlemeleri yapip bir avatar olusturma
» Uygulama sitesine ulagma ve google crome i¢in bir eklenti olusturma
* Daha sonra google slayltlarda bir sanal sinif olusturma

» Bitmoji eklentisinden yararlanarak avatari da sanal sinifa ekleme

J

Sanal sinif ortami matematik dersine uygun olarak tasarlanir

+Ders planina uygun olarak sirayla ¢arpma islemi kazanimlari ele alinir.

* Carpma islemi kazamimlar1 sirayla normal simf ortamuinda ders kitab1 ve akill
tahtadan yararlanilarak anlatilir.

* Bu her bir kazanimla ilgili bitmoji sanal sinif ortamina sirayla bir link yerlestirilir.

+ Ogrenciler bu linklerden kazammla ilgili dijital materyallere ulasur.

o Ogrencilerin  bu linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 akilli tahtadan agilarak anlatilir.

+ Ogrencilerin carpma islemi ile ilgili her bir kazanima ait ders plani uygulandiktan
sonra bitmoji sanal simif ortamindaki ilgili kazamima ait dijital materyallere
ulagmast saglanir.

* Carpma islemi ile ilgili her bir kazanimla ilgili ders plant hem gergek sinif
ortaminda hem de bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra dgrencilerin
ogrenmeleri yoklanir.

» Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal siif ortaminda hazirlanmig
dijital, online degerlendirme etkinliklerinden yararlanilir.

* Elde edilen sonuglara gére bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici
tekrar saglayan dijital materyaller sunulur.

Eylem planlarinin ardindan yazili seklide goriisme formundan ulasilan edilen
veriler bilgisayar ortamina 6grencilerin adlar1 gizlenerek ve numara verilerek girilmistir.
Bilgisayar ortamina aktarilan verilere betimsel ve icerik analizi yapilmistir. Daha sonra
toplanan veriler analizi sonucunda kod listesi ve bu kodlara uygun olarak ortak temalar
belirlenmistir. Sonugta her bir ¢alisma sorusu i¢in iki farkli kod listesi ve iki farkli tema
listesi olusturulmustur. Ayni zamanda es gozlemci de iki farkli kod listesi
olusturmustur. Boylece temalarin giivenirlik degerleri belirlenmis ve en son nihai

temalara ulasilmistir. Bulgular da sonug¢ temasina gore betimlenmistir. Aragtirmanin
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temel ve alt problemleri 6grenenlerden elde edilen verilere bagl kalinarak ifade

edilmistir.

Tablo 5. Arastirmacilar Arast Uyum

TEMA Goriis Birligi Goriig Ayrilig Ortalama
~ Uygulamanin Derse Katilima Etkisi 8 2 % 80
g Uygulamanin Begenilen Yonleri 4 1 % 80
3 Matematige iliskin Tutum
7 omahge T 5 2 % 71
= Geligtirme
T% Farkli Derslerde Dijital Materyal 4 0 % 100
= Kullanma
g Uygulamanin Yararlari 4 0 %100
5 Olumsuzluklar 3 1 % 75
Beceri Degisimi 4 0 % 100
SONUC % 86,5

Tabloya gore hesaplanan gilivenirlik degerlerinde ortalama degerler % 70 in

istiinde oldugu goriilmektedir. Aragtirmacinin elde ettigi kodlamalarin ve aragtirmanin

giivenilir oldugu kabul edilmistir ( Miles ve Huberman, 1994).

Tablo 6. Kod Listesi ve Temalar

S g S & 2 g S & 2 = 2 = S &
G = = o= = = S = g =
n 8 =] ] k=] =] n 9 n 9
=g N o« 3 <~ 3 w S © g ~ 3
Derse Hosuma gitti en Evet ilgim Fen Evet faydali Tabletten Program
katilma m1 begendigim artt1 bilimlerinde hem 6grenip telefondan sayesinde
etkiledi oyunlar oldu. videolar1 matematik hem programa garpma islemini
Derse En ¢ok izleyince Tiirkge egleniyorum. girmek zor ¢ok iyi
katilma alistirmalari giizel oldu. derslerinde Cok faydal oluyor ve ¢ok | Ogrendim.
istegimi begendim. Evet ilgim olsaydi geldi ¢iinkii uzun siirityor. | Daha 6grenim
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Belirlenen kodlara gore asagidaki temalar olusturulmustur:

1. Uygulamanin Derse Katilima Etkisi: Sanal sinif uygulamalari ile matematik
Ogretimi gerceklestirmenin Ogrenenlerin derse katilim siirecini ifade eder. Arastirma

sorularindan birincisi ile iliskilendirilmistir.

2. Uygulamanin Begenilen Yonleri: Sanal sinif uygulamalari ile matematik
Ogretimi gerceklestirmenin Ogrencilerin hosuna giden, keyifli gelen, begendikleri

uygulamalari agiklar. Caligma sorularindan 2. Soru ile iligkilendirilmistir.

3. Matematige Iliskin Tutum Gelistirme: Sanal sinif uygulamalari ile matematik
Ogretimi gerceklestirmenin dgrencilerde Matematik dersine karsi tutumlarini ifade eder.

Calisma sorularindan iigilinciisii ile iligkilendirilmistir.

4. Farkl Derslerde Dijital Materyal Kullanma: Ogrencilerin diger derslerde de
materyallerle ders islemeye yonelik goriislerini ifade eder. Calismanin doérdiincii

sorusuyla iliskilendirilmistir.

5. Uygulamanin Yararlari: Sanal simif uygulamalari ile matematik Ogretimi
gerceklestirmenin Matematik dersi baglaminda 6grencilere faydalar1 oldugunu ifade

eder ve arastirmanin besinci sorusuyla iligkilendirilmistir.

6. Olumsuzluklar: Sanal smif uygulamalari ile matematik Ogretimi
gerceklestirmen siirecinde bazi aksaklik ve sorunlarin oldugunu veya uygulamanin
basariyla gerceklestirildigini ifade eder. Calisma sorularindan altincist ile
iliskilendirilmistir.

7. Beceri Degisimi: Sanal smif uygulamalart ile matematik Ogretimi
gerceklestirmenin Ogrencilerin  ¢arpma islemi becerilerinin arttirdigin1 ifade eder.

Calismanin yedinci sorusuyla iligskilendirilmistir.

1. Matematik dersi ¢arpma islemi etkinliklerinde dijital materyalleri kullanmanin

Ogrencilerin derslere devamliliklarina olumlu katkilar1 nelerdir?

Eylem planlar1 uygulandiktan sonra bu sorunun cevabini ifade eden sorulara
Ogrencilerin verdikleri cevaplarin analizi sonucunda belirlenen kodlara bagli olarak
olusturulan tema ‘uygulamanin derse katilima etkisi’ temasidir. Goriisme sorularina
cevap veren 15 Ogrencinin biiylik bir ¢ogunlugu Matematik dersi carpma islemi
etkinliklerinde dijital materyalleri kullanmanin derse devamliliklarini, derse katilma

isteklerinin arttigin1 belirtmislerdir. Ayrica bu durumun olusmasinda o6grencilerin
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verdikleri yanitlara gore “Derse katilma mi etkiledi. Derse katilma istegimi ¢ogaltti. Cok
iyi ve giizel etkiledi. Etkiledi ¢ok sevdim. Derse katilma istegimi arttirdi. Etkili derse
katilma istegimi artirdi. Evet, etkiledi ben ¢ok begendim. Etkiledi ve dersi ¢ok daha iyi
dinliyorum. Derse katilma istegim artti. Bence giizel, etkiledi.” gibi kodlar ¢ikarilmustir.
Belirlenen sonug temasi ve kodlar1 bazi1 dgrenci goriisleri ile desteklenmektedir. Ogrenci

goriisiiniin basinda 6grencinin kodlandig1 numara yer almaktadir.

09:Derse katilma istegimi arttirdi.

O10: Etkili derse katilma istegimi artird.
Ol1: Evet etkiledi ben ¢ok begendim.

O12: etkiledi ve dersi ¢cok daha iyi dinliyorum.
O13:Derse katilma istegim arttr.

2. Sanal sinif uygulamalari ile matematik 6gretimi gergeklestirmenin dgrenciler

tarafindan begenilen yanlari nerelerdir?”

Ogrencilere eylem planlarmdan sonra sanal smif uygulamalari ile ders
islemekten dgrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun hoslandiklar1 gozlenmistir. Ogrenciler
zaten sevmis olduklar1 dijital ortamlarda matematik kazanimlarimi 6grenmekten biiyiik
haz duymuslardir. Bu durum O6grencilere yoneltilen sorulara 6grencilerin verdikleri
yamtlarda da gozlenmektedir. Ogrencilerin goriisme sorularina verdikleri cevaplar bu
arastirma sorusu kapsaminda analiz edilmis ve kodlar olusturulmustur. “Hosuma gitti
en begendigim oyunlar oldu. En ¢ok alistirmalari begendim. Hosuma gitti oyunu
arastirmalart ve videoyu ¢ok sevdim. Dijital materyal ile islemek ¢ok giizeldi. Ben
oyunu ¢ok begendim ciinkii eglenceliydi. Ogreticiydi.” Belirlenen sonug¢ temasi ve

kodlar1 baz1 6grencilerin goriisleriyle de desteklenmektedir.

06: Oyunu ¢ok begendim etkinlikler ve oyunlar ¢ok giizeldi. Cok begendim.

O7: En ¢ok alistirmalart begendim.

O8: Hosuma gitti oyunu arastirmalart ve videoyu ¢ok sevdim.

09: Dijital materyal ile islemek cok giizeldi Ben oyunu ¢ok beSendim ¢iinkii
eglenceliydi.

O10: Hosuma gitti alistirmalari cok begendim.

O11: Oyunlar videolar alistirmalar etkinlikler hepsi cok hosuma gitti.

O12: Gitti oyunlar ¢ok giizeld,.
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O13: En ok carpma islemini beSendim ve oyununu begendim ¢iinkii ¢ok
ogretici idi.

O14: Benim en sevdigim uygulama oyunlard:. Ciinkii eglenceliydi.

O15: Oyun hem eglenceli hem de iyi bir uygulama.

3. Sanal sinif uygulamalar1 ile matematik 0gretimi gergeklestirilen Matematik

dersinde 6grencilerin derse karsi tutumlart nasildir?

Eylem planlarindan sonra 6grencilerle yapilan goriismelerde sorulara verilen
Ogrenci cevaplarindan 6grencilerin sanal smif uygulamalar1 ile Matematik dersine
iligkin “Olumlu Tutum” gelistirmis olduklar1 goriilmistiir. Bu baglamda ‘Matematige
Hliskin Tutum Gelistirme’ adinda bir tema belirlenmistir. Ogrencilerin yamitlarindan
sanal sinif uygulamalart ile ders iglemenin Matematik dersine iliskin olumlu tutum
gelistirmis olduklarin belirten “Evet ilgim artti videolar: izleyince giizel oldu. Evet,
ilgim artti nedeni oyunlar ilgimi cekti. Cok arttirdi Ciinkii her seye ¢ok begendim.
Kafama yatti ¢ok sevdim. Videolar giizeldi. Artti, ¢iinkii derslerimi tekrar etmis oldum.
Cok artti ¢iinkii ¢ok dgrendim.” gibi kodlar belirlenmistir. Belirlenen sonug temasi ve

kodlar1 baz1 6grenci goriisleriyle de desteklenmektedir.
06: Cok arttirdi. Ciinkii her seye cok begendim.

O7: Evet anahtar: Ciinkii ben zaten Matematik dersini seviyordum arastirmalar

cok giizeldi.
08: Kafama yatti cok sevdim.
09: Matematik dersini ilgimi attirmadi ciinkii videolar sikiciyd.
O10: Evet matematik dersime artti oyunlar ilgimi ¢ekti.
Ol1: Evet Matematik dersine ilgim artti oyunlar ilgimi ¢ekti videolar giizeldi.

4. Ogrencilerin diger derslerde de materyallerle ders islemeye yonelik goriisleri

nelerdir?

Eylem planlarindan sonra sanal sinif uygulamalar ile matematik Ggretimine
iliskin goriisme sorularindan elde edilen 6grenci goriisleri bu arastirma sorusuna gore
analiz edilmistir. Yapilan bu analizden 6grencilerin bagka derslerde dijital materyallerle
ders islemek istegi goriilmiistiir. Aragtirmaya katilan 15 6grenciden 3 &grenci dijital
materyallerle ders islemek istemedigini belirtmis, 2 Ogrenci ise goriis belirtmek
istememistir. Geriye kalan 10 6grenci baska derslerde de dijital materyallerle ders
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islemek istediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerden gelen cevaplar kodlanmistir. “Fen
bilimlerinde matematik Tiirk¢e derslerinde olsaydi eglenceli olurdu. Hayr, istemezdim
¢clinkii telefon tablet bilgisayardan girmesi ¢ok zor. Oynamak isterim ¢iinkii eglenceli ve
giizel oluyor. Hayir, ¢iinkii uzun siire telefon tablet bakiyoruz. Evet, isterim c¢iinkii
Tiirk¢e Fen Hayat Bilgisi dersinde de daha ogretici olurdu.”. Belirlenen sonug temast

ve kodlar1 6grencilerden gelen cevaplarla da desteklenmektedir.
O7: Evetisterdim. Ciinkii Fen Bilimleri ve Hayat Bilgisi olmasini isterdim.
O8: Evet isterdim biitiin dersleri olsa olurlar.

09: Evet ben isterdim fen bilimleri hayat bilgisi ve Tiirkce dersinde de olmasini

isterdim.
O10: Evet Hayat Bilgisi, Tiirkce, Fen Bilimleri 'nde de isterdim.

OI1: Evet isterdim. Ciinkii Matematik, Tiirkce, Fen bilimleri ve benzeri

kullanilmasi giizel olurdu.
O12: Hayir. Ciinkii uzun siire telefon tablet bakiyoruz.

OI13: Evet isterim ¢iinkii Tiirkce, Fen, Hayat Bilgisi dersinde de daha égretici

olurdu.
O14: Isterim ¢iinkii cok ogrenirdim.

5. Sanal sinif uygulamalari ile matematik 6gretimi gerceklestirmek 6grencilere

gore faydali midir? Neden?

Her bir eylem planimin uygulanmasindan sonra Ogrencilerden elde edilen
gorlslerin ¢cogunda sanal sinif uygulamalari ile matematik 6gretiminin olumlu, yararh
oldugu belirtilmistir. Bu baglamda bu ¢alisma sorusuna yonelik analiz edilen 6grenci
goriisleri neticesinde ‘uygulamanin yararlar’ temasi elde edilmistir. Sonu¢ temasinin
elde edilmesinde 6grenci goriislerinden elde edilen verilerin kodlanmas: etkili olmustur.
Bu kodlar soyledir: “Evet faydali hem ogrenip hem egleniyorum. Cok faydali geldi
clinkii konuyu tekrar etmis oldum. Faydali Ciinkii oyunlarla alistrmalar da ve
videolarda tekrar ediyoruz. Problem ¢ozme becerisi ve diger becerileri gii¢lendirdi.”

Belirlenen sonug temas1 ve kodlar1 baz1 6grenci goriisleri de desteklemektedir.
06: Cok faydali geldi Ciinkii konuyu tekrar etmis oldum.

O7: Cok faydalidhir ama teknoloji ile ¢ok ilgilenmemeliyiz eglenceli ve égretici.
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O8: Evet vardi ama ¢ok telefona bakmamaliyiz.

09: Faydali Ciinkii oyun izleme alistirmalar bana fayda etti ders tekrar etmis

oldum.

6. Sanal sinif uygulamalar1 ile matematik 6gretimi gerceklestirmenin olumsuz

yonleri nelerdir?

Ogrenci goriislerinden elde edilen veriler analiz edilmis ve uygulama esnasinda
baz1 aksakliklarin oldugu tespit edilmistir. Bu yilizden bu arastirma sorusu kapsaminda
Ogrenci goriiglerinden elde edilen veriler kodlanarak ¢ olumsuzluklar’ temasi
olusturulmustur. Elde edilen verilerden hareketle olusturulmus kodlar soyledir.
“Tabletten telefondan programa girmek zor oluyor ve ¢ok uzun siiriiyor. Hayir olmadi.
Bazen aksaklik oluyor ama yine de eglenceli. Konu anlatimina giremedim girdim de
carpmada yarisindan atti.” Belirlenen sonug temasi ve kodlar1 bazi 6grenci goriisleriyle

desteklenmektedir.
OI: Tabletten telefondan programa girmek zor oluyor. Ve ¢ok uzun siiriiyor.
02: Ben giremedim sorunlu kitlendi telefon.
O3: Tabletten telefondan girmesi ¢ok zor oluyor.
O4: Tabletten telefondan ¢ok zor geliyor.
O6: Hayir olmadi.

O7: Tabletten telefondan girebiliyorum ama bazen aksaklik oluyor ama yine de

eglenceli.

7. Sanal smif uygulamalar1 ile matematik Ogretimi gerceklestirmenin

Ogrencilerin ¢arpma islemi becerilerine etkisi nasildir?

Arastirmada ulasilan sonuglara gore Matematik derslerinde sanal siif
uygulamalarindan yararlanmak, dijital materyaller kullanmak Ogrencilerin ¢arpma
islemi becerilerine olumlu yonde etkiledigini gostermistir. Bu durum Ogrencilerle
yapilan goriismelerde sorulardan alinan yanitlara da yansimistir. Goriisme sorularindan
elde edilen veriler analiz edilerek kodlar olusturulmus ve bu kodlarda hareketle ‘beceri
degisimi’ temasi olusturulmustur. Bazi Ogrencilerin cevaplari sonu¢ temasini ve

olusturulan kodlar1 desteklemektedir.”
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O6: Daha ogrenim konuyu tekrar ettim.

O7: Evet degisti Ben carpma isleminde hizlandim.

O8: Bu program sayesinde ¢ok giizel anladim.

09: Bu program sayesinde sorulari daha ¢abuk ¢éziivorum daha iyi anliyorum
odevleri ve dersleri daha ¢abuk yapiyorum.

O10: Program sayesinde ¢arpma islemini daha iyi 6grendim.

Ol11: Iyiydi artik carpma iglemlerini kolaylikla ¢ozebiliyorum.

O12: Program sayesinde islemleri daha hizli ¢coziiyorum.

O13: Carpmada sikintilar yasiyordum Ama artik yasamiyorum.

Ol14: Cok degisti carpmada ki eksikliklerim diizeldi.

Ol15: Evet degisti carpmam gelisti.

Yapilan pilot uygulamadan elde edilen verilere gore derslerde sanal sinif
uygulamalarindan yararlanmak ve dijital materyalleri etkin bir sekilde kullanmak
ogrencilerin derslere ilgi duymasini, etkinliklere aktif katilimini sagladigimi ve
Ogrenenlerin akademik basarilarina katkida bulundugunu sdylemek miimkiindiir. Diger
derslerle kiyaslandiginda 6grencilerin daha ¢ok zorlandiklari ve bundan dolay1 olumsuz
tutum gelistirdikleri matematik dersi etkinliklerinde dijital materyaller sayesinde
Ogrencilerin hem eglenip hem 6grendikleri sonucu pilot uygulamadan elde edilmistir.
Bu durumun 6grenenlerde matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmesine de
katkida bulunacag: diisliniilmektedir. Bu nedenlerden ve pilot uygulamadan elde edilen
verilere gore bitmoji sinif uygulamasinin gerceklestirilebildiginin ve matematik dersi
carpma isleminde dijital materyallerin kullanilmasinin 6grenenlerde akademik basariy1
ve ders i¢i etkinliklere Ogrenci katilimini artirdifinin goriilmesi sonucunda asil

uygulamalara gecilmesine karar verilmistir.
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2. ASIL UYGULAMAYA ILISKIN VERILER

Sekil 8. 1. Eylem Plan

* Bitmoji uygulamasini telefona indirme

» Uygulama igerisinde gerekli diizenlemeleri yapip bir avatar olusturma
» Uygulama sitesine ulagma ve google crome i¢in bir eklenti olusturma
* Daha sonra google slayltlarda bir sanal sinif olugturma

» Bitmoji eklentisinden yararlanarak avatar1 da sanal sinifa ekleme

 Sanal siif ortami matematik dersine uygun olarak tasarlanir

 Ders planina uygun olarak sirayla carpma islemi kazanimlari ele alinir.

e Carpma islemi kazamimlari sirayla normal sinif ortaminda ders kitabi ve akill
tahtadan yararlanilarak anlatilir.

» Bu her bir kazamimla ilgili bitmoji sanal sinif ortamina sirayla bir link yerlestirilir.

+ Ogrenciler bu linklerden kazammla ilgili dijital materyallere ulasr.

+ Ogrencilerin bu linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil yararlanacaklar
akill tahtadan agilarak anlatilir.

+ Ogrencilerin carpma islemi ile ilgili her bir kazamima ait ders plan1 uygulandiktan
sonra bitmoji sanal siif ortamindaki ilgili kazanima ait dijital materyallere ulasmasi
saglanir.

* Carpma islemi ile ilgili her bir kazanimla ilgili ders plant hem ger¢ek sinif ortaminda )
hem de bitmoji sanal siif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri
yoklanir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal smif ortaminda hazirlanms dijital,
online degerlendirme etkinliklerinden yararlanilir.

» Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur. )

Matematik dersi carpma islemine ait kazanimlarin 6gretimi icin Oncelikle
carpma islemi konusu semsiye kavram olarak 1. Eylem plani tasarlanmistir. Bu semsiye
eylem plani altinda her bir ¢arpma islemi kazanima ait eylem planlar tasarlanmis ve
uygulanmigtir. Her bir ¢carpma kazanimina ait eylem plani uygulandiktan sonra 6grenci
giinliiklerine, 6gretmen giinliiklerine ve 6gretmen gézlemlerine dayali olarak bir sonraki
kazanima iligskin eylem plani tasarist yeniden ele alinmistir. Matematik dersi dogasi
geregi konu ve kazanimlarin sarmal bir sekilde ilerlemesinden dolayr kazanimlarin

ogretiminde agamalilik ilkesine uygun hareket edilmistir.
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Sekil 9. 1.1. Eylem Plam

*Matematik dersi 6gretim programindan ¢arpma iglemi kazanimlarini tespit edip yillik
planla karsilarstirilir.

* M.3.1.4.1. Carpma igleminin kat anlamini agiklar. ve M.3.1.4.2. Carpim tablosunu
olusturur. kazamimlarina iliskin giinliik ders plani hazirlanir.

. (_?(ejlrp_rll_la islemi igin gerekli olan 6n 6grenmelerin kontrol edilip eksik konu ve kavramlar
giderilir.

 Ders planina uygun olarak sirayla carpma iglemi 1. ve 2. kazanmimlariyla ilgili 6gretim
durumlart normal simf ortaminda ders kitabi ve akilli tahtadan yararlanilarak
gerceklestirilir.

*Sanal simif ortami matematik dersi carpma islemi 1. kazamima ve 2. kazanima uygun
olarak tasarlanir.

*Carpma islemi 1. ve 2. kazanimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar, dijital
materyaller segilir.

* Bu her bir kazanimla ilgili bitmoji sanal smif ortamina konu anlatim videolari,
alistirmalar ve dijital oyunlarin1 basirndiran linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal sinif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklari tekrar akilli tahtadan agilarak anlatilir.

* Carpma islemi 1. ve 2. kazanimla ilgili ders plan1 hem gergek sinif ortaminda hem de \
bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol
edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

* Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 1. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. )

1.1. Eylem Plan1 eylem plan1 kapsaminda ¢arpma islemi 1. ve 2. Kazanima
iligkin 6gretim durumlart gergeklestirilmistir. Bu 6gretim durumlariin bitmoji sanal
sinifa bagl dijital materyallerin kullanildigt 1. Uygulama bir hafta boyunca
gerceklestirilmistir. Bu uygulamada Egitim Bilisim Ag1 (EBA) iizerinden alinan
linklerin bitmoji sanal sinif ortamina eklenmesiyle olusturulan baslhiklara &grenciler
EBA sifreleriyle giris yapip konu anlatim videolarina ulagmiglardir. Uygulama
kullanilan alistirmalart 6gretmen c¢esitli dijital materyallerden yararlanarak hazirlamistir.
Ayni sekilde dijital oyun boliimiinde kazanima iligkin farkli dijital oyunlar sanal smif
tasarlanirken Ogretmen tarafindan secilerek uygulamaya eklenmistir. 1. Uygulama
kapsaminda olusturulan sanal siifin hazirlanmasi 1 haftalik siiregte tamamlanmis ve
yine uygulamasit da 1 hafta slirmiistiir. Uygulama sonundan Ogrenciler tarafindan
yazilan giinliiklere ve Ogretmen gozlemlerine dayanarak ¢arpma islemi 3. Kazanima
iligskin etkinliklerin yer aldig1 bir sonraki taslak eylem plani olan 2. Uygulama gozden

gecirilerek son hali verilmis ve uygulamaya konulmustur.
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Sekil 10. B1tm0J1 Sanal Sinifi 1. Uygulama

e S e e s

ALISTIRMA1 ALISTIRMA 2

—'"'":]:‘f:j

ALISTIRMA3

Sececeginiz baghklara
tiklayarak ders
anlatimlarina
ulasabilirsiniz. Oncelikle
ders anlatimlanini
izleyelim liitfen.

LTI\

Carpma islemi ile ilgili
oyunlar oynayalim:)

99




Sekil 12. 1.2. Eylem Plam

» M.3.1.4.3. Iki basamakl: bir dogal sayiyla en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiy1, en ¢cok
ti¢ basamakl bir dogal sayryla bir basamakli bir dogal sayiyr ¢carpar. kazanimlarina iligkin
giinliik ders plan1 hazirlanir.

* Carpma islemi 1. ve 2. kazanima iliskin 6grenmeler kontrol edilip eksik konu ve
kavramlar giderilir.

*Ders planina uygun sekilde carpma islemi 3. kazanima yonelik 6gretim durumlart gergek
sinifta ders kitab1 ve akilli tahta kullanilarak gerceklestirilir.

+Sanal sinif ortami matematik dersi ¢arpma iglemi 3. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Carpma islemi 3. kazanimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller se¢ilip hazirlanir.

* 3. kazanimla alakali bitmoji sanal simif ortamia konu anlatim videolari, alistirmalar ve
dijital oyunlar1 barindiran linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal sinif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklari tekrar akilli tahtadan agilarak hatirlatilir.

* Carpma islemi 3. kazanim kapsaminda ders plant hem gerc¢ek sinif ortaminda hem de )
bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak icin bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda dgrencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 2. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. Yy,

1.2. Eylem Plani ile ¢arpma islemi “M.3.1.4.3. Iki basamakl: bir dogal sayiyla
en ¢ok iki basamakli bir dogal sayw, en ¢ok ii¢ basamakli bir dogal sayiyla bir
basamakli bir dogal saywyr ¢arpar.” Kazaniminin 6gretilmesine yonelik etkinlikler
gerceklestirilmistir. Bitmoji sanal smifa bagli dijital materyallerin kullanildigr 2.
Uygulamanin hazirlanmasi bir hafta siirmiistiir. 2. Uygulama ile bitmoji sinifi ve bagh
dijital materyaller araciligiyla hazirlanan etkinlikleri bir haftalik siirecte 6grenenlerin
calismas1 saglanmistir. Uygulama sonundan 6grenciler tarafindan yazilan giinliiklere ve
ogretmen gozlemlerine dayanarak carpma islemi “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan
carpma iglemi yapar.” Kazanimina yonelik ¢aligmalarin bulundugu bir sonraki taslak
eylem plani olan 3. Uygulama gézden gegirilerek nihai hali verilmis ve uygulamaya
konulmustur. Tasarlanan yeni uygulamalarda carpma islemine ait ilk 4 kazanimin
tamaminin yer almasma da o6grenmede sarmallik olusturulmas: acgisindan dikkat

edilmistir.
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Sekil 13. Bitmoji Sanal Smfi 2.

e e VTt Sy Pontun =

Uygulama

ALISTIRMA1 ALISTIRMA 2 ALISTIRMA3 ALISTIRMA4

Sekil 13’de goriildiigli lizere 6grencilerin bitmoji sanal sinif {izerinden ilgili
calismalar1 yapabilecegi sekmeler iizerine tiklayarak “M.3.1.4.3. Iki basamakli bir
dogal sayiyla en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiyi, en c¢ok ii¢ basamakli bir dogal
sayiyla bir basamakl bir dogal sayny ¢arpar.” Kazanimiyla ilgili alistirmalara, konu
anlatim videolarina ve dijital oyunlara gerek EBA iizerinden gerekse dijital materyallere

erigsmesi saglanmistir.

Sekil 14. 1.3. Eylem Plam

N
o“M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan ¢carpma islemi yapar.” kazanimlarma iliskin glinliik
ders plani hazirlanir.
* Carpma islemi 3. kazanima iligkin 6grenmeler kontrol edilip eksik konu ve kavramlar
giderilir.
J

+Ders planina uygun olarak ¢arpma iglemi 4. kazanima yo6nelik 6gretim durumlari gergek
siif ortaminda ders kitab1 ve akilli tahta kullanilarak gergeklestirilir.

+Sanal sinif ortami1 matematik dersi ¢arpma islemi 4. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Carpma islemi 4. kazamimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller segilip hazirlanr.

* 4. kazanimla alakali bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim videolari, alistirmalar ve
dijital oyunlara ulasilmasim saglayan linkler yerlestirilir.
+ Ogrencilere tasarlanan sanal smif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar: dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar tekrar akilli tahtadan agilarak hatirlatilir.

* Carpma islemi 4. kazanim kapsaminda ders plani hem gercek sinif ortaminda hem de )
bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+  Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal siif ortaminda hazirlanms dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda &grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 3. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. Y,
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1.3. Eylem Planmi ile carpma islemi “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan
carpma islemi yapar. "Kazaniminin 6gretilmesi amaglanmistir. Bu baglamda etkinlikler
gerceklestirilmistir. Bitmoji sanal siifa bagh dijital materyallerin kullanildigi 3.
Uygulamanin hazirlanmasi bir hafta stirmiistiir. 3. Uygulama ile bitmoji sinifi ve bagh
dijital materyaller araciligiyla hazirlanan etkinlikleri bir haftalik zaman dilimi boyunca
ogrenenler ¢aligmistir. Uygulamanin ardindan 6grencilerin yazdigi gilinliiklerden ve
ogretmen gozlemlerinden hareketle ¢arpma islemi “M.3.1.4.5. 5'e kadar (5 dahil)
carpim tablosundaki sayilart kullanarak ¢arpma isleminde c¢arpanlardan biri bir
arttirddiginda veya azaltildiginda ¢arpma igleminin sonucunun nasil degistigini fark
eder.” Kazanimina yonelik ¢alismalarin bulundugu bir sonraki taslak eylem plani olan
4. Uygulama tekrar ele alinmig ve uygulamaya son hali verilmistir. Uygulama 1.3.
eylem plani olarak uygulamaya konulmustur. Tasarlanan yeni uygulamalarda ¢arpma
islemine ait ilk 5 kazanimin tamaminin yer almasina da Ogrenmede sarmallik

olusturulmasi bakimindan 6zen gosterilmistir.

Sekil 15. Bitmoji Sanal Smufi 3. Uygulama

Sekil 15°te goriildiigii gibi 6grencilerin bitmoji sanal simif ortaminda bulunan
basliklardaki sekmeler iizerine tiklayarak “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan ¢arpma
islemi yapar.” Kazanimiyla ilgili oyunlara dijital materyallere erismesi saglanmistir. Bu
dijital oyunlar sayesinden 6grenenlerin hem 4. Kazanima iliskin 6grenmelerini tekrar

etmesi hem de eglenmesi saglanmaya calisilmistir.
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Sekil 16. Bitmoji Sanal Smifi 3. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

10 ve 100 ile kisa yoldan carpma & Paylas

Sekil 17. 1.4. Eylem Plani

*"M.3.1.4.5. 5'e kadar (5 ddhil) ¢arpum tablosundaki say:ilari kullanarak ¢arpma isleminde
carpanlardan biri bir arttirldiginda veya azaltildiginda ¢arpma isleminin sonucunun nasil
degistigini fark eder."kazanimlarina iligkin giinliik ders plani hazirlanir.

* Carpma islemi 4. kazanima iligkin 6grenmeler kontrol edilip eksik konu ve kavramlar
giderilir.

+Ders planina uygun olarak ¢arpma islemi 5. kazanima yonelik 6gretim durumlart gergcek
simif ortaminda ders kitabi ve akilli tahta kullanilarak gergeklestirilir.

+Sanal sinif ortami matematik dersi ¢arpma iglemi 5. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Carpma iglemi 5. kazanimla ilgili videolar, alisirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller segilip hazirlanir.

* 5. kazanimla alakali bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim videolar1, alistirmalar ve
dijital oyunlara ulagilmasini saglayan linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal sinif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+  Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 tekrar akilli tahtadan agilarak hatirlatilir.

* Carpma islemi 5. kazanim kapsaminda ders plant hem gerc¢ek sinif ortaminda hem de )
bitmoji sanal siif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda dgrencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 4. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. y,

1.4. Eylem Plani ile carpma islemi M.3.1.4.5. 5'e kadar (5 ddhil) ¢carpim
tablosundaki sayilari kullanarak ¢arpma igleminde ¢carpanlardan biri bir arttirildiginda
veya azaltildiginda c¢arpma igleminin sonucunun nasil degistigini fark eder."”

Kazaniminin 6gretilmesi amaglanmistir. Bu baglamda etkinlikler gergeklestirilmistir.
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Bitmoji sanal sinifa bagli dijital materyallerin kullanildig1 4. Uygulamanin hazirlanmasi
bir hafta strmistiir. 4. Uygulama ile bitmoji smifi ve bagl dijital materyaller
araciligiyla hazirlanan etkinliklere bir haftalik zaman dilimi boyunca 6grenenler
calismistir. Uygulamanin ardindan ogrencilerin yazdigi giinliiklerden ve o6gretmen
gozlemlerinden hareketle ¢arpma islemi “M.3.1.4.6. Biri ¢carpma islemi olmak iizere iki
islem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazanimina yonelik calismalarin bulundugu bir
sonraki taslak eylem plani olan 5. Uygulama tekrar ele alinmis ve uygulamaya son hali
verilmistir. Uygulama 1.5. eylem plant olarak uygulamaya konulmustur. Tasarlanan
yeni uygulamalarda ¢arpma iglemine ait ilk 5 kazanimin tamaminin yer almasina da
ogrenmede sarmallik olusturulmasi bakimindan 6zen gosterilmistir. Uygulama da yer
alan alistirma sorularindan ilk iki basliktaki sorular 6gretmen tarafindan Eba {izerinden
test hazirlama boliimii kullanilarak olusturulmustur. Olusturulan testin linki alinarak
bitmoji sanal smir ortamindaki alistirma bashigina entegre edilmistir. Bu alistirma

basligina tiklayan 6grenciler eba iizerinden alistirmalari ¢6zmiistiir.

Sekll 18. BltmOJl Sanal Sinifi 4. Uygulama

e e e il

Sekil 18’de de goriildiigii gibi 6grencilerin bitmoji sanal sinif ortaminda bulunan
basliklardaki sekmeler {tizerine tiklayarak M.3.1.4.5. S'e kadar (5 dahil) ¢carpim
tablosundaki sayilari kullanarak ¢arpma igleminde ¢carpanlardan biri bir arttirildiginda
veya azaltildiginda c¢arpma isleminin sonucunun nasil degistigini fark eder."”

Kazanimiyla ilgili oyunlara dijital materyallere erismesi saglanmistir.
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Sekil 19. Bitmoji Sanal Smifi 4. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

Sekil 20. 1.5. Eylem Plam

e "M.3.1.4.6. Biri ¢arpma islemi olmak iizere iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.'
kazanimlarina iliskin giinliik ders plani hazirlanur.

* Carpma islemi 5. kazanima iligkin 6grenmeler kontrol edilip eksik konu ve kavramlar
giderilir.

+Ders planina uygun olarak ¢arpma islemi 6. kazanima yonelik 6gretim durumlart gergcek
sinifta ders kitab1 ve akill tahta kullanilarak gerceklestirilir.

+Sanal sinif ortami matematik dersi ¢arpma iglemi 6. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Carpma iglemi 6. kazanimla ilgili videolar, alisirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller segilip hazirlanir.

* 6. kazanimla alakali bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim videolar1, alistirmalar ve
dijital oyunlara ulagilmasini saglayan linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal sinif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklari dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 tekrar akilli tahtadan agilarak hatirlatilir.

* Carpma islemi 6. kazanim kapsaminda ders plant hem gerc¢ek sinif ortaminda hem de )
bitmoji sanal siif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+  Ogrencilerin bilgilerini yoklamak icin bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda dgrencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 5. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. y,

iki iglem gerektiren problemleri ¢ozer." Kazanimimin 6gretimi hedeflenmistir. Bu hedefe
uygun etkinlikler gerceklestirilmistir. Bitmoji sanal sinifa baglh dijital materyallerin
kullanildigr 5. Uygulama 2 haftalik bir siirecte tamamlamistir. Hazirlanmasi 1 hafta

uygulanmasi da 1 hafta toplam iki hafta devam etmistir. Uygulamadan sonra
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ogrencilerin yazdig: giinliiklerden ve 6gretmen gézlemlerinden ve dgrencilerin ¢ozdiigi
alistirmalardan hareketle ¢carpma iglemi kazanimina ait eksik d6grenmelerin oldugu ve
Ogrencilerin  zorlandiklar1 diislinlilen kazanimlara ve tiim c¢arpma islemleri
kazanimlarina iliskin 6grenmelerin tekrarinin ve pekistirilmesinin yapilmasi amaciyla 6.
, 7. ve 8. Uygulamalar tasarlanmistir. Yine bu uygulamalarin her birinden sonra 6grenci
giinliikleri ve Ogretmen gozlemlerine dayali gilincellenmeler yapilarak uygulamalar
yapilmistir. Bu wuygulamalar tasarlanirken Ogretmen eba iizerinden alistirmalar
hazirlamis ve 6zellikle dijital oyunlarda ve konu anlatim videolarinin se¢iminde eksik
Ogrenmeleri tespit ettigi kazanimla ilgili olanlara Oncelik vermistir. Tiim bunlardaki
amaclardan biri de bolme isleminin dgretimine gegmeden Once Ogrenenlerin bolme

islemine yonelik hazir bulunuslugunu artirmaktir.

Sekil 21. Bitmoji Sanal Sinifi 5. Uygulama
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Sececeginiz baghklara
tiklayarak ders
anlatimlanna
ulasabilirsiniz. Oncelikle
ders anlatimlarini
izleyelim liitfen.
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islem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazanimmyla ilgili konu anlatim vidosuna,
alistirmalara ve oyunlara dijital materyallere erismesi saglanmistir. Bu dijital oyunlar
sayesinden Ogrenenlerin hem 6. Kazanima iliskin 6grenmelerini tekrar etmesi hem de

eglenmesi saglanmaya calisilmistir.

106



Sekil 22. Bitmoji Sanal Smifi 5. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

Sekil 23. 1.6. Eylem Plani

* M.3.1.4.2. Carpim tablosunu olusturur.

*M.3.1.4.3. Iki basamakli bir dogal saywyla en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiy, en ¢ok ii¢
basamakl bir dogal sayryla bir basamakli bir dogal sayryt ¢carpar.” kazanimlarina iligkin
eksik d6grenmeler 6gretmen tarafindan tespit edilmistir.

*Carpma islemi kazanimlarina iligskin belirlenen eksik 6grenmeleri gidermek amaciyla
etkniklikler , konu anlatim videolar1 ve dijital oyunlar 1 barindiran ders plani tasarlanir.

*Carpma islemi 2. ve 3. kazanima yo6nelik 6gretim durumlari gergek sinifta ders kitabi ve
akill tahta kullanilarak tekrar gergeklestirilir.

eSanal simf ortamn matematik dersi ¢arpma islemi 2. ve 3. kazamima uygun olarak
tasarlanir.

*Carpma iglemi 2. ve 3. kazamimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller se¢ilip hazirlanir.

« 2. ve 3. kazanimla alakali bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim videolar1, aligtirmalar
ve dijital oyunlara ulagilmasini saglayan linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal smif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar: dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 tekrar akilli tahtadan agilarak hatirlatilir.

* Carpma islemi 2. ve 3. kazanim kapsaminda ders plan1 hem gergek sinif ortaminda hem\
de bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol
edilir.

+  Ogrencilerin bilgilerini yoklamak icin bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmis dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» Elde edilen sonuglara gére bitmoji sanal sinif ortaminda dgrencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 6. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. J

1.6. Eylem Plani ile ¢carpma islemi "M.3.1.4.2. Carpim tablosunu olusturur.” ve
“M.3.1.4.3. Iki basamakli bir dogal sayiyla en ¢ok iki basamakli bir dogal sayiyi, en cok

tic basamakl bir dogal sayiyla bir basamakl bir dogal sayiyi ¢arpar.” Kazanimlarinin
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pekistirilmesi amaglanmistir. Bu amaca uygun etkinlikler gerceklestirilmistir. Bitmoji
sanal smifa bagl dijital materyallerin kullanildigr 6. Uygulama 2 haftalik bir siiregte
tamamlamistir. Uygulama, hazirlanmasi 1 hafta uygulanmasi da 1 hafta toplam iki hafta
devam etmistir. Uygulamadan sonra Ogrencilerin yazdigi giinliiklerden ve 6gretmen
gozlemlerinden ve Ogrencilerin ¢6zdiigli alistirmalardan hareketle carpma islemi
kazanimima ait eksik O6grenmelerin oldugu ve ogrencilerin zorlandiklar1 diisliniilen
kazanimlara ve tiim ¢arpma islemleri kazanimlarina iligkin 6grenmelerin tekrarinin ve
pekistirilmesinin yapilmasi amaciyla tasarlanan 7. Uygulamaya son hali verilmistir. 7.
Uygulama kapsaminda ilkokul 3. Sinif ¢arpma islemi “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa
yvoldan ¢arpma islemi yapar.” ve “M.3.1.4.6. Biri ¢carpma islemi olmak tizere iki islem
gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazanimlar: yeniden ele alinmigtir. Sanal sinif ortamina

bu 2 kazanima iliskin etkinlikler, konu anlatim videolar1 ve dijital materyaller

yerlestirilmistir.

Sekil 24. Bitmoji Sanal Sinifi 6. Uygulama
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Bitmoji uygulamasma bagli dijital materyaller sayesinde c¢arpma islemi
“M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan ¢carpma islemi yapar.” ve “M.3.1.4.6. Biri carpma
islemi olmak iizere iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazamimlarina iliskin
etkinlikler 6. Uygulama kapsaminda gerceklestirilmistir. Bitmoji sanal sinifina
yerlestirilen avatar 6gretmen 6grencilere 6. Uygulamada nasil ¢alisacaklar1 konusunda

ipuglar1 vermistir.
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Sekil 25. Bitmoji Sanal Smifi 6. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

Sekil 26. 1.7. Eylem Plam

* “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan ¢arpma islemi yapar.” ve “M.3.1.4.6. Biri ¢carpma
islemi olmak tizere iki islem gerektiren problemleri ¢dzer.” kazanimlarina iliskin eksik
ogrenmeler 6gretmen tarafindan tespit edilmistir.

*Carpma islemi 4. ve 6. kazanima yonelik tespit edlen eksik 6grenmeleri gidermek i¢in
etkniklikler, konu anlatim videolar1 ve dijital oyunlar 1 barindiran ders plani tasarlanir.

*Carpma islemi 4. ve 6. kazanima yonelik 6gretim durumlar gergek sinifta ders kitabi ve
akilli tahta kullanilarak tekrar gergeklestirilir.

+Sanal simif ortami matematik dersi carpma islemi 4. ve 6. kazanima uygun olarak
tasarlanir.

*Carpma islemi 4. ve 6. kazamimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller segilip hazirlanr.

* 4. ve 6. kazanimla alakali bitmoji sanal simif ortamina konu anlatim videolar1, alistirmalar
ve dijital oyunlara ulagilmasini saglayan linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal smif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 tekrar akilli tahtadan agilarak hatirlatilir.

* Carpma islemi 4. ve 6. kazanim kapsaminda ders plan1 hem gergek sinif ortaminda hem\
de bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol
edilir.

« Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal simf ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

* Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

« Ogrenciler 7. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. )

1.7. Eylem Plani ile ¢arpma islemi “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile kisa yoldan ¢arpma
islemi yapar.” ve “M.3.1.4.6. Biri ¢carpma islemi olmak tiizere iki islem gerektiren
problemleri ¢ézer. "Kazanimlarinin pekistirilmesi hedeflenmistir. Bu hedefe uygun

olarak etkinlikler gergeklestirilmistir. Bitmoji sanal sinifa bagl dijital materyallerin
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kullanildig1 7. Uygulama 2 haftalik bir siiregte tamamlamistir. Uygulama, hazirlanmasi
1 hafta uygulanmasi da 1 hafta toplam iki hafta devam etmistir. Uygulama okulda akilli
tahta lizerinden de agilarak Ogrencilere tekrar nasil yapacaklarina iliskin yonergeler
hatirlatilmistir. Ayrica 6grenenlerin evde uygulamay1 ¢ozerken kullanacaklar: teknolojik
araglarin durumu yeniden gézden gegirilmistir. Ayrica 6grencilerin evlerindeki internet
baglant1 durumu tekrar sorgulanmistir. Uygulamanin gergeklestirildigi 1 hafta boyunca
evde uygulamayi yapmada sorun yasayan 6grencilere hem uzaktan hem de okulda akilli
tahta tizerinden siirekli yardimci olunmustur. Uygulamanin ardindan 6grencilerin
yazdiklar giinliiklerden ve 6gretmen gozlemlerinden ve dgrencilerin ¢ozdiigii alistirma
sonuglarina bakilara 8. Uygulama yeniden diizenlenmistir. 8. Uygulamada ilkokul 3.
Sinif ¢arpma islemine ait 6 kazanimin tamamina yonelik etkinlikler yer almistir. Bu
etkinlikler arasinda 6gretmen tarafindan eba ilizerinden hazirlanan alistirmalar ve cesitli
dijital platformlardan segilen kazanima iligkin dijital materyaller ve dijital oyunlar yer

almaktadir.

al Sinifi 7. Uygulama

P T T Y T S T N T S VTR (2 A TR T Ry

Sekil 27. Bitmoji San:

et e

2
Sececeginiz baghklara
tiklayarak ders
anlatimlanna
ulagabilirsiniz. Oncelikle
ders anlatimlanini
izleyelim liitfen.

: =
hLLL_L_
| 5

7. uygulama kapsaminda ilkokul 3. Siif ¢arpma islemi “M.3.1.4.4. 10 ve 100 ile

kisa yoldan ¢carpma islemi yapar.” ve “M.3.1.4.6. Biri carpma islemi olmak iizere iki
islem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazanimlarina iligkin alistirmalar ve konu anlatim
videosu eba iizerinden ve ¢esitli dijital materyallerden secilerek bitmoji sanal siif

tizerine eklenmistir.
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Sekil 28. Bitmoji Sanal Simfi 7. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

HAUS
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Sekil 29. 1.8. Eylem Plam

« [lkokul 3. simf carpma isleminin tiim kazanimlarina yonelik tespit edlen eksik dgrenmeleri A
gidermek i¢in etkniklikler, konu anlatim videolar1 ve dijital oyunlar1 barindiran ders plani

tasarlanir. )

“ *Carpma islemi tim kazanimlarina yonelik 6gretim durumlari gercek sinifta ders kitabmt\
akilli tahta kullanilarak tekrar gergeklestirilir.
+Sanal simif ortamn matematik dersi ¢arpma iglemi tiim kazamimlarina uygun olarak
tasarlanir.
*Carpma iglemi tiim kazanimlariyla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar gibi dijital
materyaller se¢ilip hazirlanir.
+ ilkokul 3. simf ¢arpma isleminin biitiin kazanimlartyla ilgili bitmoji sanal siif ortamima

konu anlatim videolar1, alistirmalar ve dijital oyunlara ulasilmasini saglayan linkler
yerlestirilir.
+ Ogrencilere tasarlanan sanal simif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.
+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden n@
yararlanacaklar: tekrar akilli tahtadan acilarak hatirlatilir.

+ llkokul 3. siif garpma isleminin biitiin kazanimlariyla ilgili ders plani hem gergek smlf\
ortaminda hem de bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra dgrencilerin
6grenmeleri kontrol edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

* Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 8. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. Y,

1.8. Eylem Plam ile ilkokul 3. Siif ¢arpma iglemine ait tim kazanimlarin
pekistirilmesi ve eksik 6grenmelerin giderilmesi hedeflenmistir. Bu amagla Bitmoji
sanal smifa bagl dijital materyallerin kullanildigr 8. Uygulama 2 haftalik bir zaman
diliminde gergeklestirilmistir. 8. Uygulama, hazirlanmasi 1 hafta gergeklestirilmesi de

1 hafta toplam iki hafta devam etmistir. Uygulamada ilkokul 3. Simif ¢arpma islemine
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ait tiim kazanimlarin 6gretilmesinde ¢oziilen alistirmalara ve 0gretmen gozlemlerine
dayal1 olarak tespit edilen 6grenme eksikliklerinin giderilmesi ve anlamli 6grenmelerin
de kalict hale getirilmesi amaciyla etkinlikler tasarlanmistir. Bu etkinlikler yine eba
iizerinde ve dijital materyaller, dijital oyunlardan olusmaktadir. Ozellikle carpim tablosu
konusu 6grencilerin iglem becerilerinin hizlanmasi agisindan ilk olarak ele alinmistir.
Bunun yani sira ¢arpma islemi ile ilgili problem ¢6zme konusuna da yogun olarak yer
verilmistir. Bu uygulamada 6grencilerin bdlme islemine yonelik hazir bulunusluk
diizeyleri olabildigince artirilmaya c¢alisiimistir. 8. Uygulamanin ardindan daha once
taslak eylem plani olarak hazirlanan bolme islemi ile ilgili eylem planlarina gecilmistir.
9. Uygulama bolme islemi kazanimlarina iliskin etkinlikleri kapsamaktadir. 9.
Uygulamada “M.3.1.5.1. [ki basamakli dogal sayilari bir basamakli dogal sayilara

boler.” Kazanimi ele alinmustir.

Sekil 30. Bitmoji Sanal Sinifi 8. Uygulama

8. uygulama kapsaminda ilkokul 3. Sinif ¢arpma islemi biitiin kazanimlarina

yonelik alistirmalar ve konu anlatim videosu eba iizerinden ve c¢esitli dijital
materyallerden segilerek bitmoji sanal sinif iizerine eklenmistir. Alistirma kismindaki
sorularin bir kismin1 6gretmen eba {izerinden sinava olusturma bdliimiinden meydana
getirmistir. Dijital oyun boliimiinde ise 6grencilerin dikkatini ve ilgisini ¢ekici ayn
zamanda da ¢arpma islemini hizli yapmalarini saglayacak dijital oyunlarin segilmesine

0zen gosterilmistir.
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Sekil 31. Bitmoji Sanal Smifi 8. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

MraTe
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Sekil 32. 2. Eylem Plam

« [lkokul 3. simf diizeyi bolme islemi kazamimlarim dgretim programindan yararlanarak
belirlenir.

* Bolme iglemi kazanimlarini asamalililk ilkesiyle 6gretmetkamaciyla taslak eylem
planlarini ve sanal sinif uygulama ortamlarini hazirlanir.

« [lkokul 3. simf bolme islemi kazanimlarina yonelik dijital materyalleri segme ve sanal
sinif ortamina eklenir.

+ Sanal simif ortami matematik dersine uygun olarak tasarlanir
« Ders planina uygun olarak sirayla b6lme islemi kazanimlar ele alinir.

« Bolme islemi kazanimlari sirayla normal simif ortaminda ders kitabi ve akilli tahtadan
yararlanilarak anlatilir.

* Bu her bir kazanimla ilgili bitmoji sanal sinif ortamina sirayla bir link yerlestirilir.

« Ogrenciler bu linklerden kazanimla ilgili dijital materyallere ulasr.

+ Ogrencilerin bu linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil yararlanacaklart
akilli tahtadan agilarak anlatilir.

+ Ogrencilerin bdlme islemi ile ilgili her bir kazanima ait ders plan1 uygulandiktan sonra
bitmoji sanal sinif ortamindaki ilgili kazanima ait dijital materyallere ulagsmasi saglanir.

» Bolme islemi ile ilgili her bir kazanimla ilgili ders plant hem ger¢ek sinif ortaminda
hem de bitmoji sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra dgrencilerin 6grenmeleri
yoklanir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinliklerinden yararlanilir.

» FElde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

Matematik bdlme islemine ait kazanimlar1 6gretmek amaciyla ilk olarak bolme
isleminin 6gretimine yonelik semsiye kavram olarak 2. Eylem plani tasarlanmistir. Bu
semsiye eylem plani altinda bolme isleminin her bir kazanima yonelik eylem planlari
tasarlanmis ve uygulanmistir. Her bir bolme islemi kazanimina yonelik eylem planinin

uygulanmasinin ardindan 6grenci giinliiklerine, 6gretmen glinliiklerine ve 6gretmen
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gozlemlerine dayanarak bir sonraki kazanima iligkin eylem plani tasarist yeniden ele
alinmigtir. Bolme islemi kazanimlarinin 6gretiminde de ¢arpma islemi kazanimlarinin
O0gretiminde oldugu gibi asamalilik ve sarmallik ilkesine gore hareket edilmistir.
Tasarlanan eylem planlar1 hem 6grenciye edindirilmesi hedeflenen kazanima ydnelik
etkinlikleri hem de 6grencinin eski dgrenmelerini destekleyici etkinlikleri biinyesinde
barindirmigtir.  Bu sayede Ogrencilerin anlamli, kalict ve aktif Ogrenmeler
gerceklestirmeleri hedeflenmistir. Arastirmacit ¢arpma isleminden bolme islemine
gecerken  hazirlamis  oldugu animasyonla Ogrencileri uygulama konusunda
bilgilendirmistir. Bu bilgilendirme hazirlanan animasyondaki avatar Ogretmen
aracilifiyla gerceklestirilmistir. 2. Eylem planina ve bu semsiye eylem planlarmin
uygulanmasina baglanmasan oOnce Ogrencilerin sanal smif ortamina erismede

kullanacaklar1 teknik alt yap1 da tekrar gézden gegirilmistir.

Sekil 33. 2.1. Eylem Plam

*Matematik dersi 6gretim programindan bolme islemi kazanimlarin tespit edip yillik planla
karsilarstirilir.

«"M.3.1.5.1. Iki basamakl dogal sayilart bir basamakli dogal sayilara béler." kazanimima
iliskin giinliik ders plant hazirlanir.

* Bolme iglemi igin gerekli olan 6n 6grenmeler kontrol edilir eksik konu ve kavramlar
giderilir.

*Ders planina uygun olarak bolme islemi 1. kazanimiyla ilgili 6gretim durumlar1 ger¢ek
smifta ders kitabi ve akilli tahta kullanilarak gergeklestirilir.

«Sanal sinif ortami matematik dersi bolme iglemi 1. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Bolme islemi 1. kazanimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar, dijital materyaller
segilir

* Bolme iglemi 1. kazamima iligkin ilgili bitmoji sanal simif ortamina konu anlatim
videolari, alistirmalar ve dijital oyunlarini barindiran linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal siif ortanina giris yapabilmeleri i¢in uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar tekrar akilli tahtadan agilarak anlatilir.

» Bolme islemi 1. kazanimla ilgili ders plant hem gercek sinif ortaminda hem de bitmoji )
sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra dgrencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal simf ortaminda hazirlanmig dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» FElde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 9. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. Yy,

2.1. Eylem Planinda bdlme islemi "M.3.1.5.1. Iki basamakli dogal sayilar bir
basamakli dogal sayilara boler." Kazanimiyla ilgili uygulamalar gergeklestirilmistir.
Uygulamalar  gergeklestirilirken  6grencilerin  bolme islemine yonelik  hazir

bulunusluklar1 siirekli gozlenmis ve c¢arpma islemine yonelik beceriler ara ara
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hatirlatilmistir. Oncelikle hazirlanan ders plam1 gercek siif ortaminda uygulanmistir.
Ogretim durumlar gergeklestirilirken bolme isleminde digerlerinden farkli bigimde
islem yapmaya en biiyiik basamaktan baslanacagi belirtilmistir. Ayrica bélme isleminde
kalan, bolenden kiiglik oldugunda isleme devam edilmeyecegi belirtilmistir. Ek olarak
somut nesnelerle yapilan modellemelerin yani sira, sayt dogrusu vb. modeller de
Ogretim asamasinda kullanilmistir. Daha sonra 9. Uygulamaya ge¢ilmistir. Uygulama
sanal smifin tasarlanmasi ve uygulamanin gerceklestirilmesi seklinde toplam 2 haftalik
siirecte gerceklestirilmistir. Uygulamanin gergeklestigi siire boyunca oOgrencilerle
Ogretmen stirekli iletisim kurmustur. Bu iletisimin amact 6grencilerin gerek teknik
gerekse anlamsal olarak takildiklari yerlerde onlara yardimci olmaktir. Ayrica siiregte
ogretmen veli etkilesimi de dinamik bir sekilde devam etmistir. Uygulamanin evde
takibi Ogretmen bilgisi dahilinde veli kontroliinde saglanmistir. Veliler de aksayan
yonler tespit ettiklerinde veya bir Oneri belirtmek istediklerinde Ogretmene durumu
bildirmislerdir. Bu sayede uygulamanin daha etkili ve verimli olmasi saglanmistir.
Sonraki taslak eylem planinda da hem bu veli geri doniisleri hem 6gretmen ve 6grenci
glinlikler hem de 6gretmen gozlemleri araciligiyla elde edilen verilerden hareketle

gerekli diizenlemeler gegerlilik komitesiyle goriisiilerek saglanmistir.

Sekil 34. Bitmoji Sanal Sinifi 9. Uygulama

A | tiklayarak ders
| anlatimlanna _
ulasabilirsiniz. Oncelikle
ders anlatimlann
izleyelim litfen.

9. uygulama kapsaminda ilkokul 3. Siif bélme islemi "M.3.1.5.1. Iki basamaki

dogal sayilart bir basamakli dogal sayilara béler." kazanimina yonelik alistirmalar ve
konu anlatim videosu eba lizerinden ve cesitli dijital materyallerden secilerek bitmoji

sanal siif lizerine eklenmistir. Bitmoji sanal siif ortamina hem konuya iliskin hem de
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Ogrenenlerini dikkatini ¢ekici gorseller de eklenmis avatar 6gretmenin konuyla ilgili

avatarma yer verilmistir.

Sekil 35. Bitmoji Sanal Smifi 9. Uygulama Dijital Oyun Ornegi
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Drag the piece to the correct answer.

Sekil 36. 2.2. Eylem Plam

*"M.3.1.5.2. Birler basamag sifir olan iki basamakl bir dogal sayiyr 10’a kisa yoldan
boler. " kazanimina iligkin giinliik ders plani hazirlanir.

* 1. kazanima iliskin 6grenmeler kontrol edilir eksik konu ve kavramlar giderilir.

+Ders planina uygun olarak bdlme islemi 2. kazanimiyla ilgili 6gretim durumlar1 gergek
sinifta ders kitabi ve akilli tahta kullanilarak gerceklestirilir.

+Sanal sinif ortami matematik dersi bolme iglemi 2. kazanima uygun olarak tasarlanur.

*Bolme islemi 2. kazanmimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar, dijital materyaller
secilir

*.Bolme iglemi 2. kazanima iligkin ilgili bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim
videolari, alistirmalar ve dijital oyunlarini barindiran linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal smif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar: dijital materyallerden nasil
yararlanacaklari tekrar akilli tahtadan agilarak anlatilir.

* Bolme islemi 2. kazanimla ilgili ders plan1 hem gercek sinif ortaminda hem de bitmoji
sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra dgrencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

+ Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+ Ogrenciler 10. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar.

2.2. Eylem Planinda bolme islemi “M.3.1.5.2. Birler basamag: sifir olan iki
basamakll bir dogal sayiyr 10°a kisa yoldan boler." Kazanimiyla ilgili etkinliklere yer

verilmistir. Etkinlikler yiiriitiiliirken bolme iglemi 1. Kazanima iliskin 6grenmeler de

116



siirekli test edilmistir. ilk olarak kazanmima iliskin hazirlanan ders planina gére bélme
islemi 2. kazanimla ilgili 6gretim durumlart gergek sinifta ders kitabi ve akilli tahta
kullanilarak gerceklestirilir. Ogrencilerin konuyu pekistirmesi icin ¢esitli somut
materyallerden de en iist seviyede yararlanilir. Her bir 6grencinin tahtaya c¢ikip bolme
islemi 2. Kazanima iligkin en az bir alistirma ¢ézmesine 6zen gosterilmistir. Sonra 10.
Uygulamaya gecilmistir. Uygulama hazirlik ve 6grencilerin uygulamay1 yapmasi birer
hafta olacak sekilde 2 hafta slirmiistiir. Bu siirecte 6gretmen-0grenci-veli etkilesimi en
ist seviyede olmus ve bdylece 10. Uygulamanin saglikli bir sekilde o6grenenler
tarafindan yapilmasi hedeflenmistir. Uygulama sonunda 6gretmen gozlemlerinden
ogrenci giinliiklerinden ve veli geri doniislerinden hareketle “M.3.1.5.3. Bédlme
isleminde boliinen, bolen, boliim ve kalan arasindaki iliskiyi fark eder.” Kazaniminin
ogretilmesinin hedeflendigi 2.3. taslak eylem planma gecerlilik komitesiyle de

goriisiilerek son hali verilir. Ve 11. Uygulamayla birlikte isleme konulur.

Sekil 37. Bitmoji Sanal Smifi 10. Uygulama
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10. uygulama kapsaminda ilkokul 3. Simif bolme islemi “M.3.1.5.2. Birler

basamag sifir olan iki basamakli bir dogal sayyr 10°a kisa yoldan béler."
Kazaniminin O6gretilmesi ve bolme islemi 1. Kazanimin tekrari bolme islemi 3.
Kazaniminin 6gretimine hazirlik amaciyla etkinliklere yer verilmistir. Bu etkinlikler;
alistirmalar ve konu anlatim videosu eba lizerinden ve cesitli dijital materyallerden

segilerek bitmoji sanal sinif tizerine eklenmesiyle meydana getirilmistir. Bitmoji sanal
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smif tasarlanirken egitim ortaminin bolme islemi temel kavramlarini yansitacak

Ogrenenlerin ilgisini ¢ekecek bicimde diizenlemesine 6zen gosterilmistir.

Sekil 38. Bitmoji Sanal Siifi 10. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

Sekil 39. 2.3. Eylem Plan1

\
*“M.3.1.5.3. Bélme isleminde boliinen, bélen, boliim ve kalan arasindaki iliskiyi fark eder.”
kazanimina iligkin giinliik ders plani hazirlanir.
* 2. kazanima iligskin 6grenmeler kontrol edilir eksik konu ve kavramlar giderilir.
J

*Ders planina uygun olarak bdlme islemi 3. kazanimiyla ilgili 6gretim durumlar1 gergek
smifta ders kitabi ve akilli tahta kullanilarak gergeklestirilir.

*Sanal simif ortami matematik dersi bélme islemi 3. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Bolme islemi 3. kazanimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar, dijital materyaller
segilir

*Bolme islemi 3. kazanima iligkin ilgili bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim videolari,
aligtirmalar ve dijital oyunlarimi barindiran linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal smif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 tekrar akilli tahtadan agilarak anlatilir.

* Bolme islemi 3. kazanimla ilgili ders plant hem gerc¢ek sinif ortaminda hem de bitmoji \
sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra 6grencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

» Elde edilen sonuglara gére bitmoji sanal sinif ortaminda dgrencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 11. uygulamaya iligkin giinliik yazarlar. Y,
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2.3. Eylem Planinda bdlme islemi “M.3.1.5.3. Bélme igleminde boliinen, bolen,
boliim ve kalan arasindaki iligkiyi fark eder.” Kazaniminin Ogretimine yonelik
etkinliklere yer verilmistir. Calisma yiiritiiliirken bélme islemi 2. Kazanima iliskin
O0grenmelerin de yoklanmasi amaciyla 2. Kazanma iligkin etkinliklere de yer verilmistir.
“M.3.1.5.3. Bolme isleminde boliinen, bolen, béliim ve kalan arasindaki iliskiyi fark
eder.” Kazaniminin dgretimi kapsaminda yapilandirmact anlayisla da uygun olarak Se
modeline gore giinliikk ders plan1 hazirlanmistir. Ders plan1 hazirlanirken dikkat ¢ekme
ve giidileme gibi kavramlara da oOzen gosterilmistir. Giinlik ders plani
hazirlanmasindan sonra okul ziimre 6gretmenlerinin de goriislerine bagvurulmustur. Son
hali verilen ders plani gergek smnif ortaminda yapilandirmaci 6grenme yaklagimina
uygun sekilde 6grencilerin daha aktif olmasi da saglanarak uygulanmistir. Konunun
somutlasmasi adina dgretmen sinifa bir meyve getirerek dikkati bir sekilde meyveyi
bolerek Ogrencilere esit bigimde pay etmistir. Ogrenciler meyve dilimlerini yerken
Ogretmen meyvenin ilk halinin boliinen, bicagin bolen, dilimlerin bolim ve meyve
kabuklarinin ise kalan oldugundan bahsetmistir. Bolme isleminde boliinenin, bolen ve
bolim c¢arpimimin kalan ile toplamina esit oldugu modelleme ve islemlerle
gosterilmisgtir. Bundan sonra 11. Uygulamaya gegcilmistir. Uygulama kapsaminda
oncelikle Sanal sinif ortami matematik dersi bolme islemi 3. kazanima uygun olarak
tasarlanmistir. Bolme islemi 3. kazanimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar,
dijital materyaller segilmistir. Se¢ilen ve hazirlanan g¢aligmalarin linkleri sanal sinif
ortamindaki basliklara yerlestirilmistir. Ogrencilere tasarlanan sanal simif ortamia giris
yapabilmeleri i¢in uygulama 6grencilere gonderilmistir. Ogrencilerin uygulamada yer
alan linkler vasitasiyla erisecekleri dijital materyalleri kullanabilmeleri i¢in gerekli
bilgiler tekrar akilli tahta {izerinden anlatilmigtir. Uygulama hazirlik ve 6grencilerin
uygulamay1 yapmast birer hafta olacak sekilde 2 hafta siirmiistiir. Uygulama sonunda
O0gretmen gozlemlerinden Ogrenci glinliiklerinden ve veli geri doniislerinden alinan
verilere dayanarak “M.3.1.5.4. Biri bolme olacak sekilde iki islem gerektiren
problemleri ¢ozer.” Kazaniminin 6gretilmesinin hedeflendigi 2.4. taslak eylem planina
gecerlilik komitesiyle de goriisiilerek son sekli verilmis ve 12. Uygulamayla birlikte
hayata geg¢irilmistir.
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11. uygulamada ilkokul 3. Sinif bdlme islemi “M.3.1.5.3. Bolme isleminde
boliinen, bolen, boliim ve kalan arasindaki iliskiyi fark eder.” Kazanimimin 6gretilmesi
ve bolme islemi 1. ve 2. Kazanimlarinin tekrar1 bolme islemi “M.3.1.5.4. Biri bolme
olacak sekilde iki iglem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazaniminin 6gretimine hazirlik
amaciyla farkli icerikler tasarlanmistir. Avatar 6gretmen igeriklerle ilgili 6grencilere

cesitli yonergeler vermistir.

Sekil 41. Bitmoji Sanal Smifi 11. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

H] -
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Sekil 42. 2.4. Eylem Plam

*“M.3.1.5.4. Biri bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ézer. “kazanimina
iliskin giinliik ders plani hazirlanir.

» 1k 3 kazanima iliskin 6grenmeler kontrol edilir eksik konu ve kavramlar giderilir.

Ders planina uygun olarak boélme islemi 4. kazanimyla ilgili 6gretim durumlar1 gergek
smifta ders kitab1 ve akilh tahta kullanilarak gergeklestirilir.

« Sanal smuf ortam matematik dersi bolme islemi 4. kazanima uygun olarak tasarlanir.

*Bolme islemi 4. kazamimla ilgili videolar, alistirmalar ve dijital oyunlar, dijital materyaller
segilir

*B6lme islemi 4. kazanima iligkin ilgili bitmoji sanal sinif ortamina konu anlatim videolari,
alistirmalar ve dijital oyunlarin1 barindiran linkler yerlestirilir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal simif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

+ Ogrencilerin uygulamada yer alan linklerden ulasacaklar1 dijital materyallerden nasil
yararlanacaklar1 tekrar akilli tahtadan agilarak anlatilir.

* Bolme islemi 4. kazanimla ilgili ders plant hem gercek sinif ortaminda hem de bitmoji )
sanal sinif ortaminda uygulandiktan sonra dgrencilerin 6grenmeleri kontrol edilir.

» Ogrencilerin bilgilerini yoklamak igin bitmoji sanal sinif ortanunda hazirlannus dijital,
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.

+ Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.

+Ogrenciler 12. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. Y,

2.4. Eylem Planinda bdlme islemi “M.3.1.5.4. Biri bélme olacak sekilde iki
islem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazaniminin dgretimine yonelik etkinliklere yer

verilmistir. Caligma yiiriitiilirken bolme islemi "M.3.1.5.1. Iki basamakli dogal sayilart

basamakly bir dogal sayiyi 10°a kisa yoldan béler." ve “M.3.1.5.3. Bolme igleminde
boliinen, bolen, boliim ve kalan arasindaki iliskiyi fark eder.”  kazanimlarinin
pekistirilmesine de dikkat edilmis bu kazanimla ilgili alistirmalara ve dijital oyunlara da
yer verilmistir. Oncelikle 2.4. Eylem Planina uygun olarak 5¢ modeline gore giinliik
ders plan1 hazirlanmistir. Giinliik ders plani hazirlanirken okul ziimre 6gretmenlerinin
goriigleri de alinmustir. Giinlilk ders plam1 Ogrencilerin aktif katilarak anlamli
O0grenmeler saglamasma firsat verecek sekilde gercek simif ortaminda islenmistir.
Ogretmen konuyu anlattiktan sonra dnceden hazirlamis oldugu kazanim testlerini,
alistirmalar1 ve Ornek c¢oziimleri &grencilerin analiz etmelerine imkan tanimistir.
Ogretmen ogrencilerle birlikte sinifta problem de kurmustur. Daha sonra dgretmen
Ogrencilerden kendi problemlerini kurmalarin1 istemistir. Bundan sonra 12.

Uygulamaya gecilmistir.
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Sekil 43. Bitmoji Sanal Smifi 12. Uygulama
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Uygulama kapsaminda oOncelikle Sanal smif ortami matematik dersi bolme
islemi “M.3.1.5.4. Biri bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.”
Kazanimini ogretilmesi i¢in diizenlenmistir. Bolme islemi 4. Kazanima iliskin konu
anlatim videolari, aligtirmalar ve dijital oyunlar, dijital materyaller se¢ilmistir. Ve sanal
smif ortamina eklenmistir. Uygulama &grencilere daha once olusturulmus olan sinif
iletisim grubu {iizerinden gonderilmistir. Velilerle de iletisim kurarak Ogrencilerin
uygulamay1 zamaninda avatar 6gretmenin yonergelerine uyarak yapmalari saglanistir.
Uygulama hazirlik ve 6grencilerin uygulamay1 yapmasi birer hafta olacak sekilde 2
hafta siirmistiir. Uygulama sonunda 6gretmen gozlemlerinden dgrenci giinliiklerinden
ve veli geri doniislerinden alinan verilere dayanarak ilkokul 3. Sinif bélme isleminin
tim kazanimlarmin pekistirilmesinin amaglandig1 2.5. taslak eylem planina gegerlilik
komitesiyle de goriisiilerek nihai sekli verilmis ve 13. Uygulamayla beraber
gerceklestirilmigtir. 12. uygulamada ilkokul 3. Sinif bolme islemi “M.3.1.5.4. Biri
bolme olacak sekilde iki islem gerektiren problemleri ¢ozer.” Kazaniminin 6gretilmesi

ve bolme iglemi ilk 3 kazaniminin pekistirilmesine yonelik etkinliklere yer verilmistir.
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Sekil 44. Bitmoji Sanal Simifi 12. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

1 2 kampgi aksam yemegi vivecek. Her masaya 6 kampgi oturabilir. Kag masaya

ihtiyvaclari var?

Sekil 45. 2.5. Eylem Plam

+ lkokul 3. sinif bolme islemi tiim kazammlarina iliskin 6grenmeler kontrol edilir eksik

konu ve kavramlar giderilir.
v

*Ders planina uygun olarak bolme islemi tim kazanimlarla ilgili tekrar amagh 6gretin?
durumlar gergek simifta ders kitab1 ve akill tahta kullamlarak gerceklestirilir.

*Sanal smif ortami matematik dersi bélme islemi tiim kazanimlara uygun olarak tasarlanir.

+ Ogrencilere tasarlanan sanal smif ortamina giris yapabilmeleri igin uygulama gonderilir.

)
+ Ogrencilerin bilgilerini yoklamak i¢in bitmoji sanal sinif ortaminda hazirlanmus dijital, A
online degerlendirme etkinlikleri kullanilir.
+ Elde edilen sonuglara gore bitmoji sanal sinif ortaminda 6grencilere pekistirici tekrar
saglayan dijital materyaller sunulur.
+Ogrenciler 13. uygulamaya iliskin giinliik yazarlar. y

2.5. Eylem Planinda bdlme islemi "M.3.1.5.1. Iki basamakli dogal sayilar: bir
basamakly dogal sayilara béler." |, “M.3.1.5.2. Birler basamag sifir olan iki basamakli
bir dogal sayryr 10°a kisa yoldan béler." |, “M.3.1.5.3. Bélme isleminde boliinen, bolen,
boliim ve kalan arasindaki iligkiyi fark eder.” ve “M.3.1.5.4. Biri bolme olacak sekilde
iki  islem  gerektiren  problemleri  ¢ozer.”  kazanimlarmin  pekistirilmesi
amaglanmistir. Oncelikle 2.5. Eylem Planina uygun olarak 5E modeline gore giinliik
ders plan1 hazirlanmistir. Giinliik ders plan1 hazirlanirken okul ziimre 6gretmenlerinin
goriigleri de alinmistir. Bu planda ilkokul 3. Sinif bolme islemine ait tiim kazanimlara
yonelik konu tekrarina ve pekistirme etkinliklerine yer verilmistir. Ogretmen konuyu
anlattiktan sonra onceden hazirlamis oldugu genel degerlendirme alistirmalarint da

Ogrencilere gosterip yaptirma yontemiyle ¢Ozdiirmiistiir. Daha sonra pekistirme
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calismalarina 13. Uygulamayla devam edilmistir. Bu uygulama bitmoji sanal smif
ortamina ¢esitli dijital etkinliklerin, materyallerin ve dijital oyunlarin eklenmesiyle
olusturulmustur. 13. Uygulama bdlme islemine yonelik bir genel tekrar niteligi
tasimaktadir. Ogrencilerin bu uygulamay: ¢aligmalar1 ve yine devaminda uygulamaya

yonelik fikirlerini igeren giinliikleri yazmalar1 saglanmistir.

Sekil 46. Bitmoji Sanal Smifi 13. Uygulama

13. uygulamada ilkokul 3. Sinif bolme islemine ait tiim kazanimlarin tekrar

edilmesine ve pekistirilmesine yonelik etkinliklere yer verilmistir. Bu etkinlikler
alistirmalar, konu anlatim videosu ve cesitli dijital oyunlardan ibarettir. Avatar
O0gretmen sanal sinif {izerinde Ogrencilere yonergeler vermis onlar1 caligmaya

giidiilemistir.

Sekil 47. Bitmoji Sanal Simifi 13. Uygulama Dijital Oyun Ornegi

L4

13 uygulamadan sonra &grencilere gergeklestirilen eylem planlarina iligkin
goriiglerinin soruldugu goriisme formu uygulanmistir. Goriisme formuna 6grencilerin
yazili olarak cevap vermeleri saglanmistir.
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2.1. EYLEM PLANLARINDAN SONRA YAPILAN GORUSME FORMUNA
VERILEN YANITLARIN ANALIZI

Belirlenen kod ve temalarin es gozlemci yontemi kullanilarak hesaplanmis

giivenirlik degerleri su sekildedir:

Tablo 7. Arastirmacilar Aras1 Uyum

Tema Goriis Birligi Goriis Ayrilig Ortalama
Ders I¢i Etkinliklere Katilim 5 0 % 100
= Uygulamaya Y 6nelik Tutum 5 1 % 83,3
e _ | Dijital Materyalin Etkisi 6 1 % 85,71
FE" § Uygulamanin .D.iger Derslere Transferi 4 0 % 100
a A Yararlilik Etkisi 4 1 % 80
= Aksakliklar 4 0 % 100
Beceri Degigimi 5 1 % 83,3
SONUC % 90,33

sonug degerlerin % 70 in istiinde oldugunu goriilmektedir.

Giivenirlik diizeyini belirlemek icin Tablo bakildiginda ortalama degerlerin ve

Bu verilere dayanarak

yapilan kodlamalar, belirlenen temalar ve sonug¢ olarak aragtirmanin biitiinii igin

giivenilir ifadesi kullanilabilir ( Miles ve Huberman,1994).

Tablo 8. Kod Listesi ve Temalar

s 3 s 8 S S g S s S s S s S
= 23 238 s 3 s 3 s 3 23
3L 3L 3L 3L 3L 3L 3 L
- g = g ~ g w © g ~ g
Tlgiyi
Derse katilma artirma. Baska Carpma ve
isteginde Bolme ve } Faydali. bolme iglem
derslerde B -
artis. garpma diiital Eglenerek | Aksakliklarin | becerisinde

Derslerin islemini ) Ogrenme olmast. degisim.

B . . L materyal . g
eglenceli Hosuma gitti. | daha iyi Kullanma imkani Bazi Zihinden
gegmesi. Eglenceliydi. | anlama. . sunmast. etkinlikleri islem

e 1stegl. .
Derse katilma | Oyunlari gok | Matematigi ileivi Tekrar acamama. yapabilmeye

E,:: istegini ¢ok sevme. sevmeye Ey . etme Sorun basglama.

| = artiracagini

Al fazla Begenmeme. | baslama. e .| firsati olmamas. Konuyu daha

o) . diistintilmesi . .

V4 etkilememe. Alistirmalart Cok az bulma. Internet iyi anlama.
Derslerin ¢ok begenme. | etkileme. iBa arls Derse baglantisinda | Islem
sikicidan Aligtirmalart Ilgiyi Ohia stei ilgiyi sorun yapmada

. i.

eglenceliye sikict bulma. artirmama. E“lenerel% artirma. yagama. hizlanma.

donmesi. Bilgi artig1 ,g Basariy1 Basarinin
. B 6grenme
Motivasyonu saglama. g artirma. artmasi.
o saglamast. ..
artirma. Eglenerek Degisim
Ogrenmeyi olmamasi.
saglama.
v
] g N

5| o= S = £ o2 58 % T2 = 8 =

g § E 3 S = 5 e S .8 S o S 2%

o OREX S S 80 .3 < = £ Q

L =) § ) QN ~
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Belirlenen kodlara dayanarak olusturulan temalar sdyledir:

8. Ders Ici Etkinliklere Katilim: ilkokul 3. Simif matematik dgretiminde dijital
materyallerden faydanilmasini ve bu kapsamda yararlanilan bitmoji uygulamasinin da
entegre edilerek google slaytlar araciligiyla olusturulmus bir sanal ortamda yapilan
etkinliklerin 6grencilerin matematik dersi ders i¢i uygulamalara katilim durumunu

aciklar. Arastirma sorularindan ilkiyle iliskilendirilmistir.

9. Uygulamaya Yonelik Tutum: Matematik 6gretiminde dijital materyallerin
kullanilmasini ve bu kapsamda yararlanilan bitmoji uygulamasinin da entegre edilerek
google slaytlar araciligiyla olusturulmus bir sanal ortamda yapilan etkinliklere yonelik
Ogrencilerin nasil tutum gelistirdigini aciklar. Calisma sorularindan ikincisine verilen

cevaplar bu acgiklamaya iligkin bilgiler barindirir.

10. Dijital Materyalin Etkisi: Ilkokul 3. Simif matematik dersinde garpma ve
bolme islemi kazanimlarinin Ogretiminde bitmoji uygulamasi ve google slaytlar
yardimiyla tasarlanmis bir sanal smif ortamina yerlestirilen dijital materyaller
araciligiyla gerceklestirilen Ogretim durumlarinin 6grencilerde matematik dersine
yonelik ilgiyi ne yonde etkilediginin belirtir. Aragtirma sorularindan ii¢linciisiine verilen

cevaplar konuya iligskin verileri kapsamaktadir.

11. Uygulamanin Diger Derslere Transferi: Matematik Ogretiminde kullanilan
dijital materyallerin ve sanal sinif uygulamasinin baska derslerde de kullanilmasina

iliskin 6grenci goriislerini agiklar. Calisma sorularindan dordiinciisii ile baglantilidir.

12. Yararlihk Etkisi: Ilkokul 3. Simif matematik dersinde carpma ve bdlme
islemi kazanimlarinin 6gretiminde bitmoji uygulamasi ve google slaytlar yardimiyla
tasarlanmis bir sanal smif ortamima yerlestirilen dijital materyaller araciligiyla
gerceklestirilen 6gretim durumlarinin 6grenenlere matematik dersi baglaminda sagladig:

faydalar1 igerir. Calismanin besinci sorusu ile iliskilendirilmistir.

13. Aksakliklar: Bitmoji uygulamasi ve google slaytlar araciliiyla olusturulmus
sanal smif uygulamasina bagl dijital materyaller ile matematik carpma ve bolme
islemlerine ait kazanimlara iliskin uygulamalarin gerceklestirilmesi siirecinde yasanan
bir takim sorun ve aksamalarin yasandigimi veya uygulamalarin istenen sekilde

gerceklestirildigini ifade etmektedir. Calisma sorularindan altincis1 bu temayla ilgilidir.

14. Beceri Degisimi: ilkokul 3. Siif matematik dersinde ¢arpma ve bdlme

islemi kazanimlarmin 6gretiminde bitmoji uygulamasi ve google slaytlar yardimiyla

126



tasarlanmis bir sanal smif ortamima yerlestirilen dijital materyaller araciligryla
gerceklestirilen 6gretim durumlarini kapsamaktadir. Ogrencilerde carpma ve bdlme
islemi baglaminda meydana gelen islem yapabilme ve problem c¢o6zebilme gibi
yeteneklerdeki degisme ve gelisme durumlarini ortaya koymaktadir. Calismanin yedinci

sorusu bu tema ile baglantilidir.

8. “Matematik dersi carpma ve bolme islemi etkinliklerinde dijital materyalleri

kullanmak 6grencilerin ders katilim durumuna nasil yansimistir?”’

Eylem planlariin hepsinin uygulanmasinin ardindan bu soruya oOgrencilerin
verdikleri yanitlara dayali yapilan analiz sonucunda ulasilan kodlardan hareketle
olusturulan tema; Ders I¢i Etkinliklere Katiim seklinde isimlendirilmistir. Eylem
planlar1 sonunda uygulanan goriisme formu sorularini yazili olarak cevaplayan yirmi
bes 6grencinin hemen hepsi Matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemi etkinliklerinde
dijital materyallerden yararlanmanin derse i¢i etkinliklere katilim durumlarin1 olumlu
yonde etkiledigini belirtmistir. Ogrenciler dijital materyallerle matematik dersi
islemenin onlarin derse katilma isteklerini artirdigini, dersleri daha iyi dinlediklerini ve
motivasyonlarmin arttigini ifade etmislerdir. Ogrencilerden gelen cevaplara bakarak
“Derse katilma isteginde artis. Derslerin eglenceli gecmesi. Derse katilma istegini ¢ok
fazla etkilememe. Derslerin sikicidan eglenceliye donmesi. Motivasyonu artirma.” gibi
kodlar olusturulmustur. Olusturulan tema ve kodlara 6grencilerden alinan goriisler
dayanak olusturmaktadir. Ogrenci goriisiinii ifade eden ciimlelerin basinda dgrencinin

kodlandig1 numara bulunmaktadir.
O2: Benim giizel etkiledi. Ciinkii artik dersler daha ¢cok eglenceli geciyor.

O4: Onceden ders islemek bana ¢ok sikici geliyordu ama simdi dersler daha

eglenceli geliyor.
O6: Oyunlar sevdigim icin katilma istegimi etkiledi.

O11: Bu materyaller sayesinde daha iyi ders ¢alistigimi diigiiniiyorum o yiizden

derslere de katilma istegim artiyor.
O13: Olumlu etkiledi Ciinkii dersi oyun olarak da isleyebiliyoruz.

O19: Bana gére motivasyonumu derse daha iyi anlamami gelistirdigini

diistintiyorum beni bu yonde etkiled;.
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020:Cok giizel etkiledi artik dersleri Daha ¢ok parmak kaldirip soru ¢ézmek

istiyorum.
023: Dijital materyal ile ders islemek benim derse katilma istegimi arttirdi.

Eylem planlarinin uygulama asamasinda arastirmacinin yazdigr Ogretmen
giinliiklerinde bulunan birtakim ciimlelerde de dijital materyallerle matematik dersi
carpma ve bolme islemi konularini1 6gretmenin 6grenenlerin ders i¢i etkinliklere katilim
durumlarini olumu yénde etkiledigi sdylenebilir. Ogrencilerin ders etkinliklerine aktif
olarak katilma isteklerinin artmis oldugunu onaylamakta ve olusturulan temalara

dayanak saglamaktadir.

%3

Alkokul 3. Sinif seviyesi matematik dersinde carpma ve bélme islemi
kazammlar: 6grenenlere ogretilirken yararlanilan dijital materyallerin ve tasarlanan
bitmoji uygulamasimin da kullamldig: dijital sinifin ogrencilerimde matematik dersine
karst bir motivasyon artisi sagladigim diistiniiyorum. Ciinkii daha once matematik
derslerinde sessiz kalan bazi ¢ocuklar bile ders ici etkinliklere katilmakta eskiye
nazaran daha hevesliler. Bu uygulamalar sayesinde matematik dersi baglaminda

i3]

verilen ev édevierini yapma oranlarinda da bir artis oldugunu gozlemledim...

9. Matematik dersi carpma ve bdlme islemi etkinliklerinde dijital materyallerden

yararlanilan bitmoji sinifi uygulamasina yonelik 6grenci tutumlari nasildir?

Uygulamalardan sonra Ogrencilere uygulanan goriisme sorularindan ikincisi
ogrenci tutumlarina yonelik olmustur. Ogrencilerin Matematik &gretiminde dijital
materyallerden yararlanilmast ve bu baglamda kullanilan bitmoji uygulamasmin da
entegre edilerek google slaytlarinda kullanilarak meydana getirilmis bir dijital egitim
ortaminda gerceklestirilen uygulamalara iligkin 6grencilerin nasil tutum gelistirdigini
ortaya koyar ve bu uygulamalar sayesinde Ogrenenlerin aynt zamanda Matematik
dersine yonelik 6grenci tutumu hakkinda da fikir verir. Ogrencilerin yanitlarina
bakildiginda 6grencilerin ¢ogunun uygulamayi yaparken ¢ok eglendiklerini, 6zellikle
oyunlar kismimi ¢ok begendiklerini, bazi 6grencilerin konu anlatim videolarimi ve
alistirmalar1 da ¢ok begenmelerine ragmen bazi1 dgrencilerin alistirmalar ve videolar
kismini  sikict  bulduklarmi sdyleyebiliriz. Ogrenci yanitlarma dayanarak kodlar
cikarilmistir. “Hosuma gitti. Oyunlart ¢ok sevme. Begenmeme. Alistirmalart ¢ok

begenme. Alistirmalart sikict bulma.” Kodlardan da hareketle belirlenen tema
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Uygulamaya Yonelik Tutum seklinde isimlendirilmistir. Meydana getirilen tema ve

cikarilan kodlar birtakim 6grenci goriislerinden de dayanak bulmustur.

Ol :Dersi dijital materyallerle islemek hosuma gitti bu uygulamada hosuma
giden sey oyunlardi. Ciinkii oyunlar ¢ok eglenceliydi.

O4: Cok hosuma gitti en ¢ok oyunlart sevdim ¢iinkii oyunlar daha giizeldi.
08: Oyun ve alistirmalar eglenceli akil gelistirici
O12: Hosuma gitti oyun yerlerini begendim ozellikle traktor oyununu beSendim.

O13: Hosuma gitti trenli oyunu ¢ok beSendim ¢iinkii tren hizli gittigi icin
islemleri pratik bir sekilde yapabilmenizi sagliyor.

Ol14: Hosuma gitti bu uygulamalarda hosuma giden oyunlar oldu ¢iinkii

eglenceliydi ve oyunda Ogrendiklerimiz aklimizda kaliyor

024:Benim pek hosuma gitmedi videolar bence ¢ok uzun bir de bazen oyunlar
bile sikict oluyor ama yardimci kitaptan yaptigimiz édevlerden daha giizel yani kisacasi

boyle édevler yapsak daha giizel.
025:Evet hosuma gitti oyunlar ¢ok eglenceliydi arastirmalar biraz sikiciydi.

Ogretmen giinliigiinde yer alan bazi ciimleler de olusturulan temay1 destekler

niteliktedir.

“...Ogrencilere gosterip yaptirma yontemiyle uygulamadaki etkinlikleri nasil
yapacaklarin o6grettim. Ogrencilere uygulama cok farkl ve ilgi ¢ekici geldi diyebilirim.
Ogrenciler dijital oyunlarda c¢ok heyecanlandilar, ¢ok eglendiler. Evde yaptiklari
calismalart da daha istekli ve daha mutlu yaptiklarini gerceklestirdigim veli

’

gortismelerinden ogrendim...’

10. Dijital materyaller ile ders islemek G6grenenlerin Matematik dersine karsi

ilgilerini artirir m1?

Ogrencilere uygulanan goriisme formundan alinan verilerden yola cikarak
gerceklestirilen uygulamalarin 6grencilerin matematik dersine ilgisini artirdigindan
bahsedilebilir. Ogrencilerin ¢ogu bitmoji uygulamasiyla baglantili dijital smiflara
yerlestirilmis dijital materyallerle matematik etkinlikleri yapmanin onlarin matematige
olan ilgisinin arttigmi belirtmistir. Bunun nedenini ise oyunlarin ve alistirmalarin

eglenceli olmasma ve eskiden ¢ozmedikleri sorulart artik ¢ézmeye baslamalarina
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baglamiglardir. Bunun aksine az sayida Ogrenci ise ilgisinin degismediginden s6z
etmistir. Ede edilen verilere dayanarak “Ilgiyi artirma. Bélme ve ¢arpma islemini daha
iyi anlama. Matematigi sevmeye baslama. Cok az etkileme. Ilgiyi artirmama. Bilgi artisi
saglama. Eglenerek 6grenmeyi saglama.” Seklinde kodlar olusturulmustur. Kodlara
dayali olarak da Dijital Materyalin Etkisi isminde bir tema belirlenmistir. Tespit edilen
kodlar1 ve temay1 destekleyici ifadeleri baz1 6grencilerin goriisme formuna verdikleri

yazili cevaplarinda da gormek miimkiindiir:

OI: Dijital materyal yoluyla ders islemek Matematik dersine karsi ilgimi

artirdi. Ciinkii konu anlatim videolarini dikkatlice dinledim.
O2: Attirdr Ciinkii etkinlikler cok eglenceliydi.

O3: Evet arttirdi Ciinkii matematik dersinde bélmeyi ve ¢arpmayr daha iyi

anladim.

O4: Onceden matematigi ya yapamazsam dive korkuyordum ama dijital

materyaller yoluyla Artik matematigi ¢ok seviyorum.
O7: Haywr artirmada Ciinkii derslerimde hala ayni.

O10: Eglenerek ogrendigimiz icin Matematik dersine karst olan ilgim artti diye

diistintiyorum.

O16: Artirdi ve nedeni de alistirmalart sevmiyvordum ama onlart ¢ozdiikce

sevmeye bagladim.

O17: Arttrdr Ciinkii oradaki matematik oyunlari ve arastirmalar sayesinde

bilgilerim daha da artt.

024: Benim hi¢ ilgimi arttirmadi ¢iinkii bence biitiin dersler sikici Beden
Egitimi ve Resim dersi harig.
025: Evet arttrdi matematik dersinde zorlandigim  yerlerde artik

zorlanmiyorum.

Ogrenci goriislerinin yan1 sira dgretmen giinliiklerinde yer alan baz1 ciimleler de

Dijital Materyalin Etkisi temasini destekler niteliktedir.

“..dlkokul 3. Sinif matematik dersinde carpma ve bolme islemi kazanimlarinin
ogretiminde bitmoji uygulamasi ve google sldytlar yardimiyla tasarlanmig oldugum

sanal simif ortamina yerlestirdigim dijital materyaller araciligiyla gerceklestirdigim
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ogretim durumlarimin ogrencilerde matematik dersine yonelik ilgiyi biiyiik oranda
artirdigint  soyleyebilirim. Bu ilgi artisi elbette ki beraberinde bir takim olumlu
sonuglart da getirmistir. Bu olumlu sonucglar:t séyle swralatabiliriz: derse katilim
isteginde artis, Ogrenenlerde matematige merak duygusu gelistirme, ders igi

’

etkinliklerle katilimda artis, ders i¢i istenmeyen davranislarda azalma.’

11. Ogrencilerin diger derslerinde de dijital materyalleri kullanmaya yonelik
egilimi nasildir?

Veri toplama aracinda elde edilen verilere gore genel olarak 6grencilerin dijital
materyalleri ¢ok begendigini ve bu ylizden matematik dersi disindaki derslerde de dijital
materyallerle ders etkinlikleri yapmak istediklerini sdylemek miimkiindiir. Elde edilen
ham veriler analiz edildiginde “Baska derslerde dijital materyal kullanma istegi. Ilgiyi
artiracagini  diisiiniilmesi. Bagarili olma istegi. Eglenerek o&grenme saglamasi.”
Seklinde kodlara ulasilmistir. Bu kodlara dayanarak Uygulamanin Diger Derslere
Transferi adinda bir tema olusturulmustur. Kodlar ve tema 6grenci goriisleriyle de

desteklenmektedir.
Ol: Isterdim Ciinkii eglenceli olurdu.
O2: Isterim ¢iinkii dijital materyaller olduk¢a eglenceli.
O3: Evet oynamak isterim ¢iinkii hem Konular: tekrar yapmuis oluyoruz.
O8: Fen bilimleri Ciinkii fen bilimlerinde basarili olmak istiyorum.

O18: Isterim Ciinkii eskiden matematikten 3-2 yanlisim varken simdi 0 yanlisim

var bunu diger derslerde de yaparsam hi¢ yanlisim ¢itkmaz.

O19:Isterim. Ciinkii diger derslerde ilgimin olmasim daha c¢ok yakin olmak

isterim O yiizden diger derslerde de yapilmasini isterim.

023: Diger derslerde de dijital materyal oynamak isterim. Ciinkii ¢ok eglenceli

bir materyal biz yani ¢ocuklarin ders isleme istegini artiryor.
025: Evet ¢cok eglenceli, olmasini isterdim.

Uygulayici-6gretmen giinliiglinde yer alan climleler de Uygulamanin Diger

Derslere Transferi temasini desteklemektedir.

Ogrencilerime matematik dersi ¢arpma ve bélme islemi becerilerini

6

gelistirmek amaciyla tasarladigim sanal sinif ortaminda dijital materyaller sundum ve
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onlarin dijital materyallerle ogrenmelerini giiclendirmelerini saglamaya c¢aligtim.
Osrenciler bu uygulamay: o kadar sevdiler ki matematik derslerine daha iyi katilmaya
basladilar, matematik dersi ile ilgili ev édevlerini daha giizel ve zamaninda yapmaya
basladilar. Ayrica ogrencilerin matematik derslerinde ¢ok eglenmeye bagsladiklarim
gordiim. Bu siire¢ devam ettik¢e ogrenciler baska derslerde de dijital oyunlar oynamatk,
dijital materyallerle etkinlikler yapmak istediklerini séylemeye basladirlar. Hatta Fen
bilimleri gibi bazi derslerde web 2.0 araglarini kullanmaya bagladik bile...”

12. Matematik dersi ¢carpma ve bdlme islemi etkinliklerinde dijital materyalleri

kullanmanin olumlu yanlar1 nelerdir?

Gergeklestirilen eylem planlarinin ardindan elde edilen verilere dayanarak
Ilkokul 3. Smif matematik dersinde carpma ve bdlme islemi kazanimlarinin 6gretiminde
bitmoji uygulamasi ve google slaytlar yardimiyla tasarlanmis bir sanal sinif ortamina
yerlestirilen dijital materyaller araciligiyla gergeklestirilen Ogretim durumlarinin
Ogrenenlere ¢esitli yararlar sagladigini soylemek miimkiindiir. Dijital materyaller ile
ogrenme Ogrencilerin ilgisini ¢ekmistir. Ogrencileri matematik 6grenmeye motive
etmistir. Bu sayede Ogrenenlere kisisel anlamda 6zgiiven artili sagladigim
sOyleyebiliriz. Bu 6zgiiven artisinin ardinda akademik basarida artis da yatmaktadir. Bu
durumlar1 Ogrencilerden alinan cevaplar da desteklemektedir. Arastirma sorusuna
verilen yanitlar incelenerek “Faydali. Eglenerek 6grenme imkani sunmasi. Tekrar etme
firsati bulma. Derse ilgiyi artirma. Bagariyr artirma.” Seklinde kodlar tespit edilmistir.
Bu kodlardan yararlanilarak matematik Ogretiminde kullanilan bu uygulamayi
diistindiigtimiizde de Yarariilik Etkisi adinda bir tema belirlenmistir. Bu kodlar ve tema
ogrenci goriisleriyle de desteklenmektedir. Ogrencilerin ¢ogu dijital materyalleri
matematik dersi carpma ve bdlme islemi kazanimlarin1 6grenmede kendilerine yarar

sagladigini belirtmisken birkag¢ 6grenci bunun aksini diistinmektedir.
O2: Faydali ciinkii hem eglenceli hem Matematik dersine faydal.
O3: Evet faydaliydi Ciinkii konular: yeniden hatirladik.

O5: Cok olmasa da faydali oldu nedeni bélme ve ¢arpmam kétiiydii carpmama

artik giizel bolme de iyi.
O12: Faydali hem oynuyoruz hem egleniyoruz.

O17: Evet faydali Ciinkii oradaki konularda matematik hem eglenceli olurdu

hem de Konulari tekrar etmis olurduk.
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O19:Bana gére faydali normal sinifia yapamadigimizi sanal sinifta matematise

kars1 eglenerek yapiyoruz.

O21:Faydaliydi. Ciinkii matematikte yapamadigim problemler vard: bu

uygulama sayesinde onlart yapmaya basladim.
025:Evet faydali sinavlardan az yanlisimin ¢cikmasini sagliyor.

Ayrica aragtirmaci-uygulayict giinliigiinden de elde edilen goriisler belirlenen

temay1 desteklemektedir.

“...Derslerimde dijital materyaller kullanmak oncelikle ogretim durumlarini
swradanliktan kurtardi. Ve bence yapilandirmact anlayisa da uygun olarak 6grencilerin
hem ders ici etkinliklere hem de ev ddevi olarak verilen etkinliklere daha aktif
katilmalarim sagladigini diistiniiyorum. Bu diistiincemi ders ici etkinliklerde yaptigim
gozlemler ve yaptigim veli goriismeleri desteklemekte... Ozellikle matematik dersine
katilmakta isteksiz davranan neredeyse hi¢c soéz hakki istemeyen o6grencilerim bile
derslerde daha istekli hale geldi. Ogrenciler yaptigim bazi hafialik degerlendirme
etkinliklerde daha yiiksek notlar alamaya basladilar. Bu durum onlarda matematik
dersi baglaminda bir ézgiiven artisi sagladi diyebilirim. Bunlarin yam swra ogrenciler
matematik derslerinde ¢cok eglenmeye basladwr. Bitmoji uygulamasiyla tasarladigim
avatart ¢ok komik bulanlar oldu. Eglenmek onlar da o6grenmenin kilidini acti
diyebilirim. Bitmoji avatarina eklenen animasyon gegisleri de ¢ok dikkatlerini ¢ekti
diyebilir. Bu sayede ogrenciler alistirma ¢ozmeyi sikict bulmaktan wuzaklastilar.
Ozellikle dijital oyunlarla yapilan matematik alistirmalar: onlarda hem tekrar etme
konuyu pekistirme hem de eglenerek ogrenme sagladi bence. Bu tarz dijital
materyallerin web 2.0 araglarini kontrollii bir sekilde diger derslerim de kullanmay
planliyorum. Ciinkii ogrencilerime hem eglenerek ogrenme sagliyor hem onlarin kigisel
gelisime katkida bulunuyor hem de onlarin akademik basarisimi gozle goriiliir bir

’

sekilde artirtyor bana gore...’

13. Matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemi etkinliklerinde dijital materyalleri

kullanirken yasanan olumsuzluklar ve bu olumsuzluklari giderme yollar1 nelerdir?

Gorligme formuna verilen yanitlara ve arastirmaci giinliiklerine dayanarak
uygulamada bazi olumsuzluklar yasandigi soylenebilir. Bunlar1 bir 06grencinin
teknolojik alt yap1 yetersizligi, birkag Ogrencinin uygulamaya a¢mada ve devam

ettirmede yasadigi problemler, tablet ya da telefondan dijital smifa girebilmek i¢in
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kullanilan uygulamanin yiiklii olmamasi, EBA’ ya yonlendirilen etkinlikleri yapmak
icin gerekli olan eba giris sifresini bazi 6grencilerin unutmasi seklinde siralayabiliriz.
Tim bu sorunlar eylem planlar1 uygulanirken 6grencilerin yazdiklar1 giinliiklerde tespit
edilmis ve siradaki eylem plan1 ona gore diizenlenip yasana olumsuzluklar1 gidermek
icin gerekli caligmalar yiiriitiilerek eylem planlarinin uygulanmasina devam edilmistir.
Bu caligmalart; interneti olmayan ogrenciye evde internet saglama, dijital sinifi
kullanmak i¢in gereken uygulama eksigi olan 6grencinin tablet ya da telefonuna veli ile
gorliserek gerek uygulamanin yiiklenmesi, siiftaki akilli tahtanin da bos zamanlarinda
ogrencilerin dijital siniftan etkinlik yapabilmeleri igin kullanilmas1 ve EBA’ ya girmede
giicliik yasayan oOgrencilere yeni sifreler verilerek uygulamalari nasil yapacaklar
hakkinda tekrar bilgilendirme yapilmasi seklinde siralamak miimkiindiir. Eylem planlar1
sonrasinda 6grencilerin goriisme formuna verdikleri yazili cevaplardan “Aksakiiklarin
olmasi. Bazi etkinlikleri a¢amama. Sorun olmamasi. Internet baglantisinda sorun
yvasama.” Seklinde kodlar ¢ikarilmistir. Daha sonra ise Bitmoji uygulamasi ve google
slaytlar araciligiyla olusturulmus sanal sinif uygulamasina bagl dijital materyaller ile
matematik carpma ve bolme islemlerine ait kazanimlara iliskin uygulamalarin
gerceklestirilmesi siirecinde yasanan bir takim sorun ve aksamalarin yasansa da
aksakliklarin siireg icerisinde giderilip uygulamalarin istenen sekilde gerceklestirildigini
ifade eden Aksakliklar temasi olusturulmustur. Meydana getirilen tema ve ¢ikarilan

kodlar 6grenci goriisleriyle de desteklenmistir.
O2: Benim olmad.
O5: Olmadi sadece bazilari girmedi Baska stkinti yok.
09: Videoda girmiyordu. Sifremi yanls yazmisim dogru yazinca giriyordu.
Ol 1:Aksaklik yasamadim.

OI12:Bir alistirmayr ¢ézerken ilk basta nasil ilerledigini bilmiyordum ama sonra

alt kosedeymis.

O14:0ldu Ama internetten telefondan aksilik oldu Eger Internetimiz iyilesirse

aksilik olmaz.

Ol15: Evet aksaklik oldu ciinkii siyah ekran cikiyordu ciinkii ¢oziimiinii

bulamadim ogretmenimden yardim istedim.
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O19: Bana gore bir aksaklik olmadigi icin bir ¢oziim Onerim Yok ben ¢ok
begendim.

025: Oldu ama babamla birlikte sorunlari ¢ozdiik testlerde 4-5 yanlisim
¢tkiyordu birden 2-3 yanlisa diistii.

Yasanan olumsuzluklar ve ¢6ziim yollar1 arastirmaci notlarina da yansimaistir:

“... Pilot uygulamada elde ettigim verilere dayanarak uygulama esnasinda
birtakim aksakliklarin yasanabilecegini gordiim. Bunlar daha ¢ok baglanti sorunlari,
program eksikligi ya da bazi dgrencilerin dijital siniftan nasil yararlanacaklarin
hemen kavrayamamasi seklindeydi. Asil uygulamaya baslamadan oénce yani eylem
planlarina baslamadan once uygulama yapacagim sinifa yasanacak tiim bu aksakliklar
gidermek adina bazi ¢alismalar yaptim. Bu c¢alismalari;, 6grencilerin eba sifrelerini
kontrol edip giincellemek, ogrencilerin evde internet baglantisi olup olmadigini kontrol
etmek ve interneti olmayan o6grencilerin ailesiyle goriisiip internet saglamak ki bu
sekilde sadece 1 6grenci bulunuyordu, tablet, bilgisayar ya da telefondan dijital sanal
suif uygulamasinin acilip agilmadigini kontrol etmek seklinde siralamak miimkiindiir.
Bu calismalardan baska ogrencilere gercek sinif ortaminda akilli tahtadan bitmoji
uygulamasina bagl tasarladigim dijital sinifi  tamittim  ve ogrencilerin  6rnek
uygulamalardan yapmalarimi sagladim. Tiim bunlara ragmen eylem planlarini
uygulamaya basladigimda her bir eylem planlarindan sonra yazilan ogrenci
giinliiklerinden, gdézlemlerimden ve yaptigim veli goriismelerinden siirecte bazi
olumsuzluklar yasandigini tespit ettim. Bu olumsuzluklar daha ¢ok internet
baglantisimin yetersizligi, bazi donamimsal eksiklikler, 6grencilerin eba giris sifresini
unutmast ya da dijital oyunlarin bazilarimi ogrencilerin yapmakta zorlanmast idi.
Yasanan bu olumsuzluklar:t gidermek adina sorun yasayan ogrencilerle bire bir
ilgilendim. Bazilarimin velisini okula c¢agirip evde dijital simifa giris ve dijital
materyallerden nasil yararlanacaklar: konusunda bilgilenmeler yaptim. Ve her bir
eylem plamindan sonra ogrenci giinliiklerinden elde ettigim verilere dayanarak ve
vaptigim gozlemlere dayanarak tespit ettigim olumsuzluklar gidermek adina doniit ve
diizeltmeleri siirekli hale getirdim. Hatta bazi 6grencilerin dijital swmiftaki dijital
materyalleri yamimda ¢alismasini sagladim... Ogrencilerin aksam evde uygulamay:
yaparken herhangi bir olumsuzlukla karsilastiklarinda beni aramalarint sagladim ve
aninda miidahale etme imkant buldum. Boylece ogrencilerin bitmoji uygulamasina

’

bagli sanal siniftan en iist seviyede yararlanmasini sagladim...’
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14. Dijital materyallerin Matematik dersi carpma ve bolme islem becerilerinin

gelisimine katkist nasildir?

Ogrencilerin ¢ogu dijital materyaller sayesinde ¢arpma ve bdlme islem
becerisinin artigmi belirtmistir ancak birkag Ogrenci islem becerisinde degisim
yasamadigini ifade etmistir. Gergeklestirilen eylem planlarindan sonra yapilan goriisme
formuna verilen 6grenci yanitlarina, 6gretmen gozlemlerine ve Ogrencilerin ders igi
etkinliklerindeki performansina bakilarak ilkokul 3. Sinif ¢arpma ve bdlme islemi
kazanimlarinin 6gretiminde bitmoji uygulamasina bagli tasarlana sanal sinif ortamina
yerlestirilen dijital materyalleri kullanmanin 6grenenlerin ¢arpma ve bdlme islemi
becerilerine olumlu katkilar sagladigini séylemek miimkiindiir. Bu olumlu katkilar
akademik basarida artis, islem becerisinde artis, islem yapmada hizlanma ve problem
cozme kabiliyetinde yiikselme seklinde siralayabiliriz. Bu olumlu katkilardan baska
ogrencilerin konu ve kazanimlart somutlagtirmasina katkida bulundugu &grencilerin
matematik dersine karsi olumlu tutum gelistirmelerini sagladigi da sdylenebilir. Ek
olarak Ogretmen gozlemlerine dayanarak 6grencilerin matematik derslerinde dijital
materyallerin  kullanilmasiyla birlikte Ggrencilerin  6grenmeyi bir oyun gibi
algiladiklarini ifade edebiliriz. Eylem planlarindan sonra uygulanan goriisme formuna
verilen Ogrenci cevaplarindan “Carpma ve bolme islem becerisinde degisim. Zihinden
islem yapabilmeye baslama. Konuyu daha iyi anlama. Islem yapmada hizlanma.
Basarimin artmasi. Degisim olmamasi.” bi¢cimde kodlar ¢ikarilmistir. Ayrica bu
kodlardan hareketle bir tema da belirlenmistir. Bu tema ilkokul 3. Sinif matematik
dersinde ¢arpma ve bolme islemi kazanimlarinin 6gretiminde bitmoji uygulamasi ve
google slaytlar yardimiyla tasarlanmis bir sanal smif ortamina yerlestirilen dijital
materyaller kullanilarak gergeklestirilen 6gretim durumlarini ifaden eder. Ek olarak
ogrencilerde ¢arpma ve bolme islemi baglaminda meydana gelen islem yapabilme ve
problem ¢6zebilme gibi yeteneklerdeki degisme ve gelisme durumlarini da ortaya koyan
tema Beceri Degisimi temasidir. Cikarilan kodlar1 ve belirlenen temayi 6grenen fikirleri

de destekler.

Ol: Matematikte ¢arpma ve bélme islemi becerimi degistirdi konu anlatim

videolar: dikkatlice izledigim igin.

O2: Benim degisti mesela aklimdan bélme islemi yapamiyordum ama artik

yapabiliyorum.
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O3: Carpmayi ve bolmeyi daha ok iyi anladim.

06: Onceden bolmede kafam karisryordu ama simdi kafam karismiyor.
O8: Degisti giizel gelisti En ¢cok da ¢carpmada ¢carpmam hizlandh.

09: Cok degisti Eskiden yapamiyordum simdi hepsini dogru yapryorum.
O10: Bayag degisti 7'lerle 6'larla Carpmay: bolmeyi daha iyi yapiyorum.

Ol1: Dijital materyaller sayesinde c¢arpma ve bolme islemi yaparken

hizlandigimi fark ettim.

Ol4: Bu etkinlikler sayesinde Ogrendiklerimi tekrar ettigim icin islemler

yaparken ¢ok zorlanmaz oldum oyun gibi de ¢ozdiigiimiiz i¢in stkilmadim.

O16:Carpmada ve bolmede biraz eksikler vardi ve onlari dijital materyal

sayesinde kapattim.
O18: Artik bélmeyi ve Carpmay: zihinden yapabilme becerim gelisti.

O19: Dijital materyalle eskiden ¢ok yavas yaptigim carpma isleminde simdi ¢ok
daha hizlandim ayni sey bélmede de oldu. Ben ¢ok begendim.

025: Cok iyi Carpmayr Ogrendim bélmelerde biraz zorlandim sonralarda kolay
vapmaya bagladim.

023: Carpma ve bélme islemi becerim giizeldi hala giizel yani hi¢hir sey
degismedi.
024: Bence becerim degismedi becerim normal dereceydi hala normal

derecede.

Bunlara ek olarak 6gretmen notlarinda yer alan su ciimleler de temay1 destekler

niteliktedir:

I

. Her bir uygulamadan sonra swnif iginde ¢ozdiigiimiiz alistirmalarda
ogrencilerin islemleri daha hizli ve dogru yapmaya bagladiklarim fark ettim. Bunun
yvani sira daha once ¢arpma ve bolme islemlerinde zorlanan ogrencilerin daha fazla soz
hakku istediklerini gézlemlerdim. Ayiraca dijital sinifa eklenen baglanti ile eba tizerinde
¢oziilen alistirmalarda akademik olarak bagsart artisini tespit ettim. Ders igi
etkinliklerde cekimser davranan ogrencilerimden bazilar: alistirmalar: dogru ¢ézmeye
basladik¢a kendilerine olan giivenleri artti bence. Bu durumdan sosyal yasam becerileri

>

de olumlu etkilendi diyebilirim...’
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu calisma, 2021-2022 egitim Ogretim yilinda pilot uygulamalarla birlikte
01.02.2022/19.06.2022 tarihleri arasinda toplam 3 pilot uygulama ve 13 asil uygulama
seklinde eylem arastirmasi deseninden yararlanilarak gerceklestirilmistir. Calismada,
Ogrenci, Ogretmen ve arastirmact gilinliikleri, gorlisme formu sorular1 ve 6gretmen
gbzlemleri veri toplama araci olarak kullanilmistir. Calisma boyunca eylem planlarini
olusturmada, degerlendirmede ve yeniden ele alinip uygulanmasi baglaminda c¢alisma

icin kurulan Gegerlilik Komitesinin goriis ve onerileri dikkate alinmistir.

Bu kisimda elde edilen bulgularla literatiirdeki konuya iliskin bulgular ve
sonugclar karsilagtirilarak bir sonug ortaya konulacaktir. Bu baglamda yeni arastirmalara
katkida bulunulmasi hedeflenmekte ve yapilacak benzer caligmalarda arastirmacilara ve

egitim ogretimin tiim paydaslarina bir takim 6nerilerde bulunulacaktir.

Gelisen ve doniigen giiniimiiz diinyasinda teknolojik ilerlemeler tiim alanlari
derinlemesine etkilemektedir. Bu etki egitim iizerinde de varligini ¢ok yogun bir sekilde
hissettirmektedir. Ge¢mise nazaran egitim ortamlari, egitimciler ve Ogrenenler
teknolojik sigramalardan bir hayli hizli etkilenmis ve ozellikleri keskin bir sekilde
degismistir. Bu degisim egitim programlarinda yeni paradigmalarin olusmasina da yol
acmistir. Gegmisin 0gretim programiyla giiniimiiz diinyasina ayak uydurmak gelecegin
diinyasina hazirlanmak tiim ders branglarinda imkansiz hale gelmistir. Egitim
programlarindaki bu paradigma degisimini tetikleyen bazi etmenler de meydana
gelmistir. Iste bunlarin basinda son yillarda yasanan pandemi kosullar1 yer almaktadir.
Pandemi kosullarinda tiim diinyada egitim sistemleri sorgulanmis uzaktan, etkili ve
anlaml egitim 6gretim faaliyetlerinin nasil gerceklestirileceginin yollar1 aranmistir. Bu
yollar1 bulan ve egitim sistemine entegre ederek kisa silirede adapte olan toplumlar
egitim adina pandemi kosullarindan en az hasarla ¢ikmistir diyebiliriz. Bu slirecte bir
cok teknolojik kavram gelisiminde hiz kazanmis ve hayatin tiim diger alanlarinda
oldugu gibi egitim alaninda da kendine daha koklii yer bulma firsatin1 yakalamstir.
Sanal diinyalar yalnizca oyun oynana platformlar olmaktan ziyade cesitli
sanatsal,sportif, kiiltiirel ve ekonomik faaliyetlerde kendine alan agmistir. Metaverse ve
chatgpt gibi olgular gercekten de bircok sektorii derinden etkilemistir. Bu sektorlerin
basinda egitim faaliyetleri de yer almaktadir. Giiniimiiz 6grenenlerini teknolojik
kavramlara ne kadar istekli ve yatkin oldugunu disiiniirsek artirilmis gerceklik ve yapay

zeka uygulamalarinin egitim §gretim programlari lizerinde gelecekte giiniimiizden daha
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baskin bir hal alacagimi sodyleyebiliriz. Biitiin bunlarin yan1 sira matematik 0gretimi
baglaminda diisiindiigiimiizde dijital kaynaklardan yararlanmanin bazi avantajlari
oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu avantajlardan bazilarini igerik zenginligi saglamak
Ogrenene gore bireysellestirilmis alistirmalar tasarlamak ve zaman ve mekandan
bagimsiz 6grenme-0gretim  gerceklestirmek seklinde siralayabiliriz. Matematik
Ogretiminin tiim sinif seviyelerinde dijital uygulamalardan yaralanmak bazi kolayliklar
da beraberinde getirecektir. Ilkokul baglaminda diisiindiigiimiizde &grencilerin somut
islemler doneminde olmasi ilkokul doneminde daha ¢ok soyut kabiliyetleri lazim
oldugu matematik dersinde ¢aligmalarin somutlastirilabilmesi ¢ok Onemlidir. Bu
somutlastirmayr saglayabilmek adina egitimciler bazen oyunlardan bazen de ¢esitli
somut materyallerden yararlanmaktadirlar. Bu arastirma kapsaminda tasarlanan bitmoji
sanal siifi ve bu sinifa bagli kullanilan dijital materyallerle ise matematik dersi ¢carpma
ve bdlme isleminin Ogretilmesini hedefleyen faaliyetlerin Ogrenenlerde konu ve
kavramlari somutlastirmada yarar saglamigtir. Ayrica 6grenenlerin matematik dersinde
eglenerek 6grendigi ve bu sayede derse ilgilerinin arttigi ve dgrencilerin matematige
karst olumlu tutum gelistirdikleri tespit edilmistir. Bu durum Sahin’in (2016) egitsel
bilgisayar oyunlartyla matematik dersini isleminin Ogrencilerde matematige karsi
olumlu tutum gelistirdikleri sonucuna ulastig1 calismasiyla benzerlik gostermektedir.

Bu baglamda 6gretmenlerin Matematik derslerinde dijital materyallerden yararlanarak
derslerini daha eglenceli hale getirebilecegi sdylenebilir. Ayrica dijital oyunlar
sayesinde Ogrencilerin Matematik dersine karst olumlu tutum gelistirmelerinin

saglanabilecegini de sOylemek miimkiindiir.

Bitmoji sinifi ve bagh dijital materyallerle ilkokul 3. Sinif ¢arpma ve bdlme
islemi 6gretimini gergeklestirdigimiz arastirmada dgrenenlerin ders bagarisinin da arttig1
tespit edilmistir. Bu durum Coruk ve Cakir’in 2017 yilinda gergeklestirdikleri
arastirmalarinda 4. smmif matematik dersi kesirler konusunun 6gretiminde kullanilan
coklu ortamlarin 6grenenlerde akademik basariy1 ylikselttigi sonucuna ulagsmalariyla da
paralellik gostermektedir. Ayni sekilde Akin 2022 yilinda yaptigr artirilmis gerceklik
uygulamalar1 ile diizenlenmis etkinliklerin 4. smif O6grencilerinin matematik dersi
akademik basarilarina etkisini inceledigi calismasinda akademik basar1 son-test
sonuclar1 kiyaslandiginda deney grubu lehine anlamli farkliliklar oldugunu tespit
etmistir. Yart yapilandirtlmis goriisme formlarindan elde edilen bilgilere gore

Ogrencilerin AG uygulamalarmi eglenceli, dikkat cekici, soyut kavramlar1 zihinde
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canlandirmayr ve Ogrenmeyi kolaylastirici, derse ilgiyi artirict ve Ogrenilenlerin
kaliciligin artirict bulduklarini belirttigini sdylemistir. Bunlarin yan1 sira Kiger, Herro,
ve Prunty 2012°’de mobil 6grenme miidahalesinin iigiincii sinif matematik basarisi
tizerindeki etkisinin incelemislerdir. Arastirmada ilkokul 3. Smif diizeyinde kontrol
grubundaki 6grencilere gelencksel yontemlerle deney grubundaki 6grencilere ise web
uygulamalarin1  kullanarak c¢arpma islemi etkinlikleri yaptirilmigtir. Arastirma
sonucunda web uygulamalari ile ¢alisan 6grencilerin daha basarili olduklar1 sonucu elde
edilmistir. Bu durum ilkokul 6grencilerine Matematik konu ve kazanimlar1 6gretilirken
web uygulamalarindan yararlanmanin etkili oldugu sonucunu ortaya koymaktadir. Bu

yiizden yeni matematik 6gretim programlarinda web uygulamalarina yer verilmelidir.

Domino (2010) yaptigt doktora tezinde manipiilatifler ile gergeklestirilen
egitimle geleneksel yontem ile gergeklestirilen egitimi dgrenenlerin matematik dersi
baglaminda basarisin1  karsilastirmayr amaglamistir.  Arastirmada meta-analiz
yonteminden yararlanilmigtir. Gergeklestirilen ¢éziimlemelerin neticesinde okuldncesi
donemden 6. Smf kademesine devam eden o6grenenlerin ders etkinliklerine kadarki
Ogretim durumlarinda manipiilatiflerden yararlanilmasinin 6grencilerde basari artisi
sagladigi neticesi elde edilmistir. Bu sonug¢ da gerceklestirmis oldugumuz bitmoji sanal
siif uygulamasindan 6grenenlerde matematik basarisinin artmasi yoniindeki sonuglarla
uyumludur. Bu kapsamda Matematik Ogretiminde geleneksel 6gretim ydntemlerinin
yerine ¢agdas Ogretim yontem ve tekniklerine bagvurulmasi gerektigi diisiintilebilir.
Egitim ortamlarinda yer verilen materyaller baglaminda disiliniildiigiinde c¢agdas
materyallerin dijital materyallerdir. Bu dijital materyallerin alfa kusagi oOgrenen
ozellikleri diisiiniildiigiinde egitim Ogretim siireglerinde onemli bir rol oynamasi
kagmilmazdir. Oyleyse Ogrenci basarisimin  artmast igin  dgretmenlerin, okul
yoneticilerinin ve velilerin bu konuda farkindalik kazanarak bir dijital materyal

ekosistemi olusturulmasina katkida bulunmasi zorunluluktur.

Matematik dersi baglaminda kullanilan dijital araglar ve uygulamalar ¢agdas bir
Ogretim yoOntemi sunmasi agisindan da cok Onemlidir. Yapilan bu c¢aligmada
alisilagelmis yontemlerin disina c¢ikilarak 6grenen ozelliklerine ve kazanima uygun
tasarlanan dijital ortamin 6grenenlerde klasik yontemlere kiyasla islemsel ve diisiinme
becerilerini artirdigin1  sdylemek miimkiindiir. Ciinkii Ogrenciler Bitmoji sinifi
uygulamalarini yaparken hem problem ¢6zer hem dijital oyunlarin nasil oynanacagi ile

ilgili kurallar1 diisiiniir, anlar ve uygulamaya calisir. Bu etkinliklere onlar1 diistinmeye
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sevk eder. Bunun yani sira 6grenciler islemleri yaptikca islem becerileri de tekrarlar
sayesinde hizlanmakta ve artmaktadir. Yapilandirmaci anlayisa da uyumlu olarak
O0grenenlerin 6grenme siireglerinde stirekli aktif olmalari da bu durumun olusmasinda
onemli bir paya sahiptir. Nitekim diinyada yapilan benzer uygulamalarda da benzer
sonuclarin elde edildigi goriilmektedir. iste bunlarda biri Amasha, Areed, Khairy,
Atawy, Alkhalaf ve Abougalala (2021) bir ilkokul matematik dersinde mobil
uygulamanin 6grenci basarisina etkisini belirlemeyi amagladiklar1 ¢alismadir. Bulgular,
mobil uygulamalarin matematikte 0Ogrenci ¢iktilarim1 iyilestirmede geleneksel
yontemlerden daha etkili oldugunu ortaya koymustur. Sonucglar ayrica bu mevcut
uygulamanin  dgrencilerin  biligsel becerilerini  ve matematiksel yeteneklerini
gelistirmedeki etkinligini gostermektedir. Diger bir ¢alisma ise Altakhayneh (2020)
calismasidir. Calisma sonuglari, "MoreToMath" kiti gibi yeni teknolojik araglarin
kullaniminin &grencileri motive etme egiliminde olduklari i¢in matematik dgretiminde
faydal1 olabilecegini gostermektedir. Bu iki ¢aligmanin sonucu olarak diisiiniildiigiinde
Matematik Ogretiminde mobil uygulamalara, dijital etkinliklere yer vermenin
ogrencileri ders etkinliklerine aktif katmaya katkida bulundugu belirtilebilir. Bunun
yant sira bu mobil uygulamalarin ve dijital etkinliklerin 6grencilerin matematik
kapsaminda st bilissel becerilerini artirdigi sonucuna da ulasilabilir. Bu yilizden
egitimciler derslerinde mobil uygulamalara ve dijital etkinliklere daha fazla yer vermeye

baslayacaktir.

Matematik Ogretiminde anlamli ve kalict Ogrenmenin saglanmasi adina
ogrencilerin 6grenilecek konuya hazir bulunusluk diizeylerini yiiksek olmasi1 gerekir.
Bunun yaninda Ogrenenlerin kavram yanilgilarini tespit edip bunlari diizeltmek de
anlamli ve kalict Ogrenmede Onemli bir yer tutmaktadir. Dijital materyallerin
kullanildig1 bitmoji sanal sinifi sayesinde dgrencilerin kazanimlara iliskin eksik ya da
yanlis 6grenmelerini ve kavram yanilgilarmi tespit etmek de miimkiin ve pratik
olmustur. Bu durum yurt i¢ci ve yurt disinda yapilan benzer caligmalarda da
goriilmektedir. Chu, Chen, Kuo ve Yang (2021) calismalarinda, Kavram-etki iliskisi ve
etkilesimli oyun tabanli 6grenme sistemini, dgrencilerin 6grenme problemlerini tespit
etmek icin bir teshis ve diizeltici sistem gelistirmede Ogrenme materyalinin
organizasyonu i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanmislardir. Onerilen yaklasimin etkilerini
degerlendirmek icin  bir ilkokul —matematik dersi lizerinde bir deney

yapilmustir. Arastirmacilara gére deneysel sonuglar, onerilen yaklasgimin 6grenciler i¢in
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O0grenme basarisinin etkinligini artirmakla kalmayip, ayni zamanda onlarin §grenme
tutumlarmi1 ve 0z yeterliklerini gelistirdigini ve matematik derslerindeki biligsel
yiiklerini azalttigin1 acik¢a gostermektedir. Benzer sekilde baska bir calismada
Christopoulos, Kajasilta, Salakoski ve Laakso (2020) cesitli 6grenme stillerini ve
egitim ihtiyaglarin1 karsilayan, miifredat odakli bir dijital uygulama araci sunduklari
arastirmalarini 8 hafta boyunca rastgele iki gruba ayirdiklart 135 ilkokul {igiincii sinif
ogrencisi ile gergeklestirmislerdir. Bulgulara gore, dijital alistirma yolunun 6grencilerde
konu hakimiyetinin gelisimini kolaylastirabilecegini ve Ogrencilerin aritmetik gergek
hesaplamalarinin dogrulugunu artirabilecegini belirtmislerdir. Ek olarak, 6grenme
analitigi araglarmin kullanilmast bilgi edinme siirecini kolaylastirabilecegini ve
Ogrenenlerin  6grenme  konusuna yonelik kavram  yamilgilart  gelistirmesini
onleyebilecegini sdylemislerdir. Karaoglan Yilmaz, Gokkurt Ozdemir, Yasar (2017)’m
yaptiklari arastirmanin hedefi, 4. sinif 6grencilerinin kesirler konusundaki hatalarini ve
kavram yanilgilarin1 belirlemek, dijital hikayeleri kullanarak, bu hata ve kavram
yanilgilarin1 gidermektir. Arastirma neticesinde, dijital hikayeler kullanilarak tasarlanan
ogretim etkinliklerinin, 6grenenlerin ¢ogunun kesirlerle ilgili edindikleri hatalardan ve
kavram yanilgilarindan kurtulmasina katkida bulundugu ifade edilmistir. Uygulamadan
once kesirler konusuyla alakali smirlt bir algist bulunan 6grenenlerin hemen hepsi,
dijital hikayelerin kullanilarak tasarlanmig etkinliklerin ardindan kesir kavramini tam
manastyla algiladiklar1 goriilmiistiir. Tiim bunlar diisiiniildiigiinde dijital uygulamalarin
ogrencilerin kavram yanilgilarini, yanlis veya eksik 6grenmelerini tespit etmede ve
gidermede etkili oldugu sonucu elde edilebilir. Bu bakimdan egitim sistemlerinde dijital
materyallere yer verilmesi anlamli, dogru ve kalict 6grenmeler gergeklestirilmesi igin
onem tagimaktadir. Bu 6nemi fark eden okullar ve egitimciler egitim sistemlerine dijital
etkinlikleri hizla entegre etmektedirler. Dijital doniislimii egitim sistemlerinde de
sagalamaya calisan tllkeler 6gretmen yetistirme programlarini ve 6gretim programlarini

bu baglamda yeniden ele almalidir.

Yapilan ¢aligma sonuglarma bakildigina 6grencilerde bireysel 6grenme de
sagladig1 soylenebilir. Ogrenciler kullamilan dijital oyunlar ve materyaller sayesinde
carpma ve bdlme islemine iliskin kazanimlar1 kendi 6grenme hizlarinda ilerleyerek
ogrenme firsati da bulmuslardir.  Oztirk ve Goktas 2020 yilinda yaptiklar:
caligmalarinda etkinliklerde yer verilen dijital materyallerin 6grencilerin konuyla ilgili

bilgi edinmelerine katki sagladigi, derse karsi olan ilgiyi ve katilimi arttirdigi
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belirlenmistir. Ayrica kullanilan dijital materyallerin bireysel 6grenmeyi 6n plana
cikardigint da vurgulamiglardir. Bu durum giiniimiizde 6zellikle dezavantajli ¢ocuklar
icin 0grenmede bir firsat esitligi sunmaktadir. Bu firsat esitliginin saglanmasi adina

egitimcilerin dijital uygulamalardan daha fazla yararlanmasi1 gerekmektedir.

flkokul 3. Sinif matematik 6gretiminde dijital materyallerin kullanilmasini ve
bitmoji uygulamasi Ornegini iceren bu c¢alisma bulgularindan hareketle dijital
materyallerin ve sanal smif uygulamalar1 sayesinde 6grenenlerin matematik dersi
baglaminda akademik basarilarinin artmasinin yaninda derse katilimi, motivasyonu ve
ilgisi de artmis oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Calisma bu yoniiyle bazi ¢caligmalarla
benzerlik gostermektedir. Isa ve Ozerbas 2020 yilinda yaptiklar1 ¢alismanin sonucunda
smif 6gretmenlerinin matematik dersinde teknoloji kullanimlarma iligkin algisinin
olumlu yonde oldugu sonucuna ulagsmislardir. Matematik dersinde etkilesimli tahta
kullanmanin sanal da olsa bir gergeklik sundugu, teknolojik araglarin ve gereclerin
ogrenmeye ilgiyi ve istegi artirdigini neticesini elde etmislerdir. Yine benzer bir
calismada Degirmenci Kurt (2022) Sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenme giicliigii
yasayan Ogrencilerin matematik basarilarina etkisini inceledigi ¢alismasinda elde edilen
sonucglara gore deney grubu Ogrencileri kontrol grubu Ogrencilerine kiyasla kesirler
konusunu 6grenmede 6nemli diizeyde bir artis gostermistir. Ayni1 zamanda deney grubu
Ogrencilerinin sanal gergeklik uygulamasina iliskin olumlu duygular besledigi ve
gozlem sonuglart dogrultusunda 6grenme motivasyonlarinin arttii tespit edilmistir.
Sonug olarak bilgisayar tabanli olarak gelistirilen ve 6grenciye etkilesim olanagi sunan
sanal gergeklik uygulamasinin 6grenme giigliigli gosteren 6grencilerin kesirler konusu
cergevesinde matematik becerilerine 6nemli katkilar sagladig: goriilmistiir. Yurt disinda
yapilan caligmalarda da calismanin Ogrenci motivasyonunu ve basarisint artirma
anlaminda benzer sonuglara rastlamak miimkiindiir. Faber, Luyten ve Visscher (2017)
caligmalarinda, ilkogretim tiglincii siniftaki (n okul = 79, n 6grenci = 1808) bir dijital
bicimlendirici degerlendirme aracinin matematik basarisi ve motivasyonu iizerindeki
etkilerini incelemeyi amaglamiglardir. Deneysel okullar dijital bigimlendirici bir
degerlendirme araci kullanirken, kontrol okullari normal o6gretim yontemlerini ve
materyallerini kullanmislardir. Analiz sonucunda, uygulamanin 6grenci basarisi ve
motivasyonu iizerinde olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin kullanim
yogunlugu Olclimleri, Ogrenci basarist ve motivasyonu iizerinde bulunan etkileri

desteklemektedir. Faber, Luyten ve Visscher (2017) ¢alismalarinda, ilkogretim {igiincii
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simiftaki bir dijital bicimlendirici degerlendirme aracinin matematik basaris1 ve
motivasyonu iizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamiglardir. Deneysel okullar dijital
bigimlendirici bir degerlendirme araci kullanirken, kontrol okullar1 normal 6gretim
yontemlerini ve materyallerini kullanmislardir. Analiz sonucunda, uygulamanin 6grenci
basaris1 ve motivasyonu iizerinde olumlu etkileri oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin
kullanim yogunlugu Olc¢timleri, 6grenci basarisi ve motivasyonu iizerinde bulunan
etkileri desteklemektedir. Ayrica, yiiksek performans gosteren Ogrenciler i¢in basari

etkilerinin daha yiiksek oldugunu belirtmislerdir.

[lkokul 3. Simif matematik 6gretiminde dijital materyallerin kullanilmasini igeren
arastirma bazi c¢alismalarla da Ogrencileri motive etme anlaminda farklilik
gostermektedir. Gokdas ve Giirsoy 2018 yilinda yaptiklar arastirmada ilkokul dordiincii
sinif matematik dersinde doniistiiriilmiis sinif modelinin akademik basar1 ve matematik
dersi motivasyonuna etkisi incelemiglerdir. Ulasilan bu bulgulara dayali olarak
doniistiiriilmiis sinif modelinin ilkokul dérdiincii simif diizeyinde matematik dersinde
akademik basartytr artirdigt ancak motivasyon {izerinde etkisi olmadigin

belirlemislerdir.

Kilig, Pekkan ve Karatoprak, 2013 yilinda materyal kullaniminin matematiksel
diisinme becerisine etkisini inceledikleri c¢alismalarinda kullandiklar1 uygulamalar
sonrasinda Ogrencilerin  matematiksel diisiinme yeteneklerinde olumlu ydnde
farklilasma oldugunu tespit etmislerdir. Ilkokul 3. Sinif matematik dgretiminde dijital
materyallerin ve bitmoji uygulamasinin kullanilmasini igeren bu c¢aligmada da benzer
sekilde bitmoji sanal sinif uygulamasiyla sunulan dijital materyallerin 6grenenlerde
matematiksel dilistinme becerisi anlaminda olumlu degisimler meydan getirdigi

gbzlenmistir.

Matematik Ogretiminde Ogrencilerin kot tutum, etkinliklere katilimda istekli
olmama, kendine giivenmemesi veya bir¢ok istenmeyen olaylar1 engellemek amaciyla
farkli teknik ya da yontemden yararlanilabilir. Son zamanlarda 6grenen o6zellikleri de
diistintildiiglinde alfa kusagina hitap edecek en keskin yontemlerin basinda dijital arag
gerec ya da materyaller, dijital oyunlar gelmektedir. Artik teknolojik olgularin bir hayli
yayginlagmasi telefonlarin bile birer kiigiik bilgisayara doniismesi 6gretmenlerin dijital
materyalleri okul 1sinda da yaygmn ve etkin kullanabilmesine imkan vermistir. Bu
calismada da Ogretmen Ogrencilerin matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemi

baglaminda hazir bulunuslugunu artirmak ve onlar1 dersin tek diizeliginden kurtararak

144



Ogrencilerin derslere daha aktif katilmasini hedeflemistir. Diger hedefler arasinda
ogrencilerin matematik dersine yonelik olumlu tutum geligtirmelerini, ¢arpma ve bdlme
islem becerilerinde artis saglamayi, 6z yeterliliklerinin ve Ozgiivenlerinin artmasini
saglamak oldugunu sdylemek miimkiindiir. Yapilan c¢alismada bitmoji sanal smif
uygulamasina bagl dijital materyallerle ders islemenin 6grencilerin matematik dersine
kars1 6z yeterlilik inanglarin1 yiikselttigi ve onlar1 etkinliklere katilmaya motive ettigi
sonucuna ulasilmistir. Bu durum Niemi ve Niu (2021) dijital hikdye anlatiminin
Ogrencilerin matematik 6grenme Oz-yeterligini nasil gelistirdigini ve ne tiir 6§renme
deneyimlerinin 6z-yeterlige katkisini inceledikleri ¢alismalarinin bulgulartyla benzerlik
gostermektedir. Proje sirasinda 6grencilerin 6z-yeterliklerinin 6nemli 6lgiide arttigini
gosterdigine ulagmuslardir. Ogrencilerin matematik 6grenmenin anlamliligina iliskin
algilartyd: olumlu yonde degistigine; dijital hikaye anlatiminin, 6grencilerin matematik
ogrenimini faydali olarak gorme becerilerini gelistirdigine ulasmislardir. Ogrencilerin
Matematigi 6grenebilecekleri ve 6grendiklerini anlayabilecekleri konusunda kendilerine
daha cok gilivenmeye basladiklarini tespit etmislerdir. Bunun yani sira bitmoji
uygulamasi ve dijital materyallerin kullanildig1 bu ¢alisma, Hung, Huang ve Hwang’in
2014 yilinda yaptigt ve c¢ocuklarin matematik kaygilarini azaltmalarma, 06z-
yeterliklerini, motivasyonlarini ve matematik Ogrenme basarilarini artirmalarina
yardimc1 olmak amaciyla e-kitaplar lizerinde matematiksel oyun tabanli bir 6grenme
ortami gelistirdigi ve oyun tabanli e-kitap 6grenme modelinin 6grencilerin 6grenme
basarisini, 6z-yeterligini ve matematik motivasyonunu etkili bir sekilde gelistirdigi
sonucuna ulastigi calismasiyla ve Azid, Hasan, Nazarudin, NFM ve Md-Ali’nin
(2020) Web 2.0 araglarin1 kullanmanin 6grencilerin matematik basarisi tizerindeki
etkisini incelemeyi amagladiklar1 ve Web 2.0 araglarinin kullanildigi 6gretim stratejisi,
ogrencilerin matematik basarilarmi arttirdigi, 6grenenleri onlart motive ettigi ve
O0grenenlerin matematige olan ilgilerinin arttig1 sonucunu elde ettikleri arastirmalariyla

da benzerlikler gostermektedir.

Bu arastirmada 6grenci-6gretmen giinliikklerinden ve eylem planlarinin ardindan
uygulanan goriisme formuna verilen cevaplardan ulasilan verilere bakilarak calisma
sonucunda 6grenenlerin ders i¢i etkinliklere katilimi artmistir. Uygulama 6grencilerin
matematik dersine yonelik olumlu tutum gelistirmelerini saglamis ve derse olan 6grenci

ilgisini artirmigtir.
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Bunun yani sira gergeklestirilen ¢alisma 6grenenlerin ¢arpma ve bolme islemi
kazanimlarint pekistirmesine ve dersleri tekrar etmelerine olanak tanimistir. Dijital
oyunlar 06grencilerin hem eglenip hem de Ogrenmesine yardimcit olmustur.
Uygulamalar1 yapan 6grencilerin matematik dersi ¢arpma ve bdlme islemi konularinda
islem becerileri artmis ve Ogrenciler etkinlikleri daha kisa siirede tamamlamaya

baslamislardir.

Bitmoji uygulamasina bagl dijital materyallerin kullanilmasina dayali tasarlanan
sanal 6grenme ortaminin art1 yonlerini kolay kullanim, zamandan tasarruf etme, 6grenen
yararini gdzetme, erisilebilirlik, zaman ve mekan sinirinin olmamasi, 6grencilere ders
tekrar1 yapma firsati vermesi seklinde siralamak miimkiindiir. Uygulamanin olumsuz
yonlerini de 6grencilerin teknolojiyle fazla zaman gecirmesine neden olma, yiiz yiize

iletisimi azaltma, ekran yorgunlugu seklinde ifade edebiliriz.

Egitim programlari ve ortamlart c¢agdas Ogretim yoOntemlerine gore
diizenlendiginde O6grenenlerin anlamli ve kalici 6grendikleri bilindigine gore egitim
programlarini tasarlayanlarin bu duruma dikkat etmesi elzemdir. Ozellikle giiniimiiz alfa
kusag1 diye adlandirilan 6grenenleri diisiiniildiiglinde bu ¢agdas 6gretim yontemlerinin
dijital bir ortamda tasarlanmasi ve kullanilmasi daha islevsel ve etkili olacaktir. Tabi
bunu gergeklestirmenin sadece program tiizerinde kalmamasi ig¢in Ogretmenlere de
biiyiik roller diigmektedir. O halde 6gretmenler de cagin gerektirdigi becerileri takip
edip hayat boyu oOgrenme prensibiyle hareket ederek kendilerini siirekli giincel
tutmalidir. Bu giincel tutma isi rastgele olmamali bir sistematige baglanmalidir.
Ogretmenlere gerek hizmet igi gerekse hizmet 6nce teknopedagojik becerileri artiric

egitimler verilmelidir.

Egitim Ogretim faaliyetleri sadece okuldan ve 6gretmenden ibaret degildir.
Ozellikle ilkokul ¢aginda egitim dgretim faaliyetlerini aileden bagimsiz diisiiniilmesi
bilimsel ve makul degildir. Etkin ve aile katiliminin saglandig dersler veya etkinlikler
daha anlam ve kalici &grenmeler saglayacaktir. Ozellikler Web 2.0 gibi dijital
materyallerin ya da benzer teknoloji tabanli uygulamalarin ilkokul ¢aginda sistematik
bir sekilde saglikli bir bicimde kullanilabilmesi igin aile destegi de sarttir. Oyleyse

velilere de bilisim teknolojileri konusunda seminer veya egitimler verilmelidir.
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Ek 1: Carpma islemi Ders Plam Ornegi

2 BOLUMI:

MATEMATIK DERSI GUNLUK DERS PLANI

Siire: 4 Saat
DERS MATEMATIK
SINIF 3
OGRENME ALANI SAVILARVEISLEMLER
Dogal Sayilarla Carpma Islemi
KONU *Eldesiz ve Eldell Carpma Islemm
BOLUMII:
- M.3.1.4.3. ki basamakh bir dogal savrvla en qok iki basamakh bir dogal sy, en gok
'\ . - = YLy "r. = a0t B kA
KAZANIMLAR g basamakh bir dogal sayryla bir basamakh bir dogzl saymv carpar.
OGRERME-OGRETME
YONTEM Anlztm, gdsterip yaptuma, somcevap, problem ¢ézms
VE TEKNIKLERI
KULLANILANEGITIM
TEENOLOJILERI ARACVE | Bilgisavar, akalli tahta, ders kitaba
GERECLER
DERS ALANI Smif
ETKINLIK SURECI

1. (Sayfa102) Eglyeler dmepi meelenir. Hatwlayzhm dmefi moelenir.

2. (Sayfa102-103) @mﬁl&rdsﬂyararlanarak eldeli ve eldesiz carpma i5lemi anlanlir.

3. Ders kitsbmdzki dmeklerls hazylanmz powsrpomt sunu ile konu iglenir.

4. Tzbanbleklarmdan yararlaniarak konu kavranhr.

3. (szyfz103) T zpalm bélimi vapili-kentre] adilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gizlem vh.)

BOLUMIIT _
Olcme-Degerlendirme: E);ra I:;;b(ls ayf2103)
Birevsel ve grupla Ggrenme ® N ?
dleme degerlendirmeler *Gizlem Formu
BOLUMIV

Planm Uvgulanmasma z) Eldeli carpma izlemlerime ver verilir.
Iliskin Aciklamalar b) Carpmmnlan 1000°den kigilk savilarla izlem vapil.

Mesut ESENDERE
3C Smif Ogretmeni
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Ek 2: Bélme Islemi Ders Plan1 Ornegi

+

MATEMATIK DERSI GUNLUK DERS PLANI

BOLUMI:
Siire: 6 Szzt
DERS MATEMATIK
SINIF 3
OGRENME ALANI SAVILARVEISLEMLER
- . Dogal Sayvilarla Bolme Islemi
KONU *Balme Islemi
BOLUMII:
KAZANIMLAR 1.3.1.5.1. Tkibasamakli dogzal sayilan bir baszmakh dogal sayilara béler.
OGRENME-OGRETME
YONTEM Anlztm_ gdsterip vaptuma sorcevap, problem ofzme
VE TEENIKLERI
KULLANILANEGITIM
TEEKNOLOJILERI ARAC VE | Bilgisayar, akall tzhta, ders kitah
GERECLER
DERS ALANI Smf
ETKINLIK SURECI
1. (Sayiz111) Omekglem meelenyr. Sorular cevaplany.
2. (Sayfa112) ETKINLIK yapily.
3. Ders kitabmdaki dmekletle harwlonmg pewerpeint sunu ile konu izlenir.
4. (zayfall3-114) Omelkderle konu kavranly. Problem kurmaya yonelik ¢ahgmalara daver veplir Bilme t5lemi sap
dogmsu fizerinde posterilir.
3. (sayfa113) Yapelm bolimi vapilu-kontrol edilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri
(Proje, gezi, gbzlem vh.)
BOLUM III
Olcme-Degerlendirme: Ders Kitzin
Birevselve grupla igrenme *Yapahm (zayfa 113)
dleme degerlendirmeler *(Gizlem Formu
BOLUMIV
z2) Bélme 15lemmde diger 13lemlerden farkh olarzk i3leme en bityviik basamalktan
baslammeasy gerektify vurgulame.
Planm Uvgulanmasma b)Béolme t3lemmde kalan, bélenden kiigilk oldugunda izleme devam edimeyecei
Iliskin Aciklamalar belirtilir.
¢) Somut nesneletle vapilan medellemelerm yvam swa, say dogrusu vh. modeller de
Fnllamilr.
Mesut ESENDERE
YC Smif Ogretmeni
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Ek 3: Eylem Planlar1 Kapsaminda Gergeklestirilen Uygulamalar

I 2 5 4 ) b 1 8

,,
-
-
-
-

d 10. I1. 12 13
woulma  uygulama  uygulama  uygulama  uygulama
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Ek 4: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Yar Yapilandirilnms Goriisme Serular

1. Dijital materyal ile ders islemek siz ogrencilerin derse katilma istegini nasil
etkiledi?

2. Dersi Dijital materyal ile islemek hosunuza gitti mi? Bu uygulamada hosunuza
giden begendiginiz yerler nelerdir? Neden?

3. Dijital materyal yoluyla dersi islemek Matematik dersine kars: ilgilinizi arttird:
m? Neden?

4. Diger derslerde de Dijital materyal oynamak ister misiniz? Neden?
5. Dijital materyal ile Matematik dersini islemek sizce faydah nmm? Neden?

6. Dijital materyal yoluyla ders islerken sizce aksakhklar oldu mu? Olduysa ¢6ziim
onerileriniz nelerdir?

7. Dijital materyal sayesinde ¢arpma ve balme islemi beceriniz sizee nasil degisti
aciklar mmsimz?
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Ek 5: Etik Kurul Onay1
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Ek 6: Arastirma izni Yazis1
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