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Bu aragtirmanin amaci Artirilmis gerceklik (AG) uygulamalart ile diizenlenmis
etkinliklerin 6grencilerin matematik dersi akademik basarilarina etkisini ve 6grencilerin AG
uygulamalar1 hakkindaki goriislerini incelemektir. Bu amacla MEB 4. Siif matematik dersi
miifredatinda yer alan dogal sayilarda ¢arpma ve bolme islemleri konusuna yonelik
diizenlenen ders etkinlikleri i¢in AG uygulamalari, Vuforia SDK destekli isaret¢iler Unity3D

oyun motoru programina tanimlanarak kullanilmistir.

Aragtirmada ¢ok asamali karma yontem kullanilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda
yart deneysel desenlerden On-test ve son-test kontrol gruplu desen kullanilirken nitel
boyutunda durum ¢alismasi deseni kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2019-2020

Egitim Ogretim Yilinda Canakkale ili merkezinde yer alan bir ilkokul da 6grenim goren 52



4. Smif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada bir deney ve bir kontrol grubu yer

almaktadir.

Aragtirmanin nicel asamasinda veriler Matematik Basar1 Testi (MBT) araciligiyla, nitel
asamasinda ise yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilarak toplanmistir. Arastirma siiresince
elde edilen nicel veriler SPSS 23.0 paket programlar1 kullanilarak analiz edilirken nitel

veriler i¢erik analizi yontemiyle ¢oziimlenmistir.

Yapilan analizler ile elde edilen bulgularda deney ve kontol grubu Ogrencilerinin
akademik basar1 on-test sonuclar1 arasinda anlamli farkliliklar bulunmamistir. Deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 son-test sonuglar1 kiyaslandiginda ise deney
grubu lehine anlaml farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme
formlarindan elde edilen bilgilere gore dgrenciler AG uygulamalarini eglenceli, dikkat
cekici, soyut kavramlar1 zihinde canlandirmay1 ve 6grenmeyi kolaylastirici, derse ilgiyi

artirict ve 6grenilenlerin kaliciligini artirict bulduklarini belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Matematik Ogretimi, Akademik Basari
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The aim of this research is to examine the effects of activities organized with
Augmented reality (AR) applications on students' academic achievement in mathematics
course and students’ views on AR applications. For this purpose, AR applications, Vuforia
SDK supported pointers were defined and used in the Unity3D game engine program for the
lesson activities organized for the subject of multiplication and division operations in natural

numbers in the MEB 4th grade mathematics curriculum.

Multi-stage mixed method was used in the research. In the quantitative dimension of
the research, the pre-test and post-test control group design, which is one of the quasi-
experimental designs, was used, while the case study design was used in the qualitative
dimension. The study group of the research consists of 52 4th grade students studying in a
primary school in the city center of Canakkale in the 2019-2020 academic year. There is an

Vi



experimental and a control group in the study. While the experimental group was taught with
activities organized with AR applications for five weeks, the control group was taught

traditionally only with a printed textbook.

In the quantitative phase of the research, data were collected through Mathematics
Achievement Test (MBT), and in the qualitative phase, semi-structured interviews were
conducted. While the quantitative data obtained during the research were analyzed using
SPSS 23.0 package programs, the qualitative data were analyzed by the content analysis

method.

There were no significant differences between the academic achievement pre-test
results of the experimental and control group students in the findings obtained through the
analyzes. When the academic achievement post-test results of the experimental and control
group students were compared, it was determined that there were significant differences in
favor of the experimental group. According to the information obtained from the semi-
structured interview forms, the students stated that they found AR applications fun,
remarkable, facilitating the visualization of abstract concepts and learning, increasing the

interest in the lesson and increasing the permanence of what was learned.

Keywords: Augmented Reality, Mathematics Teaching, Academic Success

vii



ABSTRACT

ICINDEKILER

ICINDEKILER.. ... oot

KISALTMALAR. . .o e

TABLOLAR LISTESI . ..ot e e e,

SEKILLER

LISTESI.....

BIRINCI BOLUM

GIRIS

L1 Problem DUIUMIU. . . cooe oot e e e e e

1.2 Arastirmaninn AINACT. .. ..uuuttiiiieir e s ettt e et e e e e e e e e et e e e e aaee s

1.3 Arastirmaninn ONEIM. ... .. .oooeeeeeeeee e e e

1.4. Arastirmanin SinirliliKIari. ... ..o

1.5. Aragtirmanin Say1ltilart. . ...

1.6. Tanimlar

viii

Vi

viii

Xi

Xii

Xiii



IKINCI BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE
2. 1. Matematik OFTetimi. . ... ...oieie et 9

2.1.1.Matematik Ogretiminde Teknoloji Kullanimi.........ccccccoeevviiiiiiinnnn 11

2. 2. Artirtlmis GergeKliK Nedir?.........oovviieiiieeieeceeeeeee e e e 13
2.2.1. Artirllmis Gergeklik Teknolojisinin Tarthgesi...........coovvvuiiiiiiiin... 14
2.2.2. Artinllmis Gergeklik Teknolojisinin Egitimde Kullanilmasi........c..cccc.ceeeine. 20
2.2.3.Egitim Ortamlarinda AG Projeleri...........cccoeveiiiiiiiiiiiiiiiii 24

UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

3.1 Arastirmanin Modeli........o.oinii e 26

3.2 A1astirma GIUDU. ... e e e 28

3.3.Veri Toplama Araglari...........ouiiiiiiiii i 28
3.3.1.Matematik basar1 testinin gelistirilmesi............c..oviieiiiiiiiiiiiiiiiaens 29

3.3.1.1.Matematik basar: testinin kapsam gegerlik analizleri...................... 30

3.3.1.2.Matematik basari testinin madde analizi..........................cc.ceeeeeveee.. 33

3.3.2.Goriisme Formunun Hazirlanmasi..........oc.ooovini oo 35
3. 4.UyZULAMA STTCCI. .. ouvittitt ettt et et ettt e e et e e e e aaes 35
35.Vererin ANANIZI. ... 37



DORDUNCU BOLUM

ARASTIRMA BULGULARI
4.1.Birinci Alt Amaca Yonelik Bulgular............ccooiiii 40
4.1.1 Kontrol Grubunun Akademik Basarilarinin Incelenmesi.......................... 41
4.2.1kinci Alt Amaca Yonelik Bulgular..........ccooovuiviiiiiii i, 43
BESINCI BOLUM

TARTISMA SONUC ve ONERILER

I B I 5 13 1 - T 65
T8 1 ) L 72
5.3 0METIIET. . oo 72
KAY N AK C A e e e e e e 74
ERLER . e e e I
EK 1. MEB Arastirma 1zin Belgesi..............cooiuuiiiiiiiiiiiie e, I
EK 2. Valilik Arastirma [zin Bel@esi.......c...uovuiiniiniiii i I
EK 3. Matematik Bagart Testl.........c.oooiniiiiiii i e Il
EK 4: GOrtigsme FOrmu. ... ..o e e VII
OZGECMIS . . VIl



SIMGELER VE KISALTMALAR

AG Artirilmis Gergeklik

SG Sanal Gergeklik

MBT Matematik Basar1 Testi

MEB Milli Egitim Bakanlig1

BT Bilisim Teknolojileri

TDK Tiirk Dil Kurumu

NCTM National Council of Teachers of Mathematics (Ulusal

Matematik Ogretmenleri Konseyi)

GPS Global Positioning System (Kiiresel Konumlama Sistemi)

WIFI Wireless-Fidelity (Kablosuz Baglant1 Alani)

SDK Software Development Kit (Yazilim Gelistirme Kiti)

SPSS Statistical Package for the Social Sciences (Sosyal Bilimler
Istatistik Paketi)

KGO Kapsam Gegerlik Oran

KGI Kapsam Gegerlik Indeksi

Xi



Tablo No

Tablo 1.

Tablo 2.

Tablo 3.

Tablo 4.

Tablo 5.

Tablo 6.

Tablo 7.

Tablo 8.

Tablo 9.

Tablo 10.

Tablo 11.

Tablo 12.

Tablo 13.

Tablo 14.

Tablo 15.

Tablo 16.

Tablo 17.

TABLOLAR DiZIiNi

Tablo Ad1

KGO’larin Uzman Sayisina Gore Minimum Degerleri

MBT Kapsam Gegerlik Oranlar1 (KGO)

Devis (1992) Tenigine Gére MBT Kapsam Gegerlik Indeksleri
MBT Madde Ayirt Edicilik ve Madde Giigliik indeksleri
Deney ve Kontrol Gruplarinda Yiiriitiilen Haftalik Etkinlikler
MBT Carpiklik ve Basiklik Katsayis1 Sonuglari
Gruplarin Akademik Basar1 On Testleri ArasindakiFark
Deney Grubunun Bagar1 Testleri Arasindaki Farklar

Kontrol Grubunun Basar1 Testleri Arasindaki Farklar
Gruplarin Basar1 Son Testleri Arasindaki Farklar

AG’nin Faydalarina Yonelik Analiz Tablosu

Duygu ve Diislince Degisimi Analiz Tablosu

AG uygulamalarmin hosa giden veya gitmeyen yonleri

Evde Ders Calisma Yonteminde Degisiklik Analiz Tablosu
AG Hakkindaki Fikir Degisimine Yonelik Analiz Sonuglar

Smif Ortami ve Arkadas Etkilesimine Yonelik Analiz Sonuglari

AG uygulamalar1 kullanilirken karsilagilan problemler, gii¢liikler

veya eksikliklere yonelik yapilan analiz sonuglart

Xii

Sayfa No
31
31
32
34
36
37
40
41
42
42
43
46
50
54

56

62



Sekil No

Sekil 1.

Sekil 2.

SEKILLER DiZINi

Sekil Adi Sayfa No
Gergek Sanal Siirekliligi Diyagrami 18
Akademik Basar1 Testi On-Test ve Son-Test Normal Dagilim

(Q-Q Plot Diyagrami1) Grafikleri 38

Xiii



FOTOGRAFLAR DiZiNi

Fotograf No Fotograf Adi Sayfa No
Fotograf 1. Konum Tabanl artirilmis gerceklik uygulamasi 19
Fotograf 2. Resim Tabanl artirilmis gerceklik uygulamasi 20

Xiv



BIRINCI BOLUM
GIRIS
Bu boliimde aragtirmanin; problem durumu, amaci, Onemi, sinirliliklari,

sayiltilar ve tanimlar iizerinde durulmustur.
1.1.Problem Durumu

Gegmisten giiniimiize teknolojinin kullanim1 giin gec¢tikge onem kazanmaktadir.
Giinliik hayata oldukga niifuz eden teknoloji, iilkelerin gelismislik ve refah seviyesinde
belirleyici rol almaktadir. Ihtiyag haline gelen teknolojik gelismeleri takip edebilen iilkeler
gelismislik diizeylerini oldukca iist seviyelerde tutarken, takip edemeyen {ilkeler nispeten
geride kalmaktadir. Teknolojinin toplum yapisindaki yeri incelendiginde, teknolojiyi etkin
kullanabilen ve iiretken bireylerin yetistirilmesinin toplumlar i¢in olduk¢a 6nemli oldugu
goriilmektedir. Teknolojinin giliniimiiz egitim sistemlerindeki Oncelikli amaci tiiketimi

azaltip onu belirli bir amaca yonelik bir ara¢ olarak kullanarak {iretimi artirmaktir.

Teknoloji hemen her alanda etkin olarak kullanildigi gibi egitim ortaminda
kullanilmas: da fark yaratilmasinda biiyiik 6neme sahiptir. Egitim ortamlarinda teknolojinin
yer almasi arastirmacilarin  ¢ok¢a tizerinde durduklart ve anlamli G6grenmelerin
gerceklesmesi i¢in bir ¢6ziim yontemi olarak tavsiye edilen bir konudur (Seferoglu, 2009).
Geleneksel egitim ortamlarinda ilgi ve dikkatlerini hizlica kaybeden ve ¢abuk sikilan yeni
nesil (Prensky, 2001) i¢in egitim ortamlarini teknoloji ile desteklemek 6gretim siirecini daha
verimli hale getirebilir. Egitim ortamlarinda bilisim teknolojilerinin (BT) kullanilmasi ile
ogrencilerin akademik basarilarinin artt1g1, 6grencilerin ilgi ve dikkatlerini derse vermesinin
sonucunda derse aktif katilimin saglandigi ve anlamli 6grenmelerin gerceklestigi
gorilmektedir (Korkmaz, 2013; Sumadio ve Rambli, 2010). Bilisim teknolojilerinin
gelismesi sonucunda kara tahtalarin yerini akilli tahtalar, tepegdzlerin yerini projeksiyon
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cihazlari, laboratuvarlarin yerini benzetim yazilimlar1 almistir. Ogretim siirecinde yiiksek
maliyetli, edinimi zor veya kullanimi giivenlik riski barindirabilen materyaller bilisim
teknolojileri arasindan Ozellikle benzetim yazilimlar1 kullanilarak giderilebilmektedir.
Benzetim yazilimlar biinyesinde sanal ortam ve sanal gergeklik gibi teknolojik terimlerin
zaman igerisinde yer aldig1r goriilmektedir. Hartma ve Bertoline (2005) sanal gergekligi
kullanicilarin hareketleriyle es zamanli etkilesimler saglayan ti¢ boyutlu bir teknoloji olarak
tanimlarken, sanal ortamin ise sanal gerceklik teknolojisini kullanan kullanicilarin,
bilgisayar ortaminda olusturulan gorsel ortamlar oldugunu ifade etmislerdir. Sunduklar
zengin 6grenme ortamlarina karsin sanal gegeklik ve sanal ortamlarin bazi dezavantajlari da
vardir. Bunlardan birisi Matcha ve Rambli (2013)’nin de ifade ettigi gibi tamamen sanal
olmalari, kullanicilarin gercek diinyadan soyutlanarak dogal ve fiziksel etkilesimler
kurmalar1 onilinde engel teskil etmeleridir ancak kullanicilarin fiziksel olarak etkilesim
kurabilecekleri araglar kullanilarak bu sorunun iistesinden gelebilmektedir. Diger yandan
sanal gergeklik ve sanal ortamlarin uygulama alanlarinda gergeklik barindirmamalar: da
onemli bir simirliliktir. Kisacasi bu ortamlar igerisindeki kullanicilar biitiiniiyle yapay bir
ortamda yer aldiklar1 icin fiziken bulunduklar1 gercek ortami goéremez ve etkilesim
kuramazlar. Bu durumda da kullanicilarin biligsel gelisimlerinin olumsuz etkilenebilecegi
ongoriilmektedir (Piaget, 1976; Vygotsky, Hanfmann, ve Vakar, 2012). Bu dezavantajlari
g6z Oniinde bulunduran arastirmacilar egitim ortamlarinda kullanilabilecek baska araglara
yonelmis ve son zamanlarda egitim ortamlarina dahil edilen teknolojik araclardan birisi olan
artirilmis  gergeklik (AG) teknolojisi lizerine ¢alismalar yapmiglardir. Alanyazin
incelendiginde artirilmis gergeklik kavraminin AG olarak kisaltildigi goriilmektedir. Bu

calismada da artirilmis gergeklik kavrami yerine AG kisaltmasi kullanilacaktir.

AG tanimlar incelendiginde, gercek diinya ortamina sanal nesneler dahil edilen ve

bu ortamlarda anlik etkilesimlere imkan saglayan teknolojik bir uygulama oldugu
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gorilmektedir (Azuma, 1997). Bir bagka deyisle AG gercek diinya ortamina sanal nesnelerin
dahil edilmesiyle kullanicilara eszamanli etkilesimler kurma imkani vererek gergek diinya
goriintiisiiniin daha canli gériinmesini saglayan bir teknolojidir (Cheng ve Tsai, 2013).
AG’nin sanal ve gercek nesneleri bir arada sunmasi, ger¢ek zamanda etkilesimli bir sekilde
calismasi, sanal ve ger¢ek nesneleri ayni diizlem tizerinde bir araya getirmesi olmak iizere 3
temel karekteristigi bulunmaktadir (Azuma vd., 2001). Yani AG teknolojisi ile desteklenmis
bir ortamda kullanici bulundugu fiziki ortamdan soyutlanmadan ortama dahil edilen sanal
nesneleri anlik olarak etkilesimli kullanabilmektedir. AG teknolojisinin dahil edildigi bir
ortam gercek diinyayr zamandan ve mekandan bagimsiz olarak ele alarak giincel
uygulamalarda farkliliklar ve kullanim alanlar1 sunar (Wang ve Dunston, 2007). Bu
ifadelerden hareketle AG teknolojisi sanal gergekligin bir benzeri veya iyilestirilmis hali
olarak dusiiniilebilir. Ancak AG teknolojisi iki Onemli avantaji ile sanal gerceklik
teknolojisinden farklilasmaktadir (Ibili, 2013). Bunlardan birincisi, AG teknolojisini
kullanan kullanicilarin gerg¢ek diinya ortaminda sanal nesnelerle es zamanli olarak etkilesim
igerisinde olabilmesidir. AG’nin bu kazanimi sayesinde kullanicilar ger¢ek diinya ortami ve
sanal nesneler ile dogal bir sekilde etkilesim kurabilme imkanina sahip olmaktadir (Cai vd.,
2014). Sanal gergeklik teknolojisindeki gibi bir egitim ortaminin tamamen sanal olmasi
ogrencinin gergek diinya ortamindan koparilarak fiziksel ve dogal nesnelerle etkilesim
kurmasina engel olmaktadir. Egitim ortamlaria teknolojinin dahil edilmesi ile kullanicilar
arasindaki dogal etkilesimin azaldigin1 ifade eden Matcha ve Rambli (2013) bu durumun
¢Ozliimii i¢in Ogrencilerin fiziksel etkilesim kurabilecekleri materyallerle donatilmasi
gerektigini belirtmektedir. Bu ise AG teknolojisi ile miimkiin olabilmektedir. Ikincisi ise,
somut etkilesim imkanlar1 sunan AG teknolojisini kullanan bireylerin aktif katilimini
saglayarak bireylerin kendi bilgi yapisin1 olusturmasini saglamasidir. Bu sayede AG

teknolojisi ile 6grenen bireyler 6grenme siliresi boyunca 6grenmenin merkezinde olur



(Delello, 2014) ve bu 6grenmeyi aktif olarak katilarak gercgeklestirirler (Wojciechowski ve
Cellary, 2013). Schrier (2006), giiniimiiz egitim sistemlerinde Ogrencilerden beklenen
problem ¢6zebilme, analitik diistinme, tiimevarim, tiimdengelim, yaratic1 diisiinme, grup
calismalar1 yapma, elestirel bakis agis1 kazanma, ¢ok yonlii degerlendirmeler yapabilme gibi
bircok kazanimi gelistirme hususunda AG’nin 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu ifade
etmektedir. AG Ogrencilerin motivasyonlarini artirarak daha etkili arastirma yapabilme
becerisine katki sunmakta, kavram yanilgisi yasamalarini engellemekte (Sotiriou ve Bogner,
2008) ve Ogrenci ile hedeflenen 6grenme icerigi arasindaki etkilesimi pozitif yonde
etkilemektedir (Chiang vd., 2014b). AG kendi bilgi ve becerilerini gelistirmeleri hususunda
giincel olarak kullanilan diger teknolojik materyal ve uygulamalardansa 6grencilere daha

fazla yardimc1 olmaktadir (El Sayed, Zayed ve Sharawy, 2011).

AG ogretimde somutlagtirma araci olarak kullanildiginda 6zellikle 6ziinde insan
yapimi olan soyut disiplinlerde ve 6zellikle soyut kavramlar iizerine kurulu bir bilim dali
olan matematik ogretiminde kullanilarak bilginin anlamli olarak yapilandirilmasinda katki
saglar. Biinyesinde soyut kavramlar1 ¢okca barindiran matematik 6gretiminde cagdas
matematik yaklasimlar1 ile zenginlestirmelere yer verilmeyen, sadece geleneksel
yontemlerin  kullanildigt matematik 6gretim ortamlarinda 6grenciler, matematigi
ezberlenmesi gereken ve degismeyen dogrular biitiinii olarak gérmektedirler (Gelibolu,
2009). Ancak matematigin ezberlenmesi gereken bir ders degil 6grenilmesi gereken bir ders
oldugu fikri benimsenmelidir. Matematik derslerinde akademik basar1 ¢ogunlukla diisiik
haline gelen bir ders olmaktadir. Bu durumun 6ziinde matematik 6gretiminde kullanilan
yontemler ve soyut matematik kavramlarmin Ogretilmesinde yeterli materyal
kullanilamamasindan kaynakli olarak somutlastirilamamasi gibi nedenler yer almaktadir.

Ogrencilerin soyut matematik konularin1 anlamlandirabilmeleri ve matematiksel bir diisiince
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gelistirebilmeleri i¢in somut nesnelerle ¢esitli modellemeler yapmalar1 gerekmektedir. Bu
sebeple 6grenme ortamlarina birgok farkli somut nesne dahil edilmelidir. Ogrencilerin,
ihtiyaci oldugu matematiksel bilgi ve becerileri modeller kullanarak kesfetmeleri, bu bilgi
ve beceriler iizerinde inceleme yapmalar1 ve problem ¢dzmeleri gerekmektedir (MEB,
2004). Yapilandirmaci 6grenme goz oniline alindiginda matematik dersi hayat ile i¢ ige,
bireylerin giinliik yasam igerisinde edindiklerini uygulamalarina imkan taniyacak sekilde ve
orijinal olmas1 gerekmektedir. Matematik ogretiminde O0grencilerin seviyelerine gore bir
diizenleme yapilmasi, 6grencinin ihtiyaci oldugu anda gerekli yardimlarin saglanmasi,
uygulanan yontem ve tekniklerle dersin cazip hale getirilmesi, 6grencinin basarili olmasi
icin firsat taninmasi ve Ogretimde miimkiin oldugunca somut materyaller kullanarak
yapilmasi gerekmektedir. Matematik 6gretiminin olabildigince somut ve anlasilabilir olmas1
i¢in temel bilgileri barmdiran birincil kaynaklar ile desteklenmesi gerekir. Ozellikle giinliik
yasamda sikc¢a karsilagilan ve matematigin temelini olusturan toplama, ¢ikarma, carpma,
bolme islemlerinin matematigin ileri kademelerindeki kazanimlarini edinebilmek i¢in ¢ok
1yi sekilde 6grenilmesi gerekmektedir. Sadece okul derslerinde degil, bireylerin mesleki ve
giinlik hayatlarinda da matematik bilmek biiyiik 6nem arz etmektedir. Ancak matematik
ogretiminde kullanilan 2B modeller, resim, video, animasyon, ders kitaplari, etkinlik
kagitlar1 gibi 6grenme materyalleri matematik Ogretimi i¢in zaman zaman yetersiz
kalmaktadir. Soyut matematik kavramlar1 6zellikle somut islemler donemindeki cocuklar
icin yeterince somutlastirilamadiginda matematik bu donemdeki ¢ocuklarda ve ileriki
donemlerinde icinden c¢ikilamaz bir hal almaktadir. Tam da bu sebepten matematik
ortaminda somutlagtirmalar icin gerekli ekipman ve materyallerin saglanamamasi
durumunda teknolojiden yararlanilarak bu gereksinimler karsilanabilmektedir. Gergek
diinya {izerine sanal 6grenme materyalleri ile es zamanl etkilesimler sunan AG teknolojisi

ise bu gereksinimleri karsilayabilecek en etkili teknolojik gelismelerden biridir. Bu nedenle



bu calismada AG uygulamalarinin matematik dersinde 6grencilerin dort islem becerisine

yonelik akademik basarilarina etkisi incelenmis ve AG hakkindaki goriisleri alinmistir.
1.2.Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amac1, ilkokul 4. Siif Matematik dersi Dogal Sayilarda Carpma ve
Bolme Islemleri iinitesinde arttirilmis gergeklik uygulamasi ile diizenlenmis etkinliklerin
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemek ve 6grencilerin artirilmis gerceklik

hakkindaki goriislerini belirlemektir.
Bu dogrultuda aragtirmanin alt amaglar1 asagidaki gibi belirlenmistir:

a) lilkokul 4. Siif Matematik dersinde dogal sayilarda ¢arpma ve bdlme
islemlerinin artirnlmis gerceklik etkinlikleri ile islenmesinin 6grencilerin
matematik dersi akademik basarilarina etkisi var midir?

b) Ogrencilerin, matematik dersinin artirilmis gergeklik etkinlikleri ile islenmesi

hakkindaki goriisleri nelerdir?

1.3.Arastirmanm Onemi

Matematik dersi kapsaminda yer alan ve matematigin temelini olusturan dort islem
konusunun 6grencilerin anlamakta zorlandigi bir konu oldugu hem literatiir incelemelerinde
ve hem de siif 6gretmenlerinin gorisleri alindiginda ortaya ¢ikmaktadir. Bunun nedeni
olarak bazi aragtirmalar heniliz somut islemler donemindeki Ogrencilere matematigin
dogasinda yer alan soyutlugu yeterince somut hale getirememesi olarak gostermektedir.
Somut islemler donemindeki 6grencilerin bu konular1 tam anlamiyla 6grenemediklerinde
ileriki kademelerde yer alan matematik konularinda zorlandiklar1 goriilmektedir.
Ogrencilerin duyularmi harekete geciren dgrenme ortamlar1 ve bu ortamlarda kullanilan

materyaller Ogrenme siiresi boyunca soyut diisiinceleri somutlastirmada kolaylik
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saglayacagindan egitimde kullanilmasi oldukc¢a onemlidir. Etkili bir 6gretim amaglanan
O0grenme ortamlarinin ve bu ortamlarda uygulanan yontem ve tekniklerin somut ve gorselligi
yiiksek arag ve gereclerle donatilmasi gerekmektedir.

Ogrenme ortamini zenginlestirmesi, 6grenme siirecinde 6grencinin aktif rol almasi,
gercekei bir 6grenme ortami sunmasi, giivenlik riski ve maliyet problemlerinden kaynakli
materyal eksikligini gidermesi gibi avantajlari igerisinde barindiran ve 6grencilerin keyifle
kullandiklar1t AG teknolojisi fiziksel diinya ortami iizerine bilgisayar ortaminda gelistirilen
sanal nesneleri ekleyerek es zamanli kullanimi saglamaktadir. Bu sayede Ogrenciler
bulunduklar1 ger¢cek ortamdan soyutlanmadan gercek diinya ile sanal nesneler arasinda bag
kurabilmektedir.

Egitim ortamlarinda yayginlastirilmaya c¢alisitlan AG  teknolojisinin  okul
ortamlarinda kullanilmasi ile AG teknolojileri giin gectik¢e nicelik ve nitelik bakimindan
zenginlesmektedir ancak AG teknolojisindeki bu zenginlesmelerin egitim ortamlarinda
kullanimi ile elde edilecek bilimsel verilere ihtiyag vardir. Bu c¢alismada AG
uygulamalarinin 6grencilerin dort islem becerilerine yonelik akademik basarilarina etkisine
yonelik bilimsel verilere ulagilmistir. Diger yandan AG uygulamalari ile desteklenmis ders
ortamlarina yonelik tecriibelerin aktarilmasi adina sonraki caligmalara 151k tutacagi
diisiiniilmektedir. Ayrica AG uygulamalarimin kullanimina iliskin 6grenci goriis ve
degerlendirmeleri belirlenmistir. Ogrencilerden elde edilen bu gériislerin AG uygulamalar
ile desteklenmis ders ortamlarinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi ile ilgili olarak alanda

yapilacak diger ¢alismalara katki saglayacag diisiintilmektedir.



1.4.Arastirmanin Sinirhhklar:

Bu calisma asagida verilen siirliliklart igermektedir:

e Deney grubunda bulunan 6grencilerin kullandiklar1t AG uygulamalari aragtirmaci
tarafindan tasarlanan Unity3D uygulamalari ile sinirlidir.

e Arastirma Canakkale ili merkezinde yer alan bir ilkokulun 4. Smif 6grencileri ile
stirhidir.

e Arastirma Matematik dersinde uygulanan 5 haftalik siire ile sinirhdir.

1.5.Arastirmanin Sayiltilar
Bu ¢alismada asagida verilen temel sayiltilar benimsenmistir:

e Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler ayni 6zelliklere sahiptir.
e Ogrenciler goriismelerde disaridan herhangi bir miidahale olmaksizin kendi hiir

iradeleri fikirlerini ifade etmislerdir.

1.5. Tamimlar

Arttirilmis Gergeklik: Fiziksel diinya goriintiisiiniin bir arka plan diizlemi seklinde
kullanildig1 ve bu diizlem iizerine sanal nesnelerin (3B model, animasyon, video, resim vb.)
eklendigi ve kullanicilarin bu nesneler ile es zamanl etkilesimler kurdugu bir teknolojidir

(Billinghurst, Kato ve Poupyrev, 2001).

Sanal Gergeklik: Bilgisayar ortamlarinda gelistirilen 3B model ve animasyonlar ile
kullanicilar iizerinde gercek bir ortam hissi birakan etkilesimli teknolojilerdir (Cavas,

Huyugiizel Cavas, ve Tagkin Can, 2004).

Isaretci: AG teknolojisinde, fiziksel diinya iizerine konumlandirilan ve sanal

nesnelerin olusmasina yardimei olan karekod veya resimlerdir (Sarikaya, 2015).



IKiNCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde matematik 6gretimi, matematik o6gretiminde teknoloji kullanima,
artirilmis gergeklik teknolojisi, artirllmis gergeklik teknolojisinin tarihgesi ve artirilmis

gergeklik teknolojisinin egitimde kullanilmasina iliskin ¢alismalar ele alinmustir.
2.1.Matematik Ogretimi

Matematik, insanin ge¢misten beri bilme ve anlama arzusundan, ilk olarak i¢inde
bulundugu ortamdan aldigi ilham ile hareket ederek ¢esitli soyutlamalarla iiretilen ve
iiretilmeye devam eden bilgidir (Altun, 2010). Aym1 zamanda matematik, kisinin i¢inde
bulundugu ortam1 ve diinyay1 anlamasina imkan sunan sayi, sekil ve uzaya iliskin 6l¢tim ve
hesaplamalara dayanan, bunlar arasinda mantikli muhakemeler yapabilmeyi ve Oriintiiler
olusturmay1 saglayan sembollestirilmis bir dildir (Baykul, 2012). Diger bir ifadeye gore ise
matematik, mantikli siralamalar ve planli bir diizen odakli islem ve kavramlar iizerine insa

edilmis bir bilimdir (Van de Walle, Karp ve Bay-Williams, 2012).

Matematigin 6nemi konusunda eski zamanlardan beri herkesin hemfikir olmasina
karsin, tanimmi {izerinde fikir birligine varilamadigi gorilmektedir (Ersoy, 2003).
Matematigin tanimi lizerinde fikir birliginin olamamasi ve ¢ok farkli tanimlarin olmasi
matematige iliskin farkli bakis acilarinin oldugunu gostermektedir. Matematik 6grenimi,
bireylerin yaratici diislinebilme becerilerini gelistirip, icinde bulunduklari fiziksel ve sosyal
cevreyl daha iyi tanimalarin1 saglarken ayni zamanda bireylerin bilgi, beceri ve estetik
duygulariin gelismesine katki sunar (Baykul, 2012). Matematik egitimi, sundugu sistematik
diisiinme becerisi sayesinde bireyin rasyonel diisiinme becerisi kazandirarak oniine ¢ikan
problemlere ¢oziim bulabilmesini saglar (Yenilmez ve Duman, 2008). Matematik, bu
faydalarinin bilinmesi sebebiyle eski zamanlardan giliniimiize kadar her tilkede her 6gretim
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kademesinde vazgecilmez bir ders olmustur. Matematik Ogretiminde teknolojinin

grafikleme, gorselleme ve hesaplama faydalarinin etkili sekilde kullanilmasi 6grencilerin

O0grenme tecriibelerini olumlu yonde gelistirebilir. Matematik Ogretiminde teknolojnin

O0gretmenlerin yerini almas1 mevcut teknoloji gelismisligi ile miimkiin degildir; ancak soyut

kavramlarin somutlastirilmasi ve bu kavramlarin anlasilmasi ve 6grenilmesini daha kolay

hale getirmesi konusunda dgretmenlere etkili araglar verir. Ulusal Matematik Ogretmenleri

Konseyi (NCTM)’ye gore okulda ogretilen matematik ile ilgili alt1 ilke vardir (NCTM,

2000). Bunlar;

Esitlik  Ilkesi: Matematik Ogretiminde en iyiyi yakalamak ve alanda
uzmanlagmak, biitiin 6grencilerin kendi 6grenme hizlarina gore gerekli imkan ve
firsatlarin saglanmasi ve esit e8itim sansinin taninmasinda esitlik, yiiksek
beklenti ve giiclii destegi gerektirir.

Ogretim Programi Ilkesi: Bir 6gretim programi, etkinliklerin toplamindan
fazlasidir. Ogretim programmin kapsami yiiksek ve tutarli olmali, matematik
O0grenmenin Onemine dikkat ¢ekmeli ve simif kademeleri arasindaki gecisi
saglamalidir.

Ogretim Ilkesi: Ogrencilerin matematik dgretiminde gegmis bilgilerini ve neyi
o0grenmeye gereksinimleri oldugunu ve ihtiya¢ duyulani 6grenmeleri i¢in gerekli
olan yardimi ve ¢alisma seklini anlamay belirleyen, 6grenmeyi kilavuzlama ve
saglama isidir.

Ogrenme Ilkesi: Ogrenciler matematigi anlamlandirarak 6grenmeli, gecmiste
edindigi bilgi ve tecriibelerini kullanarak yeni bilgiyi insa etmelidir.
Degerlendirme Ilkesi: Degerlendirme ogrencinin yetenek ve potansiyeli

hakkinda fikir edinmesini saglamali, Ogrenciye faydali doniitler vererek
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matematik ogrenmede destekleyici rol almali ve hem ogrencilere hem de
O0gretmenlere faydali bilgi saglamalidir.

e Teknoloji Ilkesi: Matematik dgretiminin temel esaslarindan biri teknolojidir.
Teknoloji, 6grencinin kisisel hedeflerine ulagsmasi i¢in gerekli olan materyal,
yontem ve tekniklerin kullanilmasina katki saglayarak matematik O6gretimini

zenginlestirir ve 0grencilerin 6grenmelerinin gelismesini etkiler.

NCTM’nin okulda Ogrenilen matematik ile ilgili belirlemis oldugu alt1 ilkeye
bakildiginda teknolojinin de bu ilkeler arasinda yer aldig1 ve matematik 6gretiminde niteligi

arttiran ve 6grenmeye pozitif katkilar saglayan onemli bir ilke oldugu goriilmektedir.

2.1.1.Matematik Ogretiminde Teknoloji Kullanim

Matematik, ge¢cmisten giiniimiize medeniyetlerin temel gereksinimlerinin
karsilanmasi i¢in kullanilan, bu kullanim sonucunda kiimiilatif bilgi birikimi sayesinde yeni
bilim dallarinin ortaya ¢ikmasina ve mevcut bilim dallarinin gelismesine dogrudan veya
dolayl etki ederek gliniimiiz bilim ve teknolojisinin gelisiminde ¢ok dnemli bir unsur haline
gelmistir (Gorgen ve Tahta, 2005). Matematigin tiim bilim dallarinin ortak dili oldugu, aym
zamanda soyut ve evrensel bir iletisim araci oldugu belirtilmektedir (Ersoy, 2003).
Matematik, insana hayatin1 ve diinyay1 tanitarak yeni fikirler iiretilmesine ve kesifler
yapilmasina katki saglamaktadir (Celik ve Bindak, 2005). MEB (2018) Matematik Dersi
Ogretim Programi incelendiginde bilgi ve iletisim teknolojilerinin  gretimde
kullanilabileceginin belirtildigi, dolayisiyla matematik 6gretiminin teknolojiyi destekleyici
rolii oldugu goriilmektedir. Ogrenciler tarafindan gogunlukla sevilmeyen ve 6grenilmesi giic

bir ders olarak algilanan matematik dersinin, 6gretim ortamlarina teknolojinin dahil
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edilmesi, farkli 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasi ile olumlu sonuglar goriilmeye
baslandig1 birgok arastirma sonucunda goriilmektedir (Sataf, 2010; Turgut, 2010;
Taslibeyaz, 2010). Matematik 6gretiminde yalnizca geleneksel 6gretim yontemlerinin tercih
edilmesi Ogrencilerin matematigi ezberlenmesi gereken degismeyen dogrular olarak
algilanmasina sebep olmaktadir (Gelibolu, 2009). Matematik 6gretim ortamlarinin ¢agdas
matematik yaklasimlari ile zenginlestirilmesi ile matematigin sadece ezberlenmesi gereken
bilgilerden olustugu fikrinin degiserek matematik Ogretiminin Oneminin fark edilmesi
beklenmektedir (Kdystiren, 2018). Ancak matematik Ogretim ortamlarinda teknolojinin
etkin rol almasi i¢in 6gretim ortamlarinda teknolojinin dahil edilecegi yerlerin iyi belirlenip,
Ogrencilerin siirece aktif katilimini destekleyen ve 6gretmenin bu siirecte sadece rehberlik
ettigi Ogretim ortamlariyla onlarin matematik ve mantiksal muhakeme becerilerini
gelistirerek hem kendileri hem de topluma daha faydali bireyler olmalar1 hususunda
desteklenmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Oksiiz, Ak ve Uga (2009), teknoloji bilgisi ve
teknolojiyi kullanma becerisinin yeterli olmadigini, teknoloji bilgisinin matematik

pedagojisi ile bir sekilde biitiinlestirilmesinin énemli oldugunu vurgulamiglardir.

Yeni teknolojilerin 6grenme ve Ogretme siirecine déahil edilmesinin, Ogrenen
acisindan cogunlukla duyu organlarina hitap etmesi ile etkilesim saglamasi, 6grencinin derse
yonelik ilgi ve dikkatini pozitif yonde etkileyerek ve Ogretimi daha basite indirgeyerek
ogrenmeyi daha eglenceli hale getirdigi goriilmektedir (Ozdemir ve Tabuk, 2004). Ote
yandan 6grenme ortamlarina teknolojinin déahil edilmesi ile 6gretmenlerin siire¢ icerisinde
Ogrenilen bilgileri tekrar gbzden gecirme, problem ¢6zme, alistirmalar yapma vb. etkinlikleri
etkin olarak kullanabildigi gorilmektedir (Haciomeroglu, Sahin, Arcagdk, 2014).
Teknolojinin 6gretim ortamina dahil edilmesi ile konu ve kavramlar1 6grenme, algoritmalar

kurma ve islem yliriitme, ¢6ziim iiretebilme konusunda 6grencilere katki saglayarak onlarin
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analiz etme becerilerini de gelistirebilir (Koystliren, 2018). Battista (2001) matematik

ogretiminde kullanilan, 6grenmeyi kolaylastiran teknolojileri {i¢ baglik altinda toplamistir;

e Genel Teknolojik Araglar: Ttim teknolojiyi kapsamaktadir. Web tabanli iletisim buna
ornek olarak verilebilir.

e Matematik Yapmak Icin Teknolojik Araglar: Kolay ve dogru matematik
hesaplamalar1 yapan teknolojilerdir. Hesap makineleri ve Excel programi bu
teknolojik araglardandir.

e Matematik Ogretimi Igin Teknolojik Araglar: Ogrenmeyi kolaylastirmak igin
gelistirilmis yazilimsal teknolojilerdir. Cabri3D, Geogebra ve Sketchpad bu araglarin

ornekleridir.

2.2. Artirillmis Gergeklik (AG) Nedir?

Artirilmig gerceklik, bilgisayar ortaminda gelistirilen sanal modellerin (metin, resim,
video, ses, animasyon vb.) gercek diinya ortamina entegre edilmesiyle gercekligin
zenginlestirilmesi olarak ifade edilmektedir (Martin-Gutierrez, Navarro ve Gonzalez, 2011;
Gonzato, Arcila ve Crespin, 2008). Azuma (1997) AG’yi, fiziksel diinya ortami iizerine
sanal modellerin dahil edildigi ve anlik olarak goriintiilendigi bir teknoloji olarak ifade
etmektedir. AG teknolojisinin kullanimi, zaman igerisinde gittik¢e yayginlasan tablet, akilli
telefon, diz iistii bilgisayar ve tasiabilir diger teknolojik cihazlar sayesinde artmaktadir

(Kirner, Reis ve Kirner, 2012).
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2.2.1.Artirllmis Gergeklik Teknolojisinin Tarihcesi

AG’nin tarihine bakildiginda, daha eski tarihlere kadar dayansa da, aslinda ilk somut
girisimlerin 1960’11 yillarin baslarinda atildig1 goriilmektedir. 1955 yilinda, sinematograf
olan Morton Heilig tarafindan baslatilan “Sinemanin Gelecegi” isimli projesinde, ilk ¢oklu
sensOr uygulamalar1 olarak kabul edilen, 5 duyuya hitap edebilen sanal deneyim
simiilasyonu olarak tasarlanan “Sensorama” adi verilen simiilator 1960 yilinda gelistirilmis
olup AG’nin ilk 6rnegidir (The History of AR, 2020). 1963 yilinda Ivan Sutherland,
etkilesim temelli ¢izimler yapabilen ve “Sketchpad” olarak adlandirdig: grafik arabirimini
gelistirmistir (Van Krevelen ve Poelman, 2010; Yuen, vd., 2011). iki yil sonra yine Ivan
Sutherland etkilesimli grafikler, ses, tat, koku ve gii¢ geri bildirimleri veren “The Ultimate
Display” ismini verdigi sanal diinya ortamini1 gelistirmistir. 1967 senesinde Ivan
Sutherland’in Bob Sproul ile birlikte gelistirdigi, basa takilan “The Sword of Democles”
isimli uygulamasi ilk AG uygulamasi olarak 6niimiize ¢ikmaktadir. Bu uygulamadan yola
cikarak 1975 senesinde Myron Krueger bu teknolojiyi daha da Gteye tasiyarak bilgisayar
ortaminda gelistirilen grafikler ile insanlarin baglik takmadan etkilesime girebilecekleri
sanal gerceklik laboratuvarimi kurmustur (Nelson, 2014; The History of AR, 2020). 1990
yilinda AG kavrami ilk defa Tom Caudell tarafindan yapilan bir ¢alisma ile alanyazina
kazandirilmistir (Nelson, 2014; The History of AR, 2020). 1992 yilina gelindiginde Boing
firmasinda c¢alisan elektrik teknisyenleri i¢in ucaklarin kablolama sistemlerine yol
gostermesi amaciyla yine Tom Caudell ve David Mizell tarafindan bir AG uygulamasi
gelistirilmistir (Caudell ve Mizell, 1992). 1994 yilinda gergeklik ve sanallik arasindaki
sinirlart belirlemek ve bunlar arasindaki gecise agiklik getirmek amaciyla Milgram ve
Kishino (1994) tarafindan Gergek Sanal Siirekliligi Diyagrami gelistirilmistir. 1997 yilinda
alanin onde gelenlerinden Azuma (1997), AG kavraminin sahip oldugu smirlar1 ve

karakteristigini belirlemis ve alanyazinda kabul géren AG tanimini yapmistir. 1999 yilinda
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ise Hirokazu Kato tarafindan, AG’nin hizla yayilmasina katki saglayan, sanal grafiklerin
fiziksel ortam iizerine ge¢isini saglayan, ticari olmayan uygulamalar i¢in erisime agik olan
ARToolKit isimli kod kiitliiphanesi gelistirilmistir (Karal ve Abdiisselam, 2015; Yuen vd.,
2011). 2000 yilinda Bruce Thomas ve ekibi ARQuake adin1 verdikleri ilk AG mobil oyununu
tasarlanmistir (Karal ve Abdiisselam, 2015; The History of AR, 2020; Yuen vd., 2011).
AG’nin yayginlagsmast ve gelistirilmesi ve AG’nin artik ayr1 bir ¢alisma alani olmasi
dolayisiyla yine bu yillarda AG kongrelerinin (IWAR, ISAR, ISMAR) diizenlendigi
goriilmektedir (Sin ve Badioze-Zaman, 2010; Van Krevelen ve Poelman, 2010). 2001
yilinda baglatilan ISMAR (International Symposium on Mixed and Augmented Reality)
sempozyumu AG igerikli yiiriitiilen ¢aligmalar i¢in biiyiik 6neme sahip bir gelisme olmustur
(Karal ve Abdisselam, 2015; Van Krevelen ve Poelman, 2010). 2008 yilinda
WikitudeGmbH sirketi tarafindan AG teknolojisi iizerine insa edilerek tasarlanan “Wikitude
AR Travel Guide” isimli seyahat rehberi gelistirilmistir (Furht, 2011). 2010’lu yillara
gelindiginde AG teknolojisinin giinliik yasamda kullanilmaya baslandig1 ve bazi otomotiv
sitketlerinin (BMW, WYV, Mercedes-Benz, Audi vb.) reklam, taniim ve pazarlama
alanlarinda AG teknolojisini kullandig1 gézlenmektedir. 2014 yil1 itibariyle gelistirilmis olan
Google Glass teknolojisi ile AG’nin giyilebilir teknolojileri arasindaki vazgecilmez

potansiyeli daha da belirgin olmaktadir (Nelson, 2014).

Artirilmis Gergeklik (AG) kavrami ilk defa sanal nesnelerin gergek ortama dahil
edilerek etkilesime dayali canli bir ortam olusturulmasi olarak ifade edilmistir (Milgram vd.,
1994). Aslinda AG kavrami sanal gerceklik (SG) kavramindan tiiretilmis bir ifadedir. 1960’11
yillarda SG teknolojisinin kullanilmaya baslanmasi1 ve zaman icerisinde gelistirilmesi ile
1990’11 yillarda bazi arastirmacilar AG kavramini kullanilmaya baslamistir (Azuma, 1997).
Bazi aragtirmacilar AG’yi SG’nin bir baska versiyonu olarak goriirken bazi arastirmacilar

bu noktada farkli goriis bildirmislerdir. Billinghurst ve digerleri (2001), AG’nin kisinin sanal
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gerceklik (SG) teknolojisinde oldugu gibi gergek diinyadan koparmadigini, buna karsin
ger¢ek diinyanin bir arka plan olarak kullanilarak gercek ortam iizerine 3B nesnelerin
eklendigini belirtmiglerdir. SG kavraminin temel amaci fiziksel diinyanin 3B objeler
vasitastyla etkilesime dayal1 olarak bilgisayar ortaminda olusturulmasidir. AG ise bilgisayar
ortamindan elde edilen 3B objeler araciligiyla fiziksel diinya ortaminin es zamanli olarak
zenginlestirilmesidir. SG teknolojisinde gergeklik sanallik ile yer degistirir, AG’de ise
fiziksel diinya ortami arka plan diizlemi olarak ele alinmakta ve diizlem {lizerine 3B modeller
eklenerek gercek ortam zenginlestirilmektedir (Billinghurst vd., Kerawalla vd., 2006). Bu
sekliyle AG teknolojisi kullanicilar i¢in fiziksel diinya ile sanallifin kusursuzca
birlestirildigi ve dogal etkilesim olanagi taninan bir arayiizdiir (Cai vd., 2014; Kaufmann,
2003; Matcha ve Rambli, 2013). AG ve SG teknolojisinin ydnlendirme, etkilesim ve
stirtikleyicilik gibi benzerlikleri vardir (Dunleavy vd., 2009). Fakat AG’nin SG’ye gore iki
onemli avantaji mevcuttur. Bunlardan ilki AG’nin gergek ortamda etkilesime dayali deneyim
sunmasidir. Ogrenenler bilgisayar ortaminda gelistirilen 3B nesnelerle ger¢ek ortamda es
zamanl olarak calisabilirler. Bir diger fark ise AG’nin somut etkilesim saglamasidir. Bagka
bir ifadeye gore AG, gercek ve sanal objelerle es zamanlh etkilesimler kurma firsati sunan
bir teknolojidir (Matcha ve Rambli, 2013). Bu ifade dikkate alindiginda AG’nin géze ¢arpan
en onemli 6zelliklerinden biri de normal sartlar altinda algilanmasi gii¢ bilgileri kullanicilara
servis ederek, gercegin giiclendirilmesi ve artirilmasinin saglanmasidir (Azuma, 1997,
1999). AG kullananlar kullanmayanlara gore daha iyi goriir, isitir, koklar, hisseder ve hatta
tadabilirler (Van-Krevelen ve Poelman, 2010). Azuma (1997), AG’nin gbze garpan ve bu

teknolojiyi 6zgiin yapan ii¢ karakteristik 6zelliginden bahsetmistir. Bunlar;

e Gergek ve Sanalin Birlesimi
e Ger¢cek Zamanh Etkilesim

e Uc Boyutluluk
16



Gergek ve sanal birlesimde bilgisayar ortaminda gelistirilen objeler kullanicinin

bulundugu ortamdaki gerg¢ek nesnelerle alginmalidir. Gergek zamanli etkilesim olmasi igin

kullanict ortama veri ekleyebilmeli ve ortam iizerinde degisiklik yapabilmelidir. Ug

boyutluluk ise kullanici sanal igerigi fiziksel ortama uygun ortamda ve ii¢ boyutlu olarak

isleyebilmelidir. Chen (2013) yaptig1 ¢alismada ise AG’nin karakteristik 6zelliklerini s0yle

ifade etmistir;

8.

9.

Sanal ve gergek nesnelerin fiziksel ortamda birlesimi
Anlik etkilesimli olma

Siirtikleyicilik

Bir¢ok duyu organina ayni anda hitap etme
Tasinabilir olma

Kullanim kolaylig1 saglama

Dikkat ¢ekici olma

Etkilesimlilik

Gergeklik duygusu yaratma

10. Ogrenmede gorsellestirmeyi saglama

11. Ogrenenlere 6grenme siirecini ydnetebilme imkani sunma

12. Duyu-motor geri doniitii

Milgram ve Kishino (1994), ger¢eklik ile sanallik kavramlar: arasindaki karmagikligi

gidermek ve AG’nin gercek ortam ile sanal ortam arasinda yer aldigi konumu

belirleyebilmek i¢in Sekil 1’de verilen Gerg¢ek ve Sanal Siirekliligi Diyagramim

olusturmustur.
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Karma Gergeklik |

P i
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Gereek Artirilmig Artirilmig Sanal
Ortam Gereeklik Sanallik Ortam

Sekil 1. Gergek Sanal Siirekliligi Diyagrami (Milgram ve Kishino, 1994)

Sekil 1°’de verilen diyagram incelendiginde siirekliligin en solunda bulunan nokta
gercek ortami temsil etmektedir. Bilgisayar ortaminda iiretilen sanal modellerin gergek
ortama entegre edilmesi ile artirillmis gerceklik olusmaktadir. Siirekliligin en saginda
bulunan noktada ise fiziksel diinyanin modellenmesi amaci barindiran sanal ortamlar vardir.
Tiimiiyle sanal objelerinden olusan bu ortamlara gercek objelerin dahil edilmesi ile artirilmig
sanallik olusmaktadir. Diyagramin en solundan en sagina dogru sanal nesne adedi artarken
gercek diinya ile olan bag azalmaktadir. Diyagram goz oniinde bulunduruldugunda AG’nin

karma gercekligin bir parcasi oldugu goriilmektedir.

AG sistemleri genellikle resim ve konum tabanli olmak tizere iki ana 6zellik etrafinda
sekillenmektedir. Konum tabanlt AG uuygulamalarinin ¢alisma prensibine bakildiginda, bu
sistemler kiiresel konumlandirma sistemleri (GPS) veya kablosuz yerel alan aglar1 (WIFI)
gibi konumlama teknolojileri tarafindan tespit edilen mobil cihazlardan elde edilen verileri
isler ve bilgisayar ortaminda olusturulan sanal veriler gercek goriintli lizerine bindirilir.
Kullanicilar  bilgisayar ortaminda olusturulan bilgiyi kendi mobil cihazlarinda
goriintiileyebilmektedir. Konum tabanli egitsel oyun tasarlayan McCall ve digerleri (2011),
bir sehrin tarihi hakkinda bilgi edinilmesi amaciyla bir AG oyunu tasarlamislardir. Benzer

sekilde Wikitude ve Layer gibi mobil uygulamalar da bulunduklari konumlar1 algilayarak
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bilgilerin (restoran, postane vb.) kesfedilmesi amaciyla tasarlanmig birer AG

uygulamalaridir.

Fotograf 1: Konum tabanli artirilmis gergeklik uygulamasi

Resim tabanli AG sistemleri fiziksel diinya goriintiisii lizerine yapilandirilan 3B
modelleri konumlandirmak amaciyla iki boyutlu resimlere gereksinim duyarlar. Bagka bir
deyisle resim tabanli uygulamalarda fiziksel diinya goriintiisii olarak 6zel yapay etiketler
veya gergek resimler kullanilir. Bu sebeple sanal objenin konumunu belirlemek amaciyla
gercek nesnelerin konumunu saptayan goriintli tanima teknikleri iizerine odaklanir. Resim
tabanli AG uygulamalar1 kendi icerisinde “isaretleyici tabanli” ve “isaretleyici olmayan
izleme” olarak ikiye ayrilir. Isaretleyici tabanli AG sistemlerinde gercek nesnelerin
konumunu belirleyebilmek amaciyla gercek ortama yerlestirilen yapay isaretciler
gerekirken, isaretleyici olmayan izleme sistemlerinde ise yapay isaret¢iler yerine ortamdaki

gercek nesnelerin takibi gerekir.
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Fotograf 2: Resim tabanl artirilmis gergeklik uygulamasi

2.2.2. Artirllmis Gerceklik Teknolojisinin Egitimde Kullanilmasi

Teknolojik gelismelerin giin gegtikce hayatimizda daha fazla yer edinmesiyle birlikte
ozellikle egitim, askeri, spor, saglik, tasarim, kiiltiirel alanlar gibi bir¢ok alanda AG
teknolojisinin kullanildig1 goriilmektedir. Bu alanda yapilan bir¢ok arastirmaya gére AG’nin
gelecekte ¢ok Onemli bir teknoloji olacagi ve giinlilk hayata daha fazla yerlesecegi
belirtilmektedir. 2004 yilinda itibaren stirekli olarak yaymlanan Horizon raporuna gore AG
teknolojisi 2008 yilindan beri egitim alaninda umut vaat eden teknolojiler arasinda
gosterilmistir. Raporda, orta vadede e-kitap teknolojilerinin yanisira mobil artirilmis
gerceklik teknolojileri bulunduklar1 ortamdan bagimsiz olarak mobil egitim teknolojileri

arasinda gosterilmistir (Martin vd., 2011).

Grqurovic (2014) inovasyon teorisinin yayginlastirilmasiin bir uygulamasi isimli
arastirmasinda yeniligin 6gretim ortamina hem olumlu hem olumsuz etkilerinin oldugunu,
Ogrenme siirecine canlilik kazandirdig1 sonucuna ulagmislardir. Mayer (2001) ¢oklu ortam

uygulamalarinin hem isitsel hem de gorsel duyular1 harekete gegiren ara¢ ve gereglerin
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O0grenmeyi kolaylagtirma tizerinde etkisi oldugunu ifade etmistir. Coklu 6grenme ortami
uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme siirecinde kendi hizlarina gore 6grenmelerine,
Ogrenme stillerine goére materyal se¢melerine, slire¢ boyunca gelisimlerinin
degerlendirmesine ve geri bildirim almalarina katki saglamaktadir (Khan ve Masood, 2013;
Ozmen ve Ozdemir, 2016). Coklu &grenme ortami materyallerinin 6grencilerin bilgiyi
anlama ve aktarma becerilerini kolaylastirdigi (Park, Plass ve Briinken 2014), bu materyaller
arasindan 6zellikle animasyonun 6grenciler lizerinde olumlu etkisinin oldugu (Barney ve
Betrancourt, 2016), bunlara sebep olarak da bilgisayar temelli 6grenme ortami kesfini
takiben video igeriklerin bilgi edinimi lizerinde bilissel ¢abalar1 azaltic1 etkisinden kaynakli
oldugu gosterilnektedir (Topper vd., 2014). Fazel ve Izadi (2018), AG’nin bir¢ok alanda
potansiyeli yiiksek bir teknoloji olmasina karsin 6zellikle dijital {iretim platformlarinda

hentiz istendik ¢alismalarin yapilmadigini ifade etmislerdir.

Dunleavy ve digerleri (2009), AG ortamlarinin fiziksel eylemleri vasitasiyla daha
cok yaparak yasayarak 6grenme katkisi sagladigini belirtmislerdir. AG uygulamalar1 gercek
ogrenme ortami ile sanal ortamin kusursuz birlesimi ile 6grencilerin bilgi ve becerileri
yaparak yasayarak 0grenebilecegi bir ortam sunmaktadir. AG ortami ile 6grenen bireyler
arasinda etkilesim ortam1 sunularak bilgi ve tecriibelerini yiiz yiize paylastiklar iletisimi
saglamaktadir (Lave ve Wenger, 1991). AG destekli bu ortamlarda 6grenme icerigine
yonelik somut ve anlamli egitim sunulmaktadir. AG’nin dahil edildigi egitim ortaminin
ogrenci merkezli olmasi (Delello, 2014), durumsal 6grenme (Johnson vd., 2012a; Taskiran
vd., 2015; Wojciechowski ve Cellary, 2013; Wu vd., 2013), otantik 6grenme (Wu vd., 2013;
Yuen vd., 2011), sorgulayarak 6grenme (Fleck vd., 2014; Fleck ve Simon, 2013; Rosenbaum
vd., 2006; Squire ve Jan, 2007; Wojciechowski ve Cellary, 2013) ve yapilandirmaci
ogrenmeyi desteklemesi (Delello, 2014) AG’nin diger oOzellikleri arasindadir. AG

uygulamalarinin en 6nemli avantajlar1 arasinda diisiik maliyetli ve yiiksek giivenlik icerikli
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olmas1 vardir. Yen vd. (2013) egitim ortamlarinda AG’nin dahil edilmesinin faydalarini ii¢
baslik altinda toplamistir; 6grenmede orjinallik saglama, igerikle iletisim iginde olma ve

uzamsal kavramlar olusturmasi.

AG uygulamalar1 aktif 6grenci katilimini tesvik ederek O6grencinin kendi bilgi
yapisini olusturmasini saglamaktadir. Isaretleyiciler iizerindeki degisimlerle gelistirilen 3B
mateyallerin yeri, konumu ve boyutu degistirilebilir. AG uygulamalar ile desteklenmis
O0grenme ve 0gretme ortamlarinin birgok faydasi vardir (Cheng ve Tsai, 2013; Finkelstein
vd., 2005; Hamilton ve Olenewa, 2010; Hsiao ve Rashvand, 2011; Kerawalla vd., 2006;
Klopfer ve Yoon, 2004; Shelton ve Hedley, 2002; Tonn, 2008; Yuen vd., 2011). Bunlardan

bazilar1 soyledir;

e AG teknolojisi ile desteklenmis 6grenme ortamlar1 6grencilerin ilgi ve dikkatini
derse ¢ekerek karmagik goriinen nesnelerin ya da zor olan sistemlerin farkli bakis acilari ile
goriinmesini saglayarak anlamli 6grenilmesine katki saglamaktadir.

e Opgrencilerin hayal giiciinii gelistirerek yaraticiliklarii1  kullanmaya zemin
hazirlamaktadir.

e Ogrencilerin gergek ve sanal nesnelerle anlik etkilesimler kurmasina imkan sunar.

e Ogrenme ortamina gercek diinyadan elde edilmesi giic olan nesneleri ii¢ boyutlu
olarak kazandirmaya yardimci olmaktadir.

e Ogrencilerin ders ortaminda eglenerek grenmesine yardimei olur.

e Karmagsik ve 6grenilmesi zor olan kavramlarin ii¢ boyutlu gorsellestirilerek daha
kolay anlagilmasini saglar.

e Ogrencilerin sosyal iligkiler kurarak isbirligi yapabilme yeteneklerini gelistirir.

e Ogrencilerin kendi &grenme stillerine ve hizlarma uygun bir 6grenme ortami

sunmaktadir.
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e Ogrencilerin derse aktif katilim gdstermesini destekler.

e Soyut kavramlar1 somutlastirir.

e Tehlike arz edebilecek deneylerin daha giivenli ortamlarda yapilmasina olanak tanir.
e Ogrencilerin derse olan motivasyonlarmi olumlu ydnde etkiler.

e Ogrencilere uzamsal diisiinme becerilerini gelistirme, kavramsal anlama ve

sorgulama yetenegi ve pratik uygulama becerileri kazandirmaktadir.

Bujak ve digerleri (2013) AG materyallerinin matematik &gretiminde
kullanilmasinin yararlarini ve sinirliklarini fiziksel, biligsel ve baglamsal olarak {i¢ acidan
incelemistir. Fiziksel acidan, 6grencilere edindigi bilgileri gercek diinyada uygulayabilme
ve kullanabilme firsati tanidigim1 ve artirlmis 3B materyaller ile 6grenme ortamin
Ogrencilerin ilgilerini gekebilecek hale getirmenin dogal etkilesim sonucunda gerceklestigini
ve yabanci bilissel yiikii azalttigin1 ifade etmislerdir. flaveten bu dogal etkilesim sayesinde
O0grenmenin daha kontrol edilebilir oldugunu, uzamsal kavramlarin ve 6grenme igeriginin
akilda kaliciligini arttirdigini, bu kavramlar arasinda iligkilendirmeler yapmanin daha
miimkiin oldugunu, yaparak ve yasayarak 6grenmeyi tesvik ederek anlamli 6grenmeye katki
sagladigini belirtmislerdir. Biligsel a¢idan, anlasilmas1 gii¢ olan soyut kavramlar ile gergek
nesneler arasinda sembolik baglar kurularak biligsel ytikiin azaltildigini ve etkilesime dayali
3B nesneler ile anlaml1 6grenmeye yardimci oldugunu ifade etmislerdir. Ozellikle nesneler
arasinda sembolik bag kurma konusunda zorlanan 6grenciler icin artirilmis gérsel zenginlik
miktarin1 azaltarak veya artirilmis ortamdaki dagmikligi en aza indirgeyerek nesnelerin
soyut anlamlarina dikkat etmelerine yardimci oldugunu belirtmislerdir. Baglamsal agidan ise
gelistirilen AG materyalleri ile etkilesim kurabilecekleri ortamlar olusturularak 6grencilerin
kendi agilarindan bu 3B nesnelerin kontroliinii ele almalarini sagladigi ve kullaniminin kolay

olmasi sebebiyle 6grencilerin motivasyonlarini arttirmada etkili oldugunu ifade etmislerdir.
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Fakat AG uygulamalari ile desteklenmis isbirligine dayal1 etkinliklerde 6grencilerin bireysel
Ozellikleri (ilgileri, bakis acilari, tecriibeleri vb.) farklilik gosterebilecegi i¢in her zaman

olumlu bir etki olmayabilecegini de belirtmislerdir.

2.2.3.Egitim Ortamlarinda Kullanilan AG Projeleri

AG’nin egitim ortamia dahil edilmesinin sagladigr faydalar dogrultusunda
gelistirilmis bazi projeler vardir. Bu projelerden birisi olan Zoo-AR 6grencilerin bazi hayvan
modellerini isaretgiler yardimiyla 3B olarak goriinteleyebilecekleri bir projedir. Ogrenciler
bu 3B modellerle es zamanli etkilesimler kurarak hayvanlar hakkinda eglenerek
bilgilenmektedirler (Kelling ve Kelling, 2014). LearnAR 0Ogrenciler acisindan
kullanilabilirligi kolay 6zellige sahip bir diger projedir. Dogrudan internet tarayicisi iizerinde
calisan projede 6grencilerin yapmasi gereken yalnizca modelle ilgili isaret¢iyi LearnAR web
sayfasindan edinip kagida bastirmalaridir. Bir diger proje olan ZooBurst 6grencilerin kendi
hikayelerinin canladirildigi ve bu hikayelerin AG kitab1 seklinde yayimlayabilecekleri
imkanlar tamimaktadir. Ayn1 zamanda da platform iizerinde 6gretmenlere giiclii bir sinif
yonetimi sunarken giivenli bir alan firsat1 da vermektedir (About ZooBurst, 2020). Bir bagka
AG projesi olan Aurasma ise 6gretmen ve 6grencilerin ses, video, 3B model ve animasyon
gibi kendi AG uygulamalarinmi gelistirebildikleri bir platformdur (Aurasma, 2020). Egitim
odakl1 bir diger AG projesi olan Fetch! Lunch Rush ise, giinliik senaryolar igerisinde 3B
modeller yardimiyla gorsellestirilen matematik problemlerinin ¢oziilmesi ile 6grencilerin
aritmetik becerilerinin gelistirilmesi amag¢lanmaktadir (FETCH! Lunch Rush, 2020). Bu
projeler disinda AG teknolojisi temelli insa edilen egitsel projeler tasarlanmaya devam

etmektedir.
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Bu ¢alismada Vuforia SDK (Software Development Kit) eklentili Unity3D oyun motoru
programi kullanilmustir. igerik gelistirme araci olarak kullanilan Vuforia SDK, Unity3D
oyun motoru programi destekli uzantisi bulunan, yerel depolanan goriintiileri taniyan ve 2B
gorlintii algilayabilen bir sistemdir. Tek bir goriintii icerisinde birden ¢ok 2B isaret¢iyi
tanimlayabilmektedir (Akbari, 2014). Unity3D oyun motoru ise ger¢ek zamanli 3B
animasyonlar1 biinyesinde bulunduran ve kullanicilara igerik ile etkilesim kurma imkani
veren yaratict bir oyun motorudur (Boyraz ve Kirci, 2019). Vuforia SDK destekli
tanimlanmis isaretciler Unity3D oyun motoru programina tanimlanarak 2B ve 3B egitsel
materyaller gelistirilmistir. Gelistirilen egitsel materyallerin 6grenme ortamina dahil

edilmesi ile 6grencilerin es zamanl etkilesimler kurarak bilgi edinmeleri hedeflenmistir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIMA YONTEMI

Bu bolimde  arastirma  modeli, arastirma  grubu, veri  toplama

araclari, uygulama siireci ve verilerin analizi ile bilgiler bulunmaktadir.
3.1Arastirmanmin Modeli

Bu arastirmada karma yontem arastirmasi kullanilmistir. Karma yontem, arastirma
sorular1 ve hipotezler i¢in nicel ve nitel verileri kullanarak bu verilerin analizini igerir
(Creswell, 2017). Johnson, Onweugbuzie ve Turner (2007) yaptiklar1 ¢alismada bir¢cok
karma yontem tanimini inceleyerek ortak bir tanima varmiglar ve karma yontemi, bir
aragtirmacinin kapsamli ve derinlemesine incelemeler yaptigi nicel ve nitel arastirma
yaklagimlarinin bilesenlerini dogrulama amaciyla birlestirilmesi olarak tanimlamiglardir.
Karma yontem, pozitivist paradigmay1 temel alan nicel arastirma yontemi ile post-pozitivist
paradigmay1 temel alan nitel aragtirma yOnteminin arastirma sirasinda bir arada
kullanilmasimna olanak tanimaktadir (Kabaran, 2020). Arastirmada karma arastirma
yontemlerinden ¢ok asamali karma yontem kullanilmistir. Cok asamali karma ydntemde
arastirmaci, ¢alismasinin amaci ve hedefi dogrultusunda hem sirali hem paralel olarak
asamal1 bir program dahilinde ve belirli bir zaman dilimi boyunca nicel ve nitel verileri
birlestirir (Creswell, 2017). Bu c¢alismada nicel ve nitel verilerden sirali olarak
yararlanilmigtir. Calismanin nicel boyutunda nicel arastirma yontemlerinden deneysel
desenlere bagvurulmustur. Karasar (2012)’a gore deneysel yontemler, gézlenmek istenen
verilerin dogrudan arastirmacinin kontrolii altinda gerceklestirilen ve belirlenmek istenen
neden-sonug iliskilerinin incelendigi ¢alismalardir. Bir diger ifadeye gore ise deneysel
yontem belirli kurallar ve uygun sartlar altinda etkisi Olgiilecek etkenin deney yapilan

katilimcilara uygulanmasi, katilimcilarin bu etkene verdikleri tepkilerin 6l¢tilmesi ve 6l¢lim
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sonucunda elde edilen verilerin degerlendirilerek karar verilmesi islem basamaklarini igeren
bir arastirma yontemi olarak ifade edilmektedir (Siimbiiloglu ve Siimbiiloglu, 1998).
Deneysel desenler, bagimsiz degiskenin yonlendirilerek bagimli degisken {izerine etkisini
ve bu degiskenler arasinda neden-sonug iliskilerini test etmeye yonelik yapilan ¢alismalardir
(Fraenkel vd., 2012). Orneklemin belirlenmesindeki 6zellikler dikkate alindiginda deneysel
yontemlerin; tam deneysel, yar1 deneysel ve basit deneysel yontem olmak iizere farkli
yontemlerinin oldugu goriilmektedir (Cepni, 2007). Tam deneysel yontemlerde olasi
orneklem yanliligini kontrol edebilmek amaciyla katilimcilar deney ve kontrol gruplarina
rastgele atanir. Yari deneysel yontemde uygulamaya baslanmadan once mevcut olan
gruplardan seckisiz olarak deney ve kontrol gruplar1 belirlenir. Bu desende gruplara yansiz
atama yapilmaz, hazir gruplar islem gruplarina yansiz atanirlar (Biiytlikoztiirk, 2018). Yansiz
atama sonrasinda belirlenmis olan gruplardan kontrol grubuna yonelik herhangi bir
miidahalede bulunulmazken deney grubu iizerinde etkisi inlenmek istenen materyal
uygulanir. Bu arastirmada da AG uygulamalar ile diizenlenmis etkinliklerin 6grencilerin
akademik basarilarina etkisini ve AG uygulamalarina yonelik goriislerinden elde edilen
verileri incelemek amaciyla yar1 deneysel desenlerden On-test ve son-test kontrol gruplu
desen uygulanmistir. MEB’e bagh bir okulda siniflar daha onceden belirlendigi i¢in bu
arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bu dogrultuda deney ve kontrol grubunu
olusturan smiflarin belirli 6zellikler agisindan (sinif mevcudu, cinsiyet dagilimi, akademik
basar1 durumlar1 gibi) denk olmalarma dikkat edilmistir. Aymi test gruplara deneye
baslamadan Once On-test, uygulama sonrasinda ise son-test olmak iizere iki kez

uygulanmistir.

Calismanin nitel boyutu nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasi ile
desenlenmistir. Giincel bir olay, durum veya olguyu kendi dogal ortaminda derinlemesine

incelendigi ve arastir1ldigi, bircok veri toplama yonteminin kullanilarak tutarl ve g¢esitliligi
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yiiksek verilerin toplanmaya calisildigi ve biitiinleyici yorumlamalarin yapildigi bir
arastirma yontemidir (Yin, 1984; akt. Simsek ve Yildirim, 2016). Deneysel calisma
sonrasinda nitel arastima yontemi kullanilarak 6grencilerin AG uygulamalar1 hakkindaki

gorisleri analiz edilmistir. Tiim veri setleri karsilagtirilarak yorumlanmastir.
3.2.Arastirma Grubu

Bu calismanin Orneklemini 2019-2020 egitim Ogretim yilinda Canakkale ili
merkezinde bir ilkokulun 4. Smif diizeyinde 6grenim goren 52 6grenci olusturmaktadir.
Okuldaki 5 farkli sube arasindan belirli 6zellikler agisindan birbirlerine denk olduklari
gbzlenen 2 smif secilmis ve bu smiflar arasinda kura ile biri deney digeri ise kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Calismada belirlenen siniflardan deney ve kontrol gruplarindan toplam
56 dgrenci yer almistir. Uygulama siirecine diizenli olarak katilim gdstermeyen ve dgrenci
calisma disinda birakilarak analizlere dahil edilmemistir. AG uygulamalari hakkinda yapilan
goriisme deney grubunda yer alan 28 grenci ile gergeklestirilmistir. Aragtirma kapsaminda
kullanilan matematik basari testinin 6n uygulamasi i¢in Canakkale ili merkezinde yer alan 5

farkli ilkokulda 6grenim goren 133 6grenciye ulasilmistir.

3.3.Veri Toplama Araclan

Bu aragtirmanin verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen Matematik Basar1 Testi
(MBT) ve Artirilmis Gergeklik Gortisme formlari ile toplanmistir. Matematik Basar1 Testi
MEB’in dérdiincii simf Matematik Ogretim Programi gergevesinde madde analizleri
yapilarak gelistirilmistir. Artirtlmis  Gergeklik Gorlisme  Sorulart uzman  goriisleri

dogrultusunda arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
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3.3.1.Matematik akademik basari testinin gelistirilmesi

Arastirmaya katilan Ogrencilerin deneysel islem oOncesi Matematik dersi Dogal
Sayilarda Carpma ve Bolme iinitesine yonelik basar1 diizeylerini tespit etmek ve deneysel
uygulama sonrasinda basari diizeylerini incelemek amaciyla arastirmaci tarafindan bir bagari

testi gelistirilmistir.

Arastirmada kullanilan matematik dersi dogal sayilarda ¢arpma ve bolme islemlerine
yonelik basari testi icin MEB tarafindan hazirlanmis 4. sinif matematik programi, ders
Kitaplar1 ve kazanimlar incelenmistir. Dordiincii sinif matematik dersi ¢arpma ve bolme
islemleri iinitesi kazanimlar1 dogrultusunda bir belirtke tablosu hazirlanmistir. Hazirlanan
belirtke tablosu goz Oniine alinarak her kazanima iligskin sorular barindiran 40 maddelik
coktan se¢cmeli soru havuzu olusturulmustur. Hazirlanan maddelerin kazanimlara, programa,
icerige ve 6grenciye uygunlugu ve anlasilir ve agik olmasi gibi 6zelliklerinin belirlenmesi
icin uzman goriislerine bagvurulmustur. Lawshe (1975) tarafindan gelistirilen ve “Lawshe
teknigi” olarak taninan uzman goériislerine dayali kapsam gecerlik oranlarina dayali yaklagim

6 asamadan olugmaktadir (Yurdagiil, 2005):

1. Alaninda uzman kisilerin belirlenmesi

2. Kullanilacak dlgek formlarinin hazirlanmasi

3. Alaninda uzman kisilerden uzman goriisii alinmasi

4. Maddelere yonelik olarak kapsam gegerlik oranlariin incelenmesi
5. Olgege yonelik kapsam gecerlik indekslerinin incelenmesi

6. Kapsam gegerlik oranlarina/indekslerine iliskin olarak formun olusturulmasi

Lawshe tekniginde, alaninda uzman en az bes uzmanin goriisiine ihtiya¢ oldugunu

ifade eden Yurdagiil (2005), her bir maddenin; “madde hedeflenen yapiy1 6l¢liyor”, “madde

yapt ile iliskili ancak yetersiz” veya “madde hedeflenen yapiyr 6lgmez” seklinde
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derecelendirilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu kriterler dikkate alinarak hazirlanan
Matematik Basar1 Olgegi i¢in 9 uzmanin (7 sinif 6gretmeni ve Matematik Ogretimi alaninda
calisan 2 akademisyen) goriisiine basvurulmustur. Uzmanlara verilen uzman goriisi
formunda maddeler “yeterli”, “diizeltilmeli” ve “yetersiz” Olgiitlerini dikkate alarak

isaretlemeleri ve uygun gordiikleri takdirde maddeyi diizeltmeleri istenmistir.

3.3.1.1.Matematik basar testinin kapsam gecerlik analizleri

Uzman goriislerinden elde edilen veriler ile teste yonelik kapsam gecerlik
hesaplamalar1 i¢in Lawshe (1975) ve Davis (1992) teknikleri kullanilmistir. Maddelere
iliskin kapsam gercerlik oranlarinin elde edilmesi i¢in Lawshe tekniginde asagidaki formdil

kullanilmaktadir (Yurdagiil, 2005);

Ng
KGO=— — (3.1)
N/2

Fomiile bakildiginda N maddeye cevap veren toplam uzman sayisint ve Ng ise
maddeye “yeterli” diyen uzman sayisini gostermektedir. Buradan elde edilen puanlari
istatistiksel olarak test etmek i¢in minimum KGO degerleri hesaplamanin daha kolay olmasi
icin 0=0,05 anlamhilik diizeyinde Veneziano ve Hooper (1997) tarafindan tabloya

dokiilmiistiir.
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Tablo 1.

KGO’larin uzman sayisina gére minimum degerleri (Yurdagiil, 2005)

Uzman Sayis1 Minimum Deger Uzman Sayis1 Minimum Deger
5 0,99 13 0,54
6 0,99 14 0,51
7 0,99 15 0,49
8 0,78 20 0,42
9 0,75 25 0,37
10 0,62 30 0,33
11 0,59 35 0,31
12 0,56 40+ 0,29

Tablo 1 incelendiginde, Matematik Basari Testi (MBT) kapsam gegerligi igin
yararlanilan uzman sayisinin 9 oldugu goéz Oniinde bulundurularak 0=0,05 anlamlilik

diizeyinde minimum deger 0,75 6l¢iit olarak belirlenmistir.

Tablo 2.
MBT kapsam gegerlik oranlar1 (KGO)
Madde KGO Madde KGO Madde KGO

1 0,99 15 0,77 29 0,11
2 0,99 16 0,77 30 0,99
3 0,99 17 0,77 31 0,77
4 0,77 18 0,77 32 0,11
5 0,33 19 0,99 33 -0,11*
6 0,99 20 0,77 34 0,33
7 0,77 21 0,77 35 0,11
8 0,77 22 0,99 36 0,77
9 0,99 23 -0,11* 37 0,77
10 0,77 24 0,77 38 0,99
11 0,77 25 0,99 39 0,77
12 0,77 26 0,11 40 0,33
13 0,77 27 0,11
14 0,77 28 0,77

*alpha=0,05 diizeyinde
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Tablo 2°de verilen KGO degerleri incelendiginde KGO degerleri sifir ve eksi deger
cikan maddeler (madde 23 ve madde 33) ilk etapta testten ¢ikarilmistir. Daha sonra 0,11
cikan degerler (madde 26, madde 27, madde 29, madde 32 ve madde 35) de kapsam gecerlik
oranlar sifira yakin degerler oldugu igin testten ¢ikarilmistir. Geriye kalan maddelerin
kapsam gegerlik oranlarinin 0,33 ile 0,99 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu maddelerin de
testte yer alip almayacagina karar vermek i¢in kapsam gecerlik indekslerine bakilmis ve

kapsam gegerlik indeksi i¢in Davis (1992) teknigi uygulanmistir.

Davis tekniginde uzman goriisleri (a) “Uygun”, (b) “Madde hafifce gdzden
gecirilmesi”, (¢) “Madde ciddi olarak gozden gecirilmeli” ve (d) “Madde uygun degil”
seklinde dortlii derecelendirilmektedir (Yurdagiil, 2005). Bu teknikte (a) ve (b) secenegini
kodlayan uzmanlarin sayisi toplam uzman sayisina boliinerek maddeye iliskin “kapsam
gecerlik indeksi” elde dilmektedir ve kapsam gecerlik indeksi 0,80 olciit alinarak
degerlendirilmektedir (Yurdagiil, 2005). Lawshe teknigi uygulanarak elde edilen 28

maddenin Davis (1992) teknigi kullanilarak elde edilen Kapsam Gegerlik indeksi Tablo 3’de

sunulmustur.
Tablo 3.
Devis (1992) teknigine gére MBT kapsam gegerlik indeksleri (KGI)
Madde KGi Madde KGI Madde KGI Madde KGI

1 1,00 10 0,88 19 1,00 34 0,66
2 1,00 11 0,88 20 0,88 36 0,88
3 1,00 12 0,88 21 0,88 37 0,88
4 0,88 13 0,88 22 1,00 38 1,00
5 0,66 14 0,88 24 0,88 39 0,88
6 1,00 15 0,88 25 1,00 40 0,66
7 0,88 16 0,88 28 0,88
8 0,88 17 0,88 30 1,00
9 1,00 18 0,88 31 0,88
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Tablo 3’te verilen kapsam gegerlik indeksleri incelendiginde 0,80 6lgiitiiniin altinda
olan 5, 34 ve 40’1inc1 maddelerin 0,66 KGI degerine sahip oldugu tespit edilmis ve testten
cikarilmistir. Bu veriler sonucunda uzman goriisiine sunulmus 40 maddelik Matematik
Basar1 Testinden KGO ve KGI degerleri gz éniinde bulundurularak 10 madde ¢ikarilmis

ve kapsam gecerligi saglanmis 30 maddelik Matematik Basar1 Testi elde edilmistir.

3.3.1.2. Matematik basari testinin madde analizi

Uzman goriislerine dayali olarak Matematik Bagar1 Testi lizerinde yapilan
diizeltmeler sonucunda elde dilen 30 maddelik test, Canakkale ili merkezinde yer alan 5
farkli ilkokuldan toplam 133 6grenciye ulasilarak uygulanmis ve elde edilen verilerin madde

analizleri hesaplamalar1 yapilmstir.

Madde giigliik indeksleri (p) hesaplanirken maddeyi dogru cevaplayanlarin sayisi
maddeyi cevaplayan toplam kisi sayisina boliinmiistiir. Bu islemler sonucunda elde edilen
indeksler; 0,00 ile 0,19 arasi1 ¢ok zor, 0,20 ile 0,39 aras1 zor, 0,40 ile 0,59 aras1 orta, 0,60 ile

0,79 aras1 kolay ve 0,80 ve iistii ¢ok kolay olarak yorumlanmustir.

Madde ayirt edicilik indeksleri (r) hesaplanirken alt ve ist gruplar belirlenmistir. Bu
belirlemede puanlar siralanmis ve alt grup icin en basarisizdan basariliya dogru 6grencilerin
%27’s1 (36 6grenci), list grup i¢in ise en basarilidan basarisiza dogru dgrencilerin %27’s1
(36 dgrenci) belirlenmistir. Maddelerin ayirt edicilik indeksleri hesaplanirken belirlenen {ist
gruptaki maddeyi dogru cevaplayanlarin sayisi ile alt gruptaki maddeyi dogru cevaplayanlar

arasindaki farkin, list ve alt gruptaki toplam 6grenci sayisina boliinmesiyle elde edilmistir.

Bu islem sonucunda elde edilen madde ayirt edicilik indeksleri ; 0,00 ile 0,19 aras1

cok diistik, 0,20 ile 0,29 arasi1 diizeltilmeli veya gelistirilmeli, 0,30 ile 0,39 aras1 oldukca 1yi
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madde ve 0,40 ve lstii ¢cok 1yi madde olarak yorumlanmistir. Maddelerin giicliik ve ayirt

edicilik indekslerini Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.
MBT madde ayirt edicilik ve madde gligliik indeksleri
Soru No N Dogru P r
1.Soru 133 76 0,63 0,53
2.Soru 133 110 0,74 0,42
3.Soru 133 86 0,65 0,53
4. Soru 133 77 0,53 0,67
5. Soru 133 81 0,56 0,89
6. Soru 133 109 0,78 0,39
7.Soru 133 85 0,60 0,69
8. Soru 133 61 0,54 0,69
9. Soru 133 68 0,57 0,81
10.Soru 133 67 0,51 0,58
11.Soru 133 67 0,58 0,72
12.Soru 133 106 0,71 0,58
13.Soru 133 72 0,56 0,67
14.Soru 133 56 0,50 0,83
15.Soru 133 86 0,58 0,78
16.Soru 133 49 0,43 0,53
17.Soru 133 68 0,53 0,61
18.Soru 133 78 0,58 0,61
19.Soru 133 87 0,63 0,69
20.Soru 133 70 0,53 0,78
21.Soru 133 83 0,65 0,53
22.Soru 133 68 0,56 0,78
23.Soru 133 102 0,71 0,58
24.Soru 133 120 0,85 0,25
25.Soru 133 70 0,47 0,78
26.Soru 133 77 0,54 0,81
27.Soru 133 69 0,58 0,78
28.Soru 133 70 0,57 0,75
29.Soru 133 77 0,63 0,47
30.Soru 133 114 0,83 0,28

P: madde giigliik indeksi

r: madde ayirt edicilik indeksi
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Tablo 4’te verilen madde giigliik (p) indeksleri incelendiginde maddelerin gogunlukla
(%64,2) orta giiglik diizeyinde (0,40-0,59) maddeler oldugu, madde ayirt edicilik (r)
indeksleri incelendiginde ise maddelerin yine ¢ogunun (%96,4) “cok iyi madde” (0,00-0,40)
ayirt edicilik seviyesinde oldugu goriilmektedir. Tablo 4’teki madde analizleri dikkate
alindiginda 24 ve 30. maddelerin ayirt edicilik (r) indekslerinin diisiik oldugu goriilmiis ve
testten ¢gikarilmistir. Sonug olarak uzman goriisleri dogrultusunda yapilan analizler ve madde
giicliik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksleri g6z oniine alinarak elenen maddeler ile 28

maddelik Matematik Basar1 Testi elde edilmistir.
3.3.2.Goriisme Formunun Hazirlanmasi

AG uygulamalari hakkinda deney grubunda bulunan Ogrencilerle bir goriisme
yapmak i¢in uzman goriisleri dogrultusunda bir gériisme formu hazirlanmistir. Calismanin
hedeflerine yonelik olarak oncelikle madde havuzu olusturulmustur. Olusturulan madde
havuzu alaninda uzman kisilerce degerlendirildikten sonra toplamda 7 maddelik bir gériigme

formu olusturulmustur.
3.5.Uygulama Siireci

Uygulama Canakkale ili merkezinde yer alan bir ilk okulun iki 4. Sinif subesinde
gerceklesmistir. 5 sube arasindan birbirine denk olduklar1 gézlemlenen iki sinif uygun
ornekleme yoluna gidilerek kura ile biri deney birisi kontrol sinifi olarak belirlenmistir.
Uygulama oncesinde deney ve kontrol grubu simif 6gretmenleri ile haftalik isleyis
planlanmis ve deney grubu Ogrencilerine Unity3D Ogrenme materyalinin tanitimi
yapilmistir. Uygulama siiresince kullanilan tablet veya telefonlar 6grencilerin velileri
yapilan goriismeler sonucunda 6grencilerden temin edilmis, gerekli goriildiigii zamanlarda
arsatirmaci tarafindan desteklenmistir. Uygulama Ontest ve sontest ve asil uygulama olmak
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tizere toplam 5 hafta stirmiistiir. Asil uygulama siiresi boyunca kontrol grubunda geleneksel
ders materyalleri (akilli tahta, ders kitabi, calisma kitabi, video, animasyon, gorsel vb.)
kullanilirken, deney grubunda arastiirmaci tarafindan gelistirlen AG 6grenme materyalleri
kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda haftalara gore yapilan etkinlikler ve bu

etkinliklerde kullanilan materyaller Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5.
Deney ve kontrol gruplarinda yiiriitiilen haftalik etkinlikler
Kontrol Grubu Deney Grubu
E
< . .
= Etkinlik Ismi Kullanilan Materyal Etkinlik Ismi Kullanilan Materyal
I
-Ders kitaba,
& -Dogal sa?yllarlla garpma -Morpa Kampiis ders ~ -Dogal sa}yllarl.a garpma -Unity3D AG
= islemi caligmalart, islemi Sorenme matervali
T -Calisma kitabi, £ Y
. -Renkli kalemler
i
& -Kisa yoldan ¢arpma -Kisa yoldan ¢arpma
S islemi -Ders kitabi, islemi i
T -Zihinden ¢arpma islemi -Calisma kitabi, -Zihinden garpma islemi By, Unity3D AG .
. L ] . L 6grenme materyali
. -Carpma igleminin -Animasyon -Carpma igleminin
o sonucunu tahmin etme sonucunu tahmin etme
- -Ders kitaba,
‘1: _ ..
£ -Dogal sayilarla bolme Moré);hls(;r;];f ders -Dogal sayilarla bolme -Unity3D AG
_ islemi -Calisma Kitabr, islemi 6grenme materyali
« -Renkli kalemler
«© -Dogal sayilari, bir -Ders kitabi, -Dogal sayilari, bir
5 basamakli dogal sayilara -Caligma kitaba, basamakli dogal sayilara -Unity3D AG
T bolme islemi -Animasyon, bolme islemi 6grenme materyali
~ -Zihinden bolme islemi -Gorsel -Zihinden bdlme iglemi
-Ders kitaba,
< R . .. -Morpa Kampiis ders -Bolme isleminin
g Sonll?(?liﬁhe tﬁé;n;;lné?me ¢aligmalari, sonucunu tahmin etme -Unity3D AG
T : L -Calisma kitabi, -ifadelerin esitlik 6grenme materyali
ITe -Ifadelerin esitlik durumu .
-Renkli kalemler durumu
-Animasyon
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3.4 Verilerin Analizi

Veriler SPSS paket programlar1 kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmanin
giivenirlik katsayist incelenmis ve Cronbach’s Alpha degeri 0,92 diizeyinde test edilmistir.
Ogrencilerin basar1 testlerinden elde edilen verilerin analizi sirasinda parametrik veya
parametrik olmayan istatistiklerden hangisi ile analiz edileceginin belirlenebilmesi icin

normallik durumu incelenmistir.

Verilerin normal dagilip dagilmadigini belirleyebilmek i¢in ¢arpiklik ve basiklik
katsayilar1 degerlendirilmistir. Biiyiikoztiirk (2018)’e gore ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin
+1 ile -1 arasinda oldugunda verilerin normal dagilimdan sapma gostermedigi; George ve
Maley (2010)’e gore de +2 ile —2 araliginda olmasi durumunda verilerin normallik
varsayiminin kabul edilebilecegi ifade edilmistir. Verilerin normal dagilima uygunlugunu
tespit etmek icin kullanilan diger bir yontem grafikleri incelemektir (Biiyiikoztiirk, 2018).
Bu ifadeden yola cikarak verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in ¢arpiklik

basiklik katsayilari ve normal dagilim (Q-Q Plot Diyagrami) grafiklerine bakilarak karar

verilmistir.
Tablo 6.
MBT carpiklik ve basiklik katsayisi sonuglari
N Kayip Carpiklik Basiklik
Deger Katsayis1 Katsayisi
Akademik Basari
. 0 -0,179 -0,957
On-test
Akademik Basar1
0 -1,133 0,029
Son-test
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Tablo 6’da verilen akademik basar1 On-test ve son-test verileri incelendiginde
carpiklik ve basiklik katsayilarinin -2 ile +2 araliginda oldugu ve George ve Maley (2010)’in
ifadeleri gz onilinde bulundurularak normal dagilima uygun olarak kabul edilmistir.

Akademik Bagan Testi On-Test Uygula ‘ :
aceii Bagar festi Li- Lest Lygwlamast Akademik Basar1 Testi Son-Test Uygulamas:

-Q Plot Di ¥
Q-Q Plot Diyagram Q-Q Plot Diyagrami

F 2
Lq" " % A
g 3
A M

] 3

Gézlenen Deger Gdzlenen Deger
Sekil 2. Matematik basar: testi on-test ve son-test normal dagilim (Q-Q Plot

Diyagramu) grafikleri

Matematik dersi akademik basar1 testi on-test ve son-test puanlarinin ¢arpiklik ve
basiklik katsay istatistiklerinin yer aldigi Tablo 5 ve normal dagilim (Q-Q Plot Diyagrami)
grafiklerinin yer aldig1 Sekil 2 ve drneklem biiytlikliigli g6z Oniine alindiginda parametrik
testlerden bagimsiz orneklemler t-testi (Independent Simple T-test) uygulanmasina karar

verilmistir.

Calismanin nitel boyutunda 6grencilerle yapilan goériismelerden elde edilen veriler
icerik analizi yontemi ile incelenmistir. igerik analizi, bir metinde tekrarlanan ve gecerli ve
anlamli kabul edilen ¢ikarimlarin, kullanim baglaminda tespit edilmesiyle gergeklestirilen
bir yontemdir (Kripppendorft, 2004; Kumar, 2014; Mayring, 2014). Elde edilen verileri

benzerlik gosteren unsurlara ve onlarin iligkilerine ulasmak igerik analizinde amaglanir.
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Temelde yapilan islem, birbirine benzeyen ve tekrar eden kalip, Oriintii, sik gegen kelimeler
gibi 6nemli ifadeleri dikkatli ve sistematik bir sekilde inceleyerek belirlenen temalara gore
toplamak ve bunlar1 okur tarafindan anlasilabilecek bir sekilde diizenleyerek yorumlamaktir
(Baltac1, 2017; Guba ve Lincoln, 1994; Maxwell, 2008; Pope, Ziebland ve Mays, 2006;
Yildirim ve Simsek, 2016). Icerik analizi verileri diizenleme, alanyazin inceleme,
kodlamalar yapma ve temalar olusturma islem basamaklar1 seklinde gerceklestirilmektedir
(Creswell, 2015). Bu dogrultuda arastirma kapsaminda yazili verilerden yola c¢ikilarak
kodlar ve temalar olusturulmustur. Arastirmanin gegerliginin dnemi agisindan arastirmaya

katilan bireylerin ifadeleri dogrudan alintilar seklinde yapilmastir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Bu boliimde arastirmanin amaci ve alt amaglaria bagh olarak elde edilen bulgulara

yer verilmistir.
4.1. Birinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

AG uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemek amaciyla
Ogrencilere uygulama Oncesinde ve sonrasinda matematik basari testi uygulanmistir. Elde

edilen veriler dogrultusunda yapilan analiz sonuglar1 agagida verilmistir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi akademik basarilar1 arasinda

fark olup olmadigini belirlemek amaciyla uygulanan 6n-test sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7.

Gruplarin akademik bagar1 6n testleri arasindaki fark

Grup N X S t Df p
Deney 26 16,84 6,55
On test ,04 50 ,966
Kontrol 26 16,76 6,41

Bagimsiz 6rneklemler t-testi verilerinin yer aldigi Tablo 7°ye bakildiginda gruplar
arasindaki basari testi On-test sonuclarina iliskin artirilmis gegeklik 6grenme materyalleri ile
ogrenim goren deney grubu Ogrencilerinin akademik basar1 diizeyleri (X=16,84) ile
gelenksel 6gretim metotlarinin kullanildig:r kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari
diizeyleri (X=16,76) arasinda anlamli bir fark olmadigr goriilmektedir [t(50)=,04,

p=,966>,05].
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Artirilmig gerceklik uygulamalar ile diizenlenmis matematik dersi etkinliklerinin
islendigi deney grubu 6grencilerinin basari testi on-test ve son-test verileri arasindaki farklar
incelemek icin bagimsiz 6rneklemler t-testi uygulanmistir. Uygulanan t-testi sonuglar1 Tablo
8’de verilmistir.

Tablo 8.

Deney grubunun basart testleri arasindaki farklar

Test N X S t Df p
Deney On-test 26 16,84 6,55
7,24 50 000
Gl Son-test 26 26,46 1,65

T-testi sonuglarmin verildigi Tablo 8’e bakildiginda akademik basarilarini 6lgen
basar1 testine iliskin On-test basari diizeyleri (X=16,84) ile son-test basari diizeyleri
(X=26,46) arasinda anlaml1 bir fark oldugu goriilmektedir [t(50)=7,24, p=,000<,05]. Deney
grubu O0grencilerinin basari testi son-test puanlarinin 6n-test puanlarina gore daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Diger bir deyisle deney grubunun akademik basarisinin artirilmis

gerceklik uygulamasi sonrasi arttigi soylenebilir.

4.1.1.Kontrol Grunun Akademik Basarilarinin incelenmesi

Calismanin deney siiresince AG uygulamalari ile diizenlenmis etkinlikler ile 6gretim
yapilan deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarini incelemek amaciyla olusturulan
ve geleneksel 6gretim materyallerinin kullanilarak ders islenen kontrol grubu 6grencilerinin

akademik basarilarina iligskin yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 9.

Kontrol grubunun basari testleri arasindaki farklar

Test N X S t Df p
On-Test 26 16,76 6,41
Kontrol 38 50 705
Grubu Son-Test 26 17,46 6,70

Kontrol grubu oOgrencilerinin basar1 testi On-test ve son-test verileri arasindaki

farklar1 incelemek i¢in bagimsiz orneklemler t-testi uygulanmustir. T testi sonuglarinin

verildigi Tablo 4.3’e bakildiginda akademik basarilarini 6lgen basari testine iliskin on-test

basari diizeyleri (X=16,76) ile son-test basar: diizeyleri (X=17,46) arasinda anlamli bir fark

olmadig goriilmektedir [t(50)=,38, p=,705>,05].

Tablo 10.

Gruplarin basar1 son testleri arasindaki farklar

Grup N X S t Df p
Deney 26 26,46 1,65
Son test 6,64 50 ,000
Kontrol 26 17,46 6,70

Tablo 10’a gore, AG uygulamalari ile diizenlenmis matematik dersi, dogal sayilarda

carpma ve bolme konusu etkinlikleri ile islenen deney grubu 6grencilerinin akademik basari

son-test uygulamasina iliskin basar1 diizeyleri (X=26,46) ile kontrol grubu 6grencilerinin

son-test uygulamasina iliskin basar1 diizeyleri (Y=17,46) ile verilerine iligkin deney grubu

lehine anlaml1 bir farklilik oldugu goriilmektedir [t(50)=6,64, p=,000<,05].
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4.2.1kinci Alt Amaca Yonelik Bulgular

Ogrencilerle yapilan goriismede AG teknolojisi hakkindaki goriislerini incelemek
amaciyla Ogrencilere 7 adet soru yoneltilmistir. Arastirma i¢in &grencilerle yapilan

goriismede goriismenin ilk sorusunda AG teknolojisinin faydalarina cevap aranmaistir.

“Soyut kavramlarin zihinde canlandirilmasi ve konularin 6grenilmesi agisindan
derste AG uygulamalar1 faydali oldu mu? Olduysa nasil faydalar sagladi?” sorusuna yonelik

verilen cevaplar dogrultusunda yapilan analiz sonuglar1 Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 11.
AG’nin faydalarina yonelik analiz tablosu
f
daha iyi anlama 2
zihinde canlandirma 2
verimli ¢aligma 2
Basariya Katki eksikleri fark etme 1
AG’nin Faydalar1 akilda kalicilik 1
kolaylik saglama 1
aktif katilim1 saglama 1
Olumlu Tutuma cglenme 6
Katki 3

derse ilginin artmasi

Tablo 11 incelendiginde 19 katilimcimin 10’u AG teknolojisinin bagariya katki

sagladig1 yanitini1 verirken 9’u olumlu tutuma katki sagladigi yanitini vermistir.

AG’nin basartya katki sagladigini daha iyi anlama boyutunda ifade eden K1 soyle

cevap vermistir:
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“Oldu ve derste daha iyi anlamama ve daha heyecanl bir sekilde derse baglamama

sebep oldu”

AG’nin basariya katki sagladigini zihinde canlandirma boyutunda ifade eden K5

sOyle cevap vermistir:

“Yani faydali oldu, dersler daha eglenceli oldu, aklimizda, zihnimizde,

canlandirmamiz daha kolay oldu o problemlerde yani, oyle”

AG’nin basariya katki sagladigin1 verimli ¢aligma boyutunda ifade eden K27 soyle

cevap vermistir:

“111 oldu, hem dersi daha verimli ¢alistyorum artik, daha 1yi daha basarili gériiyorum

kendimi”

AG’nin bagartya katki sagladigini eksiklerini fark etme boyutunda ifade eden K9 ise

sOyle cevap vermistir:

“Oldu, mesela matematik dersindeki eksiklerimi gordiim, eksik gordiigiim konulara

da daha ¢ok ¢alistyorum, matematik dersine daha fazla bakiyorum artik™

AG’nin basartya katki sagladigim1 akilda kalicilik boyutunda ifade eden K11 soyle

cevap vermistir:

“Oldu ogretmenim, daha ¢ok aklimda kaldi, mesela annem her patlamis misir

vaptiginda onunla ilgili yaptigimiz soru aklimda canlaniyor gorselden”™

AG’nin basariya katki sagladigini kolaylik saglama boyutunda ifade eden K14 soyle

cevap vermistir:

“Faydali buldum, buldum yani hayal giiciim biraz genisledi, ne bileyim matematikte

islemleri daha kolay yapmaya basladim, oyle oldu™
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AG’nin basariya katki sagladigini aktif katilvm saglama boyutunda ifade eden K21

sOyle cevap vermistir:

“Ya benim icin oldu, simdi boyle aktif oldum, normal sinif 6gretmenlerimizin yaptigi

dersten daha eglenceli oldu”™

AG’nin olumlu tutuma katki sagladigin1 eglenme boyutunda ifade eden K3 soyle

cevap vermistir:

“m gimdi tabi 6gretmenim, w1 bize iste normal sorular sordunuz, biz onlari
cevapladik, nu orda iste gordiigiimiiz 11 gey de soruda gecen nesnelerde iste 6gretmenim biz
de bir kodla bize telefonumuzdan veya tabletimizden okuttunuz égretmenim, yani ben zaten
matematik dersini bayagi bir sevdigim bir ders ogretmenim, w1 yani daha ¢ok eglendim

derste, oyle ogretmenim”
Benzer sekilde katilimcilardan K17 sdyle cevap vermisti:

“Faydalar sagladi, yani hem eglenceli hem matematigi iyi yapiyor, béyle sikici

yapmuyor, biitiin dersler sikict”
K25 ise soyle cevap vermistir:
“Ogretmenim oldu, ben bayag eglendim o AG uygulamasinda, sevdim, bu kadar”
Benzer sekilde katilimcilardan K26 ise s0yle cevap vermistir:

“Evet oldu, w1 oncelikle tabii ki de baska bir hava katti, w1 ufaktan eglence katti,

teknolojiyle birazcik daha ilgili oldum, w1 bu kadar”

AG’nin olumlu tutuma katk1 sagladigini derse ilginin artmas: boyutunda ifade eden

K4 soyle cevap vermistir:

“Faydali oldu, agik¢asi derse ilgim artt1”
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Bu soruya cevap veren katilimcilarin %52.6’s1 AG’nin akademik basartya katki
sagladigin1  ifade etmistir. Katilimcilar dersi daha 1iyi anladiklarini, zihinde
canlandirabildiklerini, eksikliklerini fark ettiklerini, 6grendiklerinin akilda kalic1 oldugunu,
kolaylik sagladigini ve derste daha aktif olduklarini ifade etmislerdir. Olumlu tutuma katki
sagladigin1 diisiinen katilimcilar ise derse karst heyecan ve ilgi duyduklarini ve derste

eglendiklerini ifade etmistir.

Arastirma i¢in yapilan goriismede gériismenin ikinci sorusunda AG uygulamalarinin

matematige kars1 duygu ve diisiincelerinin degisip degismedigine cevap aranmistir.
“Matematik dersinin AG uygulamalari ile desteklenerek islenmesi matematige karsi
duygu ve diisiincelerini degistirdi mi? Degistirdiyse neleri degistirdi?” sorusuna yonelik

verilen cevaplar dogrultusunda yapilan analiz sonuglar1 Tablo 12’de yer almaktadir.

Tablo 12.
Duygu ve diistince degisimi analiz tablosu
f
sevgi
g 3
eglenceli 6
Duygu Degisimi
zevkli 2
. 1
Degisim Oldu heyecanlt
canlandirma 5
algilama 2
Diigiince Degisimi
kolaylik 3
1
basarili
Degisim Olmadi 7

Tablo 12 incelendiginde 27 katilimcinin 12°si AG’nin matematige kars1 duygularin

degistirdigini ifade ederken 8’1 matematige kars1 diisiincelerini degistirdigini ifade etmistir.
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Katilimcilarin 7°si AG kullanimi neticesinde matematige kars1 duygu ve diisiincelerinde

herhangi bir degisim olmadigini ifade etmistir.

AG’nin matematige kars1 duygularin1 degistirdigini sevgi boyutunda ifade eden K2

sOyle cevap vermistir:
“Degistirdi ve matematige karsi olan sevgim daha fazla artti”
Benzer sekilde K13 sdyle cevap vermistir:

“Degistirdi soyle w1 yani matematige o kadar iyi bakmiyorken daha iyi bakmaya

’

basladim, sevmiyorken daha iyi sevdim’

AG’nin matematige karst duygularini degistirdigini eglenceli boyutunda ifade eden

katilimcilardan K10 sdyle cevap vermistir:

“Evet degistirdi, eskiden matematik dersine boyle sikici olarak giriyordum, simdi AG
uygulamasi geldikten sonra daha eglenerek yaptim, daha eglenceli geldi matematik,

matematige daha da sarildim™
Benzer sekilde K21 sdyle cevap vermistir:

“Degistirdi, soyle degistirdi, 11 matematigin bu kadar eglenceli ogrendim yani
eskiden matematik dersinde iigiincii sinifta ¢ok sikilyyordum, dordiincii simif oldu AG

uygulamasi geldi daha eglenceli oldu benim igin, fikirler degisti yani”
K30 soyle cevap vermistir:

“Degistirdi, ¢ctinkii matematigi daha eglenceli hale getirdigi i¢in daha ¢ok eglenmemi

sagladi AG uygulamalart”

AG’nin matematige karsi duygularmi degistirdigini zevkli boyutunda ifade eden

katilimcilardan katilimcilardan K17 sdyle cevap vermistir:
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“Degistirdi, 11 matematigi daha iyi hale getirdi benim i¢in, daha zevkli yapti,

matematige daha merak sardim”™

AG’nin matematige karsi duygularini degistirdigini seyecanli boyutunda ifade eden

K2 soyle cevap vermistir:
“Degistirdi, yine aynisi, daha heyecanli ve dersleri daha iyi anlamaya basladim”

AG’nin matematige kars1 diisiincelerini degistirdigini canlandirma boyutunda ifade

eden K9 soyle cevap vermistir:

“mr boyle matematik sorularinda artik kafamda daha c¢ok canlandirryorum,

anlamadigim konularda resim ¢izerek daha ¢ok uyguluyorum”
Benzer sekilde K16 soyle cevap vermistir:

“Ben kiiciikken matematik dersini cok severdim ama ben sadece rakamlarla
oldugunu diigtiniirdiim ama ondan sonra sinif 6gretmenine geldigim zaman bunun gorsel
acgidan da oldugunu bana anlatti, gorsel ve ses oldugunu iginde soyledi, bu AG uygulamasi

da bence bunu anlatwyor o yiizden bence degistirdi”

AG’nin matematige kars1 diisiincelerini degistirdigini algilama boyutunda ifade eden

katilimcilardan K29 séyle cevap vermigtir:

“Evet degistirdi, i1 matematikte bir seylerin sorusu, sorunun cevabini gérdiigiimiiz

icin zihinsel a¢idan algiladigimiz icin daha iyi anlayabiliriz”

AG’nin matematige kars1 diistincelerini degistirdigini kolaylik boyutunda ifade eden

K4 ise sdyle cevap vermistir:
“Evet degistirdi, matematikte zorlandigim konulari kolaylikla 11 yaptim”

Benzer sekilde K15 sdyle cevap vermistir:
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“Evet degistirdi w1 artik matematik dersinin zor olmadigini diistiniiyorum”

AG’nin matematige kars1 diisiincelerini degistirdigini basar: boyutunda ifade eden

K27 sOyle cevap vermistir:

“In degistirdi eskiden matematigi hi¢c sevmiyordum hi¢ alakadar etmiyordum su an
daha iyiyim daha basarilyyim derslerimde matematikte de eskisi kadar ¢cok basarisiz olmasan

bile yine de bagariiyim”

Bu soruya cevap veren katilimeilarin 12’si AG uygulamalarinin matematige karsi
duygularini degistirdigini ifade etmistir. Katilimcilar derse karsi daha heyecanli olduklarini,
matematigi daha ¢ok sevdiklerini, dersin daha eglenceli ve zevkli oldugunu ifade etmistir.
Katilimecilarin 8’1 AG uygulamalarinin matematige karsi diistincelerini degistirdigini ifade
ederken dersi daha iyi anladiklarini, daha kolay 6grendiklerini, soyut konular1 zihinde
canlandirdiklarim1 ve gorsellestirdiklerini ve derste daha basarili olduklarini ifade

etmislerdir.

Arastirma i¢in yapilan goriismede arastirmanin tiglincii sorusunda AG uygulamalari
ile desteklenen ders siirecinde 6grencilerin hosuna giden veya gitmeyen etkinliklerin neler

oldugu sorusuna cevap aranmaistir.

“Matematik dersinde AG uygulamalariin kullanimi ile ilgili olarak hosuna giden
veya gitmeyen etkinlikler nelerdir?” sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda yapilan analiz

sonuglar1 Tablo 13’te verilmistir.
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Tablo 13.

AG uygulamalarinin hosa giden veya gitmeyen yonleri

—h

2B/3B modeller olmasi

[EEN
[EEN

Eglenceli olmasi
Animasyonlu modeller olmasi
Akilda kalicilik

Hosa giden etkinlikler
Dersin hizli iglenmesi
Eksikliklerin farkina varmak
Teknoloji ile i¢ ige olma

Derste aktif olma

N = = = = = S I )

Kolay olmasi

Hosuma gitmeyen
etkinlikler

Tablo 13 incelendiginde 21 katilimcmm 11’1 AG’nin kullanimi ile ilgili olarak
hosuna giden etkinliklerin 2B/3B modeller ¢ikmasi olarak degerlendirmistir. 2’si eglenceli
olarak, 2’si animasyonlu modeller olmasi1 olarak, 1’1 akilda kalic1 olmasi, 1’1 dersin daha
hizli olmasi, 1’1 AG uygulamalar1 sayesinde derse yonelik eksikliklerini fark etmesi, 1’1
teknoloji ile i¢ ice olma, 1’1 derste aktif olmasi, 1’1 ise kolay olmasi ydniinden

degerlendirmistir.

AG uygulamalar1 ile desteklenmis ders ortaminda islenen etkinliklerde 2B/3B

modellerin ¢ikmasinin hosuna gittigini ifade eden K1 sdyle cevap vermistir:

“Gitti, gitmeyen yok, mesela telefonla kodu tutup resimler ya da matematik islemleri

¢ctkiyordu, omlar hosuma gitti”
Benzer sekilde K5 ise s0yle cevap vermistir:

“Hosuma gidenler gozlerimizle onlar: yani mesela tiziimii bir problem oldugunda
karsimizda tiziim gésteriyordu ya da canli anlatimi ¢ikiyordu o problemlerin o yiizden daha
iyi oluyordu onun disinda yok”
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2B/3B modellerin hosuna gittigini, ayn1 zamanda bir olumsuzlugu ifade eden K11

ise sOyle cevap vermistir:

“Hosuma giden resimli olmasi, hosuma gitmeyen ogretmenim ben sey yapmayi
diistintiyorduk, tableti okutunca soru da tablette ¢ikacak diye diisiiniiyordum, kagida

yazmamiz ger¢ekten bizim ellerimizi ¢ok yordu gibi hissediyorum”

Benzer sekilde 2B/3B modellerin hosuna gittigini ve ilaveten bazi tablet ve telefon
stiriimlerinin desteklememesinden kaynakli olarak ortaya ¢ikan teknik bir olumsuzluk ifade

eden K16 sdyle cevap vermistir:

“Ogretmenim hosuma giden gorsel ve ses olmast gibi modellerin olmas: ¢ok da iyi
anlatti, gitmeyen bazi arkadaslarimizin telefonunda agilmadi, benimkinde de zorlandi ama

sonra agildi yani o neden agilmiyor o yiizden hosuma gitmeyen bu olabilir”
K14 ise sdyle cevap vermistir:

“Hosuma giden etkinlikler hani béyle o kodu okutunca kamerada o gériintii hosuma
gidiyordu o islemlerin yapilmasi falan boyle yapacam da dogru ¢ikacak mi ¢ikmayacak mi

gibi oyle bir heyecan vardi, hosuma gitmeyen pek olmadi, hosuma gitmeyen yok”

Animasyonlu modellerin olmasi hosuna gittigini ifade eden katilimcilardan K25

sOyle cevap vermistir:

“Hosuma giden mesela animasyonlarda canlandirma olmasi hosuma gitti, sanal

gergeklikler olmasi, onlar hogsuma gitti”’

Animasyonlu AG uygulamalarini daha ¢ok sevdigini ve ilaveten siif ortaminda

dogan bir olumsuzlugu ifade eden K30 ise soyle cevap vermistir:

“Gidenler, animasyonlu AG uygulamalart oldugu zaman onlari daha ¢ok sevdim

hosuma gitmeyen ise siniftaki herkesin ayaga kalkip ekrana bakmaya ¢alismasiydi”
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AG uygulamalarmin kullanimini eglenceli ve kolay olarak degerlendiren K2 soyle

cevap vermistir:

“Hosuma gitmeyen etkinlik yok, 11 hosuma giden etkinlikler daha eglenceli ve daha

kolay olmast™

AG uygulamalarinin kullanimini eglenceli ve akilda kalic1 olarak degerlendiren K7
sOyle cevap vermistir:

“Giden m sey w ¢ok akilda kaliciligiydi ve ¢ok eglenceliydi, gitmeyen sadece

’

birazcik sorunlar olmasiydr benim icin o kadar yani’

Osretmen: “Neydi o sorunlar?

>

K7: “Iu bazen benim telefonumda a¢ilmiyordu ogretmenim o yiizden’

AG uygulamalarmin kullanimi ile dersin daha hizli islendigini ve ilaveten
etkinliklerde kullanilin modellere yonelik hosnutsuzlugunu ifade eden K8 sdyle cevap

vermistir:

“Ogretmenimizin daha az yorulmasim saglyor, dersin daha hizli islenmesini
sagliyor, 11 bunlar, hosuma gitmeyenlerde sadece su, 111 neden ti¢ boyutlu varken iki boyutlu

olarak da yapilmasi, bence bu gelistirilirse benim i¢in hi¢ sikinti olmaz”

AG uygulamalarinin kullanimi ile eksiklerini fark ettigini ifade eden K9 sdyle cevap

vermistir:

“In hosuma giden ozellik eksiklerimi gordiim, eksiklerimi daha fazla goriiyorum,

hosuma gitmeyen bir ozelligi yok™

Ders ortaminda teknoloji ile i¢ ige olmasinda hosnut olan fakat ders ortamindaki bir

durumdan hosnutsuzluk duyan K21 sdyle cevap vermistir:
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“In su gitmedi hosuma gitmeyen biitiin sinif bundan yani sey oldu boyle hosuna gitti
ve konusma artti normal dersteki gibi, ama boyle matematikte konu islerken boyle telefonla

yani teknoloji ile i¢ i¢e olmak beni 11 yani matematikte hosuma giden yondii”

AG uygulamalarmin kullanildigi matematik dersinde siniftaki herkesin aktif

olmasindan hosnut olan K22 soyle cevap vermistir:

“Itt en ¢cok hosuma giden etkinlikler 11 orda eglenceli resimler ¢ikmasi, ondan sonra

eglenceli 11 orda sorulart hep beraber sinif¢a yapmamiz, 11 yani bu kadar”™

Bu soruya cevap veren katilimcilarin agirlikli olarak 2B/3B modeller ¢ikmasinda
hosnut oldugu goriilmektedir. Bunun disinda katilimcilar animasyonlu modellerin olmast,
eglenceli olmasi, kullaniminin kolay olmasi, akilda kalici olmasi dersin hizli islenmesi,
eksiklerin farkina varilmasi, teknoloji ile i¢ i¢e olma, derse aktif katilim olmasi yoniinden
hosnut olduklarini ifade etmislerdir. Buna karsin deney siirecinde yasanan bazi teknik
sorunlar (bazi eski siiriim isletim sistemine sahip cihazlarin etkinlik i¢in hazirlanan modelleri
desteklememesi), derste giiriiltii olmasi, siire¢ igerisinde 2B modellere de yer verilmesi

yoniinden hosnut olmadiklarini ifade etmislerdir.

Arastirma i¢in yapilan 6grencilerle yapilan goriismenin dordiincii sorusunda AG
uygulamalarinin kullannomindan dolayr evde ders calisma yonteminde degisiklik olup

olmadig1 sorusuna cevap aranmistir.

“Derste AG uygulamalarin1 kullandiktan sonra evde ders calisma yonteminde
degisiklik oldu mu? Olduysa agiklar misin?” sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda

yapilan analiz sonuglar1 Tablo 14’te verilmistir.
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Tablo 14.

Evde ders galisma yonteminde degisiklik analiz tablosu

f

Ders Calisma Oldu 14
Y 6nteminde

Degisiklik Olmadi 16

Tablo 14 incelendiginde 30 katilimcinin 14’ AG uygulamalarini kullandiktan sonra
evde ders ¢alisma yonteminde degisiklik oldugunu ifade ederken 16’s1 evde ders ¢alisma

yonteminde degisiklik olmadigini ifade etmistir.

Derste AG uygulamalarim1 kullandiktan sonra evde ders calisma yonteminde

degisiklik oldugunu ifade eden K2 sdyle cevap vermistir:

“Oldu, 1 biraz daha fazla ders ¢alistim ve daha fazla sevmeye basladim™

K9 soyle cevap vermistir:

“Oldu, w1 su sorularda ozellikle matematik sorularinda kesirlerde resim cizerek
uyguluyorum”

Benzer sekilde K22 sdyle cevap vermistir:

“In oldu artik mesela eskiden defterim ¢ok bostu, artik sorulart yaparken igine
sekiller ciziyorum, karakter c¢iziyorum, daha renklendi defterim AG uygulamast

kullandigim icin, bu kadar”
Evde ders calisirken artik daha ¢ok eglendigini ifade eden K10 sdyle cevap vermistir:

“Oldu, simif ogretmeninin verdigi odevleri yaptiktan sonra boyle bir sikilyyordum
darallik geliyordu ama sizin verdiginiz odevleri yaptiktan sonra daha eglenerek yapiyorum

daha giizel geliyor ¢ok giizeldi”

K13 soyle cevap vermistir:
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“Aslinda olmadi, 111 ama séyle oldu matematige daha rahat bakmaya bagladim™
Benzer sekilde K15 sdyle cevap vermistir:

“Evet degisti, 111 basta zorlanacagimi diisiindiim fakat daha sonra ders daha eglenceli

bir hale geldi”
Derse ilgisinin arttigini ifade eden K20 soyle cevap vermistir:

“Evet oldu, AG uygulamasini eskiden biz yapmiyorduk, siz yaptiktan sonra derslerim

giizellegsmeye bagsladi, 11 derslerime artik kendimi veriyorum, eskiden vermiyordum”™

Derste AG uygulamalarin1 kullandiktan sonra evde yararlanabilecegi baska AG

uygulamalari aradigini ifade eden K3 soyle cevap vermistir:

“Evet, oldu agik¢ast, yani yeni uygulamalar aradim AG uygulamas: gibi, bana neler

katki saglar falan diye, onlart uyguladim”

Evde ders calisma yonteminde degisiklik olmadigini ifade eden K1 sdyle cevap

vermistir:
“Yani evde hep aymi ¢alistyorum ki, farklilik olmadi™
K8 soyle cevap vermistir:
“Olmadi, annem her zaman annemin dedigi gibi ders ¢alistyorum ben, yani oyle”
K11 soyle cevap vermistir:
“Olmadi pek fazla, olmads, yine eskisi gibi testimi ¢ozdiim”

Ders calisma yonteminde degisiklik olmadigini ifade eden diger 6grenciler ise sadece

“olmad:” diyerek veya yukarida ifade edilen cevaplara benzer cevaplar vermislerdir.

Bu soruya cevap veren katilimeilarin 14’4 AG uygulamalarinin kullanimi sonrasinda

evde ders ¢alisma yonteminde degisiklik olmadigini ifade ederken; 16’s1 evde ders calisma

55



yonteminde degisiklik oldugunu ifade etmistir. Ders calisma yonteminde degisiklik
oldugunu ifade eden katilimcilar derse daha ¢ok calistiklarini, matematik dersini daha ¢ok
sevdiklerini, soru ¢oziimiinde modelleme yaparak ¢ozmeye calistiklarini, daha verimli
calistiklarin1 ve evde yararlanabilecekleri bagka AG uygulamalarini arastirdiklarini ifade

etmislerdir.

Arastirmanin  besinci  sorusunda arastirma siirecinin basinda ve sonunda
katilimcilarin AG uygulamalari hakkinda fikirlerinde degisim olup olmadigina cevap

aranmuistir.

“Bes haftalik ders siirecinin basinda ve sonunda AG uygulamalar1 hakkindaki
fikirlerin degisti mi? Degistiyse nasil degisti?” sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda

yapilan analiz sonuglar1 Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15.
AG uygulamalar1 hakkindaki fikir degisimine yonelik analiz sonuglari
f
AG Uygulamalar1 Degismedi 13
Hakkindaki Zamanla daha olumlu 15
Fikir Degisimi Zamanla daha olumsuz 4

Tablo 15 incelendiginde 32 katilimcinin 13’4 fikirlerinin degismedigini ifade
ederken 15’1 zamanla daha olumlu fikirleri oldugunu, 4’1 ise siire¢ boyunca daha olumsuz

fikirler edindigini ifade etmistir.

AG uygulamalar1 hakkindaki fikirlerinde herhangi bir degisim olmadigini ifade eden

katilimcilardan K2 sdyle cevap vermistir:
“Degismedi, en basindan beri zaten ¢ok sevmigtim”

Benzer sekilde K4 soyle cevap vermistir:
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“Ya degismedi, ciinkii zaten basindan sonunda kadar ¢ok iyiydi, o yiizden ¢ok

degismedi”
K6 soyle cevap vermistir:
“Yok degismedi, ben giizel bir etkinlik olacagini tahmin ediyordum oyle de oldu™
K12 soyle cevap vermistir:
“Hayiwr hayir degismedi, ¢iinkii AG uygulamast bence iyi bir uygulama”

Zamanla daha olumlu fikirleri olustugunu ifade eden katilimcilardan K2 soyle cevap

vermistir:

“Ilk basta pek anlamamistim, yani bilmiyordum, pek heyecanli degildim ama sonlara

dogru giderek yani beni daha heyecanlandirdi daha ¢ok iste derse katti ogretmenim”
K5 soyle cevap vermistir:

“Yani daha énceden hi¢bir fikrim ¢ok fazla yoktu nasil oldugunu bilmiyordum ama

’

ogrenince daha eglenceli oldugunu diigiindiim’
Benzer sekilde K9 soyle cevap vermistir:

“Degisti ilk baslarda AG uygulamasi bana sikici geliyordu daha ¢ok, ama boyle

ilerleyen siirecte bayagi eglenmeye basladim yani konularda da ders konusunda da “
K10 soyle cevap vermistir:

“Evet degisti, ilk basta sikici bir sey sanmistim, en baslarda sikici geldi sonra en son

¢ok giizel bir sey oldugunu fark ettim ¢ok giizeldi”

K16 soyle cevap vermistir:
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“In degisti aslinda daha ¢ok anladim, ilk basta ben farkli bir sey anlamistim siz sey
yvapacagniz zaman, ben daha ¢ok boyle gorsel ve ses olacagini bilmiyordum ama bence

giizeldi”
K17 soyle cevap vermistir:

“Degisti, eskiden boyle kotii tantyordum sonra bir baktim resimler ¢ikiyor béyle
boyle islemlerin falan cevaplarini gésteriyor boyle matematik sorusunun anlamini

gosteriyor hangi araba gibi seyler oyle degisti”
K21 soyle cevap vermistir:

“Ilk basta geldiginizde 6gretmenim, w1 biraz sagma bir sey ne olabilir teknoloji ile
ama en son besinci haftada ¢ok giizel bir sey oldugunu ogrendim hani o derse etkimi daha

cok arttirdl dersimi degistirdi, fikrvim degisti evet”

AG uygulamalar1 hakkinda zamanla daha olumsuz fikirleri olustugunu ifade eden

katilimcilardan K14 soyle cevap vermistir:

“lyi bir sey oldu boyle ilk girdigimde cok heyecanlandim béyle ooo ¢ok iyi olacak
tablet getirecegiz ekrandan bakacagiz falan oyle oldu ama su an gittikce bir ay falan oldugu

icin boyle heyecanim ¢ok dindi, yani ¢ok boyle her zaman siirmedi ama giizel sevdim yani”

AG uygulamalar1 sayesinde ozgiliveninin arttigin1 ifade eden K1 sdyle cevap

vermistir:

“Degisti, mesela bir soruda ogretmen kalk diyordu, kendime giivenemiyordum, artik

anlamaya basladim ve yapabilecegime inantyorum”™

Bu soruya cevap veren katilimeilarin 13’4 AG uygulamalart hakkindaki fikirlerinin

degismedigini ifade etmislerdir. Katilimcilarin 15’1 AG uygulamalar1 hakkindaki fikirlerinin
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zamanla daha olumlu yonde degistigini ifade ederken 4’{i olumsuz yonde degistigini ifade

etmislerdir.

Arastirmanin altinc1 sorusunda AG uygulamalar ile desteklenmis ders ortaminda
katilimeilarin sinif ortamini ve arkadaglari ile etkilesimlerini nasil degerlendirdiklerine

cevap aranmistir.

“Ders siireci boyunca smif ortamimi ve arkadaslarinla olan etkilesimini nasil
degerlendirirsin?” sorusuna katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplar dogrultusunda yapilan

analiz sonuglar1 Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16.

Sinif ortami1 ve arkadas etkilesimine yonelik analiz sonuglari
f
Tyiydi 11

Sinif Ortami
Giliriiltiilii olmasi 10
ve
_ A Yardimlagma ve dayanigmanin artmasi 4
Arkadas Etkilesimi

Derse ilginin artmasi 1

Tablo 16 incelendiginde 26 katilimcinin 11’1 simif ortami ve arkadas etkilesimini
“lyiydi” olarak degerlendirirken 10’u sinif ortaminin giiriiltiilii oldugunu, 4°ii yardimlasma

ve dayanismanin artti§ini ifade etmistir. 1 katilimer ise derse ilgisinin artti§ini ifade etmistir.

Smif ortamini ve arkadaslar1 ile olan etkilesimini “Iyi” olarak degerlendiren

katilimcilardan K6 sdyle cevap vermistir:
“Lyiydi yani giizeldi birlikte bir etkinlik yapmus olduk ¢ok da eglendik”
Benzer sekilde K20 soyle cevap vermistir:

“Cok giizel degerlendiririm hocam, béyle 1 nasil anlatsam size boyle

arkadaglarimla, giizel bir AG uygulamasi, eglenme ile giizel oluyor”
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K21 soyle cevap vermistir:

“Soyle degerlendiririm, bence boyle bir wuygulamayr 1w bizim siniftaki
arkadaglarimizila ¢ok etkili kullandik ¢cok konustuk konusarak hallettik biitiin her seyi biraz

konustuk yani konusarak hallettigimiz icin ¢cok bayagi etkilesimdeydik yani arkadaslarimla™
K22 soyle cevap vermistir:

“In sinif ¢ok negeliydi o tableti tutunca, telefonu tutunca herkes ¢cok mutlu oluyordu
cok egleniyordu sinifta kahkahalar oluyordu, ¢ok sevingli oluyordu yani derste sinif, bu

kadar”
K28 soyle cevap vermistir:

“Iu smif ortami ¢ok iyiydi ¢ok begeniyordum i ondan sonra arkadaslarimla

etkilegimim gayet iyiydi onlart da ¢ok seviyorum su an da ¢ok ozliiyorum éyle”

Sif ortamini giiriiltiilii oldugunu ifade eden katilimcilardan K7 sdyle cevap

vermistir:
“Bilemiyorum garipti ve sasirticrydr”
Ogretmen: “Garipti ve sasirticiydi derken ne demek istiyorsun?”

K7: “Yani ¢ok sasirdik yani onu falan gériince arkadaslarimla, oyle cevap vereyim,

giizeldi ama ¢ok konusuyorlardi arkadaglarim”
Benzer sekilde K10 sdyle cevap vermistir:
“Giizeldi bir tek bazen fazla giiriiltii oluyordu, yoksa her sey ¢ok giizeldi”

K14 soyle cevap vermistir:
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“Biraz boyle sey oldu herkes tablet getirmeye basladi, yok ben oturacagim gel sen
otur falan filan gibi ¢ok kavga gibi seyler sikisikliklar oldu ama sonra pek ¢ok seyi izledik

arkadaslarimizia”
K16 soyle cevap vermistir:

“Ya ¢ok giiriiltii oldu ¢ok rahatsiz oldum o konuda, siirekli herkes en one gegip
cekmek istiyordu, bakmak istiyordu, onun yerine farkli olabilirdi belki 6yle telefondan ciinkii
kodu okutunca herkes sey oluyordu telefonu olmayanlar igin zor oluyordu, siirekli biz kavga

ettik o yiizden giiriiltii olmustu ¢ok o yiizden bence iyi degildi”

Yardimlasma ve dayanigmanin arttifini ifade eden katilimcilardan K4 sdyle cevap

vermistir:

“In bazen telefon olmuyordu ve arkadasglarimdan falan bakiyordum, yani
vardimlagsma falan artti, yardimlasmalar oldu sinifia, mesela 11 telefonlar yokken mesela bu

uygulama yokken hi¢ yardimlasma yoktu sinifta”
K13 syle cevap vermistir:

“In soyle degerlendiririm, yani daha iyiydim, 11 matematik konusunda ¢alisirken

daha rahat yardimlastik beraber ¢alistik o okutma seyi ile, daha eglenceliydi yani”
K15 soyle cevap vermistir:
“In arkadaslarimla daha ¢ok yardimlastik, 11 sinif ortami eglenceli oldu daha ¢ok”
Derse ilgisinin arttigini ifade eden K2 ise soyle cevap vermistir:
“lyi degerlendiririm, arkadaslarimla derse daha fazla ilgimiz arttr”

Bu soruya cevap veren katilimcilarin 11°1 sinif ortamini ve arkadaglar ile etkilesimi

1yl olarak degerlendirirken 10’u simif ortamimi giiriiltiilii oldugunu, 4’i yardimlagsma ve
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dayanigmanin arttigini ifade etmislerdir. Sinif ortaminin giiriiltiilii oldugunu ifade eden
katilimcilar bunun sebebinin genellikle karekod okutunca ¢ikan AG modellerini daha iyi
gorebilmek istemeleri sonucunda ortaya c¢iktigini ifade etmislerdir. Katilimcilarin 1°1 ise
sinif ortaminin ve arkadag etkilesiminin iyi oldugunu ve derse olan ilgisinin arttigini ifade

etmistir.

Arastirmanin son sorusunda AG uygulamalari ile desteklenmis ders ortaminda
katilimcilarin AG uygulamalarini kullanirken karsilastiklart herhangi bir problem, giicliik

veya eksiklik olup olmadigi sorusuna cevap aranmistir.

“Matematik dersinde AG uygulamalarini kullanirken karsilastigin problemler,
giicliikler veya eksiklikler oldu mu? Olduysa neler oldugunu agiklar misin?” sorusuna
katilimcilarin  verdigi cevaplar dogrultusunda yapilan analiz sonuglar1 Tablo 17°de

gosterilmistir.

Tablo 17

AG uygulamalari kullanilirken karsilasilan problemler, giicliikler veya eksikliklere

yonelik yapilan analiz sonuglari

f
AG’nin zorluklari Zorlanmadim 19
Teknik sorunlar oldu 4

Tablo 17 incelendiginde 23 katilimcimnin 19’u AG uygulamalarimi kullanirken
herhangi bir problem, gii¢liikk veya eksiklik ile karsilagmadiklarini ifade ederken 4’ii AG

uygulamalarini kullanirken bazi teknik sorunlar ile karsilastiklarini ifade etmislerdir.
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AG uygulamalarmi kullanirken herhangi bir problem, gii¢lik veya eksiklik

olmadigini ifade eden katilimcilardan K13 sdyle cevap vermistir:
“Aslinda olmadi yani hi¢ olmad, basittiler, kolaydilar, giizellerdi”
K22 soyle cevap vermistir:

“Yani ag¢ik¢ast ¢ok olmadt ¢iinkii 11 siz sonucu buluyorsunuz resimleri a¢tiginizda
da o size oradan sonucu eglenceli sekilde anlatryor o yiizden ¢ok giizeldi yani zorluk ¢tkmadi

bu kadar”

AG uygulamalarim1 kullanirken herhangi bir problem, gii¢liik veya eksiklik ile
karsilagmadigini ifade eden katilimcilarin ¢ogu soruya sadece “Olmad:” diyerek cevap

vermislerdir.

AG uygulamalarini kullanirken bazi teknik sorunlar ile karsilastigini ifade eden

katilimcilardan K8 sdyle cevap vermistir:

“Iu oldu, séyle benim telefonum eski model bir telefon oldugu igin bir tiirlii
yiiklenmiyordu, yiiklense de agilmiyordu, hani béyle eski model telefonlar icin de
yiiklenebilir olsaydi bence ¢o giizel olurdu, boyle bazen de karekodu okumuyordu, yiiklense
bile bazen karekodu okumuyordu yani, pek fazla boyle sekil goriintii degisikligi falan

yapmam gerekiyordu”
K14 soyle cevap vermistir:

“Aslinda sadece tabletimle ilgili seyler oldu baska bir sey olmadi yani tabletimin

kamerasi kotii gibi seyler oldu, baska bir sey olmadi”
Benzer sekilde K16 sdyle cevap vermistir:

“Iste problem tek olarak telefon acilmadi, o konudan c¢ok zorlandik biitiin

arkadaglarim zorlandik, ¢cok denedik o problem oldu sadece”
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K30 soyle cevap vermistir:

“In birkag tane oldu olanlar da bazen AG uygulamalarinin seyin animasyonlu olan
kistmlart hi¢ gosterememesi biraz bana eksik gibi geliyordu, sonra kapatip acinca tekrar

oluyordu birazcik eksiklik gibi geliyordu, 11 bir de bazen tantyamuvyordu bazen kodlart”

Bu soruya cevap veren katilimcilarin %82.6’s1t AG uygulamalarim1 kullanirken
herhangi bir problem, giicliik veya eksiklik ile karsilasmadigin1 ifade ederken % 17.3’1 ders
stirecinde katilimcilarin kullandiklar1 tablet veya telefon modellerinin eski siiriim isletim
sistemlerine sahip olmasi, kamera ¢oziiniirliiklerinin yeterli kalitede olmamasi veya bazi
telefon veya tablet kameralarmmin karekodlar1 tanimlayamadigi ve dolayisiyla AG
modellerinin godriintiilenememesi gibi bazi teknik problemler ile karsilastiklarini ifade

etmislerdir.
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BESINCI BOLUM
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde calismada elde edilen bulgular dogrultusunda ulasilan sonuglara yer
verilmistir. Arastirma neticesinde elde edilen bulgular benzer arastirmalarda elde edilen
bulgularlar ile karsilastirllmis ve tartisilmistir. Son olarak calismanin sonuglarindan

hareketle 6nerilere yer verilmistir.
5.1.Tartisma

Cagimiz hayatinin tiim ortamlarindaki gibi egitim ortamlarinda da teknoloji tiim
yenilikleriyle yer almaktadir. Egitim ortamlarinda teknolojinin yayginlagsmasi 6grencilerin
ilgisinin de teknolojik cihazlar {izerinde toplanmasini saglamaktadir. Egitim ortamlarinda
ogrenciler iizerinde en ¢ok etki birakan teknolojilerden biri de sanal ortamlardir. Sanal
ortamlar dgrencilere materyal ve zengin etkilesim olanaklari sunarak egitimlerine destek
olma noktasinda Onemli bir yere sahip olsa da en biiylik smirliliklar1 biinyesinde
barindirdiklar1 gercek ortamlarin noksanligidir. Gergek diinyadan tamamen soyutlanan ders
ortaminin 6grencilerin biligsel gelisimlerine negatif etkileri olan en 6nemli faktorlerden biri
oldugu bilinmektedir (Vygotsky, 1986). Tam da bu noktada sanal ortamla gercek diinya
ortamini birlestirerek es zamanl olarak etkilesimler kurma imkani sunan AG teknolojisinin
bu eksikliklerin listesinden gelme noktasinda 6nemli bir degere sahip oldugu goriilmektedir.
Hsaio ve arkadaslar1 (2010) AG teknolojisinin okul derslerinde kullanilirken okul
miifredatina uygun olmasi, Ogrenme silirecine dogru sekilde entegre edilmesi ve
miifredatlarin tasarlanmasi1 asamasinda etkili etkilesimlerin olusturulmasi gerektigini ifade
etmektedir. Bu sebeple okul derslerinin AG uygulamalari ile desteklenmesi sonucunda
anlamli 6grenmelere katki saglayacag diisiiniilmektedir. Alanyazin incelendiginde Clark ve

Kozma’nin 6gretimde aracin mi yoksa yontemin mi daha etkili oldugu iizerine farkl
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diisiinceleri oldugu goriilmektedir. Clark (1983, 1994) 6grenme ortaminin Ogrenmeye
katkisinin olmadigini, aracin sadece tasima gorevi gordiigii ve mesajin iletilme maliyeti ve
kapsami lizerinde bir etkisinin oldugunu ifade etse de, ortamin 6grenme lizerinde 6nemli
etkileri oldugunu savunan Kozma (1991, 1994) ise yontemin kullanilmasinda aracin énemli

bir degere sahip oldugunu ve bunun gérmezden gelinemeyecegini savunmaktadir.

Ogrenme ortamlarinda kullanilan ydntem ve araglarin cesitlendirilmesini isteyen ve
dijital yerliler olarak adlandirilan giiniimiiz 6grencilerinin en kolay ulasabilecekleri arag
mobil cihazlardir. Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini iizerinde toplama avantajima sahip olan
mobil cihazlarin, AG teknolojisi ile 6grenme ortamlarinda brlikte kullanilmasi 6grencilerin
akademik basarisina, tutumlarina, 6gretimsel yeteneklerinin gelisimine yonelik etkisi merak
konusudur (Matcha ve Rambli, 2013). Yapilan bu ¢alisma kapsaminda da AG uygulamalari
ile diizenlenmis etkinliklerin 4. sinif 6grencilerinin matematik dersi akademik basarilart ve
AG uygulamalar1 hakkindaki goriisleri incelenmis ve c¢alismanin bu boliimiinde de
uygulamalardan elde edilen bulgulara dayali olarak caligmanin amaglari dogrultusunda
tartisma, sonug ve ardindan sonraki ¢alismalara yonelik arastirmacilara sunulan onerilere yer

verilmistir.

Uygulama oncesi gruplarin matematik dersi dogal sayilarda c¢arpma ve bdlme
islemleri konusunda akademik basarilar1 diizeyleri arasinda anlamli farkliliklar olup
olmadigim belirlemek amaciyla uygulanan basar1 testi 6n-test puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir fark bulunamamaistir. Buradan hareketle AG 6grenme materyalleri ile 6gretimin
uygulandig1 deney grubu ile geleneksel 6gretim materyalleri ile 6gretimin yapildigi kontrol
grubu 6grencilerinin matematik dersi dogal sayilarda ¢arpma ve bélme islemleri konusunda

akademik basarilarinin birbirine esit oldugu saptanmistir. Bu sonugla deney ve kontrol
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grubunun birbirine denk oldugu ve matematik dersi dogal sayilarda ¢carpma ve bdlme

islemleri konusunda basarilar1 arasinda seviye farki olmadigi goriilmiistiir.

Calisma kapsaminda 4. Smif 6grencilerinin matematik dersi dogal sayilarda ¢carpma
ve bolme islemleri konusunda deney grubuna AG uygulamalari ile diizenlenmis etkinlikler
ile 5 haftalik ders islenmistir. 5 haftalik siire¢ sonunda gruplara tekrar uygulanan matematik
basar1 testi son-test puanlarina gére deney grubu lehine anlamli farkliliklar oldugu ve
gruplarin basar1 diizeyi ortalamalari arasinda fark oldugu goriilmektedir. Yine gruplarin 6n-
test ve son-test sonuglari incelendiginde geleneksel 6gretimin uygulandigi kontol grubu 6n-
test ve son-test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark goriilmezken AG uygulamalar ile
desteklenmis Ogretimin yapildigt deney grubunun On-test ve son-test basari diizeyi
ortalamalarinda artis oldugu ve anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu fark 6gretim
ortamlarmin  AG uygulamalar1 ile desteklenmesinin etkili sonuglar1 oldugunu
gostermektedir. Bu sonuglar alan yazindaki diger calismalarla da tutarlidir (Fleck ve Simon,
2013; Abdiisselam ve Karal, 2012; Cai vd., 2014; Ozarslan, 2013; Shelton ve Hedley, 2002;
Ibili, 2013; Liu, Tan ve Chu, 2007; Shelton ve Stevens, 2004; Sin ve Badioze-Zaman, 2010;
Vilkoniene, 2009). Matematik becerilerinin temelini olusturan dort islem konusu gerek
matematigin soyut yapisi gerek materyal eksikligi gerekse siire¢ buyunca Ogrencilerin
anlamlandirmalarina yardimei olan somutlagtirmalarin yeterince yapilmamasi sebebiyle
ogrenciler tarafindan zor Ogrenilmektedir. Bu sebeple matematik, 6grencilerin ilgi ve
dikkatlerini yeterince ¢ekememekte ve dahi 6grencilerin korktugu bir ders olmaktan 6teye
gecememektedir. AG’nin basariya etkisinin bircok sebebi olabilir. Bunlar d6grencilerin ilk
defa teknoloji ile karsilasmis olmalar1 (Yilmaz, Kiigiik ve Goktas, 2016), egitim ortamina
yeni teknolojiler dahil edilerek 6grencilerin ilgisini ve dikkatlerini ¢ekmesi (Bujak, Radu,
Catrambone, Maclntyre, Zheng ve Golumbski, 2013), onlarin ders siiresi boyunca aktif hale

getirerek motivasyon saglamasi (Kiiciik, 2015; Kreijns, Acker, Vermeulen ve Buuren, 2013;
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Shen, Liu ve Wang, 2013), AG uygulamalarinin yapisi itibariyle 3B nesnelerin belirmesinin
Ogrencilerde bir sihir izlenimi olusturmasi (Billighurst, Kato ve Poupyrev, 2001;
Wojciechowski ve Cellary, 2013) olabilir. Ger¢ek diinya goriintiisii lizerine gorsel, ses,
video, animasyon, 3B nesneleri dahil eden AG uygulamalari ile soyut konularin
somutlastirilmasinda 6grencilere yardimci oldugu, anlamlhi 6grenmeler sagladigi, gorece
Ogrenilmesi zor olarak disliniilen konularin 6grenilmesini kolaylastirdigi ve egitim
siirecinde Ogrenci basarisin1 onemli derecede etkiledigi (Kerawalla, Luckin, Seljeflot ve
Woolard, 2006; Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013; Bujak vd., 2013; Shelton ve Hedley; 2002),
Ogrencilerin dersi heyecanla takip etlemelerini sagladigi (Mahadzir ve Phung, 2013),
Ogretmene ders siireci boyunca daha fazla soru sorarak aktif katilim gostermeleri ile 6grenci
basarisinin arttig1 (Delello, 2014; Sarikaya, 2015; Zhang, Sung, Hou ve Chang, 2014)
diistiniilmektedir. AG uygulamalar1 ile desteklenmis 6grenme ortamlarinda 6grencilerin
duyu organlarinin harekete geg¢mesi ve aktif bir yapida olmasindan kaynakli olarak
psikomotor becerilerinin gelistigi (Hanson ve Shelton, 2008), uygulama siirecinde
ogrencilerin bizatihi kendilerinin yer almasiyla kisisel tecriibelerinin arttigi (Matsumoto vd.,

2009; Miiller ve Ferreira, 2004) belirtilmektedir.

Bu sebepler goz oniine alindiginda AG teknolojisinin egitim ortamlarinda etkili bir
materyal olarak kullanilacagi alanyazinda da isaret edilmektedir (Fleck ve Simon, 2013;
Matcha ve Rambli, 2013; Medicherla, Chang ve Morreale 2010; Nufiez, Quir6s, Nuifiez,
Carda, Camahort ve Mauri 2008; Perez-Lopez ve Contero, 2013; Sin ve Badioze-Zaman,
2010; Tian, Endo, Urata, Mouri ve Yasuda, 2014). Alanyazin incelendiginde AG
teknolojisinin 6grenme ortamina dahil edilmesiyle akademik basarinin arttigina yonelik bu
calismayla benzerlik gdsteren ¢alismalara rastlanmaktadir (Balog, Pribeanu ve Lordache,
2007; Fidan, 2018; ibili, 2013; Jerry ve Aaron, 2010; Kondo, 2006; Sahin, 2017). Bu

caligmalar dogrultusunda AG destekli 6grenme ortamlarinin akademik basariyr arttirdigi
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ifade edilebilir. Ote yandan AG destekli 6grenme ortamlarin 6grencilerin akademik
basarisini artiracagi konusunda kesinlik sunamayacagi ancak materyal ¢esitliligi saglayarak
o0grenmeyi kolaylastirici etkisinin oldugu belirtilmistir (Kaufmann, 2003; Martin, Sexton,
Franklin, Gerlowich ve McElroy, 2009). Dunleavy ve Dede (2014) ise siire¢ boyunca
Ogrencilerin kritik diisiinme ve arastirmaci kimligini 6n plana ¢ikaran AG destekli 6grenme
ortamlarinin alternatif 6grenme yollar1 olusturdugunu vurgulamistir. Diger yandan
Ogrencilerin akademik basarilarinin artmasindaki bir diger neden olarak da &grencilerin
hemen hepsinin AG teknolojisi ile daha 6nce tanismamasindan kaynakli olarak 6grencilerde
olusan merak duygusunun uyanmasi ile derse katilimlarinin artmasi ve minimum seviyede
devamsizlik yapilmasi gosterilebilir. Uygulamay1 yapan 6gretmen 6grencilerin devamsizlik
yapmaktan kag¢indiklarini, ders siirecinde derse katilim gosterdiklerini ve AG nesnelerine
yonelik biiyiik bir merak duygusu olustugunu gézlemlemistir. Merak duygusunun insanlarin
O0grenmesinde 6nemli bir etken oldugu (Harty ve Beall, 1984), hatta ¢ogu arastirmaci

tarafindan bir 6nsart oldugu (Carlin, 1999) belirtilmektedir.

Calismanin nitel asamasinda deney grubu Ogrencileri ile bir goriisme
gergeklestirilmistir. Gorlisme yapilan deney grubu 6grencileri ders ortamina dahil edilen AG
uygulamalarinin faydalar1 hakkinda ders konularini1 daha kolay ve daha i1yi 6grendiklerini,
ogrendiklerini hatirladiklarini, derse ilgilerinin arttigini, derse istekli geldiklerini, ders siireci
boyunca aktif olduklarini, eglendiklerini ve akademik basarilarinin arttigini ifade
etmiglerdir. Yine AG uygulamalar1 ile desteklenmis matematik dersine iliskin goriisme
yapilan deney grubu Ogrencileri duygu ve diislince degisimine yonelik derse karsi daha
heyecanli olduklarmi, daha iyi ve daha kolay anladiklarini, matematigi sevdiklerini,
matematik dersinin eglenceli oldugunu ve soyut matematik konularini zihinlerinde
canlandirabildiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin AG uygulamalarina ydnelik hoslarina

giden etkinliklerin eglenceli, kolay ve 0Ogrenilenlerin akilda kalici olmasi, 2B/3B ve
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animasyonlu modellerin olmasi, derste aktif olma ve eksiklerini fark etmeleri olarak ifade
etmiglerdir. Ders ortamina teknolojiyi dahil ederek z kusagi veya dijital yerliler olarak
adlandirilan ¢agimizin 6grencilerinin teknolojiyi kullanabildikleri durumlarda daha cok
eglendikleri goriilmiistiir. Alan yazin incelendiginde de bu ifadelere parelel olarak egitim
ortamma AG uygulamalarimin dahil edilmesinin 6grencilerin konular1 anlamalarini
kolaylastirdigi (Giin, 2004; Ibili, 2013; Kaufmann, 2003; Nufiez vd., 2008; Sarikaya, 2015;
Shelton ve Hedley, 2002), 6grencilerin fiziksel ve zihinsel olarak derse aktif katilimlarini
sagladig (Abdiisselam ve Karal, 2012; Bai vd., 2013; Delello, 2014; Dunleavy vd., 2008;
Yusoff ve Dahlan, 2013), derse ilgilerini arttirdig1 (Dellelo, 2014; Ibili ve Sahin, 2013;
Perez-Lopez ve Contero, 2013; Tomi ve Rambli, 2013; Yen vd., 2012), ders siireci boyunca
eglendigi yoniindeki sonuglar (Rambli vd., 2013; Taskiran vd., 2015; Tami ve Rambli, 2013;

Zarzuela vd., 2013) bu ifadeleri destekler niteliktedir.

AG materyallerini kullanmada 6grencilerin fazla zorluk yasamadigi ve pek ¢ok
ogrencinin kolaylikla kullandig1 belirlenmistir. Ders siirecinde yasanan zorlugun ¢ogunlukla
AG uygulamalarinin yiiklendigi akilli cihazlarin (telefon, tablet vb.) isletim sistemlerinin
eski siirime sahip olmasindan kaynakli oldugu goriilmiistiir. Yapilan goriismede de
ogrenciler cogunlukla AG uygulamalarini kullanirken zorlanmadiklar1 veya bir problemle
karsilasmadiklarini ifade etmislerdir. AG uygulamalarini kullanirken problem yasadigini
ifade eden 6grenciler ise bu problemin teknik bir durumdan kaynaklandigini belirtmislerdir.
Bu durum teknoloji ile i¢ ice olan giiniimiiz 6grencilerinin AG 6grenme materyalini
kolaylikla kullanabildigini gostermektedir. Alan yazin incelendiginde de 6grencilerin AG
O0grenme materyalini kolaylikla kullanabildigini gésteren ¢alismalar oldugu goriilmektedir
(Sin ve Badioze-Zaman, 2010; Ozarslan, 2013; Taskiran vd., 2015; Tomi ve Rambli, 2013;
Tian vd., 2014). AG uygulamalarin1 destekleyen akilli cihazlar1 kullanan 6grencilerin

cthazlar1 kullanmayan 6grencilerle yardimlastigi, ders siireci buyunca 6grenciler arasinda bir
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dayanigsma oldugu ve isbirligi yeteneklerinin gelistigi goriilmiistiir. Yapilan goriismede de
AG uygulamalarinin dahil edildigi simif ortami ve smif i¢i etkilesime yonelik olarak da
Ogrenciler sinif ortami ve etkilesimin iyi oldugunu, yardimlasma ve dayanismanin arttigini
ifade etmislerdir. AG uygulamalarinin dahil edildigi sinif ortamlarinda etkilesimin arttigi
sonucuna ulasilmistir. Alan yazinda da AG uygulamalarinin siifi¢i etkilesimi arttirdigi (Sin
ve Badioze-Zaman, 2009; Cai vd., 2014; Taskiran vd., 2015; Matcha ve Rambli, 2013; Yen
vd., 2013) ve Ogrencilerin sosyal bir ¢evre igerisinde diger bireylerle iliskiler kurarak
isbirligi yeteneklerinin arttig1 (Billinghurst vd., 2001; Kaufmann, 2003; Matcha ve Rambli,
2013; Yuen vd., 2011) ifade edilmektedir. Ote yandan simif ortamiyla iliskin bazi1 grenciler
sinif ortaminda giirtiltii yasandigii da ifade etmistir. Sinif igerisinde olusan giiriiltiiniin
ogrencilerin AG uygulamalarini bir sihir olarak gérme, ders ortaminda 6grencilerin daha
once AG teknolojisini deneyimlememelerinden kaynakli olusan saskinlik, sanal nesnelere
yonelik olusan merak duygusu ve 6grenciler arasinda olusan etkilesim ve bu etkilesim ve
saskinlik neticesinde oOgrencilerin birbirlerine doniit vermelerinden kaynakli oldugu
diistiniilmektedir. Uygulamay1 yapan 68retmenin de bes haftalik ders siirecinin ilk 1-1,5
haftalik siiresinde smif ortaminda giiriiltii oldugunu, sinif yonetiminin zorlagtigini fakat
zamanla 6grencilerin derste AG uygulamalarinin kullanimina alismasindan kaynakli olarak
gurtltiniin azaldigimi ve smif yonetimin tekrar kontrol altina alindigini buna karsin
ogrencilerin AG uygulamalarina yonelik ilgilerinin azalmadigini gézlemlemistir. Bu durum
alan yazinda Ibili (2013)’nin yaptig1 calismayla parelellik gdstermektedir. Yilmaz ve Batd:
(2016)’nin yaptig1 calismada AG uygulamalarinin olumsuz yonlerinden birisi olarak ders

ortaminda giiriiltiiniin olustunu belirtmeleri de bu durumu desteklemektedir.
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5.2.Sonug¢

Calismanin bulgularindan elde edilen sonuglara gére AG teknolojisinin matematik
ogretiminde kullanimmin 6grencilerin akademik basarilar1 iizerinde pozitif yonde etkisi
oldugu sonucuna ulasilmistir. Somut islemler doneminde olan 4. Simif Ogrencilerinin,
matematik konularinin soyut kavramlardan olugmasi sebebiyle 6grencilerin bu kavramlari
anlamakta zorlandig1 ancak buna karsin AG uygulamalarinin soyut kavramlar1 somutlastirici
ozelligi sayesinde 0grencilerin etkili ve kolay 6grendigi, gergeklik hissi veren gorsellestirme
ozelligi sayesinde AG uygulamalarimin 6grencilere ilging ve ilgi ¢ekici gelmesi ve bu sayede
de Ogrencilerin derse istekliliginin ve derste aktif katiliminin arttigt ve konulart giinliik
hayatla iligkilendirebilme 6zelligi sayesinde Ogrenmeyi kolaylastirdigi sodylenebilir.
Ogrencilerle yapilan goriismelerde dgrencilerin AG 6grenme materyallerinin kullanildig

derslerde daha ¢ok eglendikleri, merak duygusunu arttirdig, istekli olarak derse geldikleri

ve derste aktif katilim gosterdikleri sonucuna ulagilmistir.

5.3.0Oneriler

Bu calismada ilkokul 4. smif matematik dersi dogal sayilarda ¢arpma ve bolme
islemleri {initesi i¢in AG materyalleri gelistirilmistir. Alan yazin incelendiginde 6zellikle
matematik dersinde AG teknolojisinin kullanimina yonelik ¢aligmalarin azhig1 goze
carpmaktadir. Gelecek calismalarda matematik dersinin diger konularinda ve farkli yas

gruplari icin AG materyalleri gelistirilerek etkileri incelenebilir.

Calisma i¢in gelistirilen AG uygulamalari1 mobil cihazlar tizerinden goériintiilenmistir.
Gelistirilen AG uygulamalarinin daha gergege uygun uygulanmasi i¢in AG gozliikleri veya

sanal perdeler kullanilabilir.
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Bu calismada kullanicilarin AG uygulamalar1 hakkindaki goriisleri gelistirilen
goriisme formu ile alinmistir. Gelecek ¢alismalarda daha zengin veri toplama araclari ile AG

uygulamalarinin tutum, motivasyon, bilissel ve duyussal yiik etkisi de incelenebilir.

Calisma i¢in gelistirilen AG uygulamalarinda yer alan 3B nesneler dgrencilerin
ekrandaki nesnelere dokunarak hareket ettirme, dondiirme, biyiitme, kiicliltme,
yakinlastirma ve uzaklatirma hareketlerini yapmasina imkan tanimayacak sekilde
tasarlanmustir. Gelecek caligmalarda gelistirilecek AG uygulamalarinda bu hareketlere yer

verilerek dgrenciler tizerindeki etkisi arastirilabilir.

Calismada kullanilan AG uygulamasi, Vuforia SDK eklentili Unity3D oyun motoru
kullanilarak android isletim sistemi tabanli cihazlarda calisabilir sekilde gelistirilmistir.
Gelecek ¢alismalar i¢in farkli AG platformlar1 kullanilarak Ios, Windows, Linux isletim

sistemleri ile uyumlu sekilde ¢alisacak uygulamalar tasarlanabilir.

Calisma i¢in gelistirilen AG uygulamalari yalnizca sinif iginde kullanilabilir sekilde
tasarlanmistir. Gelecek calismalarda O6grencilerin evde caligabilmelerine imkan taniyacak

sekilde tasarlanarak 6grenci basarisi tizerindeki etkisi incelenebilir.
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EK 2: Valilik Arastirma izin Belgesi

FORM: 2

T.C.
MiLLI EGITIM BAKANLIGI

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBINIM

Adi Soyadi Ozgiin AKIN
Kurumu § Oniversitesi Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Aragtirma yapilacak illerfilgeisr Markez
Aragtirma yapilacak aditim kurumu ve
kademesi Iikokul

*arbrilmig Gergeklik (AG) Uygulamalan lle Dizenlenmis Etkinliklerin 4. Sinif
Aragtirmanin konusy Ogrencilerinin Matematik Dersi Akademik Baganlanna ve AG Tutumlanna

Etkisi®
Universita £ Kuruin Onay ar
AraghirmalProje/OdeviTez Onerisi Tez Galigmas
Weri Toplarma Araclan Clgek ve Anket Formu
Goros Isteniiscek Birim'Birimlar Odrenciler

- KOMISYON GOR(SU
UYGUNDUR

Komisyon Karar | oybirigi ile shnmistr. B
tuhalif Uyenin Adi ve Soyad:

KOMisYoON



EK 3: Matematik Basar1 Testi

|5algili BErenciler, bu testin amao, matematik dersi carpma ve BSlme islemleri ile ilgili bilg dizeylerinizi
belirlemaktir. Bu testte toplam 14 soru bulunmaktadir. sorulan dikkatlice okuyunuz. Uygun buldugunuz secenegi
isaretieyiniz. Adimizi, soyadimiz we diger bilgilerinizi asasida belirtilen yerere yazinz ve testi cevaplamaya
baslzymiz. Basanlar._

Aad; Soyed: [ simif:

1y Bir dofum giwd partisi igin 14 koli meyve suyn | 4) wasaptan kilogramm 42 TL'den 2 kg kyvma,
slvpmgtir. Her kolide 20 meyve suyu vardir. Parti | klogranm 13 TL'den 4 kg tavuk aldm. Sancrya 200
zonmada 79 meyve suyu amngma gire kag mevve | TL verirsem kag TL para st verir?

suyna icilmistir?
A4 E74

A)204 B)214
€136 Djl64

CZE0 D356

] o 5) Iki gehir arzs uzakhk 670 km'dir. Saatte 90 km
2) Mazazadan 12 zy taksitle bir tuzdolai almmugtir. | hiala yol alan bir otob@s § szat gittikten sonrs mola
Buzdelabinm bir t=ksidi 115 TL clduguna gfre | venmigtr. Moladsn sonra ofobisim gideceZi lkag

tozdolabmn toplam fivan kag TL dir? Lilometre vol kabmeztir?
A)1370 B)1320 A3130 B)22
C)2413 D)3430 3430 D540

Bir torba i to 34 kzidr. Bir kamyondaki 50
3) Haftada 250 TL alan Olctay, parasmum 150 TL "sini Erb;;. : memauw PP ’
harcavip geri kalamm birktimmektedir. Buna gire i
Olctay 10 haftada ne kadar para biriktirmis olar? 41500 B)1600

A)L000 B)L500 1700 01800
32500 D000




* 11x(5x6)=2 x{11x5)
# [BxBxT=(Ex7]x12
# 3 x(13 @) =13x[9x7T)

T Yukandaki esitliklers gire 2 + 2 + 2 izleminin
sgnacw kacur?

A3
28

Ej15
D)36

8) Yeni lumulan bir kitdphaneyve 1000 lkdtap
glmmustr. Bu  kitiphsnede 20 kitaphk ve her
kitaplikta 5 raf bobwwnabtedir. Her rafa esit saveda
kitap dizilirze her rafa kac kitap dirilmelidir?

A)S
20

E)10

D)50

9) Atletizm sporlarryla naragan Ozlem her zahah 3

zaat yinmnig vammaktadr, Ozlern yimmmginde 36435

adim attiFina gdre bir saatte kag adim stmestr?
AN BI1Z05

1215 D1245

10y Bir gifilidteki 1000 inck gimde 40000 lioe =it

vermektedir. Buna gore bir inek bir ginde kag lifre

siif vermeltedir?
AM

3400

B
D000

11} Bir manayv elindeki 331 portaksl her birinde 13
tzne partzkal olacak gekilde pogstlamek istiyor,
Alanava kac tane pozet gereldidic?

A3l
25

B)23

27

12y Tanesi 25 khoms olan yumurtalasdan 120 tame

ahrzak kag kurus ddemis olaruz?
ANE4D B11230
2000 2000

13) Bir sitpi 208 lime siti 5'er Lirelik gigelese

doldurmak  istyvor. Sidgd  tim giselere st
doldurdufuna gire kag litre stt disanda kahr?

AN2 E)3

6 B

14) Bir ipekrideld 1352 adet papstya 8l zruplar

halinde vazolara yerlestirilecektir. Bunz gdre kag

vazoya ihtivag vardr?
ANll4

169

E)138

D204




sevgili Bgrenciler, bu testin amao, matematik dersi carpma ve bSlme islemleri ile ilgili bilgi dizeylerinizi
belirlemektir. Bu testte toplam 14 soru I:lu|unmah‘ta-::||r. sorulzn dikkatlice ckuyunuz. Uygun buldufunuz secenagi
izaretleyiniz. Adimizi, soyadimizl we difer bilgilerinizi zsasida belirtilen yerlere yazinz ve testi cevaplamaya

baslaymiz. Baganlar..

Ad: Soyad:

MO: sinif:

1)Dofa 2 dizine bovama kalemini & arkadzn
srazmnda  paylaghrmak  istivor. Buna  gore  her

arkczdasma kag kalem duzer?
ANlE Ej24
CHe D60

2} Bir okulda 57§ dgrenci buhuunaktadir, Okulda 16
syfve her smafta 12 siva vardo. Her swraya esit savida
dfrenci octurdufuna zire her swrada kag GEremc
vardr?

Al Ex2

i DA

3) Bir bilgizavar laboranmanma 0000 TL ddenmis
ve 10 tans yeni bilzizayar ahnmigtir, Buns gore ber
bir bilgizayarm fivat kag TL dir?

ANS B30

€500 DN5000

4) Bir cifilikte 25 kovan, 76 tavek vardo. Eo
cifilibteki koyon ve tavuklarm toplam avak zayim
Lactir?

A)322 EH4462

474 Do

&) Bir otobisz bir zaate 120 kon vol almaktadr. Buma
zire bu otolis 10 zaztie kac Lilometre vol alir?
AN100D En1100

£31200 D1300

6) Her biri 164 cm olan 17 parga ipim 250 cm'si
kallamldiFina gzdrs gerive kac santimetre ip
Lalmustir?

412456 B)2518

£)2538 D)2788

Ty Bir caddeyve kaldimm tan dogeven bir usta 74
ziradan olugan kaldrma toplam 397 taz dogemistir,
Bunz gire ustz bher swaya lac kaldomm tan
dzemiztir?

Ay E)S

13 D18

8) Yesirn veni aldi3y dvind kitabom 15 ginde bitinmek
istiver. Eitap 373 savfz oldufuna gire her gin kag
sayia kitap olumaliduar?

)15 Ej20
€25 D35




# (Ex9)xT7=(3x7)x16
® 14x[7xE)= 2 x (14 = 6)
* 418 «3)=18x[9x4)

) Yukandaki egitliklere gira (2 +2) = & iglaminin

somac kagto?
AN1BE EBj207

234 D252

10% Bir kdvde toplam 385 kizi yvasamaktadn. Edvde

toplam 35 ev ve her evde da esit sayuda mzan

alduzunz gire her evde kag kisi vasamaktadir?
ANS By

)7 D)8

11) Dilsk bir kmtasiveden tanesi 125 lommstan 13
kalem, tamesi 330 karostan 12 szilzi eldizma gore
toplam kac Lkurus para ddemistiv?

AWDTS B1a1TS

18075 DIE17s

12) Bir toptancida toplam 1253 pantolom wardar,
Toptancy, pantolonlan vedizerli kutolars koyarak
maEazalara gindermek istivor. Buna gire toptamcl
maFazalara kag kutu pantolon ginderir?

43168 B)160

€173 D179

13) Bir patates tarlanindan toplanan 256 goval patates
4 kamvanz egit olarak yiklenmistir. Eamyonlar her
markete B Cuval patates zathins gize bir kamyom
lag markete naramsior?

A8 E)S
12 D)l4
14) M=6kg
®=5fks
#=10ks

Serilen kitleler bir terazinin saz wve sol kefesine
istemilen sayilardas kormlarak deange  zaflamrmak
istenivar. Sag ve sol kafelerdeki Kitlelere gira terazi

hangi durumda dengede olar?
Sol Kefe Sag Kefe
A)  Itzpe ® =3 tans M 4 tana #
E} lteme#=ftans @ 6 tans W
) Itame#=Ztanz W 4 tzna #
D) 1 teme W =4 tans # 3 tana #

Vi



EK 4: Goriisme Formu

Ilkokul 4. S1maf Artirlous Gerceklik Gérisme Sorulan

Bu gorigmedse ver alan sorulara vereceZiniz cevaplar, bilimsel bir aragtirmanin wygulama

bélimiinin verilerini olugturacak ve kesinlikle bagka bir amag igin kullamlmayacaktr. Veriler

genel olarak degerlendirilecei igin adimiz ve kim oldufunuzu belirtmenize gerel yoktur. Somlars

igtenlik ve samimiyetle cevaplamamz belklenmektedir.

Liitfen sorulan dildeatli bir gekilde dinleyip “Artinlmig Gergeldik (AG) uygulamalar:™ ile

ilgili digincelerinizi paylagimiz. Gosterdiginiz 13birligi ve ilgiden dolay: tegelddir eder, bagarilar

dilerim.

Arastirmaci Adr Soyad:

Ozgiin Aln

Damizman Unvam Adi Soyada:

Dr. Ogr. Uyesi Berfu Kizilaslan Tunger
1) Sovut konulann zihinde canlandimnlmas: ve konulann grenilmesi acisindan derste AG

3)

4)

3)

6)

7)

8)

uygulamalarim kullanmak favdali oldu mu? Olduvsa nasil faydalar saglads?
Matematik dersinin AG uyvgulamalar ile desteklenerek islenmesi matematife karg:
duygu ve dilgiincelering degistirdi mi? Degfistirdivse neleri degistirdi?

Matematik dersinde AG wygulamalanmmin  kullamimi  ile  ilgili olarak hosuna
giden/gitmeven etkinlikler nelerdir?

Derste AG uygulamalanini kullandiktan sonra evde ders gcalisma yonteminde degisiklik
oldu mm? Olduysa agiklar mismn?

Bes haftalik ders siirecinin basinda ve sonunda AG wygulamalan hakkindaki fikirlerin
degisti mi? Wasil?

Ders siireci boyunca smif ortamimi wve arkadaglarnnla olan  etkilesimini nasil
degerlendirirsin?

Matematik dersinde AG wuwyguolamalanm  kullamirken karsilagtifm  problemler,
giiclikler veya eksiklikler oldu mu? Olduysa neler oldugunu aciklar misin?

|AG uygulamalan ile ilgili nerilerin veva eklemek istedigin baska bir sey var m?

Vil



OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Soyadi, Ady : .......cccco e
Uyrugu : ..cceeeeeee e

Dogum Tarihi ve Yeri : .......c.ccccceeeuveenn...
Telefon : ......ccoeeueennn ...

Faks : ..oocoveei .

E-mail @ ...l
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Derece Egitim Birimi

Yiiksek Lisans .............c.ccccoue..
Lisans ........cccooeovvvieeann.
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Is Deneyimi

Yil Yer Gorev

Yabanci Dil

Yayinlar
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