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ONSOZ

Tezimi yazarken siire¢ sonunda pek ¢ok seyi unutabilecegimi bildigimden asama
asama aklima geldikg¢e 6nsoze eklemeler yaptim. Bu yiizden klasiktir ama manevi ve
maddi her anlamda beni besleyen, biiyiiten ve insanlarin ¢ogunun sevdigi bir insan
olmama vesile olan degerli annem ve babama tesekkiir ederek baslamak istiyorum.
Kendisinden 6nce etrafini diisiinen, hayatin1 cocuklarina adamis, her yaptig1 yakisan, iyi
niyetli anneme, babamin kiztyim diye oviindiigiim, diiriist, analitik, iyi bir gézlemci
olan, bir insanda arayabileceginiz ve ¢ogunda ne yazik ki bulamayacaginiz her tiirli
giizelligi kendisinde barindiran babama da tekrar ve tekrar tesekkiir ediyorum. Bir abim
olmasina hi¢ ihtiyag¢ duydurmayan yasca kiiciglim olsa da lafin1 dinledigim, saygi
duydugum ve ¢ok sevdigim erkek kardesim Muhammed Icmal’e uzakta egitim alsa da
beni dinleme sabrini her zaman gosterdigi ve hep destek¢im oldugu icin tesekkiir
ederim. Benim ufagim, minik Ayse Sude’m ise o biiyiirken onla biiylidiiglim kardesten
¢ok cocugum gibi hissettigim, anlayigh ve olgun kardesime de sabr1 igin ayrica tesekkiir
ederim. Dedeme ise, bir Kazez olmanin ne demek oldugunu, séziiniin eri olmanin neler
gerektirdigini, diiriist, erdemli, diislinebilen, iiretebilen, comert ve temiz ahlakli bir
insan olabilmenin ne demek oldugunu kendinde biitiinlestirdigi ve bize de 6giitledigi
icin tesekkiir ederim. Beni hep iyi yerlere layik gordiigli ve her firsatta destekledigi,
kolladigi, bir evlat gibi sevip gilivendigi i¢in teyzeme, dualarmmi ve elini omzumda
hissettigim, ondan ¢aldigim vakitlerimi sirf tezime harciyorum diye azarlamadigi i¢in

anneanneme ve babaanneme sonsuz tesekkiir ederim.

Dostlarim Tugce Ulubay, Ayca Fidan ve Saparmyrat Amanov’a ise siireg
boyunca destekledikleri, moral verdikleri, aslinda bunun disinda da harika dostlar
olduklar1 i¢in ayrica tesekkiirler. Saparmyrat ‘a tez siiresince pilot uygulamalar ve tez
uygulamalarinda her tiirlii katkisindan dolayi, lisans son siif 6grencilerimizden Derya

Yesilgiil ve Leyla Usengiil’e de ayrica yardimlarindan dolay1 tesekkiir ederim.

Tez savunmasi sirasinda degerli ve engin bilgilerini esirgemeyen ve Onerileriyle
caligmamizin daha da iyilesmesine vesile olan vakit ayirip geldigi i¢in Prof. Dr. Soner

Yildirim’a ve Dog. Dr. Biinyamin Atici’ya derinden tesekkiirlerimi sunarim.



Yiiksek lisansimm ilk ders doneminde Atatiirk Universitesi KKEF BOTE
boliimiinde ders aldigim siiregte bilgilerini, yardimlarini ve desteklerini esirgemeyen
biitiin hocalarima, aslinda oradaki kocaman BOTE ailesine, basta Doc. Dr. Yiiksel

Goktas’a olmak tizere tesekkiirii bir borg bilirim.

Prof. Dr. Burhan Akpinar’a, Prof. Dr. Hafize Keser’ ¢ ve Dog. Dr. Abdullah
Kuzu’ya da ayr1 noktalarda destekledikleri ve aydinlatici fikirleri i¢in ayrica tesekkiir
ederim. Yrd. Dog. Dr. Galip Aydin ‘a ve Prof. Dr. Erhan Akin’a ve Dog. Dr. Yalin Kilig
Tiirel’e ise tez uygulamasi i¢in mekan agisindan gereken izni ve zemini hazirladiklari
icin tesekkiir ederim. Ayrica bulgular ve yontem gibi kisimlarda bilgisini esirgemedigi
ve yardimci oldugu i¢in Yrd. Dog. Dr. Haki Pesman’ a da derinden tesekkiirlerimi bir
borg bilirim. Ars. Gor. Ebru Kiikey, Ars. Gor. Vildan Donmus ve Ars. Gor. Aysenur
Donder Kuloglu ’ya ise doniitleri ve yardimlar icin tesekkiir ederim. Ars. Gor. Yelda
Kokeii’ye ise yazim ve dil ile ilgili olan doniit ve diizeltmeleri i¢in derinden tesekkiir
ederim. Tezin uygulama siirecine katilan sevgili 6grencilerimize, degerli ailelerine ve
Ogretmenimize de katkilarindan ve goniillii katilimlarindan dolayr tesekkiirlerimi

sunarim.

Danigsmanim Yrd. Dog. Dr. Ziilfii Geng’e 6nemsedigi bir konuyu bana emanet
edebilecek kadar giivendigi, bir agabey gibi elinden geleni yaparak bildigini
esirgemedigi i¢in, yol boyunca biitiin ruh hallerime katlandig1 ve akademik caligmalarla

da destekledigi i¢in ayrica tesekkiirii bir borg bilirim.

Ayrica bu yliksek lisans tezi 2005-2009 tarihleri arasinda Elazig Cubuk Bey
Anadolu Lisesinde gorev yapmis olan rahmetli Fizik ve Almanca 6gretmenim Sayin
Cemil Turan’in anisina bir saygi ve bor¢ olarak yazilmistir ve ona ithaf edilmistir.
Ogretmenim Cemil Turan bilgisi yiiksek bir insan olmasmin disinda karakter olarak da
ogrencilere rol model olan vatan, bayrak sevgisi ve evrensel insani degerleri yiiksek bir
insandi. Benim kendime inancim tam kivamma gelmedigi bir zamanda dersinden
sinavda 11 almam ve biiyiik bir liziinti duymam {izerine 700-800 sayfalik bir fizik
kitab1 almami ve her ¢6zemedigim soruyu kendisine sormami 6nerdi. Diger sinava iki
hafta kala bu sliregcte sordugum higbir soruyu geri ¢cevirmeden sabirla ¢izerek, silerek
anlatt1 ve anlatti. Siire¢ sonunda kendine inanmayan, mahcup ve gelecege dair ne

istedigini bilmeyen ben, sinavdan 85 aldim. Biiyiik ihtimalle o giin bir insanin bir insana
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nasil deger katacagini ve bunun onun i¢in ne kiymetli bir kilometre tasi oldugunu
anladigim gilindii. Bugiin yaptiZim eger tek iyi bir sey varsa ve yasadigim hayatta
baskalarina kattigim giizel bir renk varsa, bu yiice insan ve onurlu 6gretmenden bir renk
belki, bize de diistiigii i¢indir. Derinden saygilarimi, sevgilerimi ve dualarimi sunarim.
Dilerim huzur i¢inde uyusun ve degdigi her nesil bu kutsal vatanda ve bayrak altinda

onun gibi iyi insanlar, nesiller yetistirmeye vesile olsun.
HABIBE KAZEZ

Agustos, 2015



OZET

Yiiksek Lisans Tezi

ILKOKUL 2. SINIFLARDA LEGO MORETOMATH EGIiTSEL ARACINININ
MATEMATIKTE PROBLEM COZME, AKICILIK, ANLAMA VE AKIL
YURUTME BECERILERINE ETKISIi: BIR VAKA INCELEMESI

Habibe KAZEZ
Firat Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Anabilim
Dali Agustos, 2015, Sayfa XVI+184

Bu aragtirmada Lego MoretoMath egitsel aracinin ilkokul 2. Smniflarin
matematik dersinde kullanimimin akil yiiriitme, anlama, problem ¢dzme ve akicilik
becerileri iizerindeki etkisinin anlagilmasi amaclanmistir. Calisma aktivitelerdeki yapi
oyuncaklarinin ve bilgisayar yaziliminin sinif ortaminda ders icerisindeki kullaniminda
karsilagilan olumlu ve olumsuz durumlarin betimlenmesi agisindan onemlidir. Bu
dogrultuda 2014-2015 egitim ve Ogretim yilimin ikinci doneminde okul sonrasi bir
etkinlige katilan ilkokul 2. sinif 6grencileriyle ¢alisiimistir. Caligma grubunu olusturan
7 ogrencinin dordii erkek, Uc¢ii kiz 6grencilerdir ve agirlikli olarak devlet okulunda
O0grenim gormektedirler. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum caligsmasi
kullanilmistir. Uygulama boyunca ve uygulama bitiminde Ogrencilerden gozlem,
gorisme ve dokiimanlarla veri toplanmistir. Konunun daha derinlemesine
anlasilabilmesi icin ayrica dgrencilerin velilerinden ve 6gretmenden de etkinlige dair
miilakatla goriisleri alinmistir. Betimsel analiz yaklasimi kullanilarak veriler analiz
edilmis ve arastirma sorularina paralel olacak sekilde yorumlanmaistir.

Etkinlikte 6grenciler okul miifredatinda gordiikleri sorulardan farkli olan agik
uclu ve ulusal smav sorularina benzer sorularla karsilasmiglardir. Ancak MathBuilder
yazilimini ve Lego parcalar1 olan somut materyalleri kullandiklarinda sorular karsisinda
zorlanmamislardir. Bulgulara gore Ogrencilerin sekiz aktivitenin her birinde smif

genelinde ortalamalarinin = %  85’ten yiiksek oldugu, sorularin anlagilabildigi ve
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cozlldigii goriilmiistir. En kolay ¢oziilen aktivitelerin problem ¢ézme becerisine
odaklanan aligveris ve anlama becerisine odaklanan yiizme havuzu oldugu anlasilmistir.
Aktiviteleri ¢ozerken en fazla yapilan hatalarin soruyu yanlis okumadan veya soruyu
anlamamaktan kaynaklandig1 belirlenmistir. Ogrencilerin her biri i¢in ayr1 ayrn
performanslar1 degerlendirilmis ve her birinde ayri ¢iktilara ulasilmistir. Matematik
dersine karst olumlu tutumu olan ve ders basarist yiiksek olan &grencilerin
aktivitelerden sonra hizlandigi, daha akic1 ve rahat bir sekilde c¢oziimlerini
modelledikleri goriilmiistiir. Matematik ders basarisi fazla yiiksek olmayan ve derse
karsi daha az olumlu tutum tasiyan Ogrencilerde ise islem becerilerinin arttigi,
anlagilmayan kavramlarin daha anlasilir hale geldigi goriilmiistiir. Ayrica her aktivitede
basarma duygusu tazelenerek derse karsi ilgileri artmistir.

Ogrencilerin yeni 6grendikleri blme kavramimi etkinliklerden sonra daha net
anladiklar1 ve modelledikleri gériilmiistiir. Ogrencilerin hem fikir oldugu bir baska
nokta dersin eglenceli olmasi, sorulari yazilimla ve materyallerle ¢6zmenin anlasilir
olmasidir. Aktivitelerin yarisi takim calismast yapilarak ¢oziildiigli icin 6grencilerin
sosyallestigi ve anlamadiklar1 noktalar1 birbirlerine anlattiklar1 goriilmiistiir.

Ogretmen goriisiine bakildiginda ise MathBuilder yaziliminin ve somut
materyallerin ders igerisinde kullanimina olumlu baktig1 goriilmiistiir. Cilinkii aktivite
destekli Lego MoretoMath’in MEB miifredatinda yer alan soyut kavramlar
somutlagtirmak i¢in materyal kullanimi ifadesini destekledigi goriisiindedir. Ayrica
ogrencilerin yaraticilik becerilerini gelistirdigi ve birbirlerinin ¢6ziimlerini dinlemeye
imkan verdigi i¢in farkli ¢6ziim yollar1 kesfetmesine firsat verdigini diisiinmektedir.
Yazilimin kullanimi 6gretmen tarafindan rahat bulunmasina ragmen uygulamalarda
daha ¢ok somut materyalleri kullanmay tercih ettigi goriilmiistiir.

Veliler miilakatlarda, 6grencilerin uygulama oncesine gore artik daha hizli soru
cozdiiklerini, eglenerek ve isteyerek kursa geldiklerini belirtmislerdir. Sosyalleserek ve
kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu alarak ilerleme kaydettiklerini ifade etmislerdir.
Kursu ve etkinlikleri yararli bulmus, yazilim ve oyuncak olarak gordiikleri Lego
parcalariyla egitimin anlasilmayan kavramlar: daha da netlestirdigi konusunda hem fikir
olmuslardir.

Sonug olarak etkinligin sonunda 6grencilerin alternatif ¢oziim yollar1 gorerek

problem ¢6zme becerilerini arttirdig1, hiz kazanarak daha akici bir sekilde islem yaparak
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sayilar1 kullanabildikleri anlasilmaktadir. Anlamadiklar1 kavramlar1 modeller {izerinde
netlestirdikleri veya yeni Ogrendikleri kavramlart daha rahat anladiklar
gozlemlenmistir. Smif igerisinde takim caligmasi sirasinda birbirlerinin ¢oziimlerini
dinleyerek farkli coziimleri dinleme ve deger vermelerinde bir ilerleme oldugu
goriilmiistiir. Arastirmanin  Onerilerinin dgretmenlere, velilere ve uygulayicilara
aktivitelere dayali Lego MoretoMath ‘in artilarin1 ve eksilerini tanimlayarak
uygulamanin smif ortaminda nasil gerceklestirilmesi gerektigine yonelik bir fikir

verecegi diisiiniilmektedir.
Anahtar Kelimeler: Aktivitelere Dayali Lego MoretoMath, matematik, ilkokul,

2. sintf, durum ¢alismasi, MathBuilder, bilgisayar destekli ogretim, problem ¢ozme,

akicilik, akil yiiriitme, anlama, veli goriisii, miifredat karsilastirmasi
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ABSTRACT

Master Thesis

The Effects of the Use of Lego MoretoMath Instructional Tool on the 2" Graders’
Math Problem Solving, Fluency, Understanding and Reasoning Skills: The Case
Study

Habibe KAZEZ
Firat University
Institute of Educational Sciences
Computer and Instructional Technologies
Department August 2015, Pages XVI1+184

The purpose of this study was to investigate how the use of the activity-based
Lego MoretoMath educational tool affects students’ problem solving, fluency,
understanding and reasoning skills during math lessons. It explored the benefits and
problems that arise when integrating hands-on materials and computer software in the
classroom. A case study was conducted as an after-school project in the 2014-2015
spring term. Seven second grade students were included in the study group, (four boys
and three girls), mostly attending public elementary schools in Turkey. Data collection
tools included interview protocols, observation forms, and student papers. Data were
collected from students, their parents and teachers to ensure validity in the study.
Finally, data was analyzed descriptively

Findings revealed that students solved assigned problems easily using the
MathBuilder software and Lego materials. Average student performance was above
85% for eight activities, indicating that most students answered most questions
correctly. The easiest activities featured shopping with a focus on problem solving skills
and swimming with a focus on understanding. The most common mistake for all
students was not reading questions thoroughly enough. Student performances showed
different outcomes after instruction. Those who reported enjoying math were successful
in gaining fluency and modelled their answers easily. Even students who reported not

liking math before instruction had positive results, enhancing their problem solving



skills and understanding abstract concepts more easily. Students also gained self-
confidence.

Partitioning is a new concept for second grade students, but students understood
it well after the MoretoMath supported task. They liked the instruction and found it
funny. Solving questions with both software and physical materials made the learning
process easy. Students socialized, sharing opinions and solutions with each other.

The teacher, who agreed to use the MathBuilder software and Lego materials
voluntarily, identified several positive outcomes pertaining to the instruction. He
reported that using this educational tool enhanced students’ creativity while learning
abstract concepts and provided opportunities for regular communication and
cooperative group work in class. The teacher incorporated the Lego materials more than
computer software.

In interviews, parents revealed that after instruction their child demonstrated
increased learning responsibility, more speed when taking tests, and improved math
fluency. Their children liked the course and could apply what they learned in daily life,
such as with the shopping activity. Parents generally felt that using computer software
and Lego materials—mostly known as toys—was an interesting method for teaching
math and that was easier for their children after instruction. They liked that students had
the chance to learn and explore abstract concepts with fun, social place.

As a result, students learned alternative ways to solve problems, enhancing their
problem solving skills and math fluency. Constructing physical models with Lego
materials and MathBuilder software also made it easier for them to understand abstract
concepts. During the group work, they practiced caring and listening. The suggestions
presented through this study are important and pave the way to establishing the
advantages and disadvantages of Lego MoretoMath activities as an educational tool for

parents, teachers, and developers.

Keywords: Activity-based Lego MoretoMath, math, elementary, second grade, case
study, MathBuilder, computer-assisted instruction, problem solving, fluency, reasoning,
understanding, parental beliefs, curriculum
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BIRINCI BOLUM
I. GIRIS

Giines sisteminin ve en eski minerallerin yaslar1 bilgisinden yola ¢ikilarak yaklasik
4,54 milyar yasinda oldugu diisiiniilen Diinya’miz iizerinde, diizenin ve organizasyonun
siirdiiriilmesi i¢in bilinmesi gereken en Onemli ara¢ matematiktir. Giinliik hayatin bir
vazgecilmezi olmasinin yani sira matematik, biitlin medeniyetlerin ve toplumlarin ortak dili
olma oOzelligini tasimaktadir (Giiven ve Oktay, 1999). Matematik tanim olarak bazi
kaynaklarda aritmetik, cebir, geometri gibi sayr ve Olciiyli temel alarak niceliklerin
Ozelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adi olarak belirtilmistir. Ancak daha sonra bu tanima
ek olarak matematigin ardisik soyutlama ve genellemelerden olusan bir siire¢ oldugu bilgisi
de eklenmistir (Cakir, 2012). Matematik bugiin pek cok alanda kullanilan teknolojik aracin
temelinde bulunan bir olgudur (Firat, 2011). Ciinkii tarihin her doneminde insanoglu
matematigi kullanarak giiniin ve ¢agin ihtiyag¢larini kargilamistir.

Osmanli donemi ve Cumbhuriyet doneminin baslangici incelendiginde, matematikle
ilgili ilk eserlerin ve ogretilen konularin agirlikli olarak giinlilk hayatla ilgili karsilagilan
problemlere yénelik oldugu goriilmektedir. Ornegin; Mecma’el Kavaid adli eserin iig
boliimiiniin ilk ikisinde temel dort islem matematigi ve kesirler konusuna deginilmistir. Eserin
iclincli boliimiinde ise giinliik hayatta en fazla karsilasilan 40 problemin ¢6ziimii {izerinde
durulmugstur. Daha sonraki donemlerde ise 16. yy’da Avrupa’da Ronesans, Osmanli’da Altin
Cag yasanirken daha ileri matematik konularina deginilmistir. Astronomik hesaplar i¢in
altmishik  kesirlere alternatif olarak ondalik kesirler gelistirilerek  hesaplamalar
kolaylastirilmistir. Daha sonraki donemlerde ise Tiirkge eserler verilmis; tam sayilar, kesirli
ve koklii ifadeler, geometrik ve aritmetik dizi, sekillerin ve cisimlerin hacimlerinin 6l¢tilmesi
gibi konulara yer verilmistir. Osmanli Devleti agisindan 18. yy’da askeri kayiplarin artisiyla
zor zamanlar yasanmistir. Devrin giincel teknolojilerine ayak uydurmak amaciyla acilan
mihendislik  okullarinda verilen hesaplama derslerinin de temelinde matematik
bulunmaktadir. Ayrica 1738’de Osmanli- Avusturya savasi sonrasinda devletlerin arasinda
kalan Tuna ve Sava nehirlerini paylasmak i¢in de matematiksel hesaplamalara ihtiyag
duyulmustur. Komisyonda Osmanli adina bulunan Egini adli matematik¢i, kullanilan 6lcii
aletini inceleyerek benzer alan hesaplar1 igin aletin bir benzerini gelistirmistir. O devirde
kullanilan silahlarda, savas sonrasi arazi ve smir paylasimlarinda da matematige
basvurulmustur. 19. yy’in baslarina dogru ise astronomi ve oklit hesaplamalarinda ilerlemeler
kaydedilmistir. Miihendishane i¢in yiiksek matematigi igeren eserler yazilmis, ayrica Bati

bilimlerindeki terimler Tiirkcelestirilerek Osmanli’ya kazandirilmistir (Demir, 2010).



Cumhuriyet doneminde ise ¢ikarilan dergilerde yer verilerek halkin da egitimi saglanmaya
calisilmistir. Tiirkiye Cumhuriyeti’ne kadar Osmanli’da matematigin etkisine bakildiginda
Once giincel hayatta sik karsilasilan ve kullanilan arsa tayini, miras paylasimi, ticari
hesaplamalar gibi sorunlara ¢oziim bulmak amaciyla kullanildig1 goriilmiistiir.

Osmanli’nin yikilisindan sonra kurulan Yeni Tiirkiye Cumbhuriyeti’nde yenilesme
hareketleri baglamis, cagdas Bati uygarliklarini yakalama arzusu her alanda oldugu gibi
egitim ve bilime de yansimistir. Bu amacla oncelikle Osmanli’dan kalan egitim kurumlari
giincellenmis, degisiklik yapmanin yetmedigi durumlarda ise reformlarla yeni kurumlarin
acilmast gergeklestirilmistir. Cumhuriyet oncesi donemlerde oldugu gibi matematik 6nem
verilen bir ders olmus ve 6zgiin ¢alismalar yapilmaya, olas1 ¢ozlimlere alternatif algoritmalar
iiretilmeye devam edilmistir. Ozellikle bu donemde iiniversite dgrencilerine yonelik terciime
eserlere yer verilmistir. Literatiire lokal cisimlerde dallanma teorisi i¢in énemli olan Hasse-
Arf Teoremi kazandirilmistir. Bununla beraber karakteristigi iki olan sayilarin kuadratik
formunu siniflandirmasi {lizerine Arf invariantlar1 olarak bilinen degismezler kurmasi bilime
yapilan Onemli katkilardandir (Gokdogan, tarih yok).  Yapilan egitim programlari
incelendiginde ilk ve ortaokul diizeyinde gerceklesen matematik etkinlikleri her zaman
onemli gorlilmiistiir. Hesaplama ve hendese dersleri olarak Ogrencilere verilen matematik
dersleri 1948 yilindan sonra aritmetik ve matematige doniistiiriilmiistiir. Ayrica geometri
icerisinde giincel kullanilan terimlerle beraber sekiller kare, dikdortgen, dogru, kiip, silindir
olarak 6grencilere aktarilmistir. Okullarda kitap bitirme esasiyla smif gecildigi ve 0gretim
metodu olarak daha ¢ok sunus yoluyla 6gretimin gerceklestigi goriilmiistiir. Ust simftaki
ogrencilerin bir alt siniftaki 6grencilere ders anlatmasiyla islenen konularin pekistirildigi
anlagilmaktadir (Goktas, Temur-Gedik, Kocaman Karoglu ve Cagiltay, 2009). Genel olarak
21. yy oncesinde de matematigin dnem verilen bir bilim dali oldugu karsilasilan sorunlarda
¢Ozilim liretmek i¢in kullanildig anlagilmaktadir.

Gilinlimiiz ise bilgi ¢ag1 olarak adlandirilmakta olup matematik ge¢miste oldugu gibi
bu ¢agda da halen 6nemli bir alan olarak goriilmektedir. Hizla degisen ve gelisen diinyada
bireyin gelismeleri anlamlandirmas1 ve takip edebilmesi ancak egitimle miimkiin
goriinmektedir (Bulut, 2013). Bu anlamda egitimin 6grenci Ozelliklerine, beklentilerine ve
cagin gerekliliklerine uygun olmasi gerekmektedir. Giinliikk hayattan bagimsiz olmasi
diistiniilemedigi i¢cin matematigin 6gretimi yapilirken giinlik hayatla olan iligkisi saglam
tutulmalidir (Bozkurt ve Polat, 2011; Doruk ve Umay, 2011; Tanish ve Yavuzsoy, 2011).
Ulkemizde matematik, pek cok dgrenci tarafindan basarilmasi zor bir ders olarak goriilmekte

ve O0grenciler matematige kars1 olumsuz bir tutum igerisinde bulunmaktadirlar (Alakog, 2003;



Cakir, 2012). Matematik yalnizca iilkemizde degil diinyada da giinliik yasamda biiyiik bir
Onem tagimasina karsin zor oldugu kabul edilen bir alandir (Umay, 1996).

Matematik igerisindeki her konu birbiriyle baglantilidir ve konularin agirliklarr sinif
diizeyine paralel olarak artmaktadir. Dolayisiyla 6grencilerin baslangigta karsilastiklar
zorluklar 6grencilerin bu derse yonelik kaygi tasimalarina sebep olmaktadir. Sonug olarak
Ogrenciler bu dersle ugrasamayacaklarin1 ve dersi basaracak kadar zeki olmadiklarinm
diistinebilmektedirler (Cakir, 2012). Matematigin Oniinde bu gibi Onyargilar ve yiiksek
duvarlar olmasina ragmen gerekliligi de devam etmektedir. Ogrencilerin yasadig bu kaygilar,
matematik egitimini bir ihtiya¢ haline getirmistir. Clink{i matematiksel diisiinme becerileri iyi
olan 6grencilerin fen ve teknoloji gibi diger derslerde de daha rahat olduklari, basarilarinin ve
motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Tasdemir, 2008). Baska bir deyisle,
diger disiplinlerde basarili olmanin bir yolunun da matematik alaninda basarili olmaktan
gectigi diisiiniilmektedir. ilk dénemlerde geleneksel bir bakis agisiyla ele alman bu alana
yonelik uygulamalar, son yillarda degisiklige ugramistir. Boylelikle 6gretmenin rehber
oldugu, Ogrencilerin aktif bir gsekilde bilgiyi aldiklar1 ve becerilerini gelistirebildigi
yapilandirmaci ortamlar olusturulmaya, Ogretimde karsilagilan olumsuzluklar azaltilmaya
calisilmigtir (Bozkurt ve Polat, 2011; Demirel, 2006). Ayrica 0grenenin matematik dilini
kullanabilmesi, elestirel diisiinebilmesi ve yorumlayabilmesi icin kendi bilgisini kendisinin
bicimlendirdigi, bu siirecte aktif oldugu ortamlara ihtiyac1 vardir (Umay, 1996; Arikan ve
Unal, 2013).

Ogrenciler matematige dair bilgilerini ve tutumlarini erken yaslarda gelistirdikleri i¢in
erken yaglarda yapilan miidahaleler dnemlidir (Brewer, 2001; Clements ve Sarama, 2007,
Brown, Molfese ve Molfese, 2008 akt. Celik, 2015). Bu a¢idan matematigin erken
donemlerde 6grencilerin akil yiiriitme, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme becerilerini
destekleyerek onlarin zihinsel becerilerini gelistirmesi gerekmektedir. Ciinkii matematik
yigilmali ilerleyen bir bilimdir. Ogrencilerin ilerleyen yillarda rahat bir sekilde hayata ve {ist
kademe egitimlere hazirlanmasi icin bu matematiksel becerileri erken yaslarda kazanmasi
onem teskil etmektedir (Kubang, 2012). Ogrencilerin zihinsel gelisimlerinin en hizli oldugu
ilkokul yillarinda yapilan etkinlikler, onlarin temel becerileri kazanmalar1 noktasinda oldukca
onemlidir (Cole ve Cole, 2001). ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarn bu dénemdeki bilissel
ozelliklerine bakildiginda Piaget’e gore somut islemler doneminde olduklar1 goriilmektedir.
Bu donemde oOgrenciler tersine ¢evirebilme kavramin1 kazanarak korunum ilkesini
anlayabilmektedirler. Bunun disinda 6g8renciler bu dénemde zihinsel olarak problemleri

¢Ozebilme, nesneleri gruplayabilme ve nesneleri c¢esitli Ozelliklerine gore siniflayabilme



becerisini kazanmislardir. Ogrencilerin yalnizca somut oldugu siirece karmasik problemleri
¢Ozebilmeleri bu donemde gosterdikleri bir bagka ozelliktir. Ayrica sorularin 6grenci
tarafindan ¢6zlilmesi gereken bir sorun olarak goriilebilmesi i¢in 6grencinin yasantisina yakin
olmast gerektigi bir donemdir (Senemoglu, 2013). Cocuklarin somut islemler déneminde
bulundugu ikinci sinifta, onlardan beklenen bir diger beceri ise muhakeme yani akil yiiriitme
becerisidir. Muhakeme yetenegi, neden ve nigin sorularina mantikli cevaplar verebilme ayni
zamanda sekilleri taniyabilme ve sayilar1 smiflandirabilme yetenegidir (Altiparmak ve Ozis,
2005). Muhakeme yetenegi her insanin dogusundan itibaren getirdigi bir 6zellik olmasina
ragmen uygun stratejilerle gelistirilmesi gerekmektedir. Aksi halde sorgulamayan ve neden
sonug iligkisi kuramayan ezberci bir insan modeli yetistirilmis olur. Bu sonug ise giiniimiizde
21. yy becerilerinde hedeflenen; diisiinebilen, elestirebilen, sorgulayan ve iireten insan

tasvirinden oldukga uzaktir.

1.1. Arastirma Problemi

Yirmi birinci yiizyilda bilgi patlamasi yasanarak, son otuz kirk yilda ulasilan bilgi
birikimi bu doneme kadar diinya tarihinde elde edilen toplam bilgi miktarina esit olmustur
(Y1lmaz, 2014). Bu hizl1 gelismeler sonucu olusan bilgi toplumunda, sanayi devrimine gore
daha farkli 6zelliklere ve yeteneklere sahip bireylere ihtiya¢ duyulmaya baglanmistir. Ulusal
Arastirma Merkezi’nin Amerika’da 1999 yilinda yaymladig: bir raporda teknolojinin ¢ok hizl
gelisme kaydettigi bu siirecte de becerikli insanlara 6zellikle hizli kavrayan ve bir seyleri akici
sekilde yapabilen bireylere ihtiyag duyuldugu ifade edilmistir. Ozellikle yeni karsilagilan
durumlara veya problemlere cabuk uyum saglayabilen medyay1 da bu siirecte etkili arag
olarak kullanabilecek bir toplum yapisina ve bireye ihtiya¢ duyulacagi ifade edilmistir
(National Research Council, 1999). Degisen diinyada bu 0&zelliklere sahip bireyleri
yetistirmek ve kalic1 davranis degisiklikleri gergeklestirebilmek igin ise egitim anlayiginda da
degisikliklere ihtiyag duyulmustur (Aktas- Arnas, Deretarla-Giil ve Sigirtmag, 2003; Bulut,
2013). Ciinkii Papert’in bakis agisina gore ¢arpma ve bolme islemlerini Treviso Aritmetigi
kitabinda oldugu sekliyle, ayn1 algoritmayla bugiin de gerceklestirdigimiz i¢in eger 16.yy’dan
bir 6gretmen giiniimiize zaman yolculugu yapabilseydi bugiiniin siniflarinda veya okullarinda
rahatlikla derse girebilirdi. Ciinkii hala okullardaki programlar 16.yy okullarininkinden
farklilik gostermemektedir (Blikstein, 2013). Bu durumda eger ihtiyaclar ve ¢ag degistiyse bir
yenilik yapilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ersoy’a (2006) gére de mevcut ders
programlarinin da diizenlenmesi ve giincellenmesi gerekmektedir. Bu amagla tilkemizde pek
cok proje ve pilot uygulama caligmas: yiiriitiilerek egitimde ve programlarda degisiklik
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yapilmaya calisilmistir. Ancak 6zellikle 90’11 yillarda baslayan bu degisim cabalari, uygun
ortamlarin hazirlanamamasi ve bireylerin bu degisime kars1 direng gostermeleri gibi
sebeplerle basarisizliga ugramistir (Yilmaz, 2014). Tiirkiye’de 1924, 1936, 1948, 1968, 1983,
1990 ve 2005 yillar1 arasinda, matematik programlarinda degisiklik yasanmistir. 2012-2013
egitim 6gretim doneminde ise egitim sistemi degisiklige ugrayarak 4+4+4’lik bir sisteme
gecilmis ve okula baslama yas1 66 ay olarak degistirilmistir. Bu sayede Tiirkiye’de ortalama
egitim siiresinin uzatilmasi ve uluslararasi sinavlarda ortaya ¢ikan acikliklarin kapatilmasi
amaglanmistir (Y1lmaz, 2014).

Uluslararas1 yapilan PISA gibi smavlarda iilkemiz ilk kez 2003 yilinda katilmistir.
Matematik okuryazarliginin 6l¢iildiigli sinavda 28. sirada yer alarak diger {lilkelere oranla
ortalamanin altinda bir performans gostermistir (OECD, 2005). Daha sonraki yillarda yapilan
2006 ve 2009 simavlarinda ise ortalama puanlar artmasina ragmen iilke bazindaki siralamada
strastyla 29. ve 32. olunmustur (Egitimin ¢iktilari, 2010). En son yapilan 2012 sinavinda ise,
iilkemiz 65 iilke arasindan 43. Olmus fakat istenen standartlara hala ulagilamamistir (OECD,
2012). Ayrica Ersoy ve Erbag’a (2005) gore uluslararasi ilkogretim diizeyinde akademik
basariy1 Olgen bir proje olan Kassel projesi sonucglarina gore de, iilkemizdeki 6grencilerin
matematik Ogretiminde kavram yanilgilari, esitlik ve problemlerde sorun yasadiklari
raporlanmuistir.

Uluslararas1 arenada cizilen diisiik basar1 grafigi, yillar igerisinde artan bir ivme
kazansa da hala istenen standartlara ulagamamistir. Bu durum 6gretimde farkl bir yaklagimin
gerekliligine isaret etmistir (Akpinar ve Aydin, 2007). Daha 6nceki egitim programlarinda
hedef ve kazanimlarla konu igerikleri belirlenirken, yeni program davranis¢r bir yaklagimin
aksine yapilandirmact bir felsefe benimseyerek Ogrencinin biligsel gelisimi {izerine
odaklanmistir (Ersoy, 2006). Gelistirilen matematik programlarinda, 6zellikle 6grencinin
gelisim dilizeylerine uygun hedef ve kazamimlarin belirlendigi ve materyal destekli
etkinliklerin planlandig1 goriilmektedir. Kullanilan materyaller; boncuk, fasulye gibi giinliik
hayatta kullanilan somut materyaller olabilecegi gibi bilgisayar yazilimlar1 ve oyunlar1 gibi
sanal ortamlar da olabilmektedir (Bozkurt ve Akalin, tarih yok). Kuban¢ (2012) ‘in ve
Ersoy’un (2006) belirttigi iizere lilkemizde yayinlanan 2005 tarihli matematik programi her
yola c¢ikarak soyut kavramlarin o6gretimine odaklanmigtir. Programin odagi, kavramsal
ogrenmelerle beraber islem yeteneklerinin gelistirilmesidir. Ogrencilerin biligsel dzellikleri
diisliniildiiglinde somut nesneleri kullanarak ve akranlariyla iletisimleri sirasinda

yapilandirdiklart bilgilerle 6grendikleri, dolayisiyla da yeni matematik programinin buna



odaklandig1 goriilmektedir. Ayrica programda bilisim teknolojilerinin ve somut materyallerin
kullaniminin, matematikte kavramlarin gorsellestirilmesi ve anlasilmasi agisindan Snemli
oldugu vurgulanmistir (Ersoy, 2006).

Programda o6grenciden beklenen; kesfeden, arastiran, problem ¢oziimlerini paylasip
tartisan, etkinlikler sirasinda matematigin farkinda olarak eglenerek ve oynayarak 6grenen bir
roldiir. Kavramsal diizeyde, 6grenmelerin yan sira akil yiiriitme becerisinin gelisimi, iletisim
kurabilme, diisiincelerini organize ederek paylagsma ve tartisabilme, psiko-motor ve duyussal
becerilerin gelisimi {izerinde de durulmaktadir. Ogretmenin ise aym ortamda 6grencileri
arastirmaya, soru sormaya diigiindiirmeye tesvik eden bir rolii oldugu goriilmektedir.
Dolayisiyla programin hedefledigi Ogretmen ve Ogrenci rollerine bakildiginda soyut
kavramlar1 somutlastiran, eglenerek Ogrenmeye ve somut nesnelerle bildiklerini
yapilandirmaya imkan saglayan bir ortam olmasi gerektigi anlasilmaktadir. Ayn1 zamanda da
Ogrencinin sorgulayan, elestiren ve diigsiinen bir pozisyonda oldugu bir ortam gerekmektedir.

Giincel matematik dersi 6gretmen kilavuz kitabinda programa dair Ogretmen
beklentilerini ve elestirilerini iceren bir boliimde dgretmenlerin elestirilerine yer verilmistir.
En Onemli uygulama problemlerinin baginda, uygulamaya gecirilemeyen iitopik O6grenme
ortamlar1 gelmektedir. Diizenlenen etkinliklerin ve grup ¢alismalarinin sinifin  fiziki
kosullarina uygun olmadig1 veya materyal destegi bulunmadig: iizerinde dgretmenlerin vurgu
yaptif1 da dikkati cekmektedir (MEB Ogretmen Kilavuzu, 2011). Ogrencinin derse aktif
katilimin1 engelleyen tek diize bir anlatim, kitaba yonelik olarak yapilan elestiriler arasindadir
(Oztiirk, 2005).

Yalnizca programlarin degil bu siiregte hala matematik d6gretiminde en 6nemli kaynak
olarak kullanilan ders kitaplari incelendiginde, kitaplarin PISA gibi uluslararas1 siavlardaki
yeterlik diizeylerini ne derece kapsadigina iliskin yapilan calismalar karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu incelemelerde elde edilen temel bulgular, O6grencilerin yeterince kendilerini
degerlendirmelerine firsat sunmadig1 ve iist diizey becerilerini gelistirmeye yonelik olmadigi
yoniindedir. Ayrica 5. sinif kitaplarindaki sorularin, 6lgme ve degerlendirme agisindan yeterli
olmadig1r sonucuna ulasilmistir (Cakir, 2009). Ortaokul diizeyindeki fen ve matematik
derslerinde kullanilan ders kitaplarina yonelik yapilan incelemede ise PISA sinav yeterlikleri
Olclit kabul edildiginde mevcut kitaplarin yeterince 6gretimi desteklemedigi sonucuna
ulagilmistir (Dede ve Yaman, 2005). 8. sinif ders kitaplarina yonelik yapilan incelemede ise
ayni sekilde dokiiman analiziyle kitapta bulunan Ornekler, sorular ve alistirmalar
incelenmistir. Kitapta iist diizey becerilere yonelik hi¢bir soru bulunamazken, agirlikli olarak

tek bir kaynaktan gelen, bilgiyi anlayip yorumlayabilen 6grenci diizeyine yonelik sorularin ve



orneklerin hazirlandigr goriilmiistiir. Yani &grencilerin kullandig1 kitaplardaki sorularin
seviyesinin, smav raporlarinda Tirkiye’nin basar1 diizeyine uygunluk gosterdigi
anlasilmaktadir (Aydogdu-iskenderoglu ve Baki, 2011) . Ogrenciler iist diizey sorular
cozmedikee ve buna yonelik etkinlikler ger¢eklestirmedikce 6grencilerden iist diizey beceriler
gerceklestirmeleri beklenemez. Ogrencilerin dgretim ortaminda ¢6zdiigii sorularm diizeyinin
sinav performanslarin1 dogrudan etkiledigini bilinmektedir. Bu nedenle {ist diizey performans
gostermek i¢in Ogrencilerin 6gretim ortaminda bu diizeydeki becerileri destekleyecek
etkinliklerde bulunmalarinin  6nemli oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla belirlenen
kazanimlara ulasabilmek ve matematik O6gretimindeki sorunlari agsmak icin, dgretmenlerin
ifade ettigi elestirilerin lizerinde durulmasi ve eksikliklerin giderilmesi gerekmektedir. Bu
eksikliklerden yola ¢ikilarak iist diizey diisiinme becerilerine hitap eden sorularin ve 6gretim
stiresince soyut kavramlari somutlastiracak uygun materyallerin sinif ortaminda kullanilmasi
gerekliliginin dogdugu anlasilmaktadir.

Bu amacla son yillarda 6gretim ortamlarini zenginlestirmek ve uzamsal becerilere
yonelik etkinlikler diizenlemek amaciyla pek ¢ok teknik veya arag kullanilmistir. Ornegin
dramatizasyon yontemi, fiziki egitsel materyaller ve bilgisayar oyunlar1 gibi geleneksel veya
teknolojik araglar Ogretim ortaminin zenginlestirilmesi ve ders kitaplarmin eksik kaldigi
durumlarda destekleyici olmas agisindan yaygin olarak kullanilmaya baslanmustir. Ozellikle
ikinci smiflarda materyal kullanmak, ogrencilerin nesneleri siniflandirip karsilagtirma
yapmalarina ve nesnelerin benzerlik ve farkliliklarindan yola c¢ikarak genellemelere

varmalarina imkan vermesi noktasinda oldukg¢a dnemlidir. (Altiparmak ve Ozis, 2005).

1.2. Arastirmanin Onemi

Cagimizda teknolojinin ilerledigi hiza ayak uydurabilmek egitimdeki eksikliklere
yapilacak miidahalelerin, tutarli, iyice arastirilmis, hedef ve kazanimlari belirli kesin ve etkili
cozlimler olmasi gerekmektedir. Ciinkii 90’11 y1llarda tezlerde CD-ROM, tarayici ve internetin
derste kullanimi biiyiik bir gelisme olarak goriiliirken, bugiin konusulan teknolojiler degismis,
arttirilmis gerceklik uygulamalari ve simiilasyonlar giindeme oturmustur (Ertem, 1999;
Oztiirk, 2005). Ug boyutlu yazicilarin egitimdeki kullanim alanlar1 arastirildig1 bir dénemde
her seyin gecmise gore cok c¢abuk degistigini, hizli bir sekilde gecerliligini kaybettigini
sOylemek yanlis olmayacaktir. Dolayisiyla “bir sorun karsisinda en iyi bilinen yol en kisa
yoldur” ilkesinden hareketle ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin en asina oldugu materyalin
oyuncaklar oldugu disiiniildiiglinde matematikte materyal olarak kullanmak mantikli

goriinmektedir.



MoretoMath Ggrencilerin problem ¢6zme, akil yiriitme (muhakeme), akicilik ve
anlama becerilerini gelistirmeye boylece matematikte yetkinlik kazanarak, PISA ve TIMMS
gibi uluslararasi sinavlarda 6grencilerin {ist diizey becerilerde basar1 gosterebilmesine imkan
vermesi acisindan gelistirilmis bir lirlindiir ve 6gretmenin siifta 6gretim tasarimi yapmasina
imkan saglamaktadir. Lego’nun iirettigi ilk ve tek matematik setinin -matematiksel becerilere
odaklanan bir miifredat ve yazilimdan olusan MoretoMath setinin-, Diinya’da ilk kez
kullanildig1 tez olmas1 bakimindan énemli oldugu diisiiniilmektedir. Heniiz Tiirk¢e dil destegi
bulunmayan egitsel aracin arastirmaci tarafindan cevirisi yapilarak miifredatin bir boyutu olan
2. Smuflarla bir donem boyunca okul sonrasi etkinlikte uygulanmistir. Bu da 6gretim
etkinliklerinde egitsel ara¢ kullanimina dair fikirlerin, teoriden ¢ikarak pratige doniismesi ve
uygulamadaki olumlu ve olumsuz durumlari ortaya ¢ikarmasi bakimindan dikkate degerdir.
Ayrica heniiz hi¢bir akademik ¢alismaya konu olmamis bir ¢aligma olmasi ¢iktilarinin alana
katki yaparak, oncii nitelik tagimasini saglamasi agisindan énemlidir.

Bu caligmada bilgisayar yazilim1 ve yap1 oyuncaklari yardimiyla diizenlenen bir egitim
ortaminin Ogrencilerin performansina etkisinin anlasilmast amaclanmaktadir. Matematik
dersinde Lego gibi egitsel araglarla 6gretimi desteklemek isteyen dgreticilere yol gostermesi
acisindan onemlidir. Ayrica ¢calismanin yapilmasi gereken ortamin 6zelliklerinin belirlenmesi
acisindan da egiticilere ve velilere yol gosterici oldugu diislintilmektedir. Ayrica bu tez
calismasi Teknokent tarafindan “Lego Destekli Matematik Yazilimi ve Miifredati Gelistirme

Projesi” adiyla kabul edilen ve desteklenen bir aragtirmadir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Calismada aktivitelere dayali Lego MoretoMath egitsel aracinin ilkokul 2. siniflarda
akil ytiriitme, anlama, problem ¢6zme ve akicilik becerilerine gore diizenlenmis aktivitelerde
nasil bir performans gosterdiklerinin anlasilmast amaglanmistir. Ayrica Avusturalya’da
uygulanan miifredattaki kazanimlar temel alinarak gelistirilen aktivitelerin, anlasilirhig ve
ogrenci tarafindan yapilip yapilmadiginin incelenmesi amaglanmistir. Bunun disinda oyuncak
ve yazilim kullanilan bir 6gretim ortaminda gergek uygulamada 6gretmenin ve 6grencinin ne
gibi kolayliklar veya zorluklar yasadiginin anlasilmasi amaclanmistir. Arastirmanin genel

amacina uygun olarak belirlenen arastirma sorulart sunlardir:



Arastirma Sorulari

1. Lego MoretoMath egitsel aracimin igerisindeki aktivitelerde bulunan sorularda
Ogrencilerin bireysel performanslari ne diizeydedir?

2. Lego MoretoMath egitsel aracindaki aktiviteler igerisinde Ogrencilerin genel
performanslari ne diizeydedir?
a. Kosu ve Aligveris aktivitelerinde 6grencilerin problem ¢6zme becerilerinde bir degisim
var midir?
b. Uzun atlama ve pasta giinii aktivitelerinde dgrencilerin akil yiiriitme becerilerinde bir
degisim var midir?
c. Bahge ve giille atma aktivitelerinde 6grencilerin akicilik becerilerinde bir degisim var
midir?
d. Yiizme ve Parti keki aktivitelerinde dgrencilerin anlama becerilerinde bir degisim var
midir?

3. Lego MoretoMath egitsel aracinin igerisindeki aktivitelere ve kullanilan MathBuilder
yazilimina kars1 6grencilerin goriisleri nelerdir?

4. Smif Ogretmenlerinin Lego MoretoMath miifredati ve yazilimi hakkindaki gorisleri
nelerdir?

5. Velilerin Lego MoretoMath hakkindaki goriisleri nelerdir?

1.4. Sayiltilar

e Uygulamalarin bir donem boyunca gerceklestirilmesinin aragtirma sorularma yanit
olacak kadar yeterli bir siire olacagi varsayilmistir.

e (QGoriigmelerden elde edilen verilerin katilimcilarin tamamen sorular1 anlayarak ve
diiriistliikle cevapladig1 varsayilmistir.

e Arastirmacinin Ogrencilerin calisma yapraklarindaki ¢oziimlerini degerlendirirken

yansiz bir sekilde puanlama yaptig1 varsayilmistir.

1.5. Smirhhiklar

e Aktivitelere dayali Lego MoretoMath igerisindeki miifredat, baz1 noktalarda MEB
miifredatindan farkliliklar gosterdigi i¢in uygulama, okul sonrasi bir etkinlikle

siirlidir.



e Smif mevcudu, aktivite etkinlikleri gosterip yaptirmaya dayali oldugu icin kursa
goniillii olarak katilan 7 6grenciyle sinirhidir.

o Tezde sosyoekonomik durumu ve ders basarist iyi olan Ogrencilerle caligilmis
olunmasi bir siirliliktir.

e Uygulama, 2014-2015 egitim ve dgretim yil1 bahar donemiyle sinirlidir.

1.6. Tamimlar

Akieihk (Fluency): Ikinci simiflar icin hizli ve akici bir sekilde sayilar1 sayabilme ve cetvel
gibi uzunluk 6l¢en nesneler diginda da baska nesneleri bir 6l¢ii araci olarak kullanabilme
becerisini ifade etmektedir.

Akl Yiiriitme Becerisi (Reasoning): Ikinci simiflarda bilinmeyen durumlari ¢ézmek igin
bilinen yollar1 kullanmak, basit verileri yorumlama veya olusturma becerilerinin kazanimi
anlamina gelmektedir.

Anlama (Understanding): lkinci smiflar igin sayilarin iliskisini anlama, sayilari
siralayabilme, esnek bir sekilde bolme ve birlestirme, toplama ve ¢ikarma arasindaki iligkiyi
belirleme ve tanimlamayn igerir.

First Lego Lig (FLL): Yaslar1 14-15 olan 6grencilerin takimlar halinde Lego robotiklerini
kullanarak katildiklari, gercek yasama dair verilen sorunlara ¢6ziim bulmaya calistiklar
turnuvalardir.

MoretoMath: Icerisinde cesitli matematik becerilerine odaklanan aktiviteler bulunan egitsel
bir aractir. Lego pargalart ve bilgisayar yazilimiyla 6grencilerin aktivitelerdeki sorularin
¢Oziimiinde ¢oziimlerini modellemelerine izin vererek, somut bir destek sunmaktadir.

Lego: Danimarkali bir oyuncak¢r olan Cristiansen’ 1n tirettigi plastik, birbirine gecebilen
tiplerden olusan ve sonsuz sayida kombinasyonla yaraticilifa imkan veren yapi
oyuncaklaridir.

Lego Robotik Sistemler: Lego pargalarinin gorsel bir programlama dili ve programlanabilir
mikroislemci Dbirlesimiyle olusturdugu, Ogrencilerin fen, matematik, miihendislik ve
programlama alanlarinda kullandig: sistemlerdir.

PISA: Yaslar1 14-15 olan 6grencilerin katildigi matematik, fen ve okuma becerilerini 6lgmeyi
amaclayan, miifredattan ziyade ger¢ek hayatta karsilasabilecekleri durumlara ne derece bilgi
aktarabildiklerini arastiran uluslararasi bir sinav sistemidir.

Problem Cézme (Problem Solving): ikinci siiflar igin otantik durumlardan yola gikarak

problemleri formiilize etmek ve model olusturmayi ifade etmektedir.
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Robotik: Cesitli gorevleri yapabilmek igin programlanabilen ¢ok fonksiyonlu yeniden

programlanabilir cihazlardir.

STEM: Yurtdisinda fen, teknoloji, miithendislik ve matematik derslerinin birlesimini ifade
eden disiplinlerin kisaltmasi olarak kullanilan bu terim, Tiirkce literatiirde FeTeMM olarak

karsilik bulmustur.
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IKINCi BOLUM
1. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

Bu boliimde konunun kapsaminin daha iyi anlasilabilmesi i¢in 6ncelikle Tiirkiye’deki
ilkokullarda okutulan giincel matematik programinin igerdigi amag, hedef ve kazanimlar
incelenmektedir. Boylece miifredata gore oOzellikle 2. smif Ogrencilerinden beklenen
becerilerin anlagilmasi amaglanmistir. Bu becerilerin etkinliklerdeki kazanimlarla benzerlik ve
farkliliklarina da bu boéliimde deginilmistir. Daha sonra egitsel bir ara¢ olarak Lego’nun
kullanildig1 tezler ve bunlarin bulgularina yer verilmektedir. Boylece egitimde Lego
kullaniminin olumlu sonuglarinin ve sinirliliklarinin anlagilmasi saglanilmaya c¢alisilmistir.
Literatiiriin en sonunda ise matematik 6gretiminde problem ¢dzme, akicilik, akil yiiriitme ve
anlama becerileri {izerinde teknoloji destekli egitsel araglarin kullanildigi calismalar
incelenmistir.

Cocuklar ¢evrelerini anlamlandirmak icin giinliik hayat icerisinde yaptiklari hikaye
dinleme, biiyiiklere yardim etme veya oyun oynama gibi etkinlikler sirasinda
gergeklestirdikleri gdzlemleri ve iletisimi kullamirlar. Ogrendiklerini yasantilarindan yola

cikarak yapilandirirlar. Bu nedenle de matematigi de somut yasantilarla desteklemeleri

-----

2015).

Gilinlimiiz matematik Ogretim programlarinin hedefi ise, c¢ocuklarda kavramsal
o0grenme saglayarak, islemlerde akicilik kazanmalar1 ve matematiksel kavramlar arasinda
iliski kurabilmeleridir. Bunun yani sira modellemelerle soyut fikirleri somutlastirabilmeleri,
problem ¢dzme becerileri gelistirmeleri ve akil yiriitme etkinlikleriyle nesneler arasindaki
iligkileri kurma becerilerinin kazandirilmasi: amaglanmaktadir. Bu ylizden matematik 6gretimi
yapilirken 6grencilerin matematigi ugrasmaya deger bulmalar1 ve gercek hayatin kaginilmaz
bir parcast oldugunu benimsemelerine imkan veren bir ortam hazirlanmalidir. Ciinki
ogrenciler ancak kendi anlamlandirdiklar: bilgiyi 6grenebileceklerdir ve bunu yapmalar i¢in
once bunun bir ihtiya¢ oldugunu fark etmeleri gerekir. Hazirlanan §grenme ortami basitten
karmasiga, somuttan soyuta giden bir hiyerarsi icinde olmali ve farkli 6grenme stillerindeki
ve Ogrenme hizlarindaki 6grencilere esitlik saglayacak bir diizende olmalidir. Bunun i¢in
taslak programda farkli kavramlarin farkli gosterimlerle somutlastirilmasinin, kullanilan
somut ders materyallerinin ve oyun temelli bir yaklasim iceren bir ortaminin matematik
ogretiminde istenilen 6grenme c¢iktilarina ulagtirmada etkili olabilecegi belirtilmistir. Ayrica
bilgi ve iletisim teknolojilerinin derslerde kullaniminin goérsellestirmeyi destekleyerek, kalict

ogrenmeler saglamaya yardimci olacagma da deginilmistir. Ulkemizde 1739 sayilh Milli



Egitim Temel Kanununa gore 6grencilere kazandirilmasi gereken hedefler incelendiginde

karsimiza Tablo 1 ¢ikmaktadir.

Tablo 1: MEB e Gore Matematik Egitiminin Genel Amaglari

1. Matematiksel kavramlari ve sistemleri anlayabilecek, bunlar arasinda iliskiler
kurabilecek, giinliik yasantida ve diger 6grenme alanlarinda kullanabilecektir.

2. Matematikte veya diger alanlarda ileri bir egitim i¢in gerekli matematiksel bilgileri ve
becerileri kazanabilecektir.

3. Mantiksal tiime varim ve tiimden gelimle ilgili ¢gikarimlar yapabilecektir.

4. Matematiksel diislincelerini mantikl1 bir sekilde agiklamak ve goriislerini paylagsmak
icin matematiksel terminoloji ve matematigin dilini diizgiin, dogru ve tutarli bigimde
kullanabilecektir.

5. Tahmin etme ve zihinden iglem yapma becerilerini etkin kullanabilecektir.

6. Matematiksel problemleri ¢6zme siireci i¢inde kendi matematiksel diisiince ve akil
yiirlitmelerini s6zlii ve yazili olarak ifade edebilecektir.

7. Problem ¢6zme stratejileri gelistirebilecek ve bunlart giinliik yasamda ¢esitli
problemlerin ¢6ziimiinde kullanabilecektir.

8. Model kurabilecek, modelleri s6zel ve matematiksel ifadelerle iliskilendirebilecektir.

9. Entelektiiel meraki ilerletecek ve gelistirebilecektir.

10. Matematigin tarihi gelisimi ve buna paralel olarak insan diisiincesinin
gelismesindeki roliinii ve degerini, diger alanlardaki kullaniminin 6nemini
kavrayabilecektir.

11. Arastirma yapma, bilgi liretme ve kullanma giiclinii geligtirebilecektir.

12. Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilecektir.

13. Matematigin giiciinii ve iligkiler ag1 i¢eren yapisini takdir edebilecektir.

14. Matematik ve sanat iligkisini kurabilecek, estetik duygular gelistirebilecektir.

15. Matematige yonelik olumlu tutum gelistirebilecek, 6zgiliven duyabilecektir.

Matematik dersinin amaci 6grencilere gilincel ve giinliik hayatta islerine yarayacak
matematiksel becerilerin Ogretimini kapsayan ve matematiksel diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik siireclerdir (Baki, 2003). 2005 yilinda gelistirilen matematik 6gretim
programinda igerikler sarmal bir yaklasimla diizenlenerek sayilar, geometri, dlciiler ve veri
olmak iizere dort 6grenme alaninin her sinifta ele alinmas1 amaclanmistir. Béylece 6grencinin
her y1l ayni1 konular1 giderek daha derin ve kapsamli gérmesi amaglanmistir. Cilinkii ezberci
bir yaklagimla Ogrenciye bilgi vermek yaklasgimimndan ziyade Ogrencilerin matematik
okuryazarliklarim1 arttirmak hedeflenmektedir. Bu siire¢ igerisinde Ogrencinin ihtiyag
duyacagi problem c¢ozme, akil yiiritme ve diger Ogretim programlarinda daha Once
deginilmeyen tahminde bulunma becerilerin gelisimi de hedeflenmistir.

Programin igerigine ve etkinliklere dair ise; genel sinirlar cizilmis ve Ogrenciye
matematige karsi nasil bir bakis a¢is1 kazandirilmasi gerektigine dair bilgiler yer almaktadir.
Buna gore matematigin insanlar1 ve dogayi anlayip, toplum yasamini kolaylastirmasinda

biiyiik bir etkisi olduguna yer verilmektedir. Insanligin ortak tarihi ve kiiltiirel mirasiin
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olmasmin yani sira hala yasayan ve yeni seyler kesfetmeye firsat olusturan bir bilim oldugu
bu ylizden de eglenceli oldugu iizerinde durulmaktadir.

Matematigin mantik disiplinine tabi oldugu ve her konusunun igeriginin ayr1 olmasina
ragmen baska disiplinlerle de az da olsa iliskide olabilecegine deginilmektedir. Son olarak
ogrencinin aktif katilminin gerektigi belirtilmektedir. Ciinkii bu siiregte akil yiiriitme,
problem ¢dzme ve tahmin gibi becerilerini uygulamali olarak, somut yasantilarla desteklemesi
gerektigine odaklanilmaktadir. Dolayisiyla programa goére 6grencilerle etkinlikler
diizenlenirken matematigin bu Ozelliklerinin  hepsi goz Onlinde bulundurulmali ve
kazandirilmalidir.

Programda ayrica her sinif diizeyinde alt 6grenme alanlar1 icerisinde kazanimlar ve
hedefler ayr1 ayr1 belirtilmistir. Sayilar, geometri, veri ve 6lgme alt alanlarinda 6grencilerden
beklenenler tablolagtirilmistir (Tablo 2). Tablo 2, Tablo 3, Tablo 4 ve Tablo 5’in igerikleri

MEB Taslak Ilkokul Matematik Programi 2015°den alintilanmugtir.
Tablo 2: Sayilar Alt Alam

Sayilar

1. Sayilari tanir, anlamlarmi bilir ve kullanir.

Basamak kavramini bilir ve kullanir.

Sayilarla iglem yapar.

Dort iglemi bilir ve problem ¢6zmede kullanir.

Tahmin eder ve zihinden islem yapar.

Kesirler, ylizdeler ve ondalik kesirler arasindaki iligkileri bilir.

N oA IwiN

Sayi Oriintiilerindeki sayilar arasindaki iliskileri belirler ve bu iliskileri problem
durumlarina uygular.

Sayilar alaninda Ogrencilerin sayilart kullanarak nesneler arasi iliskileri kavrayip
tanimlayabilmeleri ve sayilari kullanarak problemleri ¢6zebilmeleri gerekmektedir.

Tablo 3: Geometri Alt Alam

Geometri
1. Uzamsal (durum-yer, dogrultu-yon) iliskilerle ilgili beceriler gelistirir ve
kullanir.
2. Geometrik cisim ve sekillerin 6zelliklerini bilir ve bunlar1 problem ¢6ziimlerinde
kullanir.
3. Geometrik cisim ve sekiller arasindaki iligkileri belirler ve ¢ikarimlarda bulunur.

4. Geometrik sekilleri ¢izme ve cisimleri 6lgmede kullanilan araglar tanir ve
kullanir.

5. Geometrik cisim ve sekillerden, yeni cisim ve sekiller elde eder, bunlarla
siislemeler yapar.

6. Geometrik cisim ve sekilleri olusturur, elle veya ¢izim araclarini kullanarak
bunlarin goriintiilerini ¢izer.

7. Simetriyi bilir, kullanir ve kisilerin estetik duygulara yansitilmasini kavrar.

8. Diizgiin sekillerle oriintiiler olusturur ve aralarindaki iliskiyi belirler.
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Geometri alaninda ise dgrencilerin Tablo 3’teki beceriler disinda diizgiin sekillerin

alanlarini ve ¢evrelerini hesaplama becerileri de gelistirmeleri gerekmektedir.

Tablo 4: Olgme Alt Alam

Olcme

1. Standart birimlerin kullaniminin gerekliligini anlar.

2. Standart ve standart olmayan 6lgme birimleriyle tahminde bulunur ve 6lgme
yapar.

3. Standart birimleri gevirir ve problem ¢6zmede kullanir.

4. Giinliik yasamda, liretim ve ticari islerde 6l¢gmenin 6nemini anlar.

5. Is yasaminda standart birim kullanmanin geregini takdir eder.

Olgmede nesnelerin biiyiikliiklerinin farklilik gdsterebildiginden farkli 6lgme araglari
kullanmanin gerekebildigini anlamasi beklenmektedir. Ayrica cismin Olgiildiigii birimi
degistirmenin gergek miktarini degistirmedigi, korunumunun oldugunu bilmesi gerekmektedir
(Tablo 4).

Tablo 5: Veri Alt Alan1

Veri (Istatistik)

1. Veri toplar, toplanan veriyi sema, grafik ve resimlerle temsil eder.

2. Tablolar1, semalari, resim, sekil, siitun, ¢izgi ve daire grafiklerini okur ve
yorumlar.

3. Olaylarin olma olasiliklar1 hakkinda tahminlerde bulunur ve yorum yapar.

Toplumsal hayatta yazili ve gorsel medyada iletilen bilgiler genellikle 6zetlenerek
yorumlanir ve tablolastirilir. Bu nedenle 6grencilerin ham verileri tablolara veya grafiklere
dokebilmesi, var olan tablolar1 veya grafikleri ise anlayarak yorumlayabilmesi gerekmektedir.
Tablo 5’te gorildiigi tizere ilkokul miifredatinda istatistik alt alaninda bu durumlar
hedeflenmistir.

Alt 6grenme alanlarina bagli olarak ders saatlerine bakildiginda en fazla sayilar
konusuna vakit ayrildig1 (%67), daha sonra sirasiyla dlgme (%16), geometri (%14) ve veri
(%3) Ogretimine vakit ayrildig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin siire¢ igerisinde gelistirmeleri
beklenen yeterlilikler ise biligsel, psiko-motor ve duyussal olarak tige ayrildig1 goriilmektedir.
Biligsel yeterliklerin problem ¢6zme, akil yliriitme, iletisim, iliskilendirmeden olustugu,
duyussal ve psiko-motor becerilerin ise; devinimsel, duyussal beceriler ve 06zdenetim
yeterlikleri edinmeden olustugu goriilmektedir.

Miifredata gore problem ¢ozme becerisinde bu siirecin alistirma sorusu ¢dzmek olarak
goriilmemesi gerektigiyle baslanmaktadir. Ogrencinin giinliik yasamiyla iliskili olan sorularin

sorulmas1 6nemli goriilmektedir. Problem ¢6zmenin sorunun cevabindan c¢ok nasil
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¢oziildiigline odaklanilmasi gereken bir etkinlik olarak goriilmesi gerektigi belirtilmistir.
Ogrenciye direk sorunun ¢dziimiinii sunmak yerine, kendi ¢dziimlerini olusturmasina, hatta
kendi problemlerini olusturmalarina imkan saglamak gerektigi diistiniilmektedir. Son olarak
Ogrencinin bagkalarinin ¢éziimlerini dinleyerek kendi ¢6ziim yolunun disindaki alternatifleri
gérmesi problem ¢ozme becerisinde kazanim olarak hedeflenmistir.

Iletisim becerisinde matematigin kendisine dzel sembolleri ve ifadeleri olan evrensel
ve yapay bir dili oldugu belirtilmektedir. Dolayisiyla 6grencinin bu dile hakim olmasi, ancak
farkli semboller arasi iligki kurarak 6grendiklerini ve diisiindiiklerini okuyup yazmasiyla
miimkiin olmaktadir. Bu a¢idan 6grencilerin somut modeller kullanarak tablo, grafik gibi
temsilleri kullanma becerilerini kazanmalar1 gerekmektedir.

Ogrencilerin  oriintii  kullanabilme, tahminde bulunabilme ve mantiga dayali
¢ikarimlarda bulunarak kendi disilincelerini agiklayabilme becerileri akil yiiriitme
etkinliklerinde belirtilmektedir. iliskilendirme becerisinde ise matematigi giinliik hayatla
iliskilendirme ve diger disiplinlerle baglanti kurabilme iizerine odaklanilmaktadir. Ornegin
hayat bilgisi dersinde zaman1 tanimak, para hesabi yapabilmek gibi durumlarla matematik
bilgisinin iliskilendirilmesi amaglanmaktadir.

Ogrencilerin miifredata gore psiko-motor ve duyussal olarak gelismesi beklenen
beceriler de bulunmaktadir. Ornegin grafikleri okuyabilme ve yorumlayabilme, génye, pergel,
cetvel, tangram gibi araglar1 amacina uygun kullanabilme becerisi 6nemli goriilmektedir. Bu
becerilerin matematige karst olumlu tutum gelistirmede yararli olacagi belirtilmektedir.
Duyusgsal becerilerde ise 0Ogrencinin dersi yapabilecegine dair inancin gelistirmesine
odaklanilmaktadir. Ayrica ilkokul 2. smif 6grencilerinin konu igerikleri incelendiginde,
kesirlerle islemler ve ondalik sayilarin gosterimi konularmin derslerde yer almadigi
gorilmektedir (MEB Taslak Program, 2015). Geometride ise temel kavramlar, ¢evre ve alan
Olcme gibi konularin 6gretilmedigi anlagilmaktadir. Ancak temel dort islem becerileri,
geometrik sekiller, para hesabi1 ve zaman Olgme gibi konular miifredatta yer almaktadir.
Tablo 6, 2015 yilinda MEB’in paylastig1 ilkokul matematigine yonelik taslak programdan
alimmustir. Tabloda 6grenme alanlar1 ve alt alanlarina gére konularin hangi siniflarda verildigi

goriilebilmektedir.

16



Tablo 6: Ogrenme Alanlarinin Simiflara Gére Dagilimi (MEB Taslak Programi, 2015)

SINIFLAR

OGRENME ALANI ALT OGRENME ALANI 1 2 3 4
Dogal Sayilar X X X X
Dogal Sayilarla Toplama Islemi X X X X
Dogal Sayilarla Cikarma Islemi X X X X
Dogal Sayilarla Carpma Islemi X X X
Dogal Sayilarla Bélme Islemi X X X
1 SAYILAR VE  Kesirler X X X X
ISLEMLER Kesirlerle Islemler X
Ondalik Gosterim X
Cebire Gegis X X X X
Geometrik Cisimler ve Sekiller X X X X
Uzamsal Iliskiler X X X X

2 GEOMETRI Geometrik Oriintiiler X X X
Geometride Temel Kavramlar X X
Uzunluk Olgme X X X X
Cevre Olgme X X
Alan Olgme X X
3 OLCME Paralarimiz X X X X
Zaman Ol¢me X X X X
Tartma X X X X
Stvi Olgme X X X X
4  VERI Veri X X X X

Miifredata bakildiginda sarmal bir yapida bulundugu konularin hemen hemen her sinif
diizeyinde tekrar ele alindigi goriilmektedir. Davranig¢1r bir yaklasimdan uzak bir sekilde
diizenlenen program daha dnce diizenlenen geleneksel programlardan farklidir. Matematigin
ogretiminde geleneksel yaklasim kullanildiginda tek soru tipine ve tek ¢6ziim yoluna
odaklanan bir slire¢ oldugu goriilmektedir. Oysa Ogretim materyalleriyle desteklenen
ortamlarda Ogrencilerin serbest ¢alisma imkéani bularak yeni ¢oziimler kesfedebildigi ve

problem ¢oziim siirecine daha fazla odaklanildigi bilinmektedir ( Bozkurt ve Akalin, tarih

yok).
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Ozellikle erken yas dénemlerinde kavramlar cocuklarda nesnelerle birlikte daha kolay
varliklarim1 ~ siirdiirdiigiinden  okuloncesi ve ilkokul diizeyinde materyal kullanimi
matematiksel becerilerin gelisimi i¢in 6nemlidir. Piaget 6zellikle somut islemler donemindeki
Ogrencilerin bes duyu organina hitap edecek sekilde etkinlerin diizenlenmesi gerektigini
vurgulamistir. Clinkii cocuklarin soyut anlamlandirmalarin1 somut nesneler desteklemektedir
(Skemp, 1987). Ders kitaplar1 matematik 6gretiminde 6énemli materyaller olsa da dgrencilerin
ogrendiklerini baska durumlara transfer edebilmesi, muhakeme etmesi, giidiilenmesi i¢in

farkli materyallerin kullanim1 gerekmektedir (Gilindiiz, Emlek ve Bozkurt, 2008).
2.1.1. Lego MoretoMath Miifredatinin MEB Miifredatiyla Benzerlik ve Farkhliklari

MEB matematik miifredati incelendiginde 2. Smiflardaki ders igeriklerinin sayilar ve
cebir, geometri, 0l¢lim ve veri olmak {lizere dort alt alanda ayrildigi goriilmektedir. Bu alt
alanlara ait kazanimlarin Lego MoretoMath miifredat: incelendiginde birbiriyle uyumluluk
gosterdigi goriilmektedir. MoretoMath igerisindeki aktivitelerden her biri MEB miifredatinda
oldugu gibi dort ana baglhiga ayrilmak yerine {i¢ ana baglikta toplanarak Sl¢iim ve istatistik,
sayilar ve cebirle beraber geometri olmak iizere alt alanlara ayrilmistir. Ancak buna ragmen
kazanimlarin hitap ettigi alt becerilere bakildiginda MoretoMath ve MEB’in birbiriyle uyum
gosterdigi goriilmektedir. MoretoMath igerisindeki sayilar ve cebir konusuna uygun olan
aktiviteler; kosu, aligveris, uzun atlama ve pasta giinii iken, Yylzme havuzu ve parti keki
aktiviteleri geometri alanina hitap etmektedir. Giille atma ve bahge aktiviteleri ise istatistik ve
Ol¢lim alt alanlarina uyum gosteren aktivitelerdir (bkz. Tablo 10).

Bu bilgiler goz oniline alinarak incelendiginde MEB’in miifredatindaki 2. simif 6grenme
alanlar1 ve MoretoMath’in aktivitelerinin odaklandig1 6grenme alanlar1 birlestirildiginde

karsimiza Tablo 7 ¢ikmaktadir.

MEB miifredatinda hedeflenen 16 kazanimdan 12’sinde MoretoMath miifredatiyla
paralellik gostererek %75 oraninda bir uyum sagladiklari, ancak bazi noktalarda farklilik
tasidiklar1 goriilmektedir. Farklilik tasidiklar: noktalar 6zellikle MEB matematik programinda
iliskilendirme becerisinde bahsedilen saat ve para hesabina yonelik aktivitelerin Lego’da
bulunmamasidir. Para hesabina en yakin oldugu diisiiniilen aligveris aktivitesi aslinda agirliklt
olarak lic basamakli sayilarla islem yapma, sayilar1 birerli, onarli ve yiizerli bir sekilde
gruplama becerisinin kazanimina odaklanan bir aktivitedir. Bu agidan iilkemizde kullanilan

lira ve kuruglar gibi madeni ve kagit paralarin Ogretimine ve bunlarin birbirine gore
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durumlarina yonelik bir aktivitenin Lego miifredatinda olmadigi aktivitelerin smifta

¢ozildiugi uygulamalarda da goriilmektedir (Tablo 7).

Tablo 7: MEB ve LEGO Ogrenme Alanlariin Karsilastirmasi

MEB LEGO
OGRENME ALANI  ALT OGRENME ALANI
Dogal Sayilar X X
Dogal Sayilarla Toplama Islemi X X
Dogal Sayilarla Cikarma Islemi X X
Dogal Sayilarla Carpma Islemi X X
1 SAYILARVE Dogal Sayilarla Bolme Islemi X X
ISLEMLER
Kesirler X X
Kesirlerle Islemler
Ondalik Gosterim
Cebire Gegis X X
Geometrik Cisimler ve Sekiller X X
2 GEOMETRI Uzamsal Iliskiler X X
Geometrik Ortintiiler X X
Geometride Temel Kavramlar
Uzunluk Olgme X X
Cevre Olgme X
. Alan Olgme X
3 OLCME
Paralarimiz X
Zaman Olgme X
Tartma X
Stvi Olgme X
4 VERI Veri X X

Bununla beraber zaman kavramina odaklanilan saatlerin c¢eyrek, yarim ve tam gibi
durumlarn ve dakika hesaplarina yonelik de setin igerisinde bir lego pargasi ya da aktivite
icerisinde soru bulunmadigr goriilmektedir. Ayrica tartma ve sivi 6lgme gibi kazanimlara
yonelik bir aktivitenin olmayis1 da uyum saglanamayan noktalardan biridir. Ancak MEB
miifredatindan fazla ve farkli olarak Lego MoretoMath miifredatinda 6lgme alt alanina bagh
olarak tanimli olan g¢evre ve alan dlgmeye yonelik etkinliklerin, 6zellikle yiizme havuzu ve

kosu aktivitelerinde soruldugu ve Ogretiminin amaglandigr goriilmiistir. MoretoMath
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icerisindeki derslerde 6grencilerin model iizerinde olusturduklar kare veya dikdortgen gibi
cisimlerin ¢evre, alan ve bazi durumlarda yiiksekliklerini hesaplamalar1 ve tahmin etmeleri
gerekmistir. Ancak bu konuya yonelik kazanimlarin MEB miifredatinda 2. sinif diizeyinde yer
almadigi, 3. ve 4. siifta 6gretimi hedeflenen kazanimlar olduklar1 goriilmektedir.

Daha detayl bir sekilde miifredatlarin birbiriyle ne diizey de uyustugunun anlasilmasi
icin Oncelikle MoretoMath’te bulunan her aktivite igerisindeki derslerin alt kazanimlarini
gosteren gozlem formlar1 incelenmistir. Go6zlem formlart 6gretmenin  Ogrencilerin
performanslarini gozlemlemesine ve kayit altinda tutmasina yarayan, her aktiviteye ozel
olarak aktivite icerisindeki ii¢ dersin tamamlanmasi durumunda Ogrencilerin kazanacaklari
becerilerin listelendigi formlardir. Daha sonra MoretoMath’deki aktiviteler MEB’de
kullanilan dort O0grenme alanina gore siniflanarak diizenlendiginde arasindaki iliskinin
anlagilmasi i¢gin MEB taslak programindaki her alt alana ait basamaklara gore aktiviteler
iliskilendirilmistir. Iliskinin bulunmadigi durumlarda iliski olmadigi belirtilmis, biitiin
aktivitelerin sartlarin hepsini sagladigi durumlar icin biitiin aktivitelerde ifadesi kullanilmistir.
Bunun disinda MEB’deki ilgili alt becerinin Tiirkge olarak s6zel bir ifadeyle ne anlama
geldigi ve Lego’daki hangi aktivitelerin bu becerilere uyum sagladigi iliskilendirilerek
tablolastirilmigtir. Tablo 7, MEB kazanimlarina goére her bir Lego miifredatina baglh
aktivitenin Ogrenciye sagladigi yeterlikleri gostermektedir. Tablo incelendiginde hemen
hemen her beceriye uygun bir aktivitenin bulunabildigi, ayrica bazi aktivitelerin MEB
kazanimlarina gore bakildiginda aslinda Lego’da belirtildiginden daha fazla kazanima hitap
edebildigi goriilmektedir. Sonug olarak tablo yorumlandiginda Lego’da yer alan aktivitelerin
MEB miifredatinda 2. sinifta kazanimi hedeflenen becerilere biiyiik oranda uyum sagladigi ve
her beceriye uygun bir aktivitenin bulunabilecegi anlagilmaktadir.

Sayilar ve islemler, geometri, veri ve 6lgme olmak ilizere 6grenme alt alanlarina bagh
olarak Lego aktiviteleri ve MEB miifredatinda yer alan dort alt alandaki kazanimlar
karsilastirildiginda karsimiza asagidaki alt tablolar ¢ikmaktadir. Tablolarin her birinde MEB
programindaki kazanimlar sol silitunda verilmis, sag siitunlarda ise hangi aktivitede

destekledigi veya desteklemedigine dair bilgiler yer verilmektedir.
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Tablo 8: Aktivitelerin Dogal Sayilara Gére MEB Kazanimlariyla iliskisi

MEB LEGO
MORETOMATH

Sayilar ve Islemler Aktivite Ad1

Dogal Sayilar

1. Nesne sayis1 100’den az olan bir ¢oklugu, model kullanarak onluk ve Kosu

birlik gruplara ayirir, say1 ile ifade eder. Aligveris
Pasta Giinii
Uzun Atlama

2. Verilen bir ¢cokluktaki nesne sayisini tahmin eder, tahminini sayarak Pasta Giinii

kontrol eder. Kosu

3. 100°den kiiciik dogal sayilarin basamaklarini modeller {izerinde Kosu

adlandirir, basamaklardaki rakamlarin basamak degerlerini belirtir. Aligveris
Uzun Atlama

4. 100 icinde ikiser, liger, dorder, beser, onar ileriye ve beser, onar geriye  Kosu

sayar. Ritmik sayma ¢alismalarinda, 100 i¢inde ileriye ve geriye birer Aligveris

sayma caligmalari ile baslanir. Sayilar asamali olarak artirilir. Pasta Giinii
Uzun Atlama

5. Tek ve ¢ift dogal sayilar1 kavrar. Tek ve ¢ift dogal sayilarla ¢aligilirken, Kosu

gercek nesneler kullanilir. Pasta Giinii
Uzun Atlama

6. 100°den kii¢iik dogal sayilar arasinda karsilagtirma ve siralama yapar. Uzun Atlama

En ¢ok dort dogal say1 arasinda karsilagtirma ve siralama galismalart Giille Atma

yapilir. Karsilagtirma ve siralama yaparken biiytik/ kiiciik sembolii Kosu

kullanilir. Sira bildiren sayilar arasinda karsilastirma ¢alismalar1 yapilir. Aligveris

‘Once’, ‘sonra’ve ‘arasinda’ kavramlari kullanarak sozlii ve yazili Pasta Giinii

karsilastirma yaptirilir.

7. 100°den kii¢lik dogal sayilarin hangi onluga daha yakin oldugunu Kosu

belirler.

Sayilarla ilgili kazanimlar1 hedefleyen Lego aktiviteleri aslinda Kosu, Aligveris, Pasta

Giinii ve Uzun Atlama olmasma ragmen, Giille atma aktivitesinin 6zellikle “arasinda
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ifadesine odaklanmasindan dolay1 Lego’da bu kazanima odaklandigi belirtilmemesine

ragmen, MEB miifredatinda kendine yer buldugu goériilmektedir (Tablo 8).

Tablo 9: Aktivitelerin Toplama Islemine Gére MEB Kazanimlaryla {liskisi

Dogal Sayilarla Toplama islemi

1. Toplamlar: 100’e kadar olan dogal sayilarla eldesiz ve eldeli toplama Kosu

islemini yapar. Aligveris
Pasta Giinii
Uzun Atlama

2. Bir toplama isleminde verilmeyen toplanani bulur.Verilmeyen toplanan  Giille Atma

bulunurken iizerine sayma, geriye sayma stratejisi ya da ¢ikarma islemi Uzun Atlama

kullandirilir.

3. Zihinden toplama islemi yapar. Toplamlar1 en fazla 100 olan 10 ve Kosu
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10’un kat1 dogal sayilarla zihinden toplama iglemleri yapilir. Ardindan Aligveris
toplamlar1 50°yi gegmeyen iki dogal say1y1 zihinden toplama Pasta Glinii
calismalarina yer verilir. Ogrencilerin farkli stratejiler gelistirmelerine Uzun Atlama
olanak saglanir.
4. Iki dogal saymin toplamini tahmin eder ve tahminini islem sonucuyla Giille Atma
karsilastirir. Uzun Atlama
5. Dogal sayilarla toplama islemini gerektiren problemleri ¢ozer ve kurar.  Kosu
Problem ¢6zerken en ¢ok iki islemli problemlerle; problem kurma Aligveris
calismalarinda ise tek islemli problemlerle ¢aligilir. Pasta Glinii
Uzun Atlama

Tablo 9 ‘da ise dogal sayilarda toplama islemine ait kazanimlarin Lego
aktivitelerinden hangilerine karsilik geldigi incelendiginde kosu, aligveris, pasta gilinli ve uzun
atlama aktivitelerinin kazanimlarin geneline uygun oldugu goriilmektedir. Verilmeyen sayilari

tahmin yoluyla elde etme kazanimina ise en fazla giille atma ve uzun atlama aktiviteleri

odaklanmaktadir.

Tablo 10: Aktivitelerin Cikarma Islemine Gére MEB Kazammlariyla Iliskisi

Dogal Sayilarla Cikarma Islemi

1. 100’e kadar olan dogal sayilarla onluk bozmay1 gerektiren ve Biitiin
gerektirmeyen ¢ikarma iglemini yapar. aktivitelerde
2. 10’un kati1 olan iki dogal saymin farkini zihinden bulur. Biitiin

aktivitelerde
3. Dogal sayilarla yapilan ¢ikarma igleminin sonucunu tahmin eder ve Biitiin

tahminini islem sonucuyla karsilastirir. 100’e kadar olan sayilarla islemler
yapilir.

aktivitelerde

4. Toplama ve ¢ikarma islemleri arasindaki iliskiyi fark eder. Eksilen,
¢ikan ve fark arasindaki iliski vurgulanir. Toplama islemi ile iliski
kurulur.

Biitiin
aktivitelerde

5. Problem ¢6zerken en ¢ok iki islemli, problem kurarken tek islemli
problemler kullanilir. Problem kurmada 6ncelikle ¢6ziilen problemlerdeki
verilenler degistirilerek caligmalar yapilir.

Biitiin
aktivitelerde

Tablo 10 ve Tablo 11’de gorildiigi tizere biitiin aktivitelerde toplama ve ¢ikarma

islemleri yaygin olarak kullanilsa da, aslinda Lego’daki kazanimlarda 100’e kadar degil,

bazen de 1000’e kadar olan sayilarla hesaplama yapilmasi istenmektedir.

Tablo 11: Aktivitelerin Carpma Islemine Gére MEB Kazamimlariyla iliskisi

Dogal Sayilarla Carpma Islemi

Carpma isleminin tekrarli toplama anlamin1 agiklar. Aligveris
Dogal sayilarla carpma iglemi yapar. Aligveris
Carpma isleminde 1 ve 0’1n etkisini agiklar. Aligveris
Biri carpma islemi olmak tizere en ¢ok iki islem gerektiren problemleri Aligveris

cozer.
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Tablo 11 incelendiginde, ¢arpma islemine dair kazanimlara Lego aktivitelerinden en
fazla alisverisin odaklandig1 goriilmektedir. U¢ basamakli sayilarla islem yapilan ve birden
fazla islem adimi gerektiren bir aktivite oldugu i¢in ¢carpma isleminin yogun kullanildig ve

islemleri 6grenciler i¢in kolaylastirdig: bir aktivitedir.

Tablo 12: Aktivitelerin Bolme Islemine Gére MEB Kazamimlariyla liskisi

Dogal Sayilarla Bélme Islemi

Bolme isleminde gruplama ve paylastirma anlamlarini kullanir. Gergek Pasta Gilinii
nesnelerin kullanimina yer verilir. 20 i¢cinde dogal sayilarla kalansiz Parti Keki
islem yapilir. Bolme islemini ardisik ¢ikarma olarak modeller. B6lme

isleminin sembolik gosterimine gegmeden 6nce, bolmenin gruplama

anlaminin uygulamasi olarak ardisik ¢ikarma kullanilir.

Bolme islemini yapar, bolme isleminin isaretini (=) kullanir. Pasta Giinii
Kesirler

Verilen biitiin, yarim ve ¢eyrek modellerinin kesir gésterimlerini Parti Keki
kullanir.

Pay, payda ve Kesir ¢izgisini, kullanilan 6rnekler tizerinden agiklar. Parti Keki
Cebire Gegis

Kurali tek islem gerektiren say1 driintiisiinii genisletir. Oriintii en ¢ok Bahge

dort adim genisletilir. Ayn1 zamanda oriintitye uygun modelleme Parti Keki
calismalar1 yaptirilir.

Esit isaretinin matematiksel ifadeler arasindaki ‘esitlik’ anlamini fark Giille Atma
eder. Esit isaretinin her zaman islem sonucu anlami tasimadigi, esitligin Uzun Atlama
iki tarafindaki matematiksel ifadelerin denge durumunu da (esitligini) Aligveris
gosterdigi vurgulanir. Pasta Giini
20’ye kadar olan sayilarla toplama veya ¢ikarma islemi gerektiren Biitiin aktivitelerde

problemlerdeki ¢okluklar arasi cebirsel iliskileri sdzel olarak ifade eder.

Tablo 12 bolme, kesirler ve cebire gegise dair kazanimlarin Lego aktivitelerinden
hangileriyle daha fazla iliskilendigini gostermektedir. Tabloya gore bolme isleminin en
fazla parti keki ve pasta giinii aktivitelerinde agirlikli olarak kullanildig1 anlasilmaktadir.
MoretoMath miifredatinda kazanimlar tablosu igerisinde bahge aktivitesinin normalde
sayilar ve cebirle ilgili kazanimi oldugu belirtilmezken, MEB miifredatindaki kazanimlara
bakildiginda oriintii  kavramimin  6gretiminin  hedeflendigi  sorularin  bulundugu

goriilmektedir.

Tablo 13: Aktivitelerin Geometri Kazanimlarina Gére MEB Kazanimlarryla iliskisi

MEB LEGO
MoretoMath

Geometri Aktivite Adi

Geometrik Cisimler ve Sekiller

Sekilleri kenar ve kose sayilarina gore smiflandirir. Ucgen, Kare, Yizme Havuzu

dikdortgen ve gemberin benzer veya farkli yanlan agiklanir.

Uggen, kare ve dikdortgenin kenarlarini ve koselerini tanir. Yiizme Havuzu

Sekil modelleri kullanarak yapilar olusturur, olusturdugu yapilari ¢izer.  Yiizme Havuzu
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Kiip, kare prizma, dikdortgen prizma, tiggen prizma, silindir ve kiireyi
modeller tistiinde tanir ve ayirt eder.

Iiski yok

Geometrik cisim ve sekillerin yonelimi veya biiytikliikleri degistiginde
Ozelliklerinin degismedigini fark eder.

Yizme Havuzu

Uzamsal Tliskiler

Yer, yon ve hareket belirtmek i¢in matematiksel dil kullanir. Iliski yok

Cevresindeki simetrik sekilleri bulur ve simetriyi geometrik yapilar ve  Parti keki

modeller iizerinde aciklar.

Geometrik Oriintiiler

Tekrarlayan bir geometrik oOriintiide eksik birakilan dgeleri belirleyerek Bahge

tamamlar. Yiizme Havuzu
Parti Keki

Bir geometrik oriintiideki iliskiyi kullanarak farkli malzemelerle ayni Bahce

iliskiye sahip yeni oriintiiler olusturur. Yiizme Havuzu
Parti Keki

Lego MoretoMath miifredatinda geometrik sekillerden sadece kare ve dikdortgene

yonelik aktiviteler bulunurken kiip, prizma ve silindir gibi sekillere yonelik bir kazanim

gerceklestirilememektedir.

Tablo 14: Aktivitelerin Olgme Kazanimlarina Gore MEB Kazanimlariyla Iliskisi

MEB LEGO
MoretoMath

Olcme icin Kazanmimlar Aktivite Adi

1. Standart olmayan farkli uzunluk 6l¢ii birimlerini birlikte kullanarak Bahge

bir uzunlugu dl¢er ve standart olmayan birimin iki ve dérde boliinmiis

parcalariyla tekrarl dl¢limler yapar.

2. Standart uzunluk 6lgme araglarini tanir ve kullanim yerlerini agiklar Bahge

(metre ve santimetre cinsinden).

3. Uzunluklar standart araglar kullanarak metre veya santimetre Bahce

cinsinden dlger. Olgiilen farkli uzunluklari karsilastirma galismalari

yapilir. Metre ve santimetrenin kisaltmayla gosterimine deginilir.

4. Uzunluklar1 metre veya santimetre birimleri tlirlinden tahmin eder ve  Bahge

tahminini 6lgme sonucuyla karsilastirarak kontrol eder.

5. Standart olan veya olmayan uzunluk dl¢ii birimleriyle, uzunluk Bahge

modelleri olusturur.

6. Uzunluk 6l¢ii birimi kullanilan problemleri ¢ozer. Bahge

Olgmeyle ilgili olarak ise Lego MoretoMath aktivitelerinden en fazla bahge

aktivitesinin MEB miifredatiyla uyum gosterdigi goriilmektedir. Kazanimlarda ifade edilen

standart olmayan Ol¢ii birimleri i¢in ikili, liglii veya dortlii Lego pargalar1 kullanilarak

santimetre veya metre cinsi yerine birim hesabina gore iglem yapilabildigi gortilmektedir.
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Tablo 15: Aktivitelerin Veri Kazanimlarina Gére MEB Kazanimlartyla Tliskisi

MEB LEGO

MoretoMath
Veri I¢cin Kazanimlar Aktivite Ad
1. Herhangi bir problem ya da bir konuda sorular sorarak veri toplar, Bahge

siniflandirir, getele ve siklik tablosu seklinde diizenler.

2. Sekil ve nesne grafiginde gosterilen bilgileri aciklayarak basit tablolar Bahge

olusturur ve yorumlar. Giille atma
3. Grafiklerde verilen bilgileri kullanarak veya grafikler olusturarak Giille Atma
toplama, ¢ikarma ve karsilastirma islemi gerektiren problemleri ¢ozer. Alisveris

Veri alaninda kullanilacak aktiviteler aslinda Lego MoretoMath miifredatina gore
yalnizca bahge ve giille atma aktiviteleriyken, MEB kazanimlarmma gore tekrar
yorumlandiginda aligveris aktivitesinin son kazanimi olan grafiklerde veya g¢izelgelerde
verilen verileri kullanarak toplama, ¢ikarma ve karsilastirma problemleri ¢6zme kazanimini

sagladig1 goriilmektedir (Tablo 15).
2.1.2. Ders Icerisindeki Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Dersin islenisinde takip edilen adimlara bakildiginda ise MEB’in 6gretmen kilavuz
kitabinda tablodaki sol siitunda bulunan adimlarin yer aldig1 goriilmektedir. Bu adimlarin
uygulama siiresince Lego MoretoMath miifredatiyla da islenen derslerle paralellik gosterdigi
goriilmektedir. Her iki miifredat bir arada diigiiniildiigiinde ise Gagne’nin gretim etkinlikleri
modeliyle benzerlik gosterdigi fark edilmistir. Her iki miifredatta da 6grencinin merakini
cekerek derse baglanmasi bdylece Gagne’ye gore dikkatlerinin g¢ekilmesinin saglanmasi
amaclanmaktadir. MoretoMath agisindan bu kisimda aktivite igerisinde yer alan resimlerle
O0gretmenin aktiviteye dair hikayeyi anlatarak basladigi, 1sindirma sorularini sordugu boliime
denk gelmektedir. Ogrencilerin giinliik hayatiyla ilgili hikAyeye bagli kalarak sorular sorularla
motivasyon saglanarak, konuyla ilgili daha 6nceden bildikleri 6n bilgilerini anlamak miimkiin
olmaktadir.

Daha sonra ogretmenin rehberliginde ¢o6ziilen aktiviteler igerisindeki derslerle
ogrencilerin tahmin etme, kesfetme, paylasma ve yeni bilgileri 68renme siiregleri lego
parcalartyla modeller olusturmalariyla desteklenmektedir. Yeni bilgilerin 6grenildigi ve eski
bilgilerle iliskilendirildigi bu bdliimden sonra 6grencilerin ¢alisma yapraklarini tamamlamasi
gerekmektedir. Boylece yeni Ogrendiklerinden yola cikarak ve eski bilgilerini kullanarak
aktiviteyle ilgili sonu¢ degerlendirme yapragina problem kurgulamasi ve bunun MEB

programinda da belirtildigi iizere tek adimli islemlerden olusan sorulari modelleyerek ¢ézmesi
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beklenmektedir. Gagne’ye gore bu evre Ogrencinin performansini ortaya ¢ikardigi,
ogrenilenlerin kaliciligini sagladigi ve transferini giiclendirdigi basamaktir. Ogretmenin sonug
degerlendirme yapragini kontrolii lizere donlit saglama basamagi gergeklestirilerek 6grenciye
performanst hakkinda bilgi verilmesi, yanliglarinin varsa diizeltilerek bilginin dogru bir
sekilde yapilandirilmas: saglanmaktadir.

Tablo 16’da goriildiigii {izere son basamak olan performans degerlendirme asamasinda
ise 6grencinin kendini degerlendirmesi aktivite icerisindeki derslerin altinda bulunan soruya
cevap vermesi gerekmektedir. Dersin kazanimina dair 6grencinin kendi yeterliligini ifade
ettigi bu soruda Ogrencinin giilen surattan, somurtan yiiz ifadelerine kadar besli bir
derecelendirmeye goére kendisine uygun olan yiiz ifadesini isaretleyerek cevap vermesi
boylece kendini degerlendirmesi beklenmektedir. Ogretmen tarafindan yapilan degerlendirme
ise dgrencinin genel olarak aktivite icerisinde her dersteki kazanimlara gore neler yaptiginin
gozlem formuna islenmesiyle ve sonu¢ degerlendirme yapraklariyla, calisma yapraklarina
verilen cevaplarin kontroliiyle saglanmaktadir. Akran degerlendirme ise grup ¢alismalarinda
Ogrencilerin ¢alisma yapraklarinda daha once kendilerini degerlendirmek i¢in kullandiklari

soruyu arkadaslar1 i¢in besli yiiz ifadelerinden birini isaretlemelerinden anlasilabilmektedir.

Tablo 16:Lego’nun Gagne’nin Ogretim Etkinlikleriyle Benzerligi

MEB ve LEGO Gagne’nin Ogretim Etkinlikleri
Merak uyandirma Dikkat ¢cekme
g Motivasyon Saglama Hedeften haberdar etme
o
E On bilgileri Ortaya Cikarma Onceki 6grenmelerle iliskilendirme
)
[
Inceleme, aragtirma
Tahmin etme, kesfetme, paylasma,
karsilastirma )
Yeni bilgileri 6grenme Igerigi sunma ve rehberlik yapma
Mesaj1 alma
Kavramlari, teorileri, anlamlari netlestirme
] Ogrendiklerini bir durumda kullanma Performansi ortaya ¢ikarma
E Yeni bir durumda kullanma Ogrenilenlerin kaliciligini saglama ve
= transferini giiclendirme
g Kontrol etme Doniit saglama
2 Ozetleme
Kendini degerlendirme
. Karisik degerlendirme sorulart Performans degerlendirme
= = .
.E Ogretmen tarafindan degerlendirme
£
= Akranlarin degerlendirilmesi
30
=
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Ogrenci ihtiyaci analiz edildiginde 6grencilerin somut islemler doneminde oldugu
goriilmiis bu nedenle kuramsal ger¢eve olarak Piaget ve Papert’in yaklasimlarini felsefi temel
olarak almaktadir. Nihai amac1 yani, 6gretime baslandiginda 6gretimin sonunda elde edilecek
olan hedef ve kazanimlar ise Ogrencinin isbirligine dayanan bir ortamda akil yiiriitme,
problem ¢6zme, akicilik ve anlama becerilerinin gelistirilmesidir. Bu amaca bagli olarak da
Ogrencilerin rahatlikla hayal ettikleri ve sonucunu tahmin ettikleri fikirlerini somutlastirmaya
yarayan fiziki materyal beraberinde bilgisayarda veya akilli tahta gibi her tiirlii teknolojik
cihazda kullanilabilen yazilim sirket tarafindan tasarlanmistir. Ag¢ik uglu {ist diizey 6grenme
becerilerine hitap eden 1. simif ve 2. smif miifredatina bagimli sorular gelistirilmis,
Ogrencilerin O6gretmenle beraber smif igerisinde sorular1 ¢ozerken kullanacagi fiziki
materyaller olan Lego parcalart ve modellerini 3 boyutlu gorebilecekleri interaktif
yazilimdaki ise gelistirme basamagindaki yapilan adimdir.

Uygulama siireci ise sinif igerisinde Ogretmenin veya seti kullanan evdeki velinin
birebir 6grenciyle ¢alistigi rehber konumunda oldugu siirectir. Degerlendirme basamagi ise
siire¢ boyunca gozlemler ve ¢alisma kagitlar1 ilizerinden 6gretmenin veya velinin takip
edebildigi, 6grencinin performansini dlgen bir slire¢ degerlendirme ve sonug yapraklariyla
beraber aktivite biitlinlinde gosterdigi performansi bir biitiin olarak inceleyen degerlendirme

olan sonug degerlendirme yapilmaktadir.

2.2. Lego ve Robotigin Kullanmildig1 Arastirmalar

Bilgisayarlarin ve diger teknolojik araglarin egitim ortamlarina gimesiyle beraber daha
once yap1 oyuncagi olarak benimsenen ve kullanilan Lego’lar zaman igerisinde sistemleserek
robotik sistemler ve programlanabilir nesneler olarak kullanilmaya baslanmigtir. Aslinda
Lego; bir marangoz olan Danimarkali Ole Kirk Cristiansen’in kendi dilinde Leg-Godt (iyi-
oyna, play-well) kelimelerinin birlesimi, Latince’de ise birlestiriyorum anlamina gelen
oyuncaklar1 1932’de iiretmesiyle baslamistir. Yasadigi ekonomik problemler nedeniyle
tahtadan oyuncaklar yapan Cristiansen zaman igerisinde ogullariyla beraber sirketi biiylitmiis
ve Onceleri tahtadan yapilan materyalleri 1940’11 yillarda plastik olarak iiretmeye baslamistir.
Daha sonraki yillarda her yasa hitap eden biiylikliikte pargalarla ve c¢esitli setler haline
getirerek bu oyuncaklari sistemlestiren firma, giliniin gerekliliklerini takip etmis ve bilgisayar
teknolojilerinin ilerlemesiyle 1988 yilinda teknolojiyle de biitiinlesmistir. Massachusetts
Institute of Technologies (MIT) labaratuvarlarinda gelistirilen Logo programiyla beraber
kullanilan Lego pargalart Papert’in yapilandirmacilik anlayisina (constructionism) dayali bir

sistem haline gelmistir. Boylece mikroislemcilerle (NXT veya EV3 gibi) calisabilen
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programlanabilir robotik sistemlere doniismiistiir. Logo; 1967°de gelistirilen, 6grencilerin
robot bir kaplumbagaya verilen komutlarla geometrik kavramlarin 6gretiminin gerceklestigi
egitsel bir programlama dilidir (Logo, 2015). Ogrencilerin geometrik sekiller ¢izdirebildigi ve
komutlarla hareket ettirebildikleri kaplumbaga komutlarin 6grencilerin daha rahat siireci
anlamasi i¢in Onceleri fiziksel bir robotken daha sonra gorsel sekilde sanal ortama
aktarilmistir (Blikstein, 2015). Logo kullanilarak o6grencilerin karmasik matematiksel ve
geometrik kavramlar1 daha rahat anladigi ve problem ¢6zme becerilerinin gelistigi
diistiniilmektedir (Blinkstein, 2013; Papert, 1980). Programlama icin Papert, 6grencilerin
kendi diistincelerini diistinmelerini 6grenmede ve bir cocugun bilimde, matematikte ve sanatta
daha derin kavramlari anlayarak, baglanti kurup zeki modeller insa edebileceklerini
diistinmektedir (Cejka, Rogers ve Portsmore, 2004).

Papert’in yapilandirmacilik karakteristigine bakildiginda pedogojik bakis acisinin
gorev tabanli oldugu, O6grencilerin tasarima ve kesfe dayali aktivitelerle kendi 6grenme
slireglerini yonettigini diisiindiigii anlagilmaktadir (Conole, Dyke, Oliver, Seale, 2004). Papert
ve Piaget’nin yapilandirmacilik anlayisina goére Ogrenciler Ogrenmeleri esnasinda
deneyimlerini kullanarak eski ve yeni bilgileri sentezleyerek bilgi inga ederler ve bu inga
stireklilik arz ederek devam eder. Her iki yaklasim da insanlarin nasil biiylidiiklerine ve
gelismesine odaklanmasina ragmen Piaget’in yapilandirmaciligit farkli yas araliklarinda
cocuklarin neye ilgisi olduguna ve neyi basarabileceklerine odaklanmaktadir (Ackermann,
2001). Papert’in Piaget’e gore farklilasan yani ise 6grencilerin 6grenme esnasinda eski ve
yeni bilgiyi ¢evreyle sosyal etkilesimler kurarken olusturduklar1 deneyimleriyle ve gergek
diinyayla baglantil1 iirlinler gelistirdiklerinde gerceklestirmesidir. Sosyal etkilesimler olarak
kast ettigi ve Piaget’den ayrildig1 nokta 6grncilerin ¢ok genis bir kiiltiirel yapiyla etrafinin
cevrelendigi ve ortaya ¢ikan iiriinlerde bu kiiltiirlerden izlerin de goriilebilmesidir (Cejka ve
digerleri, 2004). Ayrica Papert’a gore bireyler teknolojik 6grenme ortamlarinda arastirmasina
ve yaparak yasama deneyimine izin verildiginde yeni diisiince yollar1 gelistirerek, var olan
bilgileriyle yeni yollar kesfettiklerini ve bilgilerini farkli disiplinlerle iligskilendirebildiklerini
vurgulamistir (Ozdogru, 2013). Bu yaklasim matematik ve fen gibi diger disiplinlerle de
yakin iligkisi olan derslerde, soyut kavramlarin 6grenci tarafindan 6grenilip kendi bilgilerini
yapilandirarak daha kalic1 6grenmeler saglamak agisindan kullanilmaya baslanmaistir.

Son yillarda Lego ve robotigin egitimde kullanimiyla ilgili olarak gerceklestirilen
tezler ve diger akademik calismalar arastirildiginda Piaget ve Papert’t kuramsal cergeve
olarak ele aldiklar1 goriilmektedir. Bu tezde ise Proquest ve YOK’iin veri tabanlarinda

“Lego”, “Robotik” ve “First Lego League” anahtar kelimeleri kullanilarak, 2015 yilinin
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Agustos ayina kadar tarama yapilmistir. Arastirma kapsaminda incelenen tezlerin bazilarinin
tam metinlerine ulasilamadigr durumlarda sadece Ozetlerindeki bilgilerden faydalanilmistir.
Dil konusunda anadili Portekizce olan galismalar Google Translate yardimiyla Portekiz’den
Ingilizceye gevrildikten sonra arastirmaci tarafindan Tiirkceye cevrildikten sonra bu béliimde
yer verilmistir.

Calismalarin agirlikli olarak nicel yontemler kullandigi gorilmiistiir. Degisken olarak
en fazla akademik basari, 6grenme, bilimsel siire¢ becerisinin gelisimi lizerinde Lego ve
robotigin etkisi incelenmistir. Pek c¢ok calismanin uygulama siiresinden bahsetmedigi,
belirtilen calismalarin ise en fazla bir yil siirdiigii goriilmiistiir. Bu agidan incelenen biitiin
tezlerin Onerdigi gibi daha uzun siireli caligsmalara ve daha genis Orneklemle yapilan
uygulamalara ihtiya¢ oldugu sonucuna ulagilmistir (Pollock, 1997).

Ayrica c¢aligmalardaki orneklemlerin igbirligi ve takim calismasi igerisinde calistigt
goriilmektedir. Calismalarda bir Lego setiyle birden fazla 6grencinin yaparak yasayarak
O0grenmesine imkan saglanan ortamlar olusturuldugu goéze carpan bir baska boyuttur. Bu
acidan Lego ve robotik etkinliklerinin Ogrencilere kendi 6grenmelerini yonetebildikleri,
Ogrenirken eglendikleri ve soyut kavramlart somutlastirarak kazandigi ortamlar sundugu
sonucuna ulasilabilir (Silva, 2008; Webb, 2013; Wu, 2001).

Erisilen tezler icerik ve kapsam olarak degerlendirildiginde ise; Lego’nun ve robotigin
akademik basari, 6grenme ve biligsel gelisimleri lizerindeki etkisi incelendiginde nitel ve nicel
yontemlerle 6zellikle ilkdgretim diizeyinde yapilmis ¢alismalar goze ¢arpmaktadir. Deneysel
arastirmalarda 6n son test puanlar1 arasinda fark olmayan 6grencilerin son test puanlarinda
deney grubu lehinde bir artis goriilmiistiir (Ozdogru, 2013). Aym sekilde robotik kursuna
katilan Ogrencilerin katilmayanlara gore daha yliksek akademik performanslarinin oldugu
gorilmiistiir (Koumoullos, 2013).

Lego’nun ve robotigin tutum tlizerindeki etkisi nicel, nitel ve karma arastirmalara konu
olmus, her yas grubundan orneklemle calisilmistir (Kazez ve Geng, 2015). Yapilan biitiin
caligmalarin hem fikir oldugu nokta, 6grencilerin ve G6gretmenlerin daha 6nce deneyimi
olmasa bile aldiklar1 okul sonrasi kurslarda veya katildiklar1 yarismalarda olumlu tutum
gelistirdikleri yoniindedir (Kazez ve Geng, 2015). Robotikle programlama yapmak gibi
konularda sorunlar yasadiklarinda bile katilimcilarin genel izlenimlerinin olumlu oldugu
goriilmiistiir (Berry, 2005; Griffith, 2005; Riberio, 2006; Seddighin, 2013; Vollstedt, 2005;
Webb, 2013; Welch, 2007; Yal¢in, 2012).

Legonun ve robotigin problem ¢ézme becerisi iizerindeki etkisi genellikle kiigiik yas

gruplarinda veya maksimum 15 yasina kadar olan Ogrencilerle ¢alisgilmistir. Yas grubu
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secilirken Ogrencilerin bilissel gelisim asamalar1 ve hazir bulunusluk diizeyleri dikkate
almmistir. Ogrencilerin Lego ve robotikle etkinliklerinden sonra problem ¢6zme becerisinin
gelistigi gortilmistiir (Cameron, 2005; Gibbon, 2007; Lenamond, 1991; McDaniel, 2004;
Pollock, 1997; Varnado, 2005).

2.2.1. Lego ve Robotikle Tlgili Yapilan Yurtici Arastirmalarin Ciktilar

Literatiir incelendiginde agirlikli olarak fen, teknoloji ve mihendislik derslerinde
cesitli yas gruplarinda teknolojik materyaller olarak Orgiin egitim etkinliklerini desteklemek
amactiyla kullanilan Lego ve robotik sistemlerinin farkli derslerde ve farkli yas gruplarinda
farkli c¢iktilar1 oldugu goriilmektedir. Lego ve robotik kullanilarak gerceklestirilen
miidahalelerin agirlikli olarak deney-kontrol gruplariyla c¢alisildigi ve yapilandirmaci bir
ortamda etkinliklerin siirdiiriildiigli g6ze ¢arpmaktadir. Yurt i¢cinde Diinya’ya 6l¢eklendiginde
yapilan ¢ok fazla calisma bulunmamasina ragmen, gerceklestirilen caligmalarda en fazla
ortaokul diizeyindeki Ogrencilerle calismalarin yiiriitiildiigli goriilmektedir. Yapilan
calismalarda ilkokul diizeyinde ¢ok fazla calisma bulunmamasina ragmen, gergeklestirilen
calismalarda kavram Ogretiminde Lego ve somut materyallerin kullaniminin 6grencide
kalicilig1 arttirdigl, kavram yanilgisimi azalttigi ve akademik basariyr arttirdigi bulgularina
ulasildigr goriilmektedir (Yaman, 2004). Ortaokul diizeyindeki ¢alismalarda fen ve teknoloji
derslerinde deney gruplarinda bilimsel siire¢ becerisinde gelisme oldugu (Cayir, 2010; Kog-
Senol, 2012; Ozdogm, 2013, Okkesim, 2014), ayrica Ogrenenlerin derse karsi
motivasyonlarmi arttirdigi (Kog-Senol, 2012; Ozdogru, 2013, Kiling, 2014) ve akademik
basarilarini yiikselttigi (Ozdogru, 2013; Kiling, 2014) sonuglarma ulasilmistir. Programlama
dersi icin yapilan caligmalarda ise simif igi etkilegsimin programlamaya dair kavramlarin
ogretimini kolaylastirdigi ve egitimi destekledigi bulgusuna ulagilmistir (Uggiil, 2012). Ayrica
gerceklestirilen etkinliklerde robotik egitim seti kullaniminin, derse karsit 6grencinin ilgisini,
Ozglivenini, aktif katilimimi ve gozlem yetenegini arttirdigi bulgularina ulagilmistir (Kiling,
2014). Bir baska ¢alismada ise 11 yasindaki 6grencilerin ger¢cek ve sanal mekanlardaki gorsel
algilarinin farkliliklarinin ve benzerliklerinin dl¢limiinde materyal olarak Lego ve bilgisayar
yazilimi kullanilmis, bilgisayar yazilimi kullanan 6grencilerin gercek mekanlari sanal ortama
aktarirken soyut diisiinme becerisi agisindan daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir
(Aniktar, 2008).

Lise ve daha biiyiik yas gruplarinda ise daha once kodlama ve mekanik pargalar

bulmada ve birlestirmede sorun yasayan ogrencilerin Lego ve robotikle gerceklestirdigi
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etkinliklerden sonra daha az sorun yasadiklar1 ve motivasyonlarmin arttigi goriilmiistiir
(Yalgin, 2012). Bir baska calismada ise Sungur (2013), lisans diizeyinde Ogrencilerin ve
O0gretmenlerin miihendislik kavramlarina asinaliklarii arttirmak amaciyla diizenlenen
etkinlikler sonucunda bu kavramlar hakkinda ¢alisma grubunun asinaliklarinin arttig1 ancak
yine de bu sistemleri derslerinde kullanacak yetkinlikte olmadiklari sonucuna ulagmistir. Bu
durum Ogretmenlerin Lego ve robotik sistemleri gibi yapilar1 kullanmadan 6nce mesleki
egitim siirecine veya seminerler siirecine tabi tutulmalarinin egitim etkinliklerinin kalitesi
acisindan 6nem teskil edecegi sonucuna ulastirmaktadir.

Bunun disinda okul 6ncesi donemlerde sembolik dil gelisimini gelistirmek i¢in yapilan
bir arastirmada 4 yas grubundaki cocuklara Legolar oyuncak ve somut materyal olarak
kullanilmis ve dil kazanim diizeylerinde olumlu yonde rolii oldugu goriilmiistiir (Ahioglu,

1999).
2.2.2. Lego ve Robotikle Ilgili Yapilan Yurtdisi Arastirmalarinin Ciktilar

Yurtdisinda yapilan tezlere bakildiginda ise ilk calismanin (Lenamond, 1991),
ortaokul diizeyindeki 6grencilerde lego robotikle yapilan etkinliklerin bilgisayar tabanl
etkinliklere gore problem c¢ozme becerisini daha fazla gelistirdigi calismalarla basladigi
goriilmektedir. Bunun disinda ayni Orneklem diizeyiyle yapilan caligmalarda Lego’nun
kavram Ogretimlerinde (Hacker, 2003; Silva, 2008) fayda saglamasmin yani sira
matematikten oran konusu, fizikten disliler ve bilgisayardan komut yazabilme becerileri gibi
farkli disiplinleri ve konular1 bir araya getirerek birlestirici bir rol oynadig: anlasilmaktadir
(Wu, 2001). Problem ¢ozme becerilerini gelistirmek (Gibbon, 2007; Marulcu, 2010;
Laughlin, 2013), kritik diisiinme becerilerini arttirmak (Mojica, 2010) disinda 6grencilerin
alternatif yollar arayarak ¢6ziime ulasma ve kendine giivenlerini yiikseltmeye yardimeci
oldugu da calismalarin bulgular1 arasinda yer almaktadir (Varnado, 2005). Ayrica lego ve
robotik sistemlerin sinif icerisinde 6grencilerin dikkatini ¢ceken bir yapida olmasinin 6zellikle
derse uygun davranmayan ve dikkat daginiklig1 yasayan 6grencilerin konuya ilgi gostermesini
sagladigy, ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi da goriilmiistiir (Silva, 2008). Lego ve robotigin
kullanim1 sonucu 6grencilerde derse karsi ilgi ve motivasyon artisiyla ilgili literatiirde baska
caligmalarda yapilmis olup, hepsi olumlu yonde gelistirdigi yoniinde kanaat getirmislerdir
(Jim, 2010; Kog-Senol, 2012; O’Connell, 2013; Smith, 2013). Engelli 6grencilerde matematik
ogretiminde lego ve robotik kullanilarak gelistirilen sistemlerin ise kullanigh bulundugu ve
kavram Ogretiminde etkili oldugu yapilan ¢alismalarda goriilmektedir (Adams, 2011). Coxon

(2011)’e gore ise gorsel ve uzamsal yeteneklerle ilgili ise yapilan etkinliklerde 6zellikle erkek
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Ogrencilerde lego ve robotik simiilasyonu kullanildiktan sonra daha olumlu gelisimler
kaydedildigi bulgusuna ulasilmistir. Bunun disinda bazi arastirmalarda (O’Connell, 2013),
lego ve robotik sistemlerin pahali bulunmasi sonucu LabView veya Arduino gibi
programlarla programlanabilen PaperBot robotik kiti gibi sistemler gelistirilmis ve bu
etkinliklerin ~ dgrencilerin ~ motivasyonlarint  arttirdigt  ve  Ogrencileri  gelistirdigi
belirtilmektedir. Legolarin ve Scratch’in kullanildigi bir ¢alismada ise Ogrencilerin
kompiitasyonel diisiinme olarak ifade edilen ve Tirkge literatiirde kendine bilgisayarca
diistinme veya bilisimsel diisiinme olarak karsilik bulan becerilerinin gelismesine yapilan
etkinliklerin olumlu katkisinin oldugu goézlemlenmis, 6grencilerin programlaya karst olumlu
tutum gelistirdigi ve 6z yeterlik algilarinin arttig1 bulgusuna ulagilmistir (Webb, 2013). Ayrica
literatiirde bayanlarin STEM alanlarin1 fazla tercih etmeme sebeplerinin bu alanlara kars:
yapamayacaklarina dair onyargida bulunmalart ve bu konuda toplumsal bir dnyarginin
bulundugu yoniindedir. Bu alanda yapilan bir doktora tezinde ise aslinda lego ve robotik
turnuvalarina katilan kiz Ogrencilerin okul basarisinin yiiksek oldugu ve uygulamali bir
sekilde bu bilimlerle ugrasarak robot programlamanin bu 6nyargiy1 yiktigi ve olumlu tutum
gelistirmelerine neden oldugu yoniinde bir sonuca ulastigi goriilmektedir (Smith, 2013; Craig,
2014).

[lkokul ve okul 6ncesi yas gruplarinda yapilan bir galigmanin sonuglarina gore;
ortaokullarda problem ¢ozmeyle ilgili yapilan ¢aligmalarin sonuglarinin aksine lego ve robotik
sistemlerinin kullanim1 sonrasinda 6grencilerde problem ¢dzme becerilerinde bir gelisme
kaydedilemedigi sonucuna ulasilmistir (Pollock, 1997). Engelli 6grencilerle dilin gelisimi
tizerinde lego aktiviteleri kullanimi incelendiginde, grup caligmasina ortam ve iletisim
siirecinde kolaylik sagladigi goriilmiistir (McDaniel, 2004). Bunun disinda ortaokul
diizeyindeki orneklemlerde oldugu gibi problem ¢6zme becerilerinin artisinda ve kavram
ogretiminde Ogrenciye kolaylik sagladigr goriilmektedir (Vollstedt, 2005; Noble, 2013;
Holmquist, 2014). Riberio (2006) ise, Portekiz’de bilinen bir masal olan Carochinho’yu
robotikle canlandirdig etkinligin sonucunda Seddighin (2013)’in ¢aligmastyla benzer sekilde
ogrencilerin motivasyonunun olumlu etkilendigi ve gercek problemlerle ugrasan 6grencilerin
daha acik kazanimlar elde ettigi sonucuna ulasmistir. Adams (2010) ise 6grencilerin Legolarla
inga ettikleri modellerin karmasiklik diizeyinin cinsiyete gore bir farklilhik gdsterip
gostermedigini inceledigi calismasinda literatiirle paralel bir sonuca ulasarak bir farklilik
olmadig1 bulgusuna ulagmistir. Ciinkii Maccoby ve Jacklin (1974) ‘e gore kizlar ve erkekler
arasinda 8 ile 10 yasa kadar cinsiyete yonelik bariz bir farklilik bulunmamaktadir. Erken

yaslarda programlama 6gretimine odaklanan Flannery (2011)’e gore ise Piaget’e gore islem
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oncesi donemde olan Ogrencilerin programlama Ogretimini gerceklestirirken farkli yas
seviyelerindeki Ogrencilerin farkli programlarla desteklenmesi gerektigi, buna uygun
diizenlemelerle programlama gibi konularda daha iyi sonuglar alinacagi sonucuna ulagmustir.
Ortaokul 6rnekleminde oldugu gibi (Craig, 2014) okul 6ncesi ve ilkokul 6grencilerinde de
cinsiyete bagli algilarin arastirilmasi i¢in Legolar kullanilmig, 6grencilerin yasi biiyiidiikce
kizlarin erkek islerinde basarili olamayacag1 goriisiine daha asina olduklar1 gézlenmistir. Bu
nedenle Sheneouda (2014) calismasinda Ogrencilerin STEM kavramina yonelik heniiz bir
onyargt olusturmadiklar1 donemde egitim verilmesinin, daha fazla kiz grencinin fen ve
miihendislik alanlarina kazandirilmasi agisindan yararli olacagini belirtmistir.

Lego ve robotik kullanilarak lise 6grencileri ve daha biiyiik yas gruplarinda yapilan
calismalarda Ogrencilerde fen ve matematige karst olumlu bir tutum gelistigi ve takim
calismasina karst daha pozitif olduklar1 gorilmistir (Griffith, 2005; Welch, 2007).
Ogretmenlerin siiregle ilgili goriislerine basvuran calismalarda ise, Ogretmenlere gore
Ogrencilerin lego ve robotigin kullanildigir ortamlarda pek ¢ok fen ve teknoloji kavramini
kazanmalarinda faydasi oldugunu ve disiplinler arasi bilgi kullanimina bu ortamlarin imkéan
verdigini diistinmekte olduklar1 gorilmiistiir (Berry, 2005). Yine literatiirde diger yas
gruplariyla benzer sekilde Ogrencilerin akademik basarini arttirdigi (Koumoullos, 2013),
problem ¢6zme becerilerine katkist oldugu ve takimlar halinde calismaya izin vererek
eglenceli 6grenme ortamlarina imkan saglayarak motivasyonu arttirdig: gortisiinde olduklari
anlagilmigtir (Cameron, 2005; Tse, 2009; Jim, 2010; Morris, 2012). Ayni1 zamanda
ogretmenlerin bilgilenmesine yonelik yapilan etkinliklerde ise Ogretmenlerin STEM
derslerinde bilgilerinin arttig1 (Vollstedt, 2005) veya robotikle programlamaya (Rust, 2006;
Seddighin, 2013) yonelik bilgilerinin arttig1 goriilmiistiir. Ancak yapilan ¢aligmalardan farkli
olarak McWhorter (2008), iiniversitede giris diizeyindeki programlama dersinde Lego’nun
Ogrencilerin 6z diizenleyici 6grenmesi lizerindeki etkisini arastirmis ancak deney ve kontrol
grubu arasinda anlamli bir farklilik bulamamistir. Smith (2013) doktora tezinde 6grencilerin
yani sira ailelerle ve egitmenlerle goriiserek Lego ve robotige dair fikir aldigi caligmasinda
disiplinler aras1 ¢alismaya, takim g¢alismasina izin verip sosyallesmeyi arttirdigindan
yetigkinlerin bu siiregten memnun olduklarini belirttikleri sonucuna ulagmistir. Ayrica soyut
kavramlarin somutlastirilmas: siirecinin yetiskinler de oOnemli oldugu ve O&grenmeyi
kolaylastirdigina yonelik ¢alismalar da mevcuttur (Tse, 2009; Howell, 2012).

Yurt icinde ve yurtdisinda yapilan ¢alismalarin geneline bakildiginda cesitli
degiskenlerle calisilarak Lego ve robotik kullanimiyla olusturulan yapilandirmaci 6grenme

ortamlarinin agirlikli olarak fen ve teknoloji derslerinde kullanimina dair Ornekler
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goriilmiistiir. Arastirmalarin sonuglar1 derlendiginde motivasyonu arttiran, gorsel ve uzamsal
zekayr gelistiren, kavram Ogretimini kolaylastiran, problem ¢6zme becerilerini arttiran ve
Onyargiy1 azaltan, igbirligine imkan veren egitim ortamlar1 olustugunu séylemek miimkiindiir.
Ancak robotik kullaniminin 6grencilerin matematikte problem ¢dzme becerilerini gelistirmek
disinda diger matematiksel yeterlikleri gelistirmeye odaklanan ve Lego kullanilan bir
calismanin heniliz bulunmadig: literatiiriin taranmasi sonucunda anlasilmaktadir. Bu yiizden
konunun daha derin anlasilabilmesi amaciyla literatiirde yer alan ilkokul diizeyinde matematik
dersinde kullanilan bilgisayar yazilimlart gibi teknolojik miidahalelerin sonuglart ve
bulgularmma ayrica yer verilmesinin konunun daha net anlagilmasi ve alanin taninmasi

acisindan gerekli oldugu diisiiniilmektedir.

2.3. Matematikte Anlama, Akicilik, Akil Yiiriitme Becerisi ve Problem Cozme Becerisi

Uzerine Yapilan Calismalari Incelenmesi

2.3.1.Anlama Becerisi

Literatiire bakildiginda bilgisayar yazilimlariyla desteklenen matematik derslerinde
anlama becerisine odaklanan c¢alismalarin farkli sinif diizeylerinde farkli ¢iktilar elde ettigi
gorilmistlir. Ortaokul diizeyinde kullanilan yazilimlarin 68rencide derse karsi olumlu bir
tutum gelistirdigi (Sarthan-Musan, 2012), 6grencilerin geleneksel ortamlara gore daha etkili
bir 6grenme siireci yasadiklar1 (Karaca, 2010) goriilmiistiir. Bilgisayar oyunlar1 kullanilarak
ogrencilerin matematik dersinde kavramlart 6grenmelerine dair yapilan caligmalarda da
oyunla desteklenen 6gretimin 6grenci basarisini arttirdigr goriilmiistiir (Firat, 2011).

Anlama becerisi lizerine tniversite diizeyinde gergeklestirilen ¢aligmalarda ise
yapilandirmaci ortamlara teknoloji entegre etmenin bir degisim olusturup olusturmadigina
bakilmig, bilgisayar cebir sistemleri kullanilan ortamlarda problem ¢dzme becerilerinin, yeni
stratejiler gelistirmenin ve kullanmanin, ayrica matematige karsi tutumun olumlu yonde

gelistigi sonucuna ulasilmistir (Tuluk, 2007).

2.3.2. Problem Cozme Becerisi

Matematikte problem ¢ozme becerisinin gelistirilmesine yonelik literatiirde degisik
yaklagimlarin denendigi ve bunlarin genellikle olumlu sonug¢landigr goriilmiistiir. Bu
yaklasimlardan biri olan dramatizasyon kullanimiyla (Tanriseven, 2000) &grencilerin
hikayelestirilen problemleri daha kolay hatirladigi ve problem ¢ézme basarisimi arttirdigt
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goriilmistiir. Benzer sekilde Karaoglan (2009), gercek hayat problemlerine dayali olarak
hikayelestirilerek gelistirilen sorularin 6grencilerin matematikte problem ¢ézme basarilarini
artirdigt  sonucuna ulagsmistir. Problem kurma yaklasimlariyla veya problem ¢ozme
stratejilerinin Ogretimiyle desteklenen 6grenme ortamlarinda ise dgrencilerin sorular1 daha
rahat anladig1 ve problem ¢6zme becerilerinin gelistigi gézlenmistir (Fidan, 2008; Alan, 2009;
Taspimar, 2011; Bal-Sezerel, 2012; Cinar, 2013; Usta, 2013). Kur (2011), yiiksek lisans
tezinde ikinci siif 6grencilerinin matematikteki toplama ve ¢ikarmaya iliskin s6zel problem
c¢ozme becerileri lizerinde, hikdye kullanarak yapilan Ogretimin etkisini incelemistir.
Aragtirmanin sonucunda deney grubunun kontrol grubuna gore kendi problemlerini
olusturdugunda daha fazla aciklama kullandig1 ve ¢oziimlerini detaylandirdigi goriilmiistiir
ancak istatistiksel olarak deney ve kontrol grubu arasinda anlamli farklilik ¢ikmamustir.

Teknolojik araglar kullanilmadan sadece problem ¢6zme stratejileri veya
hikayelendirme etkinliklerinin kullanimiyla da genel olarak Ogrencilerin problem ¢ézme
etkinliklerinde basar1 gosterdikleri, becerilerini gelistirdigini sdylemek miimkiindiir. Bunun
disinda erken donemlerde dokunarak dgretmeye dayali somut materyallerin kullanimiyla ilgili
calismalarda mevcuttur. Ogretim ortaminda 6zellikle ilkokullarda veya dgrenme yetersizligi
olan Ogrencilerde nokta belirleme teknigi gibi-sayilarin noktalarla ifade edildigi dokunarak
sayr ogretimi gerceklestirilen bir sistem- somut materyal kullanilan ¢alismalara yonelik bir
derlemede ise bu alanda yapilan ¢aligmalarda 6grencilerin hesaplama becerilerinin gelistigi
yoniinde sonuca ulastiklarini belirtmistir (Nuhoglu ve Elicin, 2013). Bir baska yaklasim olan
origami kullaniminda ise Ogrencilerin 6zellikle geometrik sekilleri ve soyut kavramlari
ogrenmelerinde daha kolaylik saglandigi ancak uzun adimli uygulamalarda zorlandiklari
goriilmiistiir (Polat, 2013). Bu yaklagim ayrica akil yiiriitme etkinliklerini de desteklemektedir
(Arict, 2012).

Teknoloji destekli yapilan uygulamalarda Malas (2011)’in yiiksek lisans tezinde,
ikinci siniflarm ikinci donem matematik derslerinde bilgisayar destekli 6grenme ortamlarinin
ve STAR stratejisiyle hazirlanmis ¢alisma yapraklarinin dgrencinin basarisina etkisini ve
cinsiyete dayali farkliligini incelemistir. STAR stratejisi 6grencinin kavram 6grendikten sonra
somut olarak onu betimlemesine ve son olarak ¢éziimiinli asamali olarak belirtmesini igeren
bir yontemdir. Etkinlik sonucunda cinsiyete bagli bir farklilhik goériilmemesine ragmen,

akademik basarida artis oldugu goriilmiistiir.
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2.3.3. Akl Yiiriitme Becerisi

Akil yiiriitme veya uzamsal diistinme; nesnelerin bireysel veya toplu halde fiziksel
olarak ya da zihinden hareket ettirilebilmesidir. (National Research Council, 2006). Uzamsal
beceri egitimle kiside degistirilebilen, 6gretilebilen ve gelistirebilen (Sorby, 1999) bir kavram
olup, Lohman’a (1993) gore zihinde iyi yapilandirilmis gorselleri kurabilme, doniistiirebilme
ve hatirlayabilme becerisi olup, fen ve matematik 6gretiminde dnemli bir kavramdar. Ilkokul
matematiginin geometri dersine yonelik kazanimlarinda kullanilmakta olan bu beceri
nesnelerin birbirleriyle iligkisi, hacim alan gibi kavramlari bilme ve iliski kurabilmeyle
alakalidir. Alanda bu konuyla ilgili yapilan ¢aligmalarda (Yurt ve Siinbiil, 2012) modelleme
etkinliklerinin ortaokul 6grencilerinde somut materyaller kullanimi ve sanal ortamlarin
kullanimlarinin etkisinin arastirildigi bir makalede her iki deney grubunun kontrol grubuna
gore uzamsal becerilerinin daha fazla gelistigi bulgusuna ulasilmistir. Ancak kendi i¢inde
bakildiginda sanal ortamlarin kullanimin ortaokul Ogrencilerinde somut materyallere gore
daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Lise 3. Smifta okuyan dgrencilere ise matematiksel
modelleme etkinliklerinin duyussal 6zelliklerine, problem ¢dzme becerilerine ve matematik
egitiminde teknolojinin kullanimina iliskin diislincelerine etkisinin arastirildigi bir tezde
ogrencilerin siire¢ sonunda problem ¢dzme becerilerinin gelistigi ve teknoloji kullanimina

kars1 olumlu goriis belirttikleri goriilmiistiir (Kandemir, 2011).
2.3.4. Matematikte Akiciik Becerisi

Poncy, Skinner ve O’Mara (2006) ‘ya gore temel diizeyde matematikteki akicilik
becerisi Ogrencilerin toplama, c¢ikarma, carpma ve bdlme islemlerindeki hizin1 ve
dogrulugunu ifade eden bir beceridir. Ozellikle dzel egitime ihtiyag duyan ogrencilerde
gelecekteki hayatlarii etkileyen onemli becerilerden biridir (Patton, Cronin, Basset ve
Koppel, 1997).

Akicilik becerisiyle ilgili olarak ise FASTT projesiyle Hasselbring and Goin (2005)
ogrencilerin toplama islemlerinde akicilik kazanmasini hedeflemislerdir. Bilgisayar destekli
ortamlar kullanilan ¢alismada 6grencinin 6gretim siirecinde karsilagtigi zorluklarin azaldig ve
akicilik becerisini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Ortaokul diizeyinde yapilan bir baska
caligmada bilgisayar destekli ortamlarin 6grencideki biligsel yiikii azaltarak hesaplamalarda
pratik yapma imkanimi saglayarak akicilik becerisini gelistirmede etkili oldugu goériilmiistiir
(Arroyo, Royer, Woolf, 2011; Clawson, Grier, Iocoangeli, 2011). Ozelikle 6grenme zorlugu
yasayan Ogrencilerde bilgisayar destekli matematik Ogretiminin O6grencilerin akicilik

becerisini arttirdigi da bir bagka bulgudur (Crawford, tarih yok).
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O’Malley, Jenkins, Wesley, Donehower, Rabuck ve Lewis (2013)’ {in yapmis oldugu
calismada 6zel egitim alan ortaokul 6grencilerinin matematikte akicilik becerisini gelistirmek
icin bir Ipad uygulamas: olan Math Racer ‘1 kullanarak gergeklestirdikleri arastirmanin
sonucunda &grenenlerin igerikle daha fazla bag kurdugu ve akicilik becerilerini gelistirdikleri
sonucuna ulasmislardir.

Literatiirden yola ¢ikilarak matematik becerilerine yonelik gerceklestirilen fiziksel
materyal kullanimiin veya teknoloji destekli materyallerin kullaniminin &grencilerin
hedeflenen becerilerinin gelismesinde etkili oldugu anlagilmaktadir. Diger becerilere nazaran
anlama becerisi lizerine c¢cok fazla ¢alisma gergeklestirilmemesine ragmen yapilan
calismalarda Ogrencilerde kavram Ogretimi ve kavram yanilgilarinda teknoloji destekli

uygulamalarin yararli sonuglara ulastirdigi goriilmiistiir.
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UCUNCU BOLUM

III. YONTEM

Bu boliimde calismanin yontemi, ¢alisma grubu, arastirmacinin rolli, veri toplama
araclari, veri toplama siireci hakkinda bilgi verilmektedir. Ayrica gergeklestirilen pilot
uygulamalar ve uygulama Oncesi yapilan c¢alismalardan bahsedilmektedir. Uygulamada
kullanilan aktivitelere dayali Lego MoretoMath egitsel aracina dair detayli bilgiler de bu
boliimde yer almaktadir.

Arastirmada aktivitelere dayali Lego MoretoMath’in ilkokul 2. simif grencilerinin
matematik dersinde kullaniminin smif igindeki durumunun anlasilmasi amacglanmistir.
Etkinlige dair veli, 68retmen ve Ogrenci gorlisleri alinarak ve Ogrenci performanslarini
gozlemleyerek silirecin anlagilmasina caligilmistir. Bu durumu derinlemesine incelemek
amaciyla ¢aligmada nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Biyiikoztlirk ve digerlerine gore
(2012) nitel arastirmalar “Diinya’nin birgok gergekten olustugunu, ayni durumla ilgili farkli
kisisel goriislerin olabilecegini savunan yontemlerdir. Ayrica gergeklerin sosyal ortamlarda
yapilandigini temel alan, gercekligin arastirmacinin bilgi ve deneyimleriyle bulundugu
baglamda anlamlandirildigi arastirmalardir”, olarak tanimlanmistir. Aragtirmacinin
gozlemler, goriismeler ve belgelerle elde ettigi parcalari bir biitiin haline getirerek 6zeden
genele bir yol izledigi arastirmalardir (Merriam, 2013). Arastirmada nitel arastirma yontemi
tiirlerinden durum g¢alismasi kullanilmistir.

Durum c¢alismasi, dogal bir ortamda gergeklestirilen, calismaya konu edinilen

ortamlarin veya durumlarin biitiinciil bir yorumunu hedefleyen ¢alismalardir. Nasil ve nicin
sorularin1 temel alarak arastirmacinin kontrol edemedigi bir olguyu veya olayr derinlemesine
bir sekilde incelemesine olanak veren arastirma yontemleridir (Yildirim ve Simsek, 2013).
Giincel bir olguyu kendi ger¢ek yasam cergevesi igerisinde ¢alisan, olgu ve iginde bulundugu
icerik arasindaki sinirlarin keskin hatlarla belli olmadigi ve birden fazla kanit veya veri
kaynaginin mevcut oldugu durumlarda kullanilan, gorgiil bir arastirma yontemidir (Yin,
1984’den aktaran Yildirim ve Simsek, 2013, sf. 313).”
Durum ¢aligmasia yonelik bu tiir ¢calismalarinin genellemeye izin vermedigi, uzun zaman
aldig1 ve yanli olabilecegine dair elestiriler (Yin, 1984) getirilmesine ragmen, Yildirim ve
Simsek’e (2013) gore caligmalar dikkatli bir sekilde desteklenirse ve veriler saglamlastirilirsa
bahsedilen olumsuzluklarin 6niine gegmek miimkiindiir.

Calisma gerceklestirilirken durum ¢aligmasi i¢in Onerilen adimlar takip edilerek siire¢

tamamlanmistir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu nedenle ilk 6nce uygulamada kullanilacak



olan materyal incelenerek arastirma sorular1 gelistirilmistir. Arastirma sorularinin kapsamina
bagli olarak alt problemler saptanmistir. Arastirmada hangi yontemin izlenecegi ve verilerin
nasil analiz edilecegi planlanmistir. Bir sonraki adimda calisma grubu goniilli katilan
Ogrencilerden ve onlarin velilerinden olusturulmustur. Aktivitelerde 6grencilerin tamamladigi
dokiimanlar, gozlem kayitlar1 ve 6grenci miilakatlarindan elde edilen veriler uygulama
boyunca toplanmistir. Uygulama sonrasinda ise 6gretmenden, velilerden ve 6grencilerden
miilakatlarla veri toplanmistir. Son asamada toplanan biitiin veriler aragtirma sorulariyla

iligkilendirilerek yorumlanmis ve raporlanmustir.

3.1. Calisma Grubu

Calisma grubu Elazig ili Merkezindeki Firat Teknokent Binasinda yer alan Yonca
Bilisim Firmasi igerisindeki Lego kursuna goniillii olarak katilmis, okul sonras1 kursta egitim
alan 6grencilerden olugmaktadir. Caligma grubu secilirken 6grencilerin kursa alinmasinda 2.
smifta 6grenim gormesi haricinde herhangi bir degisken (cinsiyet, basari durumu, vb.)
kullanilmamistir. Uygulamanin baslangicinda ¢alisma grubu, 6grencilerin takim g¢aligmasi
etkinliklerini rahatlikla gerceklestirebilmesi agisindan 8 6grenciden olusturulmasina ragmen,
ilk ii¢ haftadan sonra bir 6grenci kursa devam etmeme karar1 aldigindan arastirma nihai olarak
7 oOgrenciyle beraber gerceklestirilmistir. Uygulama Oncesinde arastirmacit ve danigmani
tarafindan kursa gelmeyi diisiinen 6grencilerin velilerine kursta neler yapilacagi ve egitimin
saglayacagi muhtemel katkilar {izerine bir sunum yapilarak, bilgilendirme toplantisi
diizenlenmistir. Toplant1 sonrasinda veliler ve 6grencilerin istekleri dogrultusunda, kursa
gelmek isteyen Ogrenciler goniillii olarak kursa katilmislardir. Goniilliiliik esasina dayali
olmasi agisindan ¢alisma grubu amagli 6rnekleme yontemiyle secilmistir.

Aragtirmay1 ylirlitmek i¢in okul sonrasi kursun se¢ilme sebepleri ise kurs ortaminin
gerekli izinler a¢isindan daha esnek bir ortam sunmasi, sinif mevcudunun rahatca etkinliklere
gore ayarlanabilmesi ve uygulamada kullanilan setlerin siirekli olarak ortamda bulunmasindan
dolay1 arastirmaci tarafindan kolay erisilebilmesindendir. Ayrica MEB miifredatina tabi olan
0zel bir okulda gerceklestirilen pilot uygulamalarda goriildiigii tizere kalabalik ortamlarda bu
uygulamanin gerceklestirilmesinde zorlanilmaktadir ve okul i¢in gerekli izinler arastirma i¢in
alinamamustir.

Uygulamanin yapildigi ortam 2007 yilinda kurulan ve 2009 yilinda faaliyete gecirilen
Dogu Anadolu’nun ilk, Tiirkiye’nin 21. faal Teknoloji Gelistirme Bolgesi olan Firat
Teknokent’tir (Firat Teknokent, 2015). Kursun yapildig: sinif ise Teknokent binasi igerisinde

zemin katta yer almaktadir. Sinifin icerisinde bir adet projeksiyon cihazi, bir adet diziistii
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bilgisayar, dgrencilerin birlikte calisabilecegi dikddrtgen ve iki kisilik 7 adet masa, bir adet
O0gretmen masasi, kablosuz internet, yazici ve ders igerisinde farkli yas gruplariyla farkh
derslerde kullanilabilecek Lego setleri bulunmaktadir. Kursta bu arastirma disinda
gerceklestirilen diger etkinliklerin egitim saatleri kursun igerigine ve Ogrencilerin yas
gruplarina gore degisiklik gostermektedir. Arastirma igin diizenlenen MoretoMath destekli
matematik kursu ise cumartesi giinleri 6gleden sonra saat 13.30 da baslayip 16.00’da sona
ermistir. Dersin isleyisine gore aragtirmaci tarafindan ders aralarina karar verilmis, genellikle
ilk bir buguk saatlik dersten sonra 6grencilerin oynamasi ve ihtiyaglarini giderebilmeleri i¢in

yarim saatlik bir ara verilmistir.

Tablo 17: Calisma Grubundaki Ogrencilere Dair Bilgiler

Ogrenci  Cinsiyet  Smmf Ogrencinin ~ Okul Ailesine Gore Bilgisayar En Sevdigi En
Kodlar Diizeyi  Yas1 Tiirii Ogrencinin Kullanma Ders Zorlandig1
Ozellikleri Amacy/ Ders
Kullanim izni
K1 Erkek 2. Smif 7 Devlet *Hareketli Oyun oynamak Matematik  Higbiri
*Okumay1 ancak kisith
sevmeyen kullanim
K2 Erkek 2. Smif 8 Devlet *Cok hareketli Oyun oynamak Matematik  Ingilizce
*Yenilgiyi ve kontrol
sevmeyen altinda
K3 Erkek 2. Smif 8 Devlet *Asosyal Oyun oynamak Matematik  Higbiri
*Uretken ancak  kisith
kullanim
K4 Kiz 2.Smif 8 Ozel *Uyumlu Oyun oynamak Matematik  Higbiri
*Kitap okumayr ve kontrol
seven altinda
K5 Erkek 2.Smif 8 Devlet *[letisimi Oyun oynamak Matematik  Higbiri
kuvvetli ancak kasitlt
*Girigsken kullanim
K6 Kiz 2.Smif 8 Ozel *Gozlemci Oyun oynamak Matematik  Higbiri
*Gayretli ancak kisitlt
kullanim
K7 Kiz 2.Smf 8 Devlet *Sakin Oyun oynamak Tirkge Matematik
*Dikkati daginik  ancak kisith
kullanim

Calisma grubunu olusturan Ogrencilerin kiinyesine bakildiginda iki 6grencinin 6zel
okulda ve diger bes 6grencinin ise devlet okulunda 6grenim goérmekte olduklar1 goriilmektedir

(Tablo 17). Devlet okulundaki okuyan Ogrenciler birbirlerinden farkli okullarda

bulunmalarina ragmen 6zel okulda okuyan iki 6grenci ayn1 okulda ve ayni sinifta 6grenim

gdérmektedir. ilkokul 2. sinifta okuyan 6grencilerden sadece birinin yasmin yedi oldugu, diger
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ogrencilerin sekiz yasinda olduklar1 goriilmektedir. Cinsiyetlere gore dagilimlarina
bakildiginda ise 6grencilerden dordiiniin erkek, li¢iiniin kiz 6grenciler oldugu goriilmektedir.
Ogrenci velileriyle yapilan goriismelerden ve Ogrencilerle gerceklestirilen
goriismelerden yola ¢ikilarak grencilerin ddevlerini giinliik olarak yaptigini, 6dev sirasinda
biiyiik bir cogunlugun velilerinden destek almadigimni belirttikleri bilinmektedir. Ogrencilerin
bilgisayarda vakit gecirdiklerinde oyun oynadiklar1 ancak velilerin ¢ogunlukla bilgisayar
kullanimina izin vermedikleri veya kisitlar1 icin fazla vakit geciremedikleri anlasilmistir.
Veliler, bilgisayar kullanmanin uzun vadede saglik agisindan ¢ocuklarina zarar verecegini
diisiinmektedirler. Ayrica 6grencilerin ders calismasini engelleyerek dgrencilerin basarilarinin
diismesinden endise ettikleri i¢in teknolojiyi kisitlamislardir. Velilere gore ogrenciler
bilgisayarda oyun oynamak yerine bir aktivite tercih etmeleri gerekse, disarida oyun
oynamay1 tercih etmektedirler. Bu durumdan yola ¢ikilarak 6grenciler agisindan teknolojik

araglarin diger aktivitelere gore dncelikli olmadigini sdylemek miimkiindiir.

3.2. Arastirmacinin Rolii

Arastirmact uygulama siiresince katilimci gozlemci olarak siire¢ igerisinde veri
toplama ve gozlem siireglerini bir arada gergeklestirerek ders etkinliklerinde bulunmustur.
Aragtirmacinin  yani1 sira Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii’nde okuyan bir
Ogretmen aday1 siireg boyunca arastirmaciyla beraber ortamda bulunarak hem sinifta
¢Oziilemeyen sorularda dgrencilere yardimct olmus, hem de kendi gozlemlerini arastirmaciyla

paylasmugtir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Temel olarak siire¢ ve sonu¢ olmak iizere iki degerlendirme anlayisinin yer aldigi
uygulamada O&gretmen ve Ogrenci degerlendirme araglart olarak ayr1 iki kategori
bulunmaktadir. Siire¢ degerlendirmede tiim siiregteki performans degerlendirilirken bir
yandan da 6grenme siirecindeki aksakliklara ya da olumluluklara dair detayli bilgi imkan1
saglanir. Sonu¢ degerlendirme de ise performans gorevlerini tamamlayip tamamlayamama
olarak Ogrencinin durumu Ol¢iilmektedir. Bu nedenle de arastirma sorularma cevap
bulabilmek amaciyla nitel veri toplama araclarindan olan gozlem ve goriismelerle veri
toplanmigtir. Ayrica 6grencilerin ¢alisma yapraklar: ve sonug yapraklartyla da 6grencilerin

performanslarina dair veri elde etmek amaciyla toplanmastir.
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3.1.1. Gozlem

Aragtirmaci ders siirecinde katilimc1 gozlemci olarak gergeklestirdigi gozlemlere dair
olan bitenleri gézlem raporlar1 halinde yazmistir. Not tutamadigi durumlarda smiftaki durumu
betimlerken yararlanmak i¢in video kayitlar1 almistir. Bununla beraber her dersin sonunda
derse dair neler oldugunu da resimlerle raporlamistir. Kendi notlar1 disinda MoretoMath seti
icerisinde her iiniteyle beraber gelen {initeye 6zgii kazanimlara yonelik gozlem formlar1 da bir
Lego egitmeniyle beraber tutulmustur. Ders sonunda iki arastirmacinin da tuttugu formlar
karsilastirilarak, 6grenci performansi lizerinde fikir birligine varilarak raporlandirilmistir.
Ayrica uygulama siireci boyunca video ve ses kayitlari tutulmustur. Siire¢ icerisinde
MoretoMath’e ait 8 sayfalik gozlem formu arastirmaci tarafindan doldurulmustur. Gozlem
raporlar1 transkript edildiginde Times New Roman yazi tipi, 12 punto biiyiikliigii ve 1 satir

araligiyla 21 sayfalik rapor elde edilmistir.

3.1.2. Goriisme

Aragtirmaci etkinlige katilan Ogrencilerin ve velilerinin siiregle ilgili gortislerini
anlamak i¢in uygulama sonunda yar1 yapilandirilmis goriismeler gerceklestirmistir. Bunun
yani sira aktivitelerle ilgili sinif 6gretmenlerinin ve konu alani uzmanlarmin fikirlerine de agik
uclu sorularla bagvurulmustur. Yapilan goriisme formlar: fikrine bagvurulan her grup i¢in ayri
ayrt gelistirilmistir. Goriisme sorular1 gelistirilirken alan yazindaki calismalardan, pilot
uygulama sirasindaki karsilasilan durumlardan ve gerceklestirilen etkinliklerden yola
cikilarak sorular gelistirilmistir. Gortismeler gerceklestirilmeden Once goriisme yapilacak
yetiskinlerden randevu alinmistir. Onlara ve arastirmaciya uygun saatlerde Teknokent’te veya
velilerin is yerlerinde goriismeler yiiz yiize gergeklestirilmistir. Ogrencilerle yapilan
goriismeler ise siire¢ icinde kursta ve kurs bitiminde gergeklestirilmistir.

Ogrenci goriisme formu bes acik uglu sorudan ve bunlarm alt sorularindan
olusmaktadir. Sorular 6grencilerin uygulama hakkindaki goriisleri, bilgisayar ve benzeri
teknolojileri kullanma ve benimseme durumlariyla alakalidir. Ayrica kurs Oncesi ve sonrast
matematik dersine kars1 olan motivasyonlarint anlamak amaciyla yoneltilen sorulardir.

Velilere ise goriismelerde 11 agik uglu soru yoneltilmistir. Sorularda ¢ocuklarinin

matematik dersine karsi olan motivasyonlari, sosyal cevreleriyle etkilesimleri ve isbirligine
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kars1 yaklasimlar1 oncelikli olarak sorulmustur. Ayrica d6grencilerin evde soru ¢ozerken destek
alma durumlari, bilgisayar kullanimlar1 ve kullanim siklig1 arastirilmistir.

Smif 6gretmenine ve konu alani uzmanlarina karsi yoneltilen sorularda ise ortamin yas
grubuna ve miifredata uygunlugu hakkinda fikir almak amaclanmistir. Sorularin seviyesi,
aktivitelerin sinif i¢i uygulanabilirligiyle ilgili de sorular yoneltilmistir. Miilakatlar transkript
edildiginde ise Times New Roman yaz tipi, 12 punto biiyiikliigii ve 1 satir araligiyla 82

sayfalik rapor elde edilmistir.

3.1.3. Calisma Yapraklari ve Sonu¢ Yapraklari

Her aktivite icerisinde bulunan {i¢ derse ait hazirlanan sorulara dair ¢alisma yapraklari
ve aktivite bitiminde Ogrencilerin kendi sorularimi olusturdugu sonu¢ yapraklariyla
ogrencilerin ders i¢i etkinlikleri raporlanmistir.

Calisma yapraklar; aktiviteyle ilgili {i¢ dersin sorularinin ayr1 ayri bulundugu
dokiimanlardir.  Icerisinde miifredatla hazir olarak gelen ve aym sorularin bilgisayar
yaziliminin i¢erisinde de yer aldig1 her derste minimum {i¢, maksimum dort soru yer alan pdf
uzantili dosyalardir. Kolaydan zora dogru ilerleyen sorularin sonunda eger 6grenci siniftan
daha hizli ilerlediyse veya daha fazla Ornek ¢6zmeye ihtiyag duyduklari durumlarda
cozebilecekleri bir mor tugla sorusu bulunmaktadir. Bu soru {inite kazanimlarina uygun ve
diger sorulara benzer ancak daha yaratic1 veya bazen daha zor sekilde yoneltilen, pekistirme
amagli sorulardir.

Sonug yapraklar1 ise 6grencilerin ilgili aktiviteyi yani ii¢ dersi tamamladiktan sonra
kendi sorularmmi yazili olarak olusturup, modelledigi ve ¢6ziimiinii yaptiklar1 ii¢ adimdan
olusan bir dokiimandir. Arastirmaci tarafindan aktiviteler tamamlandiktan sonra 6grencilerin

sonug yapragini tamamlamalar1 saglanarak veri toplanmistir.

3.1.4. Calisma ve Sonuc¢ Degerlendirme Yapraklarinin Puanlanmasi

Ogrencilerin bir aktivite igerisindeki genel performanslarinin ne diizeyde oldugunun
belirlenmesi i¢in ¢alisma yapraklar1 puanlanmistir. Buna gore aktivite icerisinde bulunan ti¢
dersteki herbir soru iki puan {izerinden degerlendirilmeye alinmistir. Bir puani yaptigi
aciklamalar ve islemleri icin, diger puani ise sonucu dogru yazdigi durumlarda almistir.
Ogrenci soruyu ugrasmasina ragmen hem ¢6ziim yolunun ve agiklamalarmin hem de sonucun

dogru olmadig1 durumlarda sifir puanla degerlendirilmistir.
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Bunun disinda aktivite sonrasinda Ogrencilerin aktiviteyle ilgili kendi sorularini
olusturarak yazdiklari, daha sonra bu soruyu aym kagitta verilen ¢izili Lego levhalarinin
tizerinde modelledikleri ve en son adimda soruyu c¢oOzdiikleri sonu¢ degerlendirme
yapraklarma verdikleri cevaplar incelenerek her adim bir puan olmak iizere ii¢ puanla
degerlendirmeye tabi tutulmustur. Arastirmaci tarafindan gerceklestirilen puanlamalar
matematik boliimiindeki bir alan uzmam tarafindan incelenerek kontrol edilmistir.
Aragtirmacinin  verdigi puanlar ile konu alant uzmanmin puanlamasinin korelasyonu
hesaplandiginda 0,97 olarak bulunmustur. Her aktivite birbirinden farkli sayida sorudan
olustugu icin 6grencilerin performanslart yilizdelik dilimlere g¢evrilerek degerlendirilmistir.
Bulgularda yer verilen aktivite bazinda her dgrencinin bireysel performansi ve aktiviteler
icerisinde smifin  genel performanst bu bdéliimde gergeklestirilen puanlamalardan

yararlanilarak betimlenmis ve yorumlanmastir.

3.4. Veri Toplama Siireci

Uygulamalar gerceklestirilmeden once farkli orneklem biiyiikliikleriyle iki adet pilot
uygulama gerceklestirilmigtir. Pilot uygulamalardan elde edilen ¢iktilara gore ise asil
uygulama siireci planlanmis ve uygulanmistir. Veri toplama siireci igerisinde 6grencilerden
aktivitelere ait derslerde c¢ozdiikleri calisma yapraklarindan, aktivite sonunda dersin
kazanimlarini ne kadar 6grendiklerine dair kendi sorularini olusturduklari, modelledikleri ve
cOzdiikleri sonu¢ degerlendirme yapraklarindan veri toplanmistir. Bunun disinda her
aktiviteye ozgii gelistirilen 6grenci performanslarini gézlemlemeye firsat saglayan gozlem

formlar1 veri toplama stirecinde ara¢ olarak kullanilmastir.

3.4.1. Pilot Uygulama 1

Lego MoretoMath setleri piyasaya ciktiktan sonra siparis edilmis ve yurtdisindan
Tirkiye’ye ulasmasi beklenmistir. Setler arastirmaciya ulastiktan sonraki on giin icerisinde
ikinci sif dgrencilerine yonelik aktivitelerin ve yazilimimn cevirisi yapilmustir. Ik pilot
uygulama daha esnek caligmaya imkan vermesi agisindan Teknokent’te gergeklestirilmistir.
Bilgisayar yazilimi ve basit arag gereclerle desteklenen matematik egitimi verilmesiyle
ilgilenen velilerin goniillii olarak Lego merkezindeki kursa katilmasiyla ilk uygulama 14
Subat 2015 tarihinde baglamistir. Yaslar1 6 ile 8 arasinda degisen 1. ve 2. simif 6grencileriyle
aktivitelerden problem ¢6zme becerisine odaklanan bahge iinitesinin 1. dersi ¢oziilmiistiir.

Arastirmaci ders i¢in diziistii bilgisayara yazilimin kurulumunu gergeklestirmis, Lego setlerini
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hazir hale getirmis ve derste kullanilacak calisma yapraklarinin renkli ¢iktilarini dersten
onceki bir zaman diliminde almistir.

Uygulama sirasinda derse baslamadan 6nce 6grencilerin setlere ve yazilima aligmasi i¢in
1 saatlik bir serbest zaman dilimi verilmis, Lego parcalariyla hayal ettikleri sekilleri
olusturmalarma izin verilmistir. Bu asamada birbirlerinden farkli tasarimlar gergeklestiren
ogrenciler agirlikli olarak korsan gemisi, hayvanat bahgesi, ¢igek bahgesi veya araba gibi
tasarimlar olusturmuslardir. Arastirmaci tek tek Ogrenci masalarini gezerek bu siirecte
Ogrencilerle tanismis ve tasarimlarinin hikayelerini dinlemistir.

Soru ¢oziimiine gecildiginde ise bilgisayar yazilimi MathBuilder tanitilarak 6grencilerinde
kullanmalar1 saglanmistir. Miifredatta 1. ve 2. smiflara yonelik farkli aktiviteler olmasina
ragmen 1. siniflarda siirece dahil edilmistir. Boylece gercekten sorular1 ¢cozmeye uygun olup
olmadiklart anlasilmaya calisilmistir. Ancak g¢eviri siireci devam ettikge, 1. simmf
ogrencilerinin 2. siif dgrencileri kadar hizli ¢ozemedigi goriilmiistiir. Ogrencilerin bazi
sorular1 anlamadig1 da goriildiigiinden, 6zgiivenlerinin ve motivasyonlarinin diismemesi i¢in 2
hafta siiren etkinlikten sonra 1. simiflar kendi yas gruplarina goére olan etkinliklere
yonlendirilmistir. Siifi sadece 2. smif Ogrencilerinden olusturma karari, ilerleyen
aktivitelerde 1. smiflarin heniiz islemedigi bolme islemlerinin ve {i¢ basamakli dogal sayilar
gibi daha ileri kademelerde isleyecekleri konularin bulunmasindan dolay isabetli bir karardir.
Ayrica smifin kalabalik olmasi ve 1. Siniflarin okula yeni basladiklar: ig¢in 2. Siniflar kadar
sinif i¢i kurallara uymamasi ve sorulari ¢ozmek istememeleri de bu ayrim igin bir bagka etkili
neden olmustur.

Uygulama siirecinde 6grencilerin sorular1 algilama durumlari incelenmis ve c¢evirilerde
gerekli ilk diizeltmeler gerceklestirilmistir. Yazi puntosunun biiyiikliigii cevap alanini, ¢6ziim
yapilacak bosluklar1 kisitlamamak icin degistirilmemistir. Buna ragmen Ogrencilerin
rahatlikla sorular1 okuyabildigi gozlenmistir.  Ancak, Ogrencilerin bazilarinin ¢alisma
yapraginda biitlin sorularin bulunmasindan dolayr erkenden ¢oziip, onlara ¢ok yeni ve
eglenceli gelen Lego pargalariyla oyun oynamaya calistiklart goriilmiistiir. Bu durumda sinifta
daha yavas ¢6zen 6grencilerin 68retmenden ¢abuk bitirmek i¢in sik sik yardim istemelerine
ve oOnceden bitiren Ogrencilerin ¢oziilen sorularin cevaplarini ve siif arkadaglarinin
¢oziimlerini dinlememelerine neden olmustur. Pilot Uygulama 1’in sonucunda miifredat: takip

ederek her sinif diizeyinin kendi sorularini ¢6zmesi gerektigi goriilmiistiir.
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3.4.2. Pilot Uygulama 2

Aragtirma sorularina cevap bulabilmek i¢in hangi ¢alisma grubuyla calisilmasinin daha
etkili olacagin1 anlamak amaciyla ikinci bir pilot uygulama ilkiyle aym tarihlerde yapilmaya
baslanmigtir. Uygulama oncesinde Elazig ili igerisindeki bir 6zel okulun midiirii ve sinif
Ogretmenleri ziimresiyle goriisiilerek 30 Ocak 2015 tarihinde yazilim ve miifredata dair bir
tanitim yapilmistir. Okul yonetimi ve 6gretmenlerin pilot uygulamaya izin vermesiyle beraber
smiflardan biri ¢aligma grubu olarak secilmistir. Sinif se¢iminde takim calismasina imkan
vermesi agisindan 20 kisiden olusan sinifla ¢alisilmaya karar verilmistir. Uygulama dncesinde
smif Ogretmenine yazilim tanitilmistir. Aktivitelerin hepsinin Tiirk¢e’ye ¢evrilmis hali ve
ogretmen kilavuzlar yazili dokiiman olarak 6gretmene verilerek goriigleri alinmistir. Sinifin
kalabalik olmasi1 ve haftada yalnizca 2 ders saatinin uygulamaya ayirilabilmesi yliziinden
aktiviteler arasindan 6gretmenle beraber se¢im yapilmasi gerekmistir. Sinif 6gretmenine gore
aligveris aktivitesinin 2. siif miifredatina uygun oldugu belirtilmistir. Ciinkii 6grencilerin {i¢
basamakli sayilarla materyal kullanarak daha kolay islem yapabileceklerini ve para hesabini
daha kolay kavrayabileceklerini diisiinmekte oldugu goriilmistiir. Bu agidan aktiviteye
uygulamada yer verilmistir. Aligveris aktivitesine benzer sekilde problem ¢dzme becerisine
odaklanan kosu aktivitesi de siirecte yer almistir. Akil yiiriitme becerisine uygun olan uzun
atlama ve pasta glinii aktiviteleri de siirece dahil edilmistir. Uygulamalar 6 Mart 2015
tarthinde Cuma giinii baslayip, 15 Mayis 2015 tarihinde Cuma giinii sona ermistir. Uygulama
siireci boyunca 6gretmen ilk haftalarda sorular1 hikayelendirmis ve son ders hari¢ her derste
bir ¢alisma yapragi yani aktivite igerisindeki bir ders ¢oziilebilmistir.

Ogrencilerin katildiklar1 derslerdeki performanslari hesaplandiginda en rahat uzunluk
hesaplamalar1 ve daha basit islemlerden olusan toplama ve ¢ikarma odakli kosu {nitesini
cozdiikleri gozlenmistir. Ogrencilerin %60°lik bir kisminin sorulart %100 bir sekilde
tamamen dogru ¢ozdiikleri, yalnizca {i¢ 6grencinin %75 diizeyde bir performans gosterdikleri
bunun da genellikle sorunun tam anlagilamamasindan kaynaklandig gortilmiistiir.

Kosu tinitesine benzer sekilde problem ¢6zme becerisine odaklanan aligveris iinitesinde, {i¢
basamakli sayilarla toplama, c¢ikarma ve carpma islemi kullanmak gerekmektedir.
Ogrencilerin iiriinlerin fiyatlarinin yer aldigi ¢izelgeleri okuyabilmesini gerektiren bir
aktivitedir.

Pilot uygulama siirecinde 6grencilerin ¢ogunun aktiviteyi ¢ozerken biiyiik bir zevk
aldiklar1 goriilmistiir. Ancak sorularin ¢oziimlerinde her zaman dogru sonuca ulasamadiklar
durumlarla da karsilasilmistir. Ogrencilerin ¢alisma yapraklaridaki islemlerine bakildiginda
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sorularin cevaplarin1 yazmalar1 gereken yonergeyi dogru takip edemedikleri goriilmiistiir.
Sorunun altinda verilen cevap boslugunda 6grencilerin ii¢ basamakli islemleri yapamadiklari,
islemleri kanistirdiklar1 ya da yanlis topladiklar1 goriilmiistiir. Ayrica Lego’nun soru tarzinda
sayilar1 okunuslariyla yazma prensibi bulunmaktadir. Boylece direk sayiyr yazmak yerine
rakamin c¢agrisim yaptigi degerin bilinmesinin gerekmektedir. Uygulamada ise 6grencilerin
bazilarmin sayilar1 eksik rakamli veya basamak degerli okuduklar1 goriilmiistiir. Bu nedenle
de 6rnegin bes yliz yirmi bir (521) yazan bir soruda rakamda “bir” ifadesini okumadiklari i¢in
sorularin yanlig ¢oziildiigli goriilmiistiir.

Problem ¢6zme disinda odaklanilan bir baska beceri olan akil yiiriitme i¢in uzun
atlama ve pasta giinii aktiviteleri gerceklestirilmistir. Bu beceri bilinmeyen durumlari ¢6zmek
icin bilinen yollar1 kullanma becerisiyle beraber, basit verileri yorumlamak veya olusturma
becerilerinin kullanimi anlamina gelmektedir. Ogrenciler dzellikle uzun atlama iinitesinde
daha basarili ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu, yapilan hatalar “arasinda” gibi kavramlarin
tam anlasilamamasi veya sorularin net olmadigi durumlarda goriilmiistiir. Pasta giinii
aktivitesinde ise Ogrencilerin bélme islemlerini ve gruplamalar1 agirlikli olarak kullanmalari
gerekmig, bununla beraber islem yapmadan 6nce sonucun ne olabilecegine dair tahminlerini
yazmalart gerekmistir. Ger¢eklesen puan kayiplari tahminlerle sonuglarin uyusmamasindan
veya yanlis tahminlerden kaynaklanmaktadir. Ancak Ogrencinin sorunun cevabina yonelik
tahmini baslangigta yanlis ¢iksa da, modelledikten sonra dogru sonuca ulastigi i¢in soruyu
neden yanlis hesapladigini gercekei bir sekilde gorebilmistir.

Bu aktivitenin gergeklestigi haftada zaman kisitlamasi oldugu i¢in arastirmaci
tarafindan Ogretmenden bir aktivite i¢indeki {i¢ dersin ayni giin ¢dziilmesi rica edilmistir.
Sinif 6gretmeni bu ricayr kirmamistir ancak ortaya yetistirilmesi gereken bir siire¢ ve yorgun
ogrencilerle beraber yapilan bir etkinligin sonucu olarak diisiik motivasyonlu, isteksiz ve
dikkati daginik 6grencilerle beraber, gergin ve tahammiilii diisiik yetiskin bireyler ¢ikmustir.
Bu durum aslinda olayin ne kadar rahat bir ortamda, sakin bir sekilde yapilmasinin 6nemli
oldugunu, modellemenin ve miifredatin bir sekilde verilebilecegini ama bunun sakin, esnek,
diisiik kaygi diizeyli ve motivasyonu yiiksek bir ortamda yapilmasinin ne derece eglenceli ve
yararli oldugunu arastirmacinin anlamasina neden olmustur. Yani zaman kaygist ve baska
streslerin egitim ve Ogretim ortamina yansitilmamasi, miifredatin sikistirilmis bir sekilde
islenmesi yerine maksimum 45 dakika iglenerek 6grencilerin rahatlamalarina izin verilmesi
ozellikle smif mevcudunun fazla oldugu durumlarda c¢ok oOnemlidir. Bu durum disinda
karsilagilan bir baska sikintili durum ise yazilima doniiktiir. ilk haftalarda ozellikle kosu

parkuru olusturulurken o6zellikle dikdortgen veya kare gibi sekillerde Lego parcalarinin
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dondiiriilmesi gerektigi gortilmiistiir. Ancak nasil yapildigi bulunamadigindan tekli Lego
pargalar1 koselere yerlestirilerek bu sorun asilmaya calisilmistir. Bu sorun daha sonra Lego
pargalarinin tiizerinde daha uzun siire tiklandiginda tuglalarin y6n degistirebildiginin
goriilmesiyle agilmistir.

Bu pilot uygulamada, 6gretmenin motive olmasi ve yenilige agik olmasinin 6nemli bir
etken oldugu goriilmiistiir. Sorularin cevaplarinin farklilik gostermesi ve her zaman tek bir
dogru cevabin olmayisindan dolay1r 6gretmenin roliiniin geleneksel 6gretime nazaran daha
biiyiik oldugu fark edilmistir. Bu anlamda smif igerisinde 20 kisilik mevcudun yapilan
uygulamada 6gretmen agisindan kontrolii zorlastirdigi, daha kiigiik gruplarla uygulamalarin
yapilmasinin veya her ders sadece bir calisma yapragmin yani aktivitelerin bir dersinin
yapilmasinin uygulama silirecini kolaylastiracagi  goriilmiistiir. Ayrica Ogrencilere
kullandiklar1 materyallerin sorumlulugunun O6gretilmesi onem teskil etmektedir. Yapilan
uygulamada uygulama bitiminde her Ogrencinin kendi setini beraberce toplamasi hem
sorumluluk kazanmalarinda hem de beraber c¢alismayr 6grenmelerinde etkili oldugu
goriilmiistiir. Setlerdeki Lego parcalarinin her dersin 6zelligine gore sinirlandirilmas: sadece
ilgili pargalarin kullanilmasinin ise 6grencilerin daha ¢abuk dikkatini toplamasi ve derse daha
rahat odaklanmasi igin yararli oldugu gozlenmistir. Clinkii aksi durumda 6grenciler soruyu
dinlemek yerine serbest etkinlik yaparak modeller olusturmaya calismiglardir.

Smif igerisinde dersi gerceklestiren bir Ogretmenin ve gozlemci iki yetiskinin
bulunmasi ve onlarin da materyal konusunda bilgi sahibi olmalar1 smif igerisinde bir rol
karmasasina sebep olarak, 6gretmenin otoritesine zarar vermistir. Clinkii 6grenciler modeller
olusturacaklar serbest etkinlik zamanina ulagmak ic¢in sinifta bulunan egiticilere de sorular
sormaya ve cevaplarini kontrol ettirmeye baslamislardir. Bu durumda smifta bir kaos ve
karmasa ortami yaratarak her Ogrencinin farkli hizlarda bitirmesine ve sorularin sadece
anlamadiklar1 durumlarda ¢6ziimlerini dinleme egilimi gdstermelerine neden olmustur. Bu
acidan Ogretmenin yalnizca etken bir dge olup, gozlemcilerin sadece gozlem yapmalar: ve
sessizce siireci takip etmelerinin uygulamaya ve 6gretmene daha az zarar verecegi sonucuna
ulasilmistir.

Uygulamanin yapildig1 ortamda akilli tahta bulunmasina ragmen c¢oziinlirliigliniin
yazilimi1 desteklemedigi bu ylizden piksellerde dagilmalar oldugu goriilmiistiir. Bu agidan
derslerde projeksiyondan yansitilarak sorular c¢oziilmiis, dokunmatik olarak uygulama
yapilamamistir. Bu agidan 6grencinin yazilimla birebir ¢alismasi icin bu derslerin dnceden
yazilimin yiiklendigi bilgisayarlarda laboratuvar ortaminda islenmesinin daha yararli sonuglar

dogurabilecegi diisliniilmektedir. Laboratuvara alternatif olarak Ggrencilerin tablet
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bilgisayarlarla da etkinlikleri gerceklestirebilmesi dokunmatik oldugundan daha fazla yarar
saglayabilir.

Ogretmenin uygulama sonrasindaki fikri alindiginda, 6grencilerin zor ve soyut
kavramlart daha rahat gorsellestirdigi ve eglenerek Ogrenme sagladiklari seklinde goriis
belirtmistir. Ogrencilerin motivasyonlari1 arttirdigt ve dokunarak Ogrenmenin de
gerceklestigi icin dort boyutlu bir sekilde kavramlar1 goriip anladiklarini belirtmistir. Bununla
beraber modelleme yapmanin Ogrencilerin uzamsal becerilerini gelistirdigini, sorulari
aciklarken ifade ve iletisimlerinin arttigini gdézlemledigini belirtmistir. Sinif 6gretmenine
yapilan egitimin diisiik performansli 6grencilerde ve yiiksek performansli 6grencilerde nasil
farkliliklar olusturdugu konusunda fikri soruldugunda ise, bariz bir farklilik ortaya ¢ikardigini
diistinmedigi goriilmiistiir. Ancak kesinlikle diisiik performansli 6grencileri derse katmada ve
ilgiyle sorular1 ¢ozmelerinde bir yarar1 oldugunu diistindiigiinii belirtmistir. Ayrica eger bu
tarz egitimler verilecekse Ogretmenin Onerisi smif mevcudunu azaltmaya yoneliktir.
Maksimum 10 6grencinin bulundugu siniflarda hem 6grenci takibinin kolay, hem kontroliiniin
kolay olacagi goriisiinde oldugunu belirtmistir.

Pilot uygulamada yapilanlar Ozetlenecek olursa oncelikle Ogrencilerin takim
calismalarina uyumlu olduklar1 goriilmiistiir. Daha sonra sinif igerisinde birbirleriyle iletisim
kurduklar1 ve anlamadiklar1 noktalarda ¢oziimlerini anlatarak birbirlerine yardimci olduklari
goriilmiistiir. MathBuilder yazilimiyla sorulart modellemek i¢in birbirleriyle yaristiklarina
tanik olunmustur. Siire¢ boyunca ders siiresi uzun tutulmadiginda esnek bir ortamda sorulari
zevkle ¢ozdiikleri ve ¢ok eglendikleri gdrilmiistiir. Stmif 6gretmeninin ise motivasyonu ve
siirece inanmasi ¢ok Onemli bir unsurdur ve isbirligi icinde c¢alisilmasit gerekmektedir.
Ogretmenin 6nerisi bu siiregte 6gretmenin sinifta yalniz kalmasi boylece diger yetiskinler
yiiziinden rol karmasasi ve kaos ortamiin olmamasidir. Bunu saglayabilmek i¢in de
seminerler diizenlenerek her adimin 6gretmene belirli bir siire boyunca tanitilmasidir. Bu
pilot uygulama caligmanin ekseni ve planlamasi agisindan ¢ok yararli olmus ve maksimum 10

Ogrenciyle tezin uygulama siirecinin gergeklestirilmesine karar verilmistir.
3.4.3. Tez Uygulamasi

Pilot uygulama 1 devam ettirilerek etkinlikler tamamlanmis ve tez uygulamasi
gerceklestirilmistir. Ilk haftalarda her aktivitenin birer dersi ¢oziilebilmis, son haftalarda ise
aktivitenin icerisindeki ii¢ ders bir uygulamada tamamlanabilmistir. Tablo 18’de 6grencilerin
hangi aktiviteleri hangi haftalarda tamamladig1 gosterilmektedir. Tez uygulamasi toplamda 11

hafta stirmiistiir.
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Tablo 18. Aktivitelerin Haftalik Tlerleyisi

Hafta Aktivite Ad1

1. 14 Subat 2015 Bahge; Ders 1

2.21 Subat 2015 Bahge; Ders 2

3. 28 Subat 2015 Bahge; Ders 3

4.7 Mart 2015 Kosu; Ders 1 ve 2

5. 14 Mart 2015 Kosu, Ders 3 ve Uzun Atlama; Ders 1
6. 21 Mart 2015 Uzun Atlama; Ders 2 ve 3
7. 28 Mart 2015 Yiizme Havuzu

8. 4 Nisan 2015 Aligveris

9. 11 Nisan 2015 Giille Atma

10. 18 Nisan 2015 Pasta Giinii

11. 25 Nisan 2015 Parti Keki

3.5. Uygulama Oncesi Yapilan Cahsmalar

Lego MoretoMath miifredat1 igerisinde kullanilmasi planlanan 2. siiflara yonelik
aktiviteler, ogretmen kilavuzu ve miifredatin tanitimini igeren giris sayfalar1 arastirmaci
tarafindan Tirkge ’ye ¢evrilmis ve bu siirecte ¢evirilerin uygunlugu konusunda bir konu alani
uzmanindan goriis alimmistir. Ceviri siireci Uriiniin ulagmasindan sonra on gilin igerisinde
devam etmis ve uygulamalarin baslangicina kadar siirdiiriilmiistiir. Uygulama basladiktan
sonra Ogrenciler tarafindan sorularin anlasilir olmadigi durumlarda ¢eviriler iizerinde
diizeltmelere gidilmistir. Ceviri gerceklestirilirken miifredat pdf belgesi oldugu i¢in Word
dokiimanina doniistiiriiliirtken uyumsuzluklar ¢iktigi fark edilerek, Adobe Acrobat XI Pro
yazilimiyla pdf belgesi aktiflestirilerek ilizerinde Tiirk¢e diizeltmeler yapilmis ve kullanilan
boliimlerin ¢evirileri gergeklestirilmistir. Orijinal yazi tipi Lego’nun kendi yazi tipi olan
miifredat, Acrobat ‘in icgerisinde bulunmadigi i¢in programin destekledigi en yakin yazi
tiplerinden olan Minion Pro ile degistirilmis, punto ise 11 olarak kullanilmistir. Ayrica ¢eviri
yapilirken Lego’nun iki mini figiirii olan ve diger setlerde de karsimiza ¢ikan Max ve Mia’nin
isimleri Tiirkgelestirilmistir. Ogrencilerin daha yakin hissetmesi icin danismanin istegi
tizerine Mia Dila olarak ve Max figiirii ise Kagan olarak yeniden isimlendirilmistir.

Ders igerisinde kullanilacak ders materyallerine gore yapilan hazirliklara bakildiginda,
Mathbuilder yazilimi igerisinde halihazirda gelen aktiviteler igerisindeki 48 dersin sorularinin
ise Tiirkcelestirilmesi, ancak yeni dersler ekle sekmesinden (edit lessons) ayni sorunun

Tiirk¢ce olarak sorulmasi ve yeniden modellemesiyle miimkiin olabilmistir. Ciinkii varsayilan
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dersler kilitli olarak gelmektedir ve iizerlerinde islem ve degisiklik yapilamamaktadir. Ancak
yazilimda kaydetme 6zelligi bulunmadigindan yapilan degisiklikler sadece programin yiikli
oldugu bilgisayarda kullanilabilmis, yeni cihazlara aktarilamamistir ve kaydedilememistir.
Miifredat igerisindeki calisma yapraklarinin, sonu¢ degerlendirme yapraklarinin ve gozlem
formlar1 gibi dokiimanlarin Adobe Acrobat XI ile belge lizerinde degistirilerek cevirileri
yapilmis ve her hafta ¢iktilar1 alinmstir.

Smif mevcuduna yoénelik aliman oOnlemlerde tez uygulamasina yonelik etkinlikler
baslamadan 6nce ilk pilot uygulamada karsilagilan sinifin yalnizca 2. Sinifta 6grenim goren
ogrencilerden olusmasi ve Pilot Uygulama- 2 de yer alan smif mevcudunun azaltilmasi
durumlarina gore hazirlik yapilmistir. Buna gére sinif sadece bu sart1 saglayan 6grencilerden
on kisiyi gecmeyecek sekilde olusturulmus, pilot uygulama 1’den sonra yeniden
diizenlenmistir.

Zaman agisindan alinan Onlemlerde ise pilot ¢alismalardan yola ¢ikilarak bir ders
izlencesi olusturulmustur. Daha 6nceki deneyimlere dayanarak kursta her hafta minimum bir
aktivitenin iki dersinin iglenebilecegi dngoriildiiglinden uygulamalarin sinifin performansina
gore 12 ile 16 hafta arasinda siirecek sekilde planlamasi saglanmaistir.

Ders izlencesinde yer alan konularin diizeni i¢in MoretoMath’in miifredatinda
aktivitelerin uygulanma sirast ve diizenine yonelik alternatif iki yol Onerilmistir. Arastirmact
tarafindan Ogrencilerin her beceriye yonelik aktiviteleri belirli zaman araliklariyla
cozebilecegi, MEB miifredati ve {initelerin odaklandigi temel matematiksel beceriler
diisiiniilerek temalara gore ilerlemenin daha uygun olacagindan bu yontem se¢ilmistir. Yani

yukaridan agagiya dogru ilerleme metodu kullanilmstir (Sekil 8).

Son olarak uygulama 6ncesinde yapilan hazirliklarda dersin gozlemlenmesine dair,
dersle ilgili yapilacak adimlar ve nasil gézlem formunun tutulacagiyla ilgili gozlemcilerle

bilgi paylasiminda bulunulmustur.

3.6. Verilerin Analizi

Bu ¢alismada nitel veri analizi yontemlerinden betimsel analiz kullanilmistir. Bu
yaklasim elde edilen verileri daha Once belirlenmis temalara gore Ozetlemeye ve
yorumlamaya dayanir. Amag¢ okuyucuya elde edilen verileri diizenlemek ve yorumlayarak
sunmaktir. Analiz sirasinda kullanilacak olan temalar arastirma sorularindan veya gozlem ve

goriismeler sirasinda kullanilan sorulardan veya bu siiregte ortaya c¢ikan boyutlardan
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yararlanilarak olusturulabilir (Yildirinm ve Simsek, 2013). Betimsel analiz i¢in Yildirim ve
Simsek’e gore (2013) dort asama Snerilmektedir.

1. Betimsel analiz i¢in bir ¢er¢eve olusturmak,

2. Tematik ¢ercevelere gore verilerin islenmesi,
3. Bulgularin tanimlanmasi,
4

Bulgularin yorumlanmasidir.

Bu calismada arastirma sorularindan ikinci soru ve alt sorulart disindaki tiim sorular,
gbozlem ve goriismeler sonucunda elde edilen veriler bahsedilen dort asamaya uygun olarak
betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir. Veri analizine baglamadan 6nce arastirmacinin
gozlemleri sirasinda tuttugu 21 sayfadan olusan alan notlar1 ve aktiviteler icerisindeki ii¢
derste de tutulan 8 adet gozlem formu arastirma sorularina paralel olacak sekilde
incelenmistir. Veli ve 6grenci goriismelerinden elde edilen ses kayitlari ise transkript edilerek
Word kelime islemci programinda Times New Roman yazi tipinde 12 puntoyla yazilmistir.
Ikinci arastirma sorusu ve alt sorulari ise non- parametrik bir test olan Wilcoxon Isaretli

Siralar testiyle analiz edilmistir.

3.7. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Nitel ¢alismalarda niteligi arttirmak i¢in inandiricilik, tutarlilik, aktarilabilirlik ve teyit
edilebilirlik gibi stratejilerden yararlanilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013). Inandiriciligs
arttirmak icin yararlanilan uzun siireli etkilesim ilkesi bu arastirmada arastirmacinin katilimei
gozlemci olarak sinif ortaminda bulunmasi ve bir donem boyunca Ogrencilerle birebir
etkilesimde bulunmasiyla saglanmaya calisilmistir. Bu arastirmada Merriam (2013)’1n
belirttigi gecerlik ve giivenirligin gelistirilmesi i¢in Onerilen {iggenleme, katilimci
dogrulamasi, = uzman incelemesi, denetleme teknigi ve zengin, yogun tanimlama
stratejilerinden yararlanilmistir.

Uggenleme stratejisi veri cesitliligini arttirmak amaciyla kullamlmistir. Birden fazla
veri toplama yontemi kullanilarak verilerin birbirini desteklemesi saglanmistir. Bunun ig¢in
miilakatlar, gozlem formlari, video kayitlari, calisma ve sonu¢ yapraklari olmak {izere
O0grenciden veri alman dokiimanlar kullanilmistir. Miilakatlar sirasinda ortaya c¢ikan
anlagilmayan durumlar tekrar katilimciya yoneltilerek agikliga kavusturulmasi saglanmis ve
katilimc1 dogrulamasi gergeklestirilmistir. Uzman incelemesi i¢in arastirmaciyla ayni alanda

calisan uzmanlardan goriis alinmistir. Ayrica sinif 6gretmenligi ve ilkdgretim matematik
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alanindan uzmanlardan verileri yorumlarken ve analiz ederken goriigler alinarak dogrulugu
teyit edilmistir. Ayrica matematik alanindaki bir uzmanla beraber arastirmaci g¢alisma
kagitlarim1 6nceden belirlenen puanlama rubrigine gore ayr1 ayri puanlamistir. Bdylece
Ogrenci calisma yapraklarinin puanlamasi sirasinda puanlayicilar arasindaki korelasyona
bakilarak 6grenci performansina verilen puanlarin giivenirliginin saglanmasi amag¢lanmistir.
Video kayitlarinin transkriptinde ve gozlem formlarinin tutulmasi sirasinda detayli
kayitlar tutulmus, her adim raporlanarak denetleme tekniginden yararlanilmistir. Son olarak
okuyucularin kendi ortamlariyla kiyaslama yapabilmesi, benzerlik ve farkliliklarin anlagilmasi

acisindan detayl bir betimlemeyle arastirma nakledilmistir.

3.8. Uygulamada Kullanilan Aktivitelere Dayali MoretoMath Egitsel Araci

Uygulamalarda kullanilan MoretoMath matematiksel olgularla matematiksel
yeterlilikler arasinda bir koprii kuran, ¢ocuklarin ger¢cek diinya problemlerine,
oyuncaklarindan agina olduklar1 Legolar ve bilgisayar yazilimini kullanarak ¢o6ziim
bulmalarina imkan saglayan bir settir. Lego’nun erken ilkokul diizeyleri olan alt1 yas ve
iistiinii olusturan 1 ve 2. smiflar i¢in problem c¢ozme, anlama, akicilik ve akil yiirlitme
becerisini gelistirmeyi, bunun yani sira 6grenenlerin temel matematik bilgilerini kavramasini,
iletisim ve isbirligi icerisinde ¢alisarak, teknolojik becerilerini arttirmay1 amaglamaktadir.

Setin temelinde fiziksel olarak kullanilabilecek Lego pargalart ve 6grenme ortamini
destekleyecek bir bilgisayar yazilimi1 bulunmaktadir. Etkilesimli bir akilli tahta yazilimi olan
Math Builder beyaz tahta yazilimiyla beraber sette 520 adet farkli renkte, sekilde ve ebatta
Lego parcalar1 (4 adet 8x8 birimlik gri levha, 2 adet parca ayirici) yer almaktadir. Legolarin
tizerindeki yuvarlak alanlar birim olarak ifade edilmekte ve 6zellikle uzunluk belirtildiginde

metre veya santimetre yerine derslerde kullanilabilmektedir (Sekil 1.).

® & &
@ e

Sekil 1. Degisik Ebatlarda Lego Pargalari
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Set icerisinde ayrica orijinal isimleri Max ve Mia olan iki minifigiir aktiviteler boyunca
Ogrencilerin kullanmasi ic¢in yer almustir. Derslerin igerisindeki sorular minifigiirler

aracilifiyla 6grencilere soruldugu i¢in sorularin ¢oziimiinde kullanilmaktadirlar.

C“k ’.q
Py ¥
a

Sekil 2. Lego Minifigiirleri

MoretoMath matematik miifredat: i¢in 1. ve 2. siniflarda ayr1 ayr sekizer tane olmak
lizere toplamda 16 aktivite seti ve her aktivite setinin i¢inde {i¢ dersten olusmaktadir.
Ogretmenin ders igerisinde etkinlikleri nasil kullanacagina dair bir dgretmen kilavuzu ve
ogrencilerin dersler igerisindeki gelisimini izleyebilmesi icin her aktiviteye 6zgii gbzlem
formlar1 bulunmaktadir. Ayrica o6grencilerin aktivitelerdeki derslerde yer alan sorular
cozebilecekleri c¢alisma kagitlar1 bulunan set, temelde iki Ogrencinin igbirligi icinde
calisabilecegi sekilde olusturulmustur. Aktivitelerin bitiminde ise dgrencinin serbest problem
¢ozme etkinligi olarak degerlendirebilecegi soru yazmalarina, modellemelerine ve
¢ozmelerine imkan saglayan sonug¢ degerlendirme yapraklar1 bulunmaktadir. Siire¢ ve sonug
degerlendirmesi acisindan gozlem formlari, c¢alisma yapraklari, sonu¢ degerlendirme
yapraklart ve Ogrencilerin her ders sonunda kendilerini degerlendirdikleri sorular
kullanilabilmektedir. Bu set kullanilarak islenen her dersin yaklasik 45 dakika siirecek sekilde

planlandig1 miifredat icerisinde belirtilmistir.

Sekil 3. Lego Tepsisi I¢erisindeki Lego Parcalar
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Setin felsefi temeline bakildiginda ise Ogrencilerin bir sorunla karsilastiklarinda
alternatif yollarla problemi ¢ozebilmesi, otantik durumlar1 kavrayabilmeleri, akil yiiriiterek
bitlinliikk igerisinde bir fikri savunabilmeleri oldugu goriilmektedir. Bununla beraber
Ogrencilerin toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme gibi temel matematiksel islemlerinde akicilik
becerisi kazanmalar1 amaclanmaktadir. Ogrencilerin {i¢ boyutlu modellerle soyut kavramlari
somutlastirmas1 ve bu sayede bilgilerin kaliciliginin saglanmasi setin amaglarindan bir
baskasina hizmet ederken, bu siire¢ hem fiziksel materyaller hem de bilgisayar yazilimi
kullanilarak desteklenmektedir. Bu sayede 6grenciye eglenceli 6grenme deneyimleri sunarak,
basit ara¢ gereclerin kullanimini igeren aktivitelerle 6grenenlerin matematiksel yeterliliklerini
gelistirmek ve bu siirecte bilgisayar yazilimi kullanarak 6grencilerin genis 6lgekli isbirligi ve
iletisim kurmasini saglamak setin bir diger amacini olusturmaktadir.

Sekildeki model Lego MoretoMath’in sinif igerisinde kullanimini 6zetleyen bir tablo
olarak arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Model tlizerindeki 6grenci gorevleri 6gretmene
degerlendirme i¢in kaynak saglarken, Ogretmenin kullandigi materyaller ise Ogrencinin
miifredatla etkilesimini saglamaktadir. Sinif icerisindeki rehber konumunda olan 6gretmenin
kullandig1 materyallerden gézlem formlart her derste ve bir aktivite igerisinde 0grencinin
stire¢ boyunca gerceklestirdigi performansi 6gretmenin izleyebilmesine olanak saglamaktadir.
Miifredatta bulunan aktiviteler 6grenciyle sinif igerisinde hedeflenen kazanimlar elde etmek
i¢in kullanilan etkinliklerdir.

Ogretmenin kullandign materyallerle etkilesim igerisinde olan 6grenci, ¢alisma
yapragindaki problemlere Lego parcalarin1 ve yazilimi kullanarak ¢oziimler bulur, ¢6ziim
gelistirir ve fikirlerini modeller. Ogrencinin ayn1 zamanda aktivite bitiminde sorular
olusturmasin1 saglayan sonu¢ degerlendirme yapragi Ogretmene aktivite kazanimina
Ogrencinin ne diizeyde ulastig1r hakkinda fikir sahibi olmasina imkéan saglamaktadir. Sekil 4
arastirmaci tarafindan Lego MoretoMath egitsel aracinin kullaniminda 6grenci ve 6gretmen

rolleriyle beraber, sinif i¢i aktiviteleri tasvir etmek agisindan olusturulmustur.
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Ogrencinin
Gorevleri

1. Cahigma Yaprag:
2. Sonug
Degerlendirme
Yaprag

3. Mor Tugla Sorusu
4. Ogrencinin
Kendin:
Degerlendirmesi

LEGO

Ogretmen

aP

Ogrenci

7

Ogretmenin

Kullandig:

Materyaller

1. Gézlem
Formlan

2. Miufredat
Altiviteleri

Sekil 4. Lego MoretoMath Aktivitelerinin Uygulama Dongiisii

Mor tugla sorusu, her derste 6grencinin ne kadar hizli ¢6zdiigii veya baska sorular

¢Oziip ¢Ozmek istemediginin anlasilmasinda kullanilabilecek dersle ilgili ancak dersteki

sorulardan daha kapsamli ekstra sorulardir. Ogrencinin ¢6zdiigii mor tugla sorularmin

fazlalig1 0gretmene dair aktivitelerin anlasildigina ve Ogrencinin ilgisini ¢ektigine dair bir

fikir vermektedir. Ogrencinin kendini degerlendirmesini saglayan her derste sorularin

bitiminde mor tugla sorusunun iistiinde yer alan aktiviteye dair Ogrencinin kendisini

degerlendirmesini saglayan soru ise dgrencinin giilen ylizden, somurtan yiize kadar yani bir

ve bes araliginda kendini degerlendirmesini saglamaktadir. Sekil 5’teki ornekte tistteki soru

ogrencinin ders icerisindeki performansini kendisinin degerlendirdigi soruya Ornek olmasi

acisindan verilmistir. Alttaki sorunun ise mor tugla sorusu oldugu goriilmektedir.

Farkli uzunluktaki siralan élgebilirim.

HEEEE

‘ Kendi bahgeni olustur ve yalnizca tek cetvel kullanarak 6lgmek icin simf arkadaginla miicadele et.

Sekil 5. Mor Tugla Sorusu ve Kendini Degerlendirme Olgegi

Ogrencinin gerceklestirdigi etkinliklerin hepsi dgretmene siirece ve sonuca dair bir

fikir vermekte ve

kolaylastirmaktadir.

Ogrenci

performansina
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3.9. MathBuilder Yazilimm

Uzerinde temalari, aktiviteleri ve dersleri barmdiran yazilim ayrica yeni sorular ve
aktiviteler olusturmaya, olusturucusuyla (Builder sekmesi) ¢abuk bir sekilde modelleme
gerceklestirmeye olanak saglar. Ogrenme ortaminda yani smif igerisinde kullanilan yazilimin
temel amaci Ogrenme siirecini gorsellestirerek desteklemektedir. Ogrencilerin sorularin
¢Ozlimiine dair gelistirdikleri stratejileri ve ¢oziimleri kisacas1 diisiincelerini modellemelerine
imkan saglamaktadir. Yeni aktiviteler ve dersler olusturma 6zelligiyle hedeflenen kazanimlara
uygun sorular ekleme ve siif icerisinde ¢dzmeye izin veren yazilim akilli tahta {izerinde
kurularak, masaiistii veya diz {stli bilgisayarlarda kurulumundan sonra projeksiyonla
yansitilarak smif igerisinde kullanilabilmektedir. Yazilim farkli isletim sistemlerinde farkli
sistem gereksinimleri gerektirmektedir. Tablo 19°da yazilimin destekledigi isletim

sistemlerini ve minimum gereken sistem gereksinimleri verilmistir.

Tablo 19: MathBuilder I¢in Sistem Gereksinimleri

Sistem Gereksinimleri Windows Mac OS

isletim Sistemi 2.33 GHz istii ve tizeri veya x86 Intel Core Duo 1.33 GHz veya

uyumlu islemci iizeri
RAM 512 MB 512 MB
Grafik Hafizasi 128 MB 128 MB
Siiritm Microsoft Windows XP(32 bit) Mac OSX 10.6 veya daha sonraki

Windows Vista(32 bit)
Windows 7(32 bit ve 64 bit)
Windows 8 (Masaiistii Versiyonu)

versiyonlar

Ekran Coziiniirliigii

1024x768 pixel

1024x768 pixel

Internet

Sadece yazilimi indirmek i¢in

Sadece yazilimi indirmek i¢in

Yazilim ilk a¢ildig1 anda kullaniciyr Lobi ekrani olarak adlandirilan {ist sekmelerde

bulunan panellerin ve aktivite i¢eriklerinin bulundugu bir ekran karsilamaktadir.
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3. 9. 1. Lobi icerisindeki Paneller ve Ozellikleri

Miifredatin igerisinde aktivite igeriklerinin ve diger panellerin bulundugu alan lobi olarak
tanimlanmustir. Ust sekmede giris, dersler, modelleme, ders olusturma, kaynaklar, ayarlar,

kilavuz ve ¢ikis sekmeleri bulunmaktadir.

3.9. 1. 1. Giris (Introduction)

Lego’nun hazirladigi tanitict bir animasyon videosunun bulundugu sekmedir. Lego
figiirlerinin problem ¢6zdiigli bu animasyon sinifta onlar1 nelerin bekledigine dair bir fikir

olusturmalart i¢in 6grencilere izletilebilir.

Sekil 6. Giris sekmesindeki Videolarin Ekran Goriintimii

3.9. 1. 2. Aktiviteler ve Aktivitelere Bagh Dersler Sekmesi (Lessons)

Set igerisinde 1. siniflara yonelik olarak bulunan temalar Hayvanlar- bocekler ve agik
hava olmak {izere 2 baslikta toplanmistir. Her temanin icerisinde farkli kazanimlar barindiran,
kolaydan zora dogru ilerleyen dort aktivite ve bu aktivitelerin her birinde li¢ ders igerigi
bulunmaktadir. Bununla beraber temalar igerisindeki aktivitelerin her biri bireysel 6grenmeyi

veya takim ¢alismasini destekleyecek sekilde diizenlenmistir.

Bireysel aktiviteler her 6grencinin tek basina galistigi, takim ¢alismasi ise bir arkadasiyla
beraber grup olarak ¢dzdiigii aktivitelerdir. Ikinci siniflarin temalar1 ise Sekil 7 iizerinde
isaretlenmis solda bulunan Spor ve Yiyecektir. Her temanin igerisinde farkli kazanimlara

hitap eden dort aktivite ve bunlarin igerisinde ise ti¢ farkli ders bulunmaktadir.
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calismasiyla islenme durumlarinin siniflara gére dagilimlart verilmistir.

Tablo 20: Derslerin Bagli oldugu Aktiviteler ve Kazanimlar

N

10|

L. Simf
Temalar Bireysel  Kazammlar Icerik Takim Kazanimlar Icerik
Aktivite Calismasi
Hayvanlar- Yilan Problem Sayilar ve  Tavuklar Akal yiirtitme Sayilar ve
Bocekler Cozme Cehbir Cebir
Kelebek Akicilik Istatistik  Aslan Anlama Olgiim ve
ve Ol¢lim Geometri
Acik Hava Cigekler Problem Sayilar ve  Bdgiirtlenler Akal yiirtitme Sayilar ve
Cozme Cebir Cebir
Tren Akicilik Istatistik ~ Gol Anlama Olgiim ve
ve Ol¢lim Geometri
II. Simif
Temalar Bireysel Kazanmimlar icerik Takim Kazamimlar icerik
Aktivite Cahismasi
Spor Kosu Problem Cozme Sayilar ve  Uzun Akl yiiriitme Sayilar ve
Cebir Atlama Cebir
Giille Akicilik Istatistik  Yiizme Anlama Olgiim ve
Atma ve 0lciim  Havuzu Geometri
Yemek Aligveris Problem C6zme Sayilar ve  Pasta Giinii  Akil yliriitme Sayilar ve
Cebir Cebir
Bahge Akicilik Istatistik  Parti Anlama Olgiim ve
ve Olglim Geometri
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Tablo 20° de goriildiigi iizere 1. Siniflardaki aktivitelerde bireysel olarak 6grencinin
calistigr yilan ve cicekler konular1 problem ¢d6zme becerisine odaklanan, icerik olarak ise
sayilar ve cebir konularinin 6gretimini hedefleyen aktivitelerdir. Kelebek ve tren ise akicilik
becerisine odaklanan, istatistik ve 6l¢lim konularinin 6gretimini destekleyen aktivitelerdir.
Ogrencilerin beraber ¢alistig1, takim ¢alismasiyla 6grendigi tavuklar ve bogiirtlenler ise akil
yiirlitme becerisine odaklanan, sayillar ve cebir konularinin 6gretimini destekleyen
aktivitelerdir. Anlama becerisine odaklanan ve 6l¢iim ve geometri konularinin 6gretimini
saglayan aslan ve gol ise takim ¢alismasiyla yiiriitiilen bir baska aktivitedir.

Tablo 20’nin ikinci boliimiinde belirtilen II. Siniflara ait aktivitelerde ise bireysel
coziilen kosu ve aligveris aktivitelerinin problem ¢6zme becerisine, sayilar ve cebir
konusunun &gretimine odaklandigi goriilmektedir. Yine 6grencilerin bireysel olarak ¢ozdiugi
giille atma ve bahge iinitelerinin ise farkli olarak akicilik becerisi tizerine odaklandigi aym
zamanda istatistik ve dlgiim konusunun &gretimini amagladigi goriilmektedir. Ogrencilerin
birlikte ¢aligtigi, takim ¢alismasiyla gerceklestirdigi uzun atlama ve pasta giinii aktiviteleri ise
sayilar ve cebir konusunun Ogretimiyle beraber akil yiiriitme becerisine odaklanmaktadir.
Yiizme havuzu ve parti aktiviteleri ise 6l¢iim ve geometri konusunun 6gretimiyle beraber

anlama becerisi lizerine yogunlagsmaktadir.

3.9.1.2.1. Aktivitelerin Sozel Olarak Ac¢iklamasi

Miifredat igerisinde gelen sekiz temaya dair aktivitelerin her birinin sézel olarak
icerikleri Tablo 21 ve Tablo 22 igerisinde agiklanmigtir. Tablo 21, 1. sif dgrencilerinin
aktivitelerinin sozel igeriklerini, Tablo 22 ise 2. Sinif Ggrencilerine yonelik aktivitelerin

igeriklerini ifade etmektedir.

Tablo 21: I. Simf Aktivitelerinin Odaklandig1 Derslerin Beceriler ve Kazanimlari

y
Yilan: Problem ¢6zme kazanimina odaklanilan L g
aktivite agirlikli olarak onar sayma-onlu gruplar "":""'_ .

olusturmaya deginir. -
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Tavuklar: icinde bilinmeyen sayilarin oldugu
sorulara ve toplama iglemine odaklanan bir
aktivitedir. Akil ylritme becerisinin kazanimina

odaklanmustir.

Kelebek: Bu aktivite 6l¢iim ve oOlgililen farkli
nesnelerin uzunluklarint kiyaslama becerilerine
odaklanir.  Akicilik  becerisinin  kazanimina

odaklanir.

Aslan:  Dikdortgen  nesnelerin  pargalara
boliinmesi, sekillerin esit parcalara ayrilmasi ve
cisimlerin dogru hizalanmasi/konumlanmasini
igeren, anlama Dbecerisine odaklanan bir

aktivitedir.

Cicekler: Bu aktivite basamak degeri, 100’e
kadar toplama, ¢ikarma ve 10’un katlarina
odaklanmaktadir. Hedeflenen kazanimi problem

¢O6zme becerisidir.

Bogiirtlenler: Bu aktivite baslangi¢ degeri belli
olmayan tek adimli problemlerde ¢ikartma
islemine  odaklanmaktadir. Akil  yiiriitme

becerisinin gelismesine katkida bulunmaktadir.

Tren: Bu aktivite verileri toplama, organize
etme, yorumlama becerisine matematiksel

yeterliliklerden ise akiciliga odaklanmaktadir.

Gol: Bu aktivite sayilar bilesenlerine ayirmak
ve uzamsal yetenekleri gelistirme becerilerine
odaklanir. Temel aldig1 yeterlilik anlama

becerisidir.
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Tablo 22: I1. Siif Aktivitelerinin Odaklandigi Derslerin Beceriler ve Kazanimlart

Kosu: Bu aktivite 6grencilerin 100’4 10’arlh
gruplar halinde bolip hesaplayabilmelerini ve
1000’e kadar sayabilmelerini saglamaktadir.

Problem ¢6zme becerisine odaklanmaktadir.

Uzun Atlama: Bir ve iki adimli problemlerle
beraber sayilart ¢arpanlarina ayirma ve
birlestirme  gibi  becerilerin  kazanimini
hedeflemektedir. Akil yiiriitme Dbecerisine

odaklanmaktadir.

Giille Atma: Olcii araclarmi kullanma ve
uzunluk 6l¢ebilme becerisiyle beraber, uzunluk
tahmini ve farkli uzunluktaki nesnelerin
karsilastirilmasina odaklanir. Akicilik

becerisinin kazanimi 6n plandadir.

Yiizme Havuzu: Bu aktivite yarisini almak, iice
bolmek ve ¢eyregini almak gibi bolme
becerileriyle beraber, sekilleri dogru
konumlandirmak  ve  yerlestirmek  gibi
kazanimlara hitap eder. Odaklanilan beceri

anlama becerisidir.

Ahgveris: Gergek bir aligveris deneyimi
saglayan aktivitede 100’e veya 1000’e kadar
sayilar1 toplama, ¢ikarma islemleriyle beraber,

¢ basamakli sayilarin azlik, esitlik, ¢okluk

durumlarma goére kiyaslamasini da igerir.

Problem ¢6zme becerisine odaklanilmustir.

Pasta: Sayilar1 kiyaslama, sayilar arasindaki
farki bulma ve bir veya iki adimda
¢oziilebilecek problemleri igeren aktivite akil

yliritme becerisine odaklanir.
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Bahge: Veri gosterimi ve uzunluk igeren
problemleri ¢6zme becerisiyle beraber, akicilik

becerisinin gelistirilmesine odaklanir.

Parti: Bélme kavrami, cisimleri esit pargalara

bolme, ayrica cisimlerin yandan, tepeden ve “

onden  goriinlimleriyle  beraber  anlama

becerisinin kazanimina odaklanir.

3.9.1.2.2. Aktivitelerin Ilerleyisi

Matematiksel yeterlikler bazen oldukg¢a karisik olabildigi icin miifredat tarafindan
uygulayicilara ders akisi igin iki segenek onerilmektedir (Sekil 8). Bunlardan ilki, problem
¢ozme, akil yiiriitme gibi matematiksel yeterliklere veya sayilar ve cebir ile Ol¢iim ve
geometri gibi ders igerigine gore ilerlemektedir. Digeri ise belirli bir temaya ait aktivite
basliklarm tamamlayarak ilerlemektir. Ornegin hayvanlar ve bdcekler temalari igerisindeki
aktiviteler okul oncesi hazirlik ve 1. Siniflara, acik hava temasi 1. Siiflara ve spor ve yiyecek
temalar1 ise 2. Siiflara gore diizenlenmistir. Ogrenciler temalar baz alinarak ders islendiginde
her matematiksel yeterlik ve ders igerigine dair sorular ve aktiviteler gorerek ilerlemis
olacaklardir.

Her ders icerigi yaklasik 45 dakika siirmekte ve derslerin kendi aralarindan birinci
dersten lciincli derse ve aktivite igerisindeki basliklar kendi aralarinda kolaydan zora bir
ilerleyis gostermektedir. Yalniz temalarin hepsi birbirinden bagimsiz oldugu igin 6grenci

ihtiyaclarina uygun bir sekilde ders icerikleri istenildigi sekliyle ayarlanabilmektedir.
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I. Sumf IL. Simif
Matematiksel Hayvanlar ve Acik Hava Spor Yiyecek fcerik
Beceriler Bacekler
Problem Cozme Ydan Cigekder Koga Algverty Sayilar ve Cebir
1l | .
@ b
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Sinif icerisinde uygulama yapilirken dikkat edilmesi gereken bir baska nokta da
materyallerin kullanimidir. Derse baglamadan Once 6grencilerin islenecek aktiviteye gore
bireysel ya da takim ¢aligmasi aktivitesi ise yiiz yilize ya da yan yana birbirleriyle etkilesim
kuracak sekilde oturmalar1 gerekmektedir. Daha sonra Kantin tipi tabaklar seklinde dizayn

edilen i¢inde Lego parcalarinin bulundugu tepsi etiketlerle boliimlendirilmeli ve hangi

Sekil 8. Aktivitelerin Ilerleyisi

parcanin hangi bolmeye geleceginin belirlenmesi saglanmalidir.

Ogrencilerle parcalar gozden gecirilerek ilgili aktivite igin gereken pargalar
secilmelidir. Diger parcalari giivenli bir yere koyduktan sonra ilgili aktivitenin ¢alisma
yapragli ve aktivite i¢in ihtiyagc duyulan Lego pargalar1 disinda masada bir sey
birakilmamalidir. Ogretmenin masasina bos bir kutu konularak kaybolan parcalarin bir yerde
muhafaza edilmesi de setin biitlinliigiinii koruyacagi i¢in onemlidir. Bunun i¢in donem

sonunda dgrencilerin setlerdeki pargalar1 kontrol etmeleri istenebilir veya her hafta 6gretmen
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tarafindan setlerdeki bulunan pargalardan birinin sayimi yapilarak kaybolan parganin olup
olmadig1 anlasilabilir.

Derse baslamadan Once bazi 1sinma aktiviteleriyle ogrencilerin kullanilacak sete ve
pargalara asina olmasi saglanabilir. Bunun i¢in kullanilabilecek birka¢ durum asagidaki
gibidir:

1. Envanter listesine bakilarak setin igerisindeki Lego pargalarina isimler verilebilir.

2. Birbirine benzer parcalar siniflandirilabilir ve kag tane olduklar1 sayilabilir.

3. Parcalarin rengi, ka¢ tane birimden olustugu gibi 6zellikleri hakkinda &grencilerin

fikirleri alinabilir.

4. Ogrencilere bes dakikalik bir siire verilerek hayal giiclerini kullanarak istedikleri bir
seyl inga etmeleri saglanabilir. Daha sonra olusturduklari nesnenin ka¢ parcadan
olustugu ve ne oldugu gibi bilgileri bir kdgida tek kelimeyle yazmalari istenebilir.

5. Istenilen sayida Lego parcasi segilerek secilen pargalarmn sayis1 ve iizerlerindeki
birimlerin sayilar1 sayilabilir.

6. Biitiin 1x2 birimlik tuglalar siralanarak hangi renkten kag¢ tane oldugu hesaplandiktan
sonra bir ¢izgi grafik ¢izilerek gosterilebilir.

7. Boyutlarina gore tuglalar siralanabilir.

8. Acik yesil renkli 5 tuglay: bularak, lizerlerindeki birimleri sayilabilir.

9. Iki kisilik bir takim kurun ve sonra her renkten 1x2’lik, 1x3’liik ve 1x4’liik tuglalari
masanin lizerine koyulur. Takim1 olusturan kisilerden ikisi de sectigi bir parcay1 sag
elinde tutarak ve daha sonra bu tuglalarin iizerinde ka¢ birim oldugunu tahmin ederek

iki say1y1 da toplayabilirler.
3.9.1.3. Modelleme (Builder) Sekmesi

Yazilim igerisinde bulunan Builder sekmesi ise sorularin bulunmadig1 sadece modelleme
yapilabilen ve sinirsiz sayida Lego pargasi bulunan bir alandir. Sekil 9°da goriildiigii iizere
bos bir gri levha varsayilan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak olusturulan modele gore arag
kutusu igerisindeki ¢ift gri levha secilerek ylizey alaninin genisletilmesine imkan saglar. Arag
kutusunda bulunan Lego pargalariyla istenilen model {iretilebilirken, ekrandaki sag ve sol
tuslart modelin diger agilarinin 3 boyutlu goziikmesini saglar. Biiyiite¢le uzaklastirma ve
yakinlagtirma iglemleri yapilabilirken, en altta bulunan ii¢ farkli gdriiniimle olusturdugumuz
modelin tepeden, yandan ve {listten goriintiilenmesini saglamak miimkiindiir. Ayrica arag
kutusundaki okla asagi veya yukari hareket edebilir, farkli renk, boyut ve 6zellikte Lego

parcalar secilebilir.
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Sekil 9. Builder Sekmesi

3.9.1.4. Ders Olusturma Sekmesi (Edit Lessons)

MoretoMath icerisinde bulunan her smif diizeyindeki sekizer aktivite ve bunlarin
icerisindeki aktivitelere bagli kolaydan zora ilerleyen ii¢ dersin diginda baska sorular ve
aktiviteler lretebilmek i¢in kullanilan sekmedir. Bu sekme igerisinde aktivitenin resmi ve
bashigr secildikten sonra en fazla bes ders olacak sekilde ders igerikleri eklenebilir. Ancak
varsayilan olarak gelen aktiviteler kilitli oldugu i¢in igerisinde degisiklik yapilamamaktadir.

Yeni aktivite ekle sekmesine tiklandiginda aktivite baslhigi eklemek ve resim se¢mek igin
ekleme secenekleri karsimiza gelmektedir, ayrica silme secenegi de istenilen degisiklikleri

yapmak i¢in aktif bulunmaktadir.
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Sekil 10. MathBuilder'da Yeni Aktivite Olusturmak ve Yeni Ders Eklemek

Eklenen derslerin igerisine girildiginde ii¢ ana boliim kullaniciyr kargilamaktadir.
Bunlardan ilki igerisinde sorunun yazildigi konusma balonudur. Soruyu sorarken gdziikmesi
i¢in istenilen avatar ekranin sol kosesinde fareyle sag tiklanarak secilebilir. Ayn1 boliimiin sag
kosesinde ise soru igerigini gorsellestirmek, ya da soruda kullanilacak metin ve ¢izelgelerin
eklenebilmesi i¢in bir alan bulunur. Bu bdliimiin altindaki ikinci alanda ise 6grencilerin cevap
verirken kullanacagi yazi, metin ya da acilir menii olarak gelen paneller bulunmaktadir. En
genis ve en alttaki alanda ise soruya uygun modellerin olusturulabildigi veya hazir modeller

icerisinden secilebildigi bir alan mevcuttur.
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Sekil 11. MathBuilder’da Yeni Ders Eklemek
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3. 9. 1. 5 Kaynaklar (Resources)

Kaynaklar sekmesi ilgili aktivitenin Ogretmen kilavuzuna ve ders igeriklerinin
tamamina ya da ayri ayr1 her birine ulagmanizi saglayan bir boliimdiir. Dosyalar pdf
seklinde bulunur ve tiklandiginda yazilimm bulundugu klasér igindeki ilgili

aktivitenin kaynagina yonlendirir.

3.9.1.6. Ayarlar (Settings)

Ayarlar sekmesinde ise kullanim kosullar1 ve gizlilik maddeleri ile, kullanima agik
olan yazilimm destekledigi diller Japonca, Ingilizce veya Rusca olmak iizere

bulunmaktadir.

3.9.1.7. Guide (Kilavuz)

Yazilimla ilgili hizli bir sekilde ekran goriintiileri ve alt metinlerle tanitim yapan ve

yedi adimdan olusan bir kilavuzdur.

3.9.1.8.Cikis (Quit)

Programdan ¢ikis yapabilmek i¢in kullanilan sekmedir.

3.10. Aktivitelerin Kazanimlari, Dersler ve Calisma Yapraklarindaki Sorular

3.10.1. Kosu

Uygulamalarda ikinci sirada ¢o6ziilen bu aktivitede odaklanilan temel yeterlikler
problem ¢6zme, otantik durumlardan yola cikarak problemleri formiile dokme ve model
olusturma imkani sunmaktadir. Bununla beraber sayilar1 rahatlikla sayma ve gruplayabilme,
toplama, c¢ikarma, bolme ve carpma arasindaki farklari anlamli bir sekilde acgiklayabilme

becerilerinin kazandirilmasi hedeflenmektedir.
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Sekil 12. Kosu Aktivitesi

Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi i¢in bir 6rnek verilmistir (Sekil 12).
Ormnekte Dila ve Kagan’in okuldaki beden egitimi derslerini, 6zellikle atletizmi ¢ok sevdikleri
anlatilmistir. Bazen tam bir tur kostuklarimi bazen de farkli uzunluklardaki mesafeleri
kostuklar1 6rnegi verilmistir. Ogretmenin derse karst 6grencilerin bir fikir olusturmasini
saglamak ve ilgilerini ¢cekmek i¢in kullanabilecegi bir resim de sorulardan 6nce gelmektedir.
Ayrica 6gretmenin resmi kullanirken 6grencileri konusturacak ve iizerinde diisiinebilecekleri
ornegin karakterin ne kadar mesafe kostugu gibi bazi sorular 6rnek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste dort soruyla kars1 karsiya gelmektedir. Ayrica calisma
kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir sekilde
tamamlayan 6grencilerin ¢dzebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer

alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 agagida verilmistir.

Ders 1

1) Resimdeki kosu parkurunu olusturalim. Daha sonra Kagan etrafinda yarim tur kosarsa
ne kadar mesafe kosmus olur?

2) Dila ayni parkurun etrafinda 60 birim kosuyor. Buna gore 1 turun uzunlugu kag
birimdir ve daha kag tur kogsmasi gerekir?

3) Kagan 2 turda 80 birim kosuyor. Yolu olusturalim. Buna gore 1 turun uzunlugu ne
kadardir?

4) Uzunlugu 20 birimden uzun ve 40 birimden kisa bir kosu parkuru hazirlayalim. Buna
gore 1 turun uzunlugu kag birimdir?

Mor Tugla Sorusu: I¢inde desen olan 30 birimlik bir kosu parkuru olusturalim.
69



Ders 2

1)

2)
3)

4)

Yukaridaki kosu parkurunu 30 birim olacak sekilde olustur. Buna gore kag¢ birim
ekleme yapariz?

Dila ayn1 parkurda 1 tam ve 1 yarim tur kosuyor. Kag birim mesafeyi kosmus olur?
Kagan kosu parkurunun etrafinda iki kez kosuyor. Kostugu mesafe 100 birim
olduguna gore kosu parkurunu olusturalim.

Ug dikdértgen parkuru dért renk kullanarak insa edelim. Parkurlarin uzunluklari ne
kadar?

Mor Tugla Sorusu: Bagka bir yol daha insa et ve smf arkadasima gostererek

uzunlugunu soyle.

Ders 3

1)

2)

3)

4)

Sekildeki parkuru 30 birimden daha uzun ve onun kat1 bir say1 olacak sekilde bitir.
Buna gore bir turun uzunlugu ne kadardir?

Dila parkurun etrafinda iki tur kosuyor. Kostugu yol yiiz yirmi birimse dnce yolu inga
ederek sonra bir turun kag birim oldugunu bulalim.

Kagan ikinin kat1 olan dikdortgen bir yol insa etmek istiyor. Yol otuz birimden uzun
ve kirk bes birimden kisa ise bir turun uzunlugu ne kadardir?

Dila uzunlugu dordiin kati olan bir yol insa etmek istiyor. Buna goére bir turun

uzunlugu ne kadardir?

Mor Tugla Sorusu: Altinin kati olan, her rengi bir kez kullanarak yapabilecegin en uzun

dikdortgen kosu parkurunu olustur.

3.10.2. Uzun Atlama

Uygulamalarda tiglincii sirada ¢oziilen bu aktivitede odaklanilan temel yeterlikler

kiyaslama ve karsilastirma gibi akil yiirlitme becerileridir. Bu kazanimlarin yani sira akici bir
sekilde sayr sayma, otantik durumlardan yola c¢ikarak problem ¢ozme ve modelleme

becerilerine odaklanilmistir.

Derste dgretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi igin bir 6rnek verilmistir. Ornekte

Dila ve Kagan’in okuldaki beden egitimi derslerini, 6zellikle atletizmi ¢ok sevdikleri kosuda
oldugu gibi anlatilmistir. Ancak bu kez uzun atlamalar yaptiklar1 ve daha uzak mesafelere

atlamaya calistiklar1 anlatilmaktadir. Ogretmenin derse karsi Ogrencilerin  bir fikir
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olusturmasini saglamak ve ilgilerini ¢ekmek icin kullanabilecegi resim de sorulardan &nce
gelmektedir. Ayrica 6gretmenin resmi kullanirken 6grencileri konusturacak ve iizerinde
diisiinebilecekleri 6rnegin karakterin ne kadar uzaga atladig1 veya siniftaki 6grencilerin hig
uzun atlama yapip yapmadigi gibi giinliik hayatla baglant1 kurmalarini saglayacak bazi sorular
ornek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste ii¢ soruyla kars1 karsiya gelmektedir. Ayrica ¢alisma
kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir sekilde
tamamlayan 6grencilerin ¢ozebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer

alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 asagida verilmistir.

Sekil 13. Uzun Atlama Aktivitesi

Ders 1

1) Dila on bir birim ve Kagan sekiz birim uzunlukta atliyor. ikisi toplamda ne kadar
atlamis olur?

2) Dila ve Kagan birlikte yirmi bes birim atlhiyorlar. Dila eger on iki birim atladiysa,
Kagan kag birim atlamigtir?

3) Dila ve Kagan birlikte yirmi bes birim atliyor. Her biri en az dokuz birim atladigina ve
toplamda yirmi bes birim atladiklarina gore ayr1 ayr1 kag¢ birim atlamislardir?

Mor Tugla Sorusu: Dila ve Kagan birlikte toplamda otuz birim atladiysa, her biri kag

birim atlamis olabilir?
Ders 2
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1) Dila ve Kagan iki kez atlyorlar. Ikisi toplamda yirmi alt1 birim atliyor. Kagan ilk
atlayista bes birim, Dila ise yedi birim atlamissa eger ikinci atlayista ka¢ birim
atlamislardir?

2) Dila ve ben iki kez atladik. Her seferinde Dila' da benim kadar atladi ve her atayisimiz
dort birimden fazlaydi. Toplamda yirmi sekiz birim atladigimiza gore her atlayista kag
birim atladik?

3) Kagan ilk seferde on birim atladi ve ikimiz toplamda otuz birim atladik. Buna gore
diger atlayislarimizda kag¢ birim atlamis olabiliriz?

Mor Tugla Sorusu: Dila ve Kagan iki kez atlayarak toplamda yirmi dort birim yol

aliyorlar. Farkli uzunluklarla nasil atlamis olabileceklerini gosteriniz.

Ders 3

1) Kagan on iki birim atladi. Daha sonra bende atladim. Ikimiz birlikte yirmi birimden
fazla atladigimiza goére benim atladigim uzunluk ne kadardir? iki farkli yolla
gosterelim.

2) Dila on bes birim atliyor. Ikimiz beraber ise yirmi ile yirmi bes birim arasinda
atliyoruz. Bu durumda Kagan kag birim atlamali? Iki farkli yolla gosterelim.

3) Her birimiz on ile on alt1 birim arasinda atliyoruz. Buna gore ikimiz beraber kag birim
atlamis oluruz? Iki farkli yolla gosterelim.

Mor Tugla Sorusu: Iki uzun atlama parkurunu birlestirerek uzun tek bir parkur yap ve

yeni toplama problemleri olusturarak ¢o6z.

3.10.3. Giille Atma

Uygulamalarda dordiincii sirada ¢oziilen bu aktivitede odaklanilan temel yeterlikler
sayilarin akict bir sekilde sayilmasiyla beraber, otantik durumlardan yola ¢ikarak problem
¢ozme ve modelleme becerileridir. Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi icin bir
ornek verilmistir (Sekil 14). Ornekte Dila ve Kagan’in okuldaki beden egitimi derslerini,
ozellikle atletizmi c¢ok sevdikleri kosuda oldugu gibi anlatilmistir. Ancak bu kez uzun
atlamalar yaptiklar1 ve daha uzak mesafelere atlamaya galistiklar1 anlatilmaktadir. Ogretmenin
derse karsi Ogrencilerin bir fikir olusturmasini saglamak ve ilgilerini ¢ekmek icin

kullanabilecegi resim de sorulardan 6nce gelmektedir.
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Sekil 14. Giille Atma Aktivitesi

Ayrica Ogretmenin resmi kullanirken Ogrencileri konusturacak ve iizerinde
diistinebilecekleri drnegin karakterin ne kadar uzaga atis yaptig1 veya siiftaki 6grencilerin hig
giille atmay1 deneyip denemedikleri gibi giinliik hayatla baglanti kurmalarini saglayacak bazi
sorular ornek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste ii¢ soruyla kars1 karsiya gelmektedir. Ayrica ¢alisma
kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢6zmek isteyen veya etkinlikler1 hizli bir sekilde
tamamlayan 6grencilerin ¢ozebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer
alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 asagida verilmistir.

Ders 1

1) Kagan'in iki atisin1 yukaridaki modelde goster. En uzak ve en yakin atig1 arasinda kag
birim fark var?

2) Dila ii¢ kez giille atiyor. Dila'nin atig sayilarinin toplami benim atig sayilarimin
toplamina esittir. Ancak Dila’nin ikinci atisi Kagan'in birinci atisindan daha yakina
diistiigiine gore Dila her seferinde ne kadar uzaga atmistir?

3) Kagan ve benim her birimizin ii¢ atiginin toplami yirmi altiya esittir. Ancak Kagan 'm
atiglarindan biri benim atisimdan daha uzaga gitti. Diger atisinin uzunluguysa benim

atisimla ayniysa ikimizde her defasinda ne kadar uzaga attik?

Mor Tugla: Kagan'm iki kat1 kadar uzaga atan Dila ile Kagan'in atiglarinin sonucunu

modelde insa ederek goster.
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Ders 2

1) Cizelge 1 attigimiz atiglarin uzunluklarmi gostermektedir. Kagan'm ve benim
atislarimiz1 kiyaslayarak modelde yerlestir. Bu durumda toplamda en fazla kim daha
iyi sonug ald1?

2) Cizelge 2 attigimiz atislarin uzunluklarint gostermektedir. Dila'nin ve benim
atislarimiz1 kiyaslayarak modelde yerlestir. Bu durumda toplamda en fazla kim daha
1yi sonug ald1?

3) Dila ve Kagan tekrar atis yaparak toplamda otuz alt1 birim uzaga attilar. Her atigta

farkli uzunluklarda attiklarina gore her seferinde Dila ve Kagan ne kadar uzaga attilar?

Mor Tugla: Uzakliklar1 toplam1 yirmi sekiz birim olan {i¢ atis1 modelle.
Ders 3

1) Cizelge 1 attigimiz atiglarin uzunluklarini géstermektedir. Cizelgeye gore atiglarimizi
yerlestir. Kagan'in da benimde atislarimizin toplami yirmi bes ise ikimizin de {igiinci
atisinin uzunlugu kag birimdir?

2) Cizelge 2 attigimiz atiglarin uzunluklarii gostermektedir. Cizelgeye gore atislarimizi
yerlestir. Ikimizin de atiglarimizin toplami otuz bes olduguna gére ikinci ve iigiincii
atislarimizin uzunlugu kag birimdir?

3) Dila ve Kagan tekrar atig yaptilar. Bu sefer her birinin ii¢ atis1 toplam1 otuz dokuz ve
Dila her mesafeye, Kagan ise her atisinda farkli mesafelere attigina gore ii¢ atisin da
uzunluklarini goster.

Mor Tugla: Simdi giille atmayla ilgili yeni bir problemi sen olusturarak sinif arkadasina

¢Ozmesi i¢in sor.

3.10.4. Yiizme Havuzu

Uygulamalarda besinci sirada ¢oziilen bu aktivitede odaklanilan temel yeterliklerden
anlama becerisi 0n plana ¢ikmaktadir. Sayilarin birbiriyle iligkisi, toplama ve c¢ikarma
islemlerinin ne anlama geldiginin bilinmesi ve birbirlerinden farklari, sayilari rahatlikla bélme
ve beraber kullanma becerilerine odaklanilmistir. Ancak bu becerilerin yani sira sayilart akici
bir sekilde siralama, otantik durumlardan yola ¢ikarak problem ¢ézme ve modellemede yer

almaktadir.
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Sekil 15. Yiizme Havuzu Aktivitesi

Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikdyelendirmesi i¢in bir 6rnek verilmistir (Sekil 15).
Ornekte Dila ve Kagan’in bos vakitlerinde yiizmeye gittikleri ve bu etkinlikten ok
hoslandiklart belirtilmistir. Yasadiklart sehirde bulunan yiizme havuzunun farkli béliimlere
ayrildigir ve bu bolimlerin farkli derinliklerinin oldugu bdylece yiizme bilmeyenlerin ve
profesyonel vyiiziiciilerin farkli alanlarda yiizdiigii anlatilmistir. Ogretmenin derse karsi
ogrencilerin bir fikir olugturmasini saglamak ve ilgilerini ¢ekmek icin kullanabilecegi resim
de sorulardan once gelmektedir. Ayrica Ogretmenin resmi kullanirken G6grencileri
konusturacak ve tlizerinde diislinebilecekleri 6rnegin yiizme bilmeyen kisilerin boliimiinde kag
birim oldugu veya simiftaki 6grencilerin en son ne zaman bir yiizme havuzuna gittigi gibi
giinliik hayatla baglant1 kurmalarini saglayacak bazi sorular 6rnek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste ii¢ soruyla kars: karsiya gelmektedir. Ayrica calisma
kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir gsekilde
tamamlayan 6grencilerin ¢dzebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer

alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 asagida verilmistir.

Ders 1
1) Yiizme havuzunun duvarlarini insa et. Her havuz i¢in kullandigin tuglalar1 karsilastir.
2) lgerisinde elli birim olacak sekilde havuz duvarlari olustur. Havuzun eni, boyu,
yiiksekligi nasildir? Sinif arkadagina havuzun seklini anlat.
3) Igerisinde yiiz kirk birim kalacak sekilde bir havuz insa et. Havuzun eni, boyu,

yiiksekligi kactir? Sinif arkadasina havuzun seklini anlat.

Mor Tugla: icerisinde yiiz birim olan bir havuz insa et.
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Ders 2

1) Modeldeki bir kismi tamamlanmis her bir havuzu yiiziiciiler ve yiiziicii olmayanlar
icin tamamla. Biten havuzlarin her birine kag parca eklememiz gerekti?

2) lgerisinde altmis birim olacak bir havuz insa edelim. Bir yaris1 yiiziiciiler diger yaris
ise yiizilicii olmayanlara yonelik olsun. Buna gore her bolgede kag birim olur?

3) Genis bir alan1 yiizme bilenlerin kullandigi, daha kiigiik iki bolgeyi ise ylizme
bilmeyenlerin kullandig1 toplamda altmig birimlik bir havuz insa et. Buna gore yiizme
bilenler havuzun yarisin1 kullanacak, diger yarisini ise ylizme bilmeyenler kullanmig

olacaktir.

Mor Tugla: Kirk sekiz birimlik bir ylizme havuzunu esit {i¢ veya dort parcaya ayir.

Ders 3
1) Biri kare digeri dikdortgen olacak iki havuz insa ederek birbirleriyle karsilastir. Her
bir havuzun i¢inde kag birim var?
2) lIginde otuz alt1 birim olan bir dikddrtgen ve bir kare havuz olusturarak ikisini de
karsilastir. Her iki havuzunda genisligi ve yiiksekligi kag¢ birimdir?
3) Bir gri levhaya sigabilecek en biiyiik havuzu olustur. icinde kag birim var? Havuzun i¢

genisligi ve yliksekligi kag birimdir?

Mor Tugla: Bir ylizme havuzunun ilk ¢eyregini veya yarisini bitirmek i¢in arkadasina

meydan oku.

3. 10. 5. Ahsveris

Uygulamalarda altinci sirada ¢oziilen bu aktivitede odaklanilan temel beceri problem
¢ozmedir. Otantik durumlardan yola ¢ikarak problem ¢6zme ve modellemeyle beraber akici
bir sekilde sayilar1 siralama ve kullanilan islemleri birbiriyle karsilastirma becerilerini
kazandirmak hedeflenmistir. Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi igin bir drnek
verilmistir (Sekil 16). Ornekte Dila ve Kagan aligveris yapmak i¢in sehre inmislerdir. Almak
istedikleri farkli nesneler icin Onceden para biriktirmislerdir. Bazilar1 ucuz bazilar1 daha
pahali olan, bazilar1 1, 10 veya 100 liralik pek ¢ok nesne vardir ve bunlarin cogunun aligveris
listelerinde yazili olduguna dair bir hikdyeyle derse baslanmaktadir. Ogretmenin derse kars1
ogrencilerin bir fikir olugturmasini saglamak ve ilgilerini ¢gekmek i¢in kullanabilecegi resim

de sorulardan 6nce gelmektedir.
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Sekil 16. Alisveris Aktivitesi

Ayrica Ogretmenin resmi kullanirken Ogrencileri konusturacak ve {izerinde
diisiinebilecekleri 6rnegin Kagan ve Dila biiyiitecle baktiklarinda neler géormektedirler veya
bir liraya neler alabiliriz gibi baz1 sorular 6rnek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste ii¢ soruyla kars1 karsiya gelmektedir. Ayrica calisma
kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir sekilde
tamamlayan 6grencilerin ¢ozebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer
alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 agagida verilmistir.

Ders 1

1) Kagan bir muz, iki elma ve iki paket seker aliyor. Hepsine ne kadar para 6demesi
gerekir?

2) Dila ti¢ muz, iki portakal, ii¢ ¢izgi roman, iki top ve dort elma aliyor. Toplamda ne
kadar para 6demesi gerekir?

3) Kagan alt1 portakal, bes ¢izgi roman ve bir paket seker aliyor. Dila ise ii¢ elma, iki

muz ve iki top aliyor. Ikisi toplamda ne kadar para dder?

Mor Tugla: Kendi aligveris listeni olustur ve aldiklarinin ne kadar tuttugunu hesapla.

Ders 2

1) Kagan iki elma, iki paket seker ve bir oyuncak araba aliyor. Ben ise {i¢ muz ve iki kutu
oyunu aliyorum. ikimizin toplamda ne kadar para 6dememiz gerekir?

2) Dila bir bebek evi, bir kutu oyunu, sekiz ¢izgi roman ve dokuz portakal aliyor. Kagan
ise iki oyuncak araba, bir kutu oyunu ve doért elma aliyor. Ikimiz birlikte ne kadar

0demeliyiz?
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3) Kagan bir elma, iki kutu oyunu, dort ¢izgi roman ve bes portakal aliyor. Dila ise bes

¢izgi roman ve bes muz aliyor. Hepsine toplamda ne kadar 6dememiz gerekir?

Mor Tugla: Dila ve Kagan aligveriglerinde iki yiiz doksan dokuz lira harcadilar. Bu
durumda neler almis olabilirler?

Ders 3

1) Kagan'in iki yiiz elli liras1 var. Bir oyuncak araba, bir top, li¢ ¢izgi roman, bir kutu
oyunu ve iki paket seker almak istiyor. Hepsi ne kadar tutar ve hepsini almak i¢in parasi
yeterli olur mu?

2) Dila'nin ii¢ yiiz on bes liras1 var. Iki bebek evi, bir top, yedi ¢izgi roman, iki torba seker,
dokuz muz ve alt1 portakal almak istiyor. Hepsi ne kadar tutar ve hepsini almak i¢in parasi
yeterli olur mu?

3) Kagan ve Dila'nin bes yliz yirmi bir liras1 var. En az on malzeme almak istediklerine
gore ellerindeki parayla neler alabilirler?

Mor Tugla: Dila ve Kagan'in her birinin bes yiiz lirasi var. Ikisi birlikte ne alabilirler?
3.10.6. Pasta Giinii

Uygulamalarda yedinci sirada ¢dziilen bu aktivitede odaklanilan temel yeterliklerden
akil yiirtitme becerisi 6n plana ¢ikmaktadir. Sayilarin birbiriyle iligkisi, toplama ve ¢ikarma
islemlerinin ne anlama geldiginin bilinmesi ve birbirlerinden farklari, sayilar1 rahatlikla bolme
ve beraber kullanma becerilerine odaklanilmistir. Ancak bu becerilerin yani sira sayilar akici
bir sekilde siralama, otantik durumlardan yola ¢ikarak problem ¢6zme ve modellemede yer
almaktadir.

Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi i¢in bir 6rnek verilmistir (Sekil 17).
Ornekte Dila ve Kagan bir pasta atdlyesindedir. Ikisi beraber gelecek hafta sonu diizenlenecek
olan, velilerin ve 6g8rencilerin kardeslerinin de davet edildigi bir kermeste satabilmek i¢in
kekler ve kurabiyeler pisirmektedirler. Kagan ve Dila’da bu yiizden hamurlarindan ne kadar
kurabiye pisirebileceklerini hesaplamaya caligmaktadirlar. Ayrica her bir kutuya ka¢ keki
sigdirabileceklerini bulmak zorundadirlar. Bu hikayeden yola ¢ikarak 6gretmenin derse karsi
ogrencilerin bir fikir olugturmasini saglamak ve ilgilerini ¢ekmek icin kullanabilecegi resim
de sorulardan Once gelmektedir. Ayrica Ogretmenin resmi kullanirken Ggrencileri
konusturacak ve iizerinde diisiinebilecekleri resimde ka¢ kurabiyenin oldugu veya hangi cesit
keklerin bulundugu gibi yoneltebilecegi sorular 6rnek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste ii¢ soruyla kars: karsiya gelmektedir. Ayrica calisma

kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir sekilde
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tamamlayan 6grencilerin ¢ozebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer

alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 agagida verilmistir.

Sor.

B e

[ P s T
L) N

Sekil 17. Pasta Giinii Aktivitesi

Ders 1

1)

Kagan ve Dila'nin bes kiigiik kutusu var. Bu kutulara kag kek sigar? Once keklerin

sayisini bulup, sonra modelleyelim.

2) Bir kiiciik kutuya ¢ ¢ilekli, bir portakalli kek sigabiliyor. Buna goére bes kutuya kag
tane kek s1gar? Once say1y1 bulup, sonra modelleyelim.

3) Dila ve Kagan'in biiyiik kutular1 var. Buna gore kirk keki sigdirmak igin ka¢ biiyiik
kutu kullanmalilar? Once say1y1 bulup, sonra modelleyelim.

Ders 2

1) Bir parti i¢in on sekiz kek pisirdik. Kagan erkekler i¢in ii¢ tane, bende kizlar igin
dokuz tane kek aldim. Buna gore geriye ne kadar kekimiz kald1?

2) Dila ve ben on ii¢ kek pisirdik ve daha sonra bes keki baskalariyla paylastik. Sonra
sekiz kek daha pisirdik. Simdi kag¢ kekimiz oldu?

3) Kagan ve ben okulda satmak igin yirmi bes kek pisirdik. Ilk saatte on iki kek sattik.

Ikinci saatte ise sadece dort kek sattik. Simdi elimizde kag kek kaldi?

Mor Tugla: Simdi iki adimdan olusan kendi problemini yazarak sonrasinda arkadasina
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Ders 3

1) Kagan ve benim otuz alt1 kurabiyelik hamurumuz var. Ben Kagan'a gore iki kat daha
fazla hamur aldigima gore ikimizde kagar kurabiye yapabiliriz?

2) Dila ve benim otuz kurabiyelik hamurumuz var. Baslangigta ikimizde de esit miktarda
hamur vardi Dila daha sonra iki kurabiyelik hamurunu kaybetti. Bu durumda ikimizde
ayr1 ayr1 kag kurabiye pisirebiliriz?

3) Kagan ve benim otuz kurabiyelik hamurumuz var. Kagan bana gore en az ii¢ kat

hamur aliyor. Bu durumda her ikimizde kag kurabiye pisirebiliriz?

Mor Tugla: Kagan'in Dilanin iki kat1 kadar aldigi, miimkiin olan en biiyiikk hamuru

olustur. Her biri ne kadar kurabiye pisirebilir?

3.10.7. Bahge

Uygulamalarda ilk sirada ¢oziilen bu aktivitede odaklanilan temel beceri akiciliktir.
Sayilar diizenli bir sira olarak sayabilmek, hesaplamalar arasindaki iliskileri anlamak, sayilari
esnek bir sekilde bolebilmek veya gruplayabilmek ayrica toplama ve ¢ikarma arasindaki
baglantiy1 tanimlayabilmek gibi becerilere odaklanilmistir. Otantik durumlardan yola ¢ikarak
problem ¢6zme ve modelleme ile beraber islemler arasindaki zitlik ve karsilagtirmalari kurma

gibi akil yiiriitmeye dayali becerilerin de ayrica kazandirilmasi hedeflenmistir.

Sekil 18. Bahce Aktivitesi

Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi i¢in bir 6rnek verilmistir (Sekil 18).

Ornekte oldugu gibi Dila ve Kagan hava giizel oldugu zamanlarda bahgede zaman
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gecirmektedirler. Bahge islerinden her ikisi de ¢ok zevk aldiklari i¢in bitki yetistirdikleri
kendi kiiciik bahgeleri vardir. Her bahgede icerisinde pancar, havug, marul ve ¢ilek olan {i¢
sira bitki vardir. Bu bitkiler belirli oriintiilere gore ekilmistir. Bu hikayeden yola ¢ikarak
Ogretmenin derse karst 6grencilerin bir fikir olusturmasini saglamak ve ilgilerini ¢ekmek i¢in
kullanabilecegi resim de sorulardan 6nce gelmektedir. Ayrica 6gretmenin resmi kullanirken
Ogrencileri konusturacak ve {izerinde diistinebilecekleri resimde her bitki tiirlinden kag tane
oldugu, en uzun siranin hangi bitki tiiriine ait oldugu gibi sorular 6rnek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede her derste ii¢ soruyla kars1 karsiya gelmektedir. Ayrica ¢alisma
kagidinin bitiminde daha fazla soru c¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir sekilde
tamamlayan 6grencilerin ¢ozebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders igerisinde yer
alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 asagida verilmistir.

Ders 1

1) Yukarida goriildiigii gibi Kagan'in bahgesinde biraz marul bitkisi var. Havuglarin
siras1 ise marullardan tane daha kisa, pancarlar ise havuglardan 3 tane daha azdir.
Buna gore her sira kag bitkiden olusmaktadir?

2) Dila her sirada bir tane olacak sekilde bahgesinde ii¢ ¢esit bitki yetistirmek istiyor. Bir
sirada 9 bitki var. Bagka bir sira bundan daha uzun, digeri ise daha kisa. Buna gore
bahgende yetistirmek istedigin bitki tiirlerini segerek, her siranin ne kadar uzunlukta
oldugunu bulalim.

3) Kagan'in bahgesinde dort gesit bitki var. Birinci sira 15 birim uzunlugunda, ikinci sira
birinciden 4 birim kisa ve {i¢iincii sira birinciden 7 birim kisadir. Bahgeyi insa edelim,

her bitki ¢esidinden kag tane oldugunu bulalim.

Mor Tugla: Ug renk kullanarak belirli bir driintiiye gore kendi bahgeni olustur. Bahgeyi

her ¢esit bitkiyle olustur. En uzun sira 14 bitkiden olugsun ve en kisa sira bunun yarist

kadar olsun.

Ders 2

1) Kagan'in bahgesinde dort gesit bitki var. Bahgedeki iki bitkinin toplami diger bir
bitkinin sayisina esitse bu iki bitki hangisi olabilir? Bahgeyi olustur ve acikla.

2) Dila Kagan'in bahgesine bitki ekmek istiyor. Her bitkiden en az sekiz tane
kullandigina gore bahgenin ilk sirasini olustur ve boya.

3) Kagan dort gesit bitkiyi ekerek bir bah¢e olusturmak istiyor. Birinci sira en uzun,
ticiincii sira en kisa ve ikinci sirada on iki bitki vardir. Buna gore asagidaki kutucuklar

en uzun siraya gore boya.
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Mor Tugla: Ug renk kullanarak kendi bahgeni bir driintiiye gére olustur.

Ders 3

1) Kagan cetveliyle bahgesindeki siralarin uzunlugunu Slgiiyor. Her siranin cetvele gore
kag birim uzunlukta oldugunu bulalim.

2) Dila'nin bahgesinde biri 12, digeri 15 bitkiden olusan toplam iki sira bitki vardir.
Bahgeyi olustur. Her siranin tam uzunlugunu o6l¢gmek icin asagidaki tuglalardan
hangisi kullanilabilir?

3) Kagan her biri en az 9 bitkiden olusan {i¢ sirali bir bahge olusturuyor. Her biri farkl
uzunlukta siralardan olusan bahgede biitlin siralar1 asagidaki iki birim tugla cetvelle

Olgerse her bir sira ka¢ birimden olusur?

Mor Tugla: Kendi bahgeni olustur ve yalnizca tek cetvel kullanarak 6lgmek i¢in sinif

arkadasinla miicadele et.

3.10.8. Parti Keki

Uygulamalarda son olarak ¢oziilen bu aktivitede odaklanilan temel beceri anlamadir.
Sayilar diizenli bir sira olarak sayabilmek, hesaplamalar arasindaki iliskileri anlamak, sayilari
esnek bir sekilde bolebilmek veya gruplayabilmek ayrica toplama ve ¢ikarma arasindaki
baglantiy1 tanimlayabilmek gibi becerilere odaklanilmistir. Otantik durumlardan yola ¢ikarak
problem ¢6zme ve modelleme ile beraber islemler arasindaki zitlik ve karsilastirmalar1 kurma

gibi akil yliriitmeye dayal1 becerilerin de ayrica kazandirilmasi hedeflenmistir.
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Sekil 19. Parti Keki Aktivitesi

Derste 6gretmenin sinifa konuyu hikayelendirmesi i¢in bir 6rnek verilmistir (Sekil 19).
Ornekte Dila ve Kagan aile iiyelerini ve arkadaslarini davet ettikleri bir parti yapmaya karar
vermiglerdir. Bunun i¢inde bir siirii hazirlik yapmislardir ve degisik boyutlarda ve tiirlerde
cesitli kekler hazirlamiglardir. Dila bazi kekleri daha rahat paylagmak i¢in daha kiiciik dilimler
kesmistir.

Bu hikayeden yola ¢ikarak 6gretmenin derse karsi 6grencilerin bir fikir olusturmasini
saglamak ve ilgilerini ¢ekmek icin kullanabilecegi resim de sorulardan once gelmektedir.
Ayrica o6gretmenin resmi kullanirken 6grencileri konusturacak ve {izerinde diistinebilecekleri
resimde masada hangi keklerin biitiin halde oldugu, ka¢ tane meyvenin yarisinin masa
tizerinde oldugu veya hangi yiyecegin ¢eyregine ayrildig: gibi sorular 6rnek olarak verilmistir.

Ogrenci bu aktivitede son ders hari¢ her derste ii¢ soruyla kars1 karsiya gelmektedir.
Ayrica calisma kagidinin bitiminde daha fazla soru ¢ozmek isteyen veya etkinlikleri hizli bir
sekilde tamamlayan Ogrencilerin ¢ozebilecegi mor tugla sorusu da bulunmaktadir. Ders
igerisinde yer alan sorular ve bu derslere ait mor tugla sorular1 asagida verilmistir.

Ders 1

1) Kagan ve benim ii¢ kekimiz var. Ikimizde her bir kekin yarisin1 aliyoruz. Buna gore
ikimizde de ne kadar kek var? Kiyasla.

2) Verilen biitiin tuglalar esit iki parcaya bolerek kendi kekinin yarisini inga et. Sonra
arkadasina senin kekinin aynismin diger yarisini insa etmesi igin meydan oku. Ikisini
karsilastirin ve benzerliklerle, farkliliklart belirtin.

3) Kagan ve Dila sirt sirta donerek oturuyorlar. Kagan bes tugla segerek Dila'ya

ozelliklerini anlatiyor. Daha sonra Dila, ayn1 tuglayr bularak Kagan'in bes tuglasiyla
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insa ettigi ve 0zelliklerini Dila'ya anlattig1 kekin aynisini yapiyor. En sonunda ikisi de

Onlerine donerek kekleri karsilastirtyorlar.

Mor Tugla: Ugiincii soruyu on tugla kullanarak ¢dzelim.

Ders 2

1) Kagan ve ben bir kekin yarisini olusturuyoruz. Yukaridan bakinca kekin tamaminda
her renkten kag¢ birim vardir?

2) Dila ve ben bir kekin c¢eyregini olusturuyoruz. Buna goére biitiin keki olustur.
Yukaridan bakinca tiim kekte hangi renkten kag¢ birim oldugunu bulalim.

3) Kagan ve ben ikimizde bir parca kek olusturuyoruz. Ikimizin olusturdugu parca bir
kekin ticte biri ediyor. Buna gore tiim keki olusturarak her renkten ka¢ birim oldugunu

sOyleyelim.

Mor Tugla: Sirt sirta dondiigiimiiz soruyu bu sefer ondan fazla tugla kullanarak yapalim.

Ders 3

1) Kagan ve Dila'nin ellerindeki iki parga kek bir kekin dortte birini olusturuyor. Biitiin
keki olusturursak eger, tiim kekte elimizdeki pargalardan kag tane bulunur?

2) Dort misafirimiz bir keki paylasacaklar. Her biri kekten bir dilim yiyor. Biitiin kekte
ise on parca varsa bize kag¢ dilim kalir?

3) Kagan, babasi ve Dila bir keki paylasiyorlar. Dila ve Kagan birer parga yiyor. Babalari
ise iki parca kek yiyor. Buna gore hepsi kekin yarisini yediklerine gore, kekin tamam
kag¢ dilimden olusur?

4) Dila, arkadasi ve Kagan'in her biri bir kekin tigte birini yiyor. Buna gére kekte toplam

kag dilim var?

Mor Tugla: iginde yarim, iigte bir, geyrek ve tam ifadeleri gegen problemleri ¢dzebiliriz.
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DORDUNCU BOLUM
IV. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde arastirma siliresince uygulamaya katilan 6grencilerin ¢alisma yapraklarinda
verdikleri cevaplara gore her aktivitede ayr1 ayri aldiklari puanlara gore performanslari
belirlenmis ve etkinligi basarip bagarmama durumlari incelenmistir. Bununla beraber gdzlem
formlari, aragtirmacinin goézlemleri sirasinda aldigi notlar, 6grenciyle ve velisiyle yapilan
miilakatlara gore uygulama siiresince Ogrencinin performansi takip edilmistir. Bulgularin
incelenmesinde betimsel bir analiz yaklasimi kullanilarak, arastirma sorularina uygun sekilde
transkript edilen gozlem ve miilakat verileri sunulmustur. Calisma bir durum c¢alismasi
olmasindan dolay1 her bir 6grencinin durumu ayri ayri basliklar olarak bulgular igerisinde
ifade edilmistir. Daha sonra uygulama siireciyle ilgili en fazla karsilasilan durumlar ve
uygulamaya dair 6grenciler {izerinden belirlenen ortak problemler ve avantajlar sunulmustur.

Boliim arastirma sorularina cevap bulacak sekilde verilerin betimsel bir sekilde analiz
edilmesiyle elde edilen bulgulardan olusmaktadir. Ogrenciler igin verilen kodlar her bir
katilimci i¢in farkli olmakla beraber K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7 olarak bulgularda ilgili
boliimlerde yer almaktadir. Alintilarda tek basina kullanilan A harfi goriismeler sirasinda
arastirmactya ait olan climleler veya ifadeler icin kullanilmistir. Velilerin goriisleri
alindiginda ise alint1 igerisinde ilgili 68rencinin annesi veya babasi oldugu 6rnegin “K6Anne”
ile kodlanmistir. Ogretmenin goriisleri ise O harfiyle kodlanarak alintilar igerisinde yer

almaktadir.

4.1.0grenci Performanslar
4.1.1. K1 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K1 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantis1 sonrasinda goniillii olarak katilmistir. Diger katilimcilara gore yasi 1
yil kiiclik olan K1 yedi yasindadir ve bir devlet okulunda 6grenimine devam etmektedir.
Bilgisayar ve diger teknolojik araglari kullanmaya merakli bir 6grencidir. Smif icerisinde ilk
haftalarda yerinde duramayan ve genellikle sorular1 ¢6zmek istemeyen bir mizag icerisinde
oldugu gozlenmistir.

[k hafta yapilan aktivitedeki calisma yaprag: incelendiginde K1’in bahge aktivitesinin ilk
dersinde sorular1 anlamakta zorlanmadig1 ve genelde dogru ¢6ziime ulastifi goriilmiistiir.
Gozlem notlarina gore Kl’e sorularla ilgili fikri soruldugunda sorulari benimsedigi

gorilmistiir. Ciinkii gercek hayatta da cilegi sevdigi i¢in ¢ilekle ilgili sorularin bulundugu



aktiviteyi sevdigini belirtmistir. Bu durumda gercek hayatla iliskisi oldugunda soruya karsi
olumlu bir tutum gelistirdigi ve benimsedigi goriilmiistiir. Ancak ilk derse gore daha zor ve
farkl1 sorulardan olusan Ders 2 ve Ders 3 igerisindeki performansi incelendiginde ikinci derste
3. sorudan, ii¢iincii derste ise 2. sorudan hi¢ puan alamadig1 goriilmiistiir. Aktivite genelinde
%61,1’lik bir performans gostermistir. Cozemedigi sorulara bakildiginda “en az” ifadesine
dikkat etmeden rakamlar sectigi veya sorunun altinda cevaplarini yazacagi kutucuklardaki
yonergelere dikkat etmeden cevaplarimi yazdigi ve yanlis sonuglara ulastigir goriilmiistiir.
Sonug¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede c¢ozdiiklerine benzer, tek islem
basamakli bir soruyu olusturabildigi, dogru modelledigi ve ¢ozdiigli goriilmiistiir. Bahge
aktivitesinin sorular1 farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar1 6lgmek, toplama ve
cikarma islemleriyle bir bahce modellemeye, en az veya en fazla gibi ifadelerin 6gretimine
odaklanmistir. K1 sorularin yonergelerini tam olarak takip ettiginde sorularin dogru
cevaplarina ulasabilmistir.

Spor temas: igerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirildiginde Ders 1 ve Ders 3 igerisindeki
tim sorular1 dogru cevaplayarak tam puan almistir. Ders 2’de ise ilk soru hari¢ diger
sorularda eksik islemler veya sonucu yazmadan ¢ozdigi durumlarla karsilagilmistir. Bu
yiizden ancak 1 puan alabilmistir. Aktivitenin timiinde gosterdigi performans yiizdelik dilime
vuruldugunda %87,5’luk bir basar1 gosterdigi goriilmiistiir. Sonu¢ degerlendirme yapragina
bakildiginda ise aktivitede c¢ozdiiklerine benzer, tek islem basamakli bir soruyu
olusturabildigi, dogru modelledigi ve ¢6zdiigli goriilmiistiir.

Spor temasina bagli olan uzun atlama aktivitesi igerisinde ki ilk dersi hatasiz ¢ozmiis, ilk
derse gore daha zor sorulardan olusan Ders 2 ve Ders 3 igerisinde ise giderek daha diisiik
puanlar almistir. Aktivitenin geneline bakildiginda %77,7’lik bir performans gosterdigi
goriilmistiir. Yapilan hatalarin agirlikli olarak soruyu yanlis okumasindan kaynaklandigi
gorilmiistiir. Ayrica iki sayinin arasinda deger bulmasi gereken durumlarda (6rnegin 20 ile 25
birim arasinda) sinir degerleri de katarak soruyu ¢6zmesinden dolay: islem hatalar1 yaptig
goriilmiistiir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda olusturdugu serbest problem kurma
etkinliginde ise basit ve tek islem adimli bir soruyu dogru yazdigi, modelledigi ve ¢ozdiigii
gorilmiistiir.

Giille atma aktivitesinde ise K1 %77,7’lik bir performansla sorulari dogru sekilde
yamtlamistir. Ik dersi sorunsuz dogru ¢dzmesine ragmen ozellikle Ders 3’te daha diisiik
puanlar almistir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda soruyu dogru ¢ozmiis ve modellemistir.
Ders 1 igerisinde tek bir tablo bulunmakta ve sorulan tiim sorular bu tablo bilgisinden

hareketle ¢oziilmektedir. Ders 2 ‘de ve Ders 3’te ise ¢izelge 1 ve ¢izelge 2 olmak lizere iki
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farkli tablo bulunmaktadir ve sorularin tablolara uygun sekilde ¢oziilmesi gerekmektedir.
Ders 2 ‘de son soruda rakamin yaziyla yazilmasindan dolayr otuz alti rakamini eksik
okuyarak soruyu 30 rakamina gore ¢6zdiigli i¢in puan alamamistir. Ders 3’te yalnizca ilk
soruyu dogru ¢ozen K1, ikinci soruda ¢izelge 2’de verilen yonergeye dikkat etmemis ve
yanls rakamlar vererek soruyu ¢dzmiistiir. Ugiincii soruda ise Dila’nin ayni uzaklikta atis
yapmasi gerektigi bilgisine dikkat etmediginden islem adimlarinda hata yapmis ve eksik puan
almistir. Bu durumda tablo yorumlamasi gerektigi durumlarda zorluk yasadigi tek islemli
durumlarda kolaylikla tablodan gereken bilgiyi elde ettigi ancak birden fazla islem ve
yorumlama bilgisi gerektiginde zorlandigi, hata yapabildigi goriilmiistiir. Ayrica sorulari
cozerken islemlerden dolayr hata yapmadigi, yanlis veya eksik okudugu i¢in yanls ¢6zdigi
gbzlemlenmistir.

Yiyecek temasina ait aligveris aktivitesinde ise biitlin sorulart dogru cevaplayarak
%100’lik bir performans gosteren K1, sonu¢ degerlendirme yapraginda da diger
aktivitelerdeki performansindan farkli olarak daha orta diizeyde bir soru olusturmus ve dogru
modelleyerek ¢oziime ulagmistir. Bu aktivite nesnelere bir, on ve yliz rakamlar1 atayarak
sorunun modellenmesini, li¢ basamakli sayilarla islem yapabilmeyi, toplama, ¢ikarma ve
carpma islemlerini agirlikli olarak kullanmay1 gerektirmektedir. K1 biitiin islemleri dogru
yapmasinin yani sira sorularda verilen kendi aligveris listelerini olusturarak hesap yapmay1

gerektiren sorulari tamamini ¢6zmiis ve bu aktiviteyi daha severek ¢ozmiistiir.

Sekil 20. Aligveris Aktivitesini Cozerken

Ogrencinin tiim siire¢ boyunca en rahat ¢6zdiigii aktivite alisveris olmustur. Sorular
yakin bularak rahatlikla ¢6zdiigii, basamak degerleri ve temel matematik islemlerinde sikinti
yasamadigi goriilmiistiir (Sekil 20).
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Spor temasina bagli olan son aktivite olan yiizmede ise K1 aligveriste oldugu gibi tiim
sorular1 dogru cevaplayarak ¢ozlime ulagsmistir. Sonug degerlendirme yapraginda olusturdugu
serbest problem kurma etkinliginde ise basit ve tek adimli bir soruyu dogru yazmuis,
modellemis ve ¢6ziime ulagmistir.

Son iki ¢oziilen aktivite parti ve pasta giinii aktiviteleridir. K1 parti keki aktivitesinde
%95’lik bir performans gostermistir. Parti keki 6grencilerin ikili gruplar halinde caligsmasini
gerektiren bir aktivitedir. Yarisi, ¢eyregi veya tamami verilen keklerin simetrilerinin
bulunarak belirli sayidaki kisilere boliinmesinden olusmaktadir. Ya da parcalardan yola
cikilarak kekin tamaminin veya bir bolimiiniin bulunmasini gerektiren aktivitelerdir. K1
sorular1 arkadaslarina meydan okuyarak ¢ozmiis, diger takim arkadasina kendi sorularini
olusturarak kars1 tarafin dogru ¢oziip ¢6zmedigini kontrol etmistir. Bu aktivite icerisinde
sikint1 yasadigr tek durum Dila ve Kagan’in ellerinde iki parga kek oldugu bu pargalarin bir
kekin ceyregini olusturmasi halinde kekin tamaminin ka¢ dilimden olusacagini bulmasi
gereken sorudur. Bu soruda K1 cevabi 8 yerine 4 bulmustur, ¢iinkii baslangigta iki dilimin bir
pastanin ¢eyregi oldugu ifadesini yanlis okumustur.

Pasta aktivitesinde ise K1 %383,3’liik bir performans gostermistir. Bu aktivitede
ogrencilerin verilen sayilardaki pastalar1 veya kurabiyeleri gruplayabilmesi, azlik ¢okluk
durumlarina dikkat edilmesi, birbirine gore sayilarin 3 kati veya daha fazlasi oldugu
durumlarin anlasilmasi gerekmektedir. K1 ilk derste yaptig1 hatada yonergeyi yanlis okumus,
Ders 3’te ise ilk soruda yine yonergeye dikkat etmedigi i¢in yanls rakamlar1 kullanarak dogru

islem adimlar1 yapmistir.

Sekil 21. Parti Kekinde Simetri Modellemesi
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Biitiin aktivitelerin geneline bakildiginda ise uzun atlama, giille atma, yiizme, alisveris
ve pasta giinli aktivitelerinde 6grenciye bagli bir segenek olarak bulunan mor tugla sorularin
ve genellikle dogru ¢ozdiigli goriilmiistiir. Mor tugla sorusunu ¢ézmesi 6gretmene o iiniteden
daha fazla zevk aldig1, daha fazla soru ¢6zmek istedigi ve diger arkadaslarina gore daha hizl
bir sekilde aktiviteleri tamamladig fikrini saglamaktadir.

Sonu¢ olarak K1’de en fazla goriilen hata tiiriniin dil kaynakli hatalar veya soru
yonergelerinde sonucu yazmasi gereken bosluklara dikkat etmeyerek yanlis sonuglar yazdigi
durumlar oldugu olmustur. Bunun disinda sorulart dogru anladigi zaman dogru ¢oziimler

gerceklestirdigi genel olarak basarisinin yiiksek oldugu goriilmektedir.

4.1.2. K2 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K2 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantis1 sonrasinda goniillii olarak katilmistir. K2 bir devlet okulunda
ogrenimine devam eden sekiz yasinda bir 6grencidir. Ogrencinin asir1 derecede hareketli,
hiperaktif bir yapisi oldugu etkinlikler boyunca gozlemlenmistir. Velilerine gore ise
matematigi ¢ok sevdigi, kendi yasitlarinin sorularini ¢ozerken destek alma ihtiyact duymadigi
ancak Ogretmeninin yas grubuna gore iist diizeyde sorular sormasi halinde velilerinden
coziimlerinde destek aldigini belirtmislerdir.

[k hafta yapilan aktivitede galisma yaprag: incelendiginde K2’ nin yiyecek temasina ait
bahce aktivitesinin ilk dersinde %94,4 oraninda bir performans gostererek basarili oldugu
goriilmiistiir. Yalnmizca ilk dersin ilk sorusunda, soruyu ¢ézmesine ve islemleri dogru
yapmasina ragmen cevaplar1 yanlis yerlere yazdigi goriildiigli i¢in hata yaptig1 anlagilmustir.
Ciinkii ders igerisinde soruyu anlatarak ¢ézmesi istendiginde asagidaki diyalog yasanmis ve
islemleri dogru yapmistir. Buna ragmen, cevap kagidinda hangi bitkinin sayisini hangi
bosluga yazmasi gerektigini bilememis ve yanlis yerlere yazmistir. Acik uglu cevaplari olan
smavlar test sorularindaki gibi isaretleyerek cevaplanmadigi i¢in islemleri yapabilmenin yani
sira dogru alana dogru cevaplar1 yazmak da 6nemlidir. K2’nin ilk haftalarda agirlikli olarak
bu konuda yanlis yaptigi ancak ilerleyen haftalardaki aktivitelerde bu sorunu astigi
goriilmistir.

A: Soruyu nasil ¢ozeriz?

K2: 15 tane marul bitkisi var.

A: Giizel, hepsini saydin mi?

K2: Evet, 6 tanesini ¢ikardigin zaman 9 tane kaliyor.

A: Peki niye ¢tkardin 6 y1 toplamadim?
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K2: Ciinkii orda azaltiyor, ¢ogaltiyor dememis

A: Daha kisa demis

K2: Evet kisa

A: Pekii, pancarlar havuglardan 3 tane daha az, simdi napicam K2 cim?
K2: Cikaricaz.

Bir sonraki hafta ¢6ziilen ayni aktivitenin ilk derse gore daha zor ve farkli sorulardan
olusan Ders 2 ve Ders 3 igerisindeki sorularda ise tiim sorular1 dogru cevapladigi goriilmiistiir.
Bahge aktivitesinin sonug¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede ¢ozdiiklerine
benzer, tek islem basamakli bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve c¢o6zdiigi
goriilmiistiir. Bahge aktivitesinin sorular1 farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar
6lgmek, toplama ve ¢ikarma islemleriyle bir bah¢ge modellemeye, en az veya en fazla gibi
ifadelerin 6gretimine odaklanmistir. K2 sorularin yonergelerini tam olarak takip ettiginde
sorularin dogru cevaplarina ulagabilmistir.

Daha sonra uygulamada spor temasi icerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirilmis her
lic derste de tiim sorulart dogru cevaplayarak tam puan almistir. Aktivitenin tiimiinde
%100’ lik bir performans gostermistir. Ancak sonu¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise
aktivitede cozdiiklerine benzer, tek islem basamakli bir soruyu olusturdugu ve dogru
¢ozmesine ragmen modellemedigi goriilmiistiir. Video kayitlarina gore 6grenci sorulari rahat
anladig1 i¢in modellemeye ihtiya¢ duymadigini belirtmistir. Aktivite igerisinde ¢6zdiigi
sorularda eklemesi gereken uzunluklarda farkli renkleri kullanarak ekleme yapmis, boylece
soruyu daha rahat ¢6zdiiglinii belirtmistir.

Spor temasina bagli olan uzun atlama aktivitesi igerisinde ikinci dersi hatasiz ¢6zmiis,
ilk derste 2. Soruda, 3. Derste ise son soruda eksik puan aldigir goriilmistiir. Aktivitenin
geneline bakildiginda %88,8’lik bir performans gosterdigi goriilmiistiir. Yapilan eksikliklerin
sorularda buldugu cevaplarin sonug i¢in verilen alanlara yazilmayisi veya {i¢lincii iinitenin son
sorusunda soruyu yanlis anladigt icin yanlhs rakamlar vermesinden kaynaklandigi
anlagilmistir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda olusturdugu serbest problem kurma
etkinliginde ise basit ve tek islem adimli bir soruyu dogru yazdigi, modelledigi ve ¢ozdiigii
gorilmiistiir.

Giille atma aktivitesinde ise K2 %483,3’liikk bir performansla sorulari dogru sekilde
yamtlamistir. [lk dersin ilk sorusunda hi¢ puan alamamus, son dersin ise son sorusunda soruyu
eksik cevapladigi i¢in 1 puan almistir (Tablo 14). Sonu¢ degerlendirme yapraginda soruyu
dogru ¢6zmiis ve modellemistir ancak diger aktivitelerdeki gibi derslerde isledigi sorulara ¢ok

benzer tek adimli sorular olusturmustur. Ders 1 igerisinde tek bir tablo bulunmakta ve sorulan
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tiim sorular bu tablo bilgisinden hareketle ¢coziilmektedir. Ders 2 ‘de ve Ders 3’te ise cizelge 1
ve cizelge 2 olmak iizere iki farkli tablo bulunmaktadir. Sorularin tablolara uygun sekilde
¢Oziilmesi gerekmektedir. Ders 1 ‘de yapilan hata ilk soruda ¢izelgedeki rakamlar1 yanlis
okumasi en uzak mesafedeki atigla en yakin mesafede atigin “7/3-5=8" olmasi gerekirken
diger atis 12’yi en uzak rakam olarak degerlendirmesi ve ¢oziime dahil etmesi hatalidir. Ders
3’te ise son soruda Dila’nin aym uzaklikta atis yapmasi gerektigi bilgisine dikkat etmesine
ragmen Kagan’in atislarinin toplaminin 39 yerine 40 olarak bulunmasi soruyla ¢elistiginden
eksik puan almistir. Bu durumda genellikle soruda verilenleri dogru okumadig i¢in sorulari
yanlig ¢6zdiigii sonucuna ulagilmistir.

Yiyecek temasina ait aligveris aktivitesinde ise biitiin sorular1 dogru cevaplayarak
%100’lik bir performans gosteren K2, sonu¢ degerlendirme yapraginda da diger
aktivitelerdeki performansindan farkli olarak daha orta diizeyde bir soru olusturmus ve dogru
modelleyerek ¢oziime ulagmistir. Bu aktivite nesnelere bir, on ve yliz rakamlar1 atayarak
sorunun modellenmesini, ti¢ basamakli sayilarla islem yapabilmeyi, toplama, ¢ikarma ve
carpma islemlerini agirlikli olarak kullanmayi gerektirmektedir. K2 biitiin islemleri dogru
yapmasinin yani sira sorularda verilen kendi aligveris listelerini olusturarak hesap yapmayi
gerektiren sorularin tamamini ¢dzmils ve bu aktiviteyi daha severek ¢ozmiistiir. Sorularin
¢oziimiinde ve olusturdugu sorularda ilk anda akla gelmeyen farkli rakamlar vererek ¢oziime
ulastig1 veya daha az islemle hizlica sonuca ulastig1 gézlemlenmistir.

Spor temasina bagli olan son aktivite olan yiizmede ise K2 aligveriste oldugu gibi tiim sorular
dogru cevaplayarak c¢oziime ulagsmistir. Lego parcalarim1 kullanarak en, boy ve yiikseklik
kavramlarini dogru kullanmis ve anlamistir. Soru igerisinde olusturdugu modellerde ise iinite
gerekliliklerinden olan kare veya dikdortgen olarak havuzlari olusturmak yerine farkli
geometrik sekiller kullanarak sorunun ¢oziimiine ulastigi gozlemlenmistir. Sonug
degerlendirme yapraginda olusturdugu serbest problem kurma etkinliginde ise basit ve tek

adiml1 bir soruyu dogru yazmis, modellemis ve ¢dziime ulagsmistir.
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Sekil 22. Yiizme Havuzu Modellemesi

Son iki ¢oziilen aktivite parti ve pasta giinii aktiviteleridir. K2 parti keki aktivitesinde
%95’lik bir performans gostermistir. Parti keki 6grencilerin ikili gruplar halinde ¢alismasini
gerektiren bir aktivitedir. Yarisi, c¢eyregi veya tamami verilen pastalarin simetrilerinin
bulunarak belirli sayidaki kisilere boliinmesini icermektedir. Ya da parcalardan yola ¢ikilarak
kekin tamamiin veya bir boliimiiniin bulunmasini gerektiren aktivitelerdir. K2 sorular
arkadaslarina meydan okuyarak ¢6zmiis, diger takim arkadasina kendi sorularii olusturarak
kars1 tarafin dogru ¢6ziip ¢6zmedigini kontrol etmistir. Bu aktivite igerisinde sikint1 yasadigi
tek durum Dila ve Kagan’in ellerinde iki par¢a kek oldugu bu pargalarin bir kekin ¢eyregini
olusturmasi halinde kekin tamaminin ka¢ dilimden olusacagini bulmasi gereken sorudur. Bu
soruda K1 ile ayn1 sekilde soruyu yanlis anladigi icin cevabi yanlis bulmustur ancak K1’den
farkli olarak sonucu 16 bulmustur, ¢iinkii baslangicta iki dilimin bir pastanin ¢eyregi oldugu
ifadesini yanls okumustur.

Pasta aktivitesinde ise K2 %100’liikk bir performans gostermistir. Bu aktivitede
ogrencilerin verilen sayilardaki pastalar1 veya kurabiyeleri gruplayabilmesi, azlik cokluk
durumlarina dikkat edilmesi, birbirine gore sayilarin 3 kati veya daha fazlasi oldugu
durumlarin anlagilmas: gerekmektedir. K2 biitiin sorularda yonergeleri dogru okuyarak
sorularin dogru ¢éziimlerine ulagmistir.

Biitiin aktivitelerin geneline bakildiginda ise parti keki disinda tiim aktivitelerde
Ogrenciye bagl bir secenek olarak bulunan mor tugla sorularini ¢ozdiigii ve genellikle bu
sorular1 dogru ¢6zdiigii goriilmiistiir. Mor tugla sorusunu ¢ézmesi 6gretmene o iiniteden daha
fazla zevk aldig1, daha fazla soru ¢ozmek istedigi ve diger arkadaslarina goére daha hizli bir

sekilde aktiviteleri tamamladig: fikrini saglamaktadir. Parti keki {initesinde ¢6zmeme sebebi
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ise sinif igerisinde dolasarak diger arkadaslarina meydan okudugu i¢in bu sorular1 ¢é6zmeye
gerek duymamasindan kaynaklanmaktadir.

Sonug olarak K2’de en fazla goriilen hata hizli ¢6zmeye calistigi sorular1 yanlis
okudugu veya yonergelere dikkat etmedigi durumlarda yaptigr hatalardir. Bunun disinda
yasina gore hizli bir sekilde ¢ozmiis, sorulara farkli bir bakis agis1 getirmis ve ¢ozemedigi
durumlarda iistiine giderek kendi kendine durumlarin ispatmi1 yapmustir. Ornegin heniiz
bolmeyi O0grenmedikleri bir asamada hangi sayilarin birbirine nasil bdliinecegini Lego
pargalar1 kullanarak kesfetmeye g¢alismistir. Buna Ornek olarak videoda yasanan diyalog
asagidaki gibidir.

“A: Peki bunun 5’ te birini alabilir misin, béliinebilir mi, kag¢ par¢a olur?

K2: 32 tane var burda, 5 ‘e béliiniiyor.

A: Peki artan sayr var mi tam béliiniiyor mu?

K2: Kafamdan yapamiyorum. (K2 modeli ve kagit kalemi kullanarak ¢ozmeye ¢aligir.)

K3: Benim kafam karisti.

A: Bak simdi 2 tur 80 birimmis... (diyerek K3 ‘e soru anlatilmaya baglaniyor).

Ayni anda K2 birimleri saydiktan sonra artan 2 birim oldugunu buluyor. 2 birim par¢adan
kesilemeyecegi igin 32, 5’e kalansiz boliinmez sonucuna ulagiyor. *

Aktivitelerin genelinin K2’ye neler kattig1 diisiiniildiigiinde; zaten matematik basarisi
yiiksek olan bir 6grenci oldugu i¢in, aktivitelerin 6grendigi konular1 gorsellestirmek,
somutlastirmak ve pekistirmek yonlinden katkist oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica
MoretoMath K2’nin sosyalleserek baska arkadaslarinin sorulari nasil ¢ozdiigline taniklik
etmesine yardimci olarak yanlis ¢6zen 6grencilere kendi ¢oziimlerini aktarmasini saglamistir.
Bu sayede kendi semalarini tam olarak oturtmasina ve diger arkadaslarinin takim ¢alismasiyla
o0grenmelerine yardimci olmustur. Sinif i¢i kurallara uymak, bir takimin pargasi olmak ve
benimsenip sevilmesine yonelik duygular yasamasina simif ortaminin ayrica katkisi oldugu

diistiniilmektedir.

4.1.3. K3 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K3 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantist sonrasinda goniillii olarak katilmistir. Sekiz yasinda olan &grenci bir
devlet okulunda 6grenimine devam etmektedir. Ailesine gore cok fazla arkadasi olmayan
ancak disarida oynamay1 teknolojik araglari kullanmaya tercih eden bir yapis1 vardir.

[k hafta yapilan aktivitede calisma yapragi incelendiginde K3 ‘iin yiyecek temasina ait

bahce aktivitesinin ilk dersinde gerceklestirilen etkinliklerde sorular1 anlamakta zorlanmadigi
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ve genelde dogru ¢éziime ulastigi goriilmiistiir. Aktivitenin 2. ve 3. Derslerinde bulunmadigi
i¢in katildig1 dersle ilgili %83,3’liik bir performans gosterdigi sdylenebilir. ilk ders icerisinde
¢ozemedigi soruya bakildiginda sorunun altinda cevaplarimi yazacag kutucuklardaki
yonergelere dikkat etmeden cevaplarint yazdigi i¢in yanlis sonuglara ulastigi goriilmiistiir.
Sonu¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise birden fazla islem adimli, orta diizeyde
zorluk seviyesi olan bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve ¢ozdigi gorilmiistiir.
Bahge aktivitesinin sorulari farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar1 6lgmek, toplama ve
¢ikarma islemleriyle bir bah¢ce modellemeye, en az veya en fazla gibi ifadelerin 6gretimine
odaklanmistir ve K3 sorularin yonergelerini tam olarak takip ettiginde sorularin dogru
cevaplarina ulagabilmistir.

Daha sonra uygulamada spor temasi igerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirilmis Ders 3
igerisindeki tiim sorular1 dogru cevaplayarak tam puan almistir. Ders 1 ‘de son soruda 40
birimden kisa, 20 birimden uzun bir kosu parkuru olusturmasi istenmis olmasina ragmen K3,
40 birim olarak cevap vermistir. Cevap olarak 20 ile 40 sayilar1 aralifindaki herhangi bir
say1y1 segmesi gerekirken 40 birim cevabi verdigi i¢in soruyu yanlis ¢ozdiigii kabul edilmistir.
Ders 2’de ise ikinci soruda yanlis model iizerinden gittigi i¢in yanlis cevap bulmustur.
Aktivitenin timiinde gosterdigi performans yiizdelik dilime vuruldugunda %87,5’luk bir
basar1 gosterdigi goriilmiistiir. Sonu¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede
cozdiiklerine benzer, tek islem basamakli bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve
¢Ozdiigl gorilmiistiir.

K3 spor temasmna bagli olan uzun atlama aktivitesi icerisinde Ders 1 ve 3’iin ikinci
sorularinda yonergeleri yanlis okudugu i¢in Dila ve Kagan’in atlayislarimi karigtirarak
rakamlar1 ters yazdigr goriilmiistiir. Aktivitenin geneline bakildiginda %88,8’lik bir
performans gosterdigi goriilmiistiir. Yapilan hatalarin  agirlikli olarak soruyu yanlig
okumasindan dolay1 yanlis rakamlar vererek soruyu ¢ézmesinden kaynaklandigi gériilmiistiir.
Ayrica iki saymin arasinda deger bulmasi gereken durumlarda (6rnegin 20 ile 25 birim
arasinda) smir degerleri de katarak soruyu ¢dzmesinden dolayr islem hatalar1 yaptigi
gorilmistir. Sonug¢ degerlendirme yapraginda olusturdugu serbest problem kurma
etkinliginde ise basit ve tek islem adimli bir soruyu dogru yazdigi, modelledigi ve ¢ozdiigii
gorilmiistiir.

Giille atma aktivitesinde ise K3 %388,8’lik bir performansla sorular1 dogru sekilde
yanitlamustir. Ik dersin ilk sorusunda en uzak ifadesini anlamayarak K2 gibi ¢izelgeden
yanlig sayiyr aldigi icin yanlis sonuca ulagsmistir. Bazi sorularda 6gretmeni dinlemedigi

durumlardan dolay1 sorular1 tam olarak anlayamadigi, 6gretmen destegi olmadan 6grenci igin
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sorularin ¢ok anlasilir olmadig1 goriilmektedir. Ornegin ilk dersin iigiincii sorusunda dgretmen
miidahalesi olmadan ilk etapta soruyu yanlis ¢ozdiigii, 6gretmenin agiklamasiyla sorunun net
bir sekilde anlasildigi ve sorunun ¢oziimiine ulastig1 gérilmiistiir.

“A: K3, beni dinlemedigin i¢in yanls anladin, her birinin atlayisi 26 birim olacak”

K3: “Haa ben toplamda 26 atlandigini zannettim.”

K3 sonu¢ degerlendirme yapragina bakildiginda soruyu dogru ¢ozmiis ve
modellemistir. Ancak diger aktivitelerdekilerden farkli olarak daha karmasik islemler igeren
orta seviyede zorlugu olan bir soru olusturmustur. Ders 1 igerisinde tek bir tablo bulunmakta
ve sorulan tiim sorular bu tablo bilgisinden hareketle ¢oziilmektedir. Ders 2 ‘de ve Ders 3’te
ise Cizelge 1 ve Cizelge 2 olmak tizere iki farkli tablo bulunmaktadir ve sorularin tablolara
uygun sekilde ¢oziilmesi gerekmektedir. K3’{in, Ders 2 ve 3 ‘te hata yapmadig1 ve tablolari
okumakta basarili oldugu goriilmiistiir.

Yiyecek temasina ait aligveris aktivitesinde ise biitiin sorular1 dogru cevaplayarak
%100’k bir performans gosteren K3, sonug degerlendirme yapraginda da basit tek adimli bir
soru olusturmus ve dogru modelleyerek ¢oziime ulagsmistir. Bu aktivite nesnelere bir, on ve
yiiz rakamlar1 atayarak sorunun modellenmesini, li¢ basamakli sayilarla islem yapabilmeyi,
toplama, ¢ikarma ve ¢arpma iglemlerini agirlikli olarak kullanmay1 gerektirmektedir. K3, K1
Ogrencisi gibi biitlin islemleri dogru yapmasinin yani sira sorularda verilen kendi aligveris
listelerini olusturarak hesap yapmay1 gerektiren sorularin tamamini ¢6zmiis ve bu aktiviteyi
daha severek ¢ozmiistiir.

Spor temasina bagli olan son aktivite olan yiizmede ise K3 aligveriste oldugu gibi tiim
sorular1 dogru cevaplayarak ¢oziime ulasmistir. Sonug degerlendirme yapraginda olusturdugu
serbest problem kurma etkinliginde ise basit ve tek adimli bir soruyu dogru yazmis,
modellemis ve ¢oziime ulagmustir.

Son iki ¢oziilen aktivite parti ve pasta giinii aktiviteleridir. K3 parti keki aktivitesinde
%90°lik bir performans gostermistir. Diger dgrenciler gibi sorulari arkadaglarina meydan
okuyarak ¢ozmiis, diger takim arkadasina kendi sorularini olusturarak karsi tarafin dogru
¢Oziip ¢6zmedigini kontrol etmistir. Bu aktivite igerisinde sikinti yasadigi durumlar Ders 3
icerisindeki birinci ve iigiincii sorulardir. Ilk soruda Dila ve Kagan’in ellerinde iki parca kek
oldugu bu pargalarin bir kekin ¢eyregini olusturmasi halinde kekin tamaminin kag¢ dilimden
olusacagini bulmasi gereken sorudur. Bu soruda K3’iin cevab1 K2’de oldugu gibi 8 yerine 16
olmustur, ¢ilinkii baglangicta iki dilimin bir pastanin ceyregi oldugu ifadesini yanlis
okumustur. Ayrica K2 ve K3 6grencileri etkinlikleri beraber yaptiklari i¢in ikisinin de yanlis

bulmalarinda birbirlerinden etkilenmelerinin sebep olabilecegi sdylenebilir. Dersin 3.
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Sorusunda ise paylasilan bir kekte 4 parganin yendigi ve bunun kekin yaris1 oldugu bilgisi
verilmistir. Ancak K3 c¢eyregi olarak diislinerek cevabi 8 yerine 16 olarak vermistir.

Pasta aktivitesinde ise K3 6grencisi %83,3’liik bir performans gdstermistir. Bu aktivitede
ogrencilerin verilen sayilardaki pastalar1 veya kurabiyeleri gruplayabilmesi, azlik ¢okluk
durumlarina dikkat edilmesi, birbirine gore sayilarin 3 kati veya daha fazlasi oldugu
durumlarin anlasilmasi1 gerekmektedir. K3 ikinci dersin ikinci sorusunda ilk islemi dogru
yapmis ancak ikinci islemin sonucunu yanlis hesaplamistir. Ders 3’te ise ilk soruda yine
yonergeye dikkat etmedigi i¢in yanlis rakamlar1 kullanarak soruyu yanlis ¢6zmiis ve soruda
isteneni anlamamustir.

Biitiin aktivitelerin geneline bakildiginda ise uzun atlama, giille atma, yiizme, aligveris
ve pasta giinii aktivitelerinde 6grenciye bagl bir secenek olarak bulunan mor tugla sorularini
dogru ¢ozdiigl goriilmistiir. Mor tugla sorusunu ¢ozmesi 6gretmene o tiniteden daha fazla
zevk aldigi, daha fazla soru ¢6zmek istedigi ve diger arkadaslarina gére daha hizli bir sekilde
aktiviteleri tamamladigi fikrini saglamaktadir.

Sonug olarak K3’de en fazla goriilen hata tiiriiniin yonergeleri dogru takip edememekten
kaynaklandig1 goriilmiistiir. Bunun disinda sorulari dogru anladigi zaman dogru ¢oziimler
gerceklestirdigi, sorulara farkli yorumlari oldugu ve genel olarak basarisinin yiiksek oldugu

goriilmektedir.

4.1.4. K4 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K4 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantisi sonrasinda goniillii olarak katilmistir. Sekiz yasinda olan 6grenci bir
0zel okulda 6grenimine devam etmektedir. Ailesine gore sakin, uyumlu, arkadas canlisi, kitap
okumay1 seven bir 6grencidir. Teknolojik cihazlarla oynamak yerine kitap okumay: tercih
eden bir yapist vardir. Bilgisayar1 5 ya da 6 yasindan beri kullandigin1 belirten 6grenci bazen
oyun oynamak bazen de sevdigi hayvanlarin resimlerine bakmak amaciyla bilgisayar
kullandigin1 belirtmistir.

[k hafta yapilan aktivitede ¢alisma yaprag incelendiginde K4 ‘iin bahge aktivitesinin ilk
dersinde gerceklestirilen etkinliklerde sorulari anlamakta zorlanmadigi ve genelde dogru
¢oziime ulastig1 goriilmiistiir. Ogrenci aktivitenin 1. ve 3. derslerinde sorular1 tam olarak
anlamadig1 ve yanlis degerler verdigi i¢in % 83,3’liik bir performans gostermistir. ilk ders
icerisinde ¢o6zemedigi 3. soruya bakildiginda sorunun biitiin gerekliliklerini yapmasina
ragmen ilk siray1 15 birim, ikinci sirayr 11 birimden olusturmustur. Ancak ii¢lincii siranin 8

birimden olugmasina ragmen 4. Bitki tiirliniin hangi siraya ait oldugunu belirleyememistir. Bu
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durumda tam olarak dogru sonuca ulasamadigi icin 1 puan almistir. Ders 3 ‘te ise baska
cisimleri kullanarak uzunluk 6lgme islemini tam olarak kavrayamadigi goriilmektedir. Sonug
degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede ¢6zdiiklerine benzer, tek islem basamakli
bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve ¢ozdiigii goriilmiistiir. Bahce aktivitesinin
sorular1 farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar1 6l¢mek, toplama ve ¢ikarma islemleriyle
bir bah¢ge modellemeye, en az veya en fazla gibi ifadelerin 6gretimine odaklanmistir. K4
sorulart1 okurken adim adim islemleri gergeklestirmis, sayilar1 sayarken ikili bir sekilde
gruplayarak saydigi goriilmiistiir.

Spor temasi igerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirildiginde K4, Ders 2 igerisindeki ilk
soru diginda biitiin derslerin sorularini dogru cevaplamistir. Soruyu yanlis modeli kullanarak
¢ozdiigii i¢in yanlis sonuca ulagmistir. Sonug¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise
aktivitede ¢ozdiiklerine benzer, tek islem basamaklt bir soruyu olusturdugu, dogru
modelledigi ve c¢ozdiugi gorilmiistir. Bu aktivite icerisinde K4’lin performansina
bakildiginda %95,83 oldugu goriilmektedir.

Spor temasina bagli olan uzun atlama aktivitesi igerisinde Ders 1’in ilk sorusunda sayiyi
yanlig aldig1 i¢in yanlis sonuca ulastigi goriilmiistiir. Ders 2 de soruya uygun bir ¢dziim
yapmadig1 i¢in dogru sonuca ulasilamamustir. Ders 3’te ise 1. ve 2. sorularda verilenlerden
bilgileri anlamlandiramadigt i¢in sorulart yanlis ¢6zmiistiir. Aktivitenin geneline bakildiginda
%66,6’l1k bir performans gosterdigi goriilmiistiir. Yapilan hatalarin agirlikli olarak soruyu
yanlis okumasindan dolayr deger verirken yanlis rakamlar vererek soruyu ¢dzmesinden
kaynaklandig1r goriilmiistiir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda olusturdugu serbest problem
kurma etkinliginde ise basit ve tek islem adimli bir soruyu dogru yazdigi, modelledigi ve
¢ozdiigl goriilmiistiir.

Giille atma aktivitesinde ise K4, %88,8’lik bir performansla sorulari dogru sekilde
yanitlamigtir. ilk dersin ilk sorusunda en uzak ifadesini anlamayarak K2 ve K3 gibi
cizelgeden yanlis sayiy1 aldig1 i¢in yanlis sonuca ulagsmistir. Sonug degerlendirme yapraginda
soruyu dogru ¢ozmiis ve modellemistir. Ancak olusturdugu soruyla gergeklestirdigi ¢oziim
uyumsuzdur, soruyu olustururken dilden kaynakli bir hata yapmistir. Ders 1 igerisinde tek bir
tablo bulunmakta ve sorulan tiim sorular bu tablo bilgisinden hareketle ¢coziilmektedir. Ders 2
‘de ve Ders 3’te ise cizelge 1 ve ¢izelge 2 olmak iizere iki farkli tablo bulunmaktadir.
Sorularin tablolara uygun sekilde ¢oziilmesi gerekmektedir. K4’iin, Ders 2 ve 3 ‘te hata
yapmadig1 i¢in ¢izelgeleri yani tablolar1 okumakta basarili oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Ogrenci kitap okumay1 seven bir 6grenci oldugu igin (Ogrenci 6zellikleri tablosu), hata
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yaptig1 durumlarda soruyu yanlis okumaktan dolayir degil, sorunun anlasilir olmayisindan

dolay1 yanlis ¢oziildiigii gozlemler sonucunda goriilmiistiir.

Sekil 23. K4 Giille Atma Aktivitesini Cozerken

Yiyecek temasina ait aligveris aktivitesinde ise biitlin sorular1 dogru cevaplayarak
%1001tk bir performans gosteren K4, sonu¢ degerlendirme yapraginda da basit tek islem
adiml1 bir soru olusturmus ve dogru modelleyerek ¢oziime ulasmistir. Bu aktivite nesnelere
bir, on ve yiiz rakamlar1 atayarak sorunun modellenmesini, {i¢ basamakli sayilarla islem
yapabilmeyi, toplama, c¢ikarma ve carpma islemlerini agirlikli olarak kullanmayi
gerektirmektedir. K4 6grencisi K3 ve K1 6grencisi gibi biitiin islemleri dogru yapmasinin
yani sira sorularda verilen kendi aligveris listelerini olusturarak hesap yapmay1 gerektiren
sorularin tamamini ¢6zmiis ve bu aktiviteyi daha severek ¢ozmiistlir.

Spor temasina bagli olan son aktivite olan yiizmede ise K4 tek bir soruda hata yaparak
%94,4’liik bir performansla aktiviteyi tamamlamistir. K4 ‘lin sorun yasadigi soru ise son ders
igerisindeki dikdortgen ve karenin alanini bulmaya yonelik bir sorudur. Soruyu genel olarak
dogru ¢6zmesine ragmen karenin alanint 20 birim bulmustur. Karenin biitiin kenarlari
birbirine esit oldugundan alam1 20 olarak bulunamayacagindan sorunun bir agamasini hatal
¢Ozdiigli goriilmiistiir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda olusturdugu serbest problem kurma
etkinliginde ise basit ve tek adimli bir soruyu dogru yazmis, modellemis ve ¢oziime
ulagmustir.

Parti keki aktivitesinde K4 %95°1ik bir performans gdstermistir. Parti keki 6grencilerin
ikili gruplar halinde ¢alismasini gerektiren bir aktivitedir. Yarisi, geyregi veya tamami verilen
pastalarin simetrilerinin bulunmasi1 gerekmektedir. Ya da pargalardan yola ¢ikilarak kekin

tamaminin veya bir boliimiinlin bulunmasin1 gerektiren aktivitelerdir. K4’te diger 6grenciler
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gibi sorular1 arkadaslarina meydan okuyarak ¢6zmiis, diger takim arkadasina kendi sorularini
olusturarak karsi tarafin dogru ¢oziip ¢ozmedigini kontrol etmistir. Bu aktivite icerisinde
sikintt yasadigr durum son ders igerisindeki ilk sorudur. Bu dersin ilk sorusunda Dila ve
Kagan’in ellerinde iki parca kek oldugu bu parcalarin bir kekin ¢eyregini olusturmasi halinde
kekin tamaminin ka¢ dilimden olusacaginin bulunmasini gerektirmektedir. Bu soruda K4’iin
cevab1 yanlis bulmustur.

Pasta aktivitesinde ise K4 ogrencisi %94.,4’liikk bir performans gostermistir. Bu
aktivitede Ogrencilerin verilen sayilardaki pastalari veya kurabiyeleri gruplayabilmesi
istenmektedir. Ayrica azlik ¢okluk durumlarina dikkat edilmesi, birbirine gore sayilarin 3 kati
veya daha fazlast oldugu durumlarin anlasilmasi gerekmektedir. K4 ilk dersin ikinci
sorusunda bir kutu igerisine ii¢ ¢ilekli kek ve bir portakalli kek yerlestirme gorevinde yanlis
hesaplama yaptig1 icin puan alamamistir. K4’iin sonu¢ degerlendirme kagidina olusturdugu
sorunun initenin konusundan ve kazanimlarindan farkli oldugu goriilmiis, ancak yine de
soruyu dogru ¢ézmiistiir.

Biitiin aktivitelerin geneline bakildiginda ise K4, parti keki ve pasta giinii disinda tim
tinitelerin mor tugla sorularini ¢6zdiigii ve bu sorular1 dogru ¢ézdigi goriilmiistiir. Mor tugla
sorusunu ¢6zmesi Ogretmene o initeden daha fazla zevk aldigi, daha fazla soru ¢dzmek
istedigi ve diger arkadaslarmma gore daha hizli bir sekilde aktiviteleri tamamladigi fikrini
saglamaktadir.

Sonug¢ olarak K4’te en fazla goriilen hata tiirliniin sorunun yanlis anlagilmasindan
kaynaklandig1 goriilmiistiir. Bunun disinda sorular1 dogru anladigr zaman dogru ¢oziimler
gerceklestirdigi, sorulara farkli yorumlart oldugu ve genel olarak basarisinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Video kayitlari incelendiginde 6grencinin ilk haftalarda 6gretmeni ¢ok fazla
cagirdigl ve yaptigr etkinlikleri gosterdigi gézlemlenmistir. Buna ragmen ilerleyen haftalarda
eskisi kadar O6gretmeni cagirmadigi ve yardima ihtiyagc duymadan kendi kendine dogru

modeller kurdugu ve ¢éziimler buldugu gortilmiistiir.

4.1.5. K5 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K5 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantis1 sonrasinda goniillii olarak katilmistir. Sekiz yasinda olan 6grenci, bir
devlet okulunda 6grenimine devam etmektedir. Ailesine gore derslerinde basarili, arkadas
canlisi, okul sonras1 miizik aleti calmak ya da satrang kursuna gitmek gibi bireysel aktiviteleri
olan cesaretli, 6zgiivenli bir 6grencidir. Bilgisayar kullanmaya 5-6 yaslarinda basladigini

ancak daha once hicbir egitsel yazilim kullanmadigini, sadece aksiyon, savas oyunlar1 gibi
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oyun tiirlerini oynamak i¢in kullandigini belirtmistir. Ogrencinin matematik dersiyle ilgili
gorlsii soruldugunda “Evet, hem de ¢ok” diyerek dersi sevdigini okulda ve kursta keyif
aldigini belirtmistir. K5 6grencisi diger 6grencilere gore daha sonra kursa katilmasina ragmen
miifredata, yazilima ve sinif ortamina uyum saglamakta sikint1 yasamamistir. Siire¢ icerisinde
K5 ‘e sonradan katildigi icin bir sikinti yasayip yasamadigi ve okuldaki basarisinin artip
artmadig1 soruldugunda; K5: Hayir, yasamadim. Okulda daha hizli ¢éziiyorum artik” diyerek
gorls belirtmis ayrica bélme gibi okulda yeni 68rendigi konularda kursta Legolarla yaptigi
etkinlikleri aklina getirdigini, arada sirada hatirladigini belirtmistir.

Ilk iki haftada yapilan aktivitede ¢aligma yaprag: incelendiginde K5 ‘iin yiyecek temasina
ait bahce aktivitesinin tiim derslerinde gerceklestirdigi etkinliklerde tiim sorular1 dogru bir
sekilde cevaplandirarak %100 bir performans gosterdigi ve sorulari anlamakta zorlanmadig1
goriilmustiir. Bahge aktivitesinin sorular1 farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar
0lemek, toplama ve ¢ikarma iglemleriyle bir bah¢ge modellemeye, en az veya en fazla gibi
ifadelerin 6gretimine odaklanmistir. Bu kazanimlarin rahat bir sekilde anlasildigi sonug
degerlendirme yapraginda cok islem adimi iceren kompleks bir soruyu dogru olusturmasi,
modellemesi ve c¢ozmesiyle beraber smif igerisindeki performansiyla gozlemlenmistir.
Aktivitedeki sorular1 siifta ¢ozdiigli sirada arkadaslariyla da nasil ¢ozdiigiinii adim adim
paylasarak anlatmistir.

Spor temasi igerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirildiginde K5, aktivite genelinde
%91,6’lik bir performans gerceklestirmistir. Son ders icerisindeki son soru disinda biitiin
derslerin sorularini dogru cevaplamistir. Son soruda uzunlugu dordiin kati olan bir parkur insa
etmesi gerekirken cevap olarak dorde tam bdliinemeyen 14 sayisini verdigi i¢in yanlis sonuca
ulagsmistir. Soruyu {niteyi hizli bitirebilmek i¢cin modellemeden yaptigindan verdigi cevabin
yanlis oldugunu model iizerinde gérememistir. Sonug degerlendirme yapragina bakildiginda
ise aktivitede ¢ozdiiklerine benzer, tek islem basamakli bir soruyu olusturdugu, dogru
modelledigi ve ¢ozdiigii goriilmiistiir.

Spor temasina bagli olan uzun atlama aktivitesi igerisinde ise K5 biitiin sorular1 dogru
cevaplayarak %100’liik bir performans gostermistir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda ise
olusturdugu serbest problem kurma etkinliginde ise bir bagka iinitenin hikayesiyle baglanti
kurarak birden fazla islem adimli normalden daha kompleks bir soru olusturmustur.

Giille atma aktivitesinde ise K5, %77,7’lik bir performansla sorular1 dogru sekilde
yamtlamistir. {lk dersin ilk sorusunda yéneltilen soru igerisindeki verileri kullanmadan kendi
¢Ozliimiini yaptig1r i¢in yanlis sonuca ulastigi kabul edilmistir. Ancak sorunun kendi

versiyonunu dogru ¢6zdigii goriilmiistiir. Bu durum islemlerinde bir sorun olmadigini ya da
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sorunun gerektirdigi islemleri ayirt edip secebildigini ancak soruyu anlamadigini bize
gostermektedir. Bir bagka hatasi olan Ders 2°nin 2. sorusunda ise ¢izelgeyi yorumlayamadigi
icin yanlig sonuca ulagsmistir. Sonu¢ degerlendirme yapraginda orta diizeyde islem ve hikaye
barindiran bir soruyu dogru ¢6zmiis ve modellemistir ayrica ¢éziimii de dogrudur.

Yiyecek temasina ait aligveris aktivitesinde ise biitlin sorulart dogru cevaplayarak
%100’liik bir performans gosteren K4, sonu¢ degerlendirme yapraginda da basit tek islem
adiml bir soru olusturmus ve dogru modelleyerek ¢oziime ulasmistir. Bu aktivite nesnelere
bir, on ve yiiz rakamlar1 atayarak sorunun modellenmesini, ii¢ basamakli sayilarla islem
yapabilmeyi, toplama, ¢ikarma ve c¢arpma islemlerini agirlikli olarak kullanmay1
gerektirmektedir. K4 6grencisi K3 ve K1 6grencisi gibi biitiin islemleri dogru yapmasinin
yant sira sorularda verilen kendi aligveris listelerini olusturarak hesap yapmay1 gerektiren
sorularin tamamini ¢6zmiis ve bu aktiviteyi daha severek ¢ozmiistiir.

Spor temasia bagli olan son aktivite olan yiizmede ve yiyecek temasina bagli olan
aligveris ve pasta giinli {initelerinde %100 performans gosteren K5, sonu¢ degerlendirme
yapraklarinda diger tinitelere gore daha basit sorular olusturmustur.

Parti keki aktivitesinde ise K5 ogrencisi  %90’lik bir performans gostermistir. Bu
aktivitede 6grencilerin soru kagidi lizerindeki modellerde yarisi, ¢eyregi veya biitliinii verilen
keklerin simetrilerini alarak biitiine tamamlamalar1 ya da soruda istenen sekilde bolmeleri
beklenmektedir. K5 ilk derste {i¢iincii sorusu olan takim calismasi yaparak arkadasinin
sordugu kekin tamamlamasi gorevinde kekin bir kismini yanlis yaptigini belirtmistir. Ders
3’ln ilk sorusunda ise Dila ve Kagan’in ellerinde 2 parca kek olduguna dikkat etmeyerek
ceyregi verilen keki biitiine tamamlarken 4 parca olarak cevabi bularak yanlis ¢6zmiistiir.

Biitlin aktivitelerin geneline bakildiginda ise giille atma, aligveris ve yiizme havuzu
disindaki iinitelerin mor tugla sorularini ¢ozmedigi goriilmiistiir. Aktivitelerin biitiiniine
bakildiginda K5’te en yaygin goriilen hata soruyu tam olarak anlamadig durumlardir. Temel
matematik islemlerinde eksiklik veya yanlislik yoktur. Sadece soruda verilen hikadyeyi tam

olarak anlamamistir, soru onun i¢in agik ve net degildir.

4.1.6. K6 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K6 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantisi sonrasinda goniillii olarak katilmigtir. Sekiz yasinda olan 6grenci bir
0zel okulda 6grenimine devam etmektedir.

Bahce aktivitesindeki ¢alisma yaprag: incelendiginde K6 ‘nin ilk dersin ilk sorusu disinda
tiim sorulart dogru ¢ozdiigli gorilmiistiir. Aktivitenin tamaminda %88,8’lik bir performans

gdstermistir. {1k ders icerisinde ¢dzemedigi soruya bakildiginda soruyu anlamadig1 ve soruda
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verilen marul sayisini yanlis hesapladigr goriilmiistiir. Bu yiizden diger islemlerde de yanlis
sonuglara ulagmistir. Sonu¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede ¢ozdiiklerine
benzer, tek islem basamakli bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve ¢6zdigi
goriilmistiir. Bahge aktivitesinin sorular1 farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar
6lgmek, toplama ve g¢ikarma islemleriyle bir bahge modellemeye, en az veya en fazla gibi
ifadelerin 6gretimine odaklanmistir.

Spor temasi igerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirildiginde K6, Ders 2 igerisindeki ilk
soru disinda biitiin derslerin sorularin1 dogru cevaplamistir. Soruda model {izerinde 20 birimi
verilen bir kosu parkurunun 30 birime tamamlanmasi gerektigi, bu durumda kag¢ birim daha
eklenmesi gerektigi sorusu yoneltilmistir. K6 islemi dogru yapmasina ragmen yonergedeki
eklenen uzunluk ifadesine cevabi yazmak yerine, nihai sonucu yani 30 rakamini cevap
kismina yazmistir. Sonug¢ degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede ¢ozdiiklerine
benzer, tek islem basamakli bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve ¢o6zdigi
goriilmiistiir. Bu aktivite icerisinde K6 nin performansina bakildiginda %95,83 oldugu ve
K4’le ayn1 oldugu goriilmektedir. Aktivitenin yapildigi hafta K4 ve K6 nin birlikte oturmasi
ve ayni seti kullanmalar1 yaptiklari hataya da yansimistir. Her iki 6grenci de ayni soruda
benzer tiirde bir hatayr yapmislardir. Yani grup arkadasi veya bireysel ¢ozseler de ayn1 seti ve
ortami paylasma durumu 6grencilerde etkilesime ve igbirligine etkisi biiyiiktiir. Isbirligine
dayali 6grenme icin kullanilan bir tanim olan beraber batma veya beraber ¢ikma ilkesinin
belirtileri gozlenmistir.

Spor temasina bagli olan uzun atlama aktivitesi icerisinde Ders 3’iin ikinci sorusunda
sorunun ilk adimi olan Dila’nin 15 birim mesafeye atlamasina yardimci olan iki uzunlugu
hesaplamasina ragmen, Kagan ve Dila’nin atlayislarini 20 ile 25 birim arasinda olacak sekilde
hesaplayamadig1 i¢in hatali sonuca ulastigr goriilmiistiir. Aktivitenin geneline bakildiginda
Ké6’nin %94,4 ‘liikk bir performans gosterdigi goriilmiistiir. Yapilan hatanin soruyu
anlamamasindan veya yanlis okumasindan kaynaklandigi goriilmistiir. Sonu¢ degerlendirme
yapraginda olusturdugu serbest problem kurma etkinliginde ise basit ve tek islem adimli bir
soruyu dogru yazdigi, modelledigi ve ¢ozdiigii goriilmiistiir.

Giille atma aktivitesinde ise K6, %94,4’liikk bir performansla sorular1 dogru sekilde
yanitlamgtir. lk dersin ilk sorusunda simifta soruyu dogru cevaplayan iki kisiden biridir. Bu
anlamda K1 ve K6 ‘nin ¢izelgeleri okumakta zorluk yasamadig1 sdylenebilir. Hatali ¢ozduigii
son dersin son sorusunda ise K6, Dila’nin her atisinda ayni uzakliga giille attig1 sartin

saglayamadig1 i¢in dogru sonuca ulagamamustir.
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Yiyecek temasma ait aligveris aktivitesinde ise biitiin sorular1 dogru cevaplayarak
%100’1lik bir performans gosteren K6, sonuc¢ degerlendirme yapragini ¢ézmemistir. Bu
aktivite nesnelere bir, on ve yiiz rakamlar1 atayarak sorunun modellenmesini, {i¢c basamakli
sayilarla islem yapabilmeyi, toplama, c¢ikarma ve carpma islemlerini agirlikli olarak
kullanmay1 gerektirmektedir. K6 6grencisi siniftaki diger arkadaslari gibi biitiin islemleri
dogru yapmasinin yani sira sorularda verilen kendi aligveris listelerini olusturarak hesap
yapmayi gerektiren sorularin tamamini ¢6zmiis ve bu aktiviteyi daha severek ¢ozmiistiir.

Spor temasina bagli olan son aktivite olan yiizmede ise K6, %77,7’lik bir performans
gostermistir. Hatali yaptig1 ¢oziimlerde alan kavramini bilmedigi i¢in karenin alanini yanlig
hesapladig1 ya da yiikseklik kavramini Legoyla nasil kullanacagini bilmedigi i¢in yanlis
cevaplar verdigi goriilmiistiir.

Parti keki aktivitesinde K6 %100’lik bir performans gostermistir. Parti keki 6grencilerin
ikili gruplar halinde ¢alismasini gerektiren bir aktivitedir. Yarisi, ¢eyregi veya tamami verilen
pastalarin simetrilerinin bulunarak belirli sayidaki kisilere boliinmesi veya parcalardan yola
cikilarak kekin tamaminin veya bir boliimiiniin bulunmasini gerektiren aktivitelerdir. K6 diger
Ogrenciler gibi sorular1 arkadaslarina meydan okuyarak ¢ozmiis, diger takim arkadasina kendi
sorularini olugturarak karsi tarafin dogru ¢6ziip ¢c6zmedigini kontrol etmistir.

Pasta aktivitesinde ise K6 6grencisi %83,3’liik bir performans gdstermistir. Bu aktivitede
ogrencilerin verilen sayilardaki pastalart veya kurabiyeleri gruplayabilmesi istenmektedir.
Azlik, ¢cokluk durumlarma dikkat edilmesi, birbirine gore sayilarin 3 kati veya daha fazlasi
oldugu durumlarin anlasilmas: gerekmektedir. K6 iciincii derste ilk ve ligiincii sorularda
sikint1 yagamuis, ilk soruda Kagan’in ne kadar hamuru oldugunu bulmasina karsin Dila’nin iki
katt kadar hamur almasma karsihk gelen sonucu bulamamistir. Ugiincii soruda ise 30
kurabiyelik hamuru Kagan’in Dila’ya gore en az ii¢ kati kadar aldigi senaryoya gore
olusturamamistir. Buradan hareketle Ogrencinin birbirine gore azlik c¢okluk durumlarim
carpma islemi kullanarak hesaplayamadig1 goriilmiistiir.

Biitiin aktivitelerin geneline bakildiginda ise yalnizca bahge ve kosu gibi ilk aktivitelerin
disinda mor tugla sorusu ¢ézmemistir. Mor tugla sorusunu ¢ézmesi 6gretmene o iiniteden
daha fazla zevk aldig1, daha fazla soru ¢6zmek istedigi ve diger arkadaslarina gore daha hizh
bir sekilde aktiviteleri tamamladig fikrini saglamaktadir.

Sonug olarak K6’da en fazla goriilen hata tiirlerinin soruyu yanlis anlamak, yonergelere
uygun olarak cevaplarin yazilmayis1 ve bilgi eksikligi oldugu goriilmiistiir. Bunun disinda
sorulart1 dogru anladigr zaman dogru coziimler gergeklestirdigi, sorulara farkli yorumlar

oldugu ve genel olarak basarisinin yiiksek oldugu goriilmektedir.
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4.1.7. K7 Ogrenci Performansi

Arastirma igerisinde yer alan K7 okul sonrasi yapilan kurs etkinligine ailesine yapilan
bilgilendirme toplantis1 sonrasinda goniillii olarak katilmistir. Sekiz yasinda olan 6grenci bir
devlet okulunda 6grenimine devam etmektedir. Ailesine gore sosyal ve yardimsever bir yapisi
olan Ogrencinin en sevmedigi ve zorlandigi ders matematiktir. Okulundaki Ogretmen
degisikliginden sonra matematikte gerileme yasadigi diisiiniilen 6grenci aktiviteler boyunca
en fazla birebir destek olunan ve siireci takip edilen 6grencilerden biridir.

Ik hafta K7 ‘nin bahge aktivitesinin ilk dersinde gerceklestirilen etkinliklerde birinci ve
lclinci sorular1 hatali ¢6zdiigli ve yapamadigr gorilmistlir. Aktivite igerisindeki
performansina bakildiginda %83,3’liik bir basar1 gostermistir. Ilk ders icerisinde ¢ozemedigi
ilk soruda cevaplar1 yazmasi gereken alana rakamlar1 ters bir sekilde yoOnergeye uygun
olmadan yazmistir. Ayn1 dersteki 3. soruya bakildiginda yine soruda hangi bitkinin ka¢ tane
oldugu konusunda soruyu dogru ¢ézmesine ragmen yonergeye yanlis rakamlar yazmistir.
Aktivite igerisinde en zor sorularin bulundugu 3. dersin bir soru i¢in tahtaya kalkarak ¢ozen
K7’nin soruyu ¢ozerken ilk etapta yardim aldig1 ancak soruda gereken diger islemlerde kendi
kendine akil yiiriiterek ¢cozebildigi goriilmiistiir.

“A: Simdi bu birimler cetveldeki sayilara esitmig, o zaman buray: nasil sayarsin, mesela kag
santim ¢ilegin var deriz?

K7: Hmu, 4...

A: Bak bir tane 4 santimlik ¢ilegin var, baska var mi ¢ilek kirmizi?

K7: Hihu

A: Onlart da sayalim, ya da ¢arpma yapmak ister misin nasil bulabilivim? Bak bir, iki, ii¢
tane 4 birimlik ¢ilegim var. Ya bunlari toplayabilirsin 4+4+4, ya da ¢arpabilirsin dimi?
Okulda 6grendin mi ¢carpmayr?

K7: Ogreniyoruz

A: O zaman dnce senle toplayarak sonra da ¢arparak yapalim mi? 5, 6, 7, 8, 4 ¢arpt 2. Imm
marulu da sen yapmak ister misin cetvelle sayarsam kag¢ marulun olur?

K7: Dokuz. Ikinci sirada sey, dokuz. Diger marullarda da en sondaki marullar 2 onlar 4 en
bastakinde de 4 tane var.

A: Cok giizel peki burada bir oriintii gériiyor musun?

K7: Evet 6nce pancar sonra marul...

A: Ikinci sirada bir ériintii var mi camim?

K7: Evet, ii¢ tane marul bir tane pancar
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A: Cok giizel...”

Sonug degerlendirme yapragina bakildiginda ise aktivitede ¢ozdiiklerine benzer, tek
islem basamakli bir soruyu olusturdugu, dogru modelledigi ve ¢6zdigii goriilmiistiir. Bahge
aktivitesinin sorulari farkli cisimleri kullanarak belirli uzunluklar1 6l¢mek, toplama ve
¢ikarma islemleriyle bir bah¢ce modellemeye, en az veya en fazla gibi ifadelerin 6gretimine
odaklanmistir. K7 bu ders igerisinde say1 sayarken parmaklariyla hesaplamalar yapmis ve bazi
durumlarda ilk ¢Ozilisiinde cevaplar1 yanlis bulmustur. Ancak 6gretmen tarafindan nasil
cozecegi Lego’yla model lizerinde gosterildikten sonra sorulari dogru sekilde ¢ozmiistiir.
Oriintiileri gorebilmis ve ¢ok yetkin olmadigi igin ¢arpmaya bagvurmadan toplayarak
islemlerin dogru sonuclarina ulagsmayi tercih etmistir.

Spor temas1 igerisindeki kosu aktivitesi gerceklestirildiginde K7 %91,6 ‘lik bir
performans gostererek bir soru disinda biitiin derslerin sorularin1 dogru cevaplamistir. Ders 2
‘nin dordiinci sorusunda ¢ farkli dikdortgen olusturmast gereken Ogrenci soruyu
anlamayarak tek bir dikdortgen olusturdugu icin soruyu yanlis ¢ozmiistiir. Daha sonra
Ogretmenle beraber li¢ farkli dikdortgen olusturarak ka¢ birimden olustuklarini, ¢evrelerinin
uzunluklarini yazmaistir.

Spor temasina bagli olan uzun atlama aktivitesi icerisinde K7 biitiin derslerdeki
sorulart dogru cevaplayarak %100’liikk bir performans gostermistir. Sonu¢ degerlendirme
yapraginda olusturdugu serbest problem kurma etkinliginde ise basit ve tek islem adimli bir
soruyu dogru yazdigi, modelledigi ve ¢ozdiigii goriilmiistiir.

Giille atma aktivitesinde i1se K7 %383,3’liikk bir performansla sorulari dogru sekilde
yamtlamigtir. ilk dersin ilk sorusunda en uzak ifadesini anlamayarak siniftaki diger
arkadaglarinin ¢ogu gibi ¢izelgeden yanlis sayiy1 aldigi i¢in yanlis sonuca ulagmistir. Ayni
ders igerisindeki ikinci soruda ise soruda verilen Dila’nin ikinci atisinin Kagan’in ayni
atisindan daha yakina diistiigii sartin1 saglamasina ragmen ii¢ atisin toplamini otuz yerine 23
vermesi yiiziinden soruyu yanlis ¢ozdiigli goriilmiistiir. Ders 1 igerisinde tek bir tablo
bulunmakta ve sorulan tiim sorular bu tablo bilgisinden hareketle ¢oziilmektedir. Ders 2 ‘de
ve Ders 3’te ise ¢izelge 1 ve cizelge 2 olmak iizere iki farkli tablo bulunmaktadir. Sorularin
tablolara uygun sekilde ¢oziilmesi gerekmektedir. K7 nin Ders 2 ve 3 ‘te hata yapmadig1 i¢in
cizelgeleri yani tablolar1 sorun yasamadigini sdylemek miimkiindiir.

Yiyecek temasina ait aligveris aktivitesinde sorularin %88,8’ini, spor temasina bagl
olan son aktivite olan yiizmede ve pasta gilinli aktivitelerinde ise biitiin sorular1 dogru
cevaplayarak %100’liikk bir performans gosteren K7 parti keki aktivitesinde ise %90°lik bir

performans gostermistir.

105



Aligveris aktivitesinin ¢alisma kagitlarina bakildiginda yiiksek bagsar1 gosterdigi
goriilmesine ragmen, aktivitede 0gretmen destegi olmadan sorular1 ¢ozdiigiinde baslangicta
birka¢ sikint1 yagamistir. Bu sikintilardan en fazla goze carpanlar1 aktivitede para degerleri
birlik, onluk ve yiizlikk sayilar olarak {i¢ farkli renkle kodlanmistir. Bir lira beyaz Lego
pargasiyla, on lira yesil ve yliz lira para turuncu parcalarla ifade edilmistir. K7 soruyu okuyup
modellerini dogru olusturmasina ragmen soruyu ilk etapta kendisi ¢ozdiigiinde biitiin Lego
parcalarina bir diyerek cevaplari bulmus, farkli renklerin farkli basamak degerlerini ve
sayilar1 ifade ettigi bilgisini kavrayamamuistir. Yani her ne kadar modeli dogru olustursa da ii¢
farkli rengin ti¢ farkli para degeri alacag bilgisini aktaramayarak sorular1 yanlis ¢ozmiistiir.
Daha sonra 6gretmenin bir soruyu ornek olarak kendisine ¢ozmesiyle ve sira arkadasinin
destegiyle soruda verilen sarti kavrayarak diger sorulart ¢ozmiistiir. Bu durumun disinda
yasanan bir baska sikint1 ise 6grencinin sorularda ayni soru igerisinde hem Dila, hem de
Kagan i¢in ayr1 ayri1 i basamakli sayilarla islem yapmasi gerekmistir. Bu durumlarda
islemlerin arasinda bazen kayboldugu, karmasik geldigi i¢in i¢inden ¢ikamadigi ve yardim
alarak ¢ozdiigl goriilmiistiir.

Parti keki Ogrencilerin ikili gruplar halinde caligsmasini gerektiren bir aktivitedir.
Yarisi, ¢eyregi veya tamami verilen pastalarin simetrilerinin bulunarak belirli sayidaki kisilere
boliinmesi veya pargalardan yola ¢ikilarak kekin tamaminin veya bir boliimiiniin bulunmasini
gerektiren aktivitelerdir. K7’de diger 6grenciler gibi sorular1 arkadaslarina meydan okuyarak
¢Ozmiig, diger takim arkadasina kendi sorularimi olusturarak karsi tarafin dogru c¢oziip
¢ozmedigini kontrol etmistir. Bu aktivite igerisinde sikinti yasadigi durum Ders 1 ve 3
ierisindeki ilk sorulardir. Ik dersin ilk sorusunda ise yarisi verilen kekleri tamamlarken
islem hatas1 yaptig1 goriilmiistiir. Ugiincii dersin ilk sorusunda Dila ve Kagan’in ellerinde iki
parca kek oldugu bu parcalarin bir kekin ¢eyregini olusturmasi halinde kekin tamaminin kag
dilimden olusacaginin bulunmasi istenmektedir. Bu soruda K7’ nin cevabi K4’te oldugu gibi 4

olmustur.
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Sekil 24. K7 Parti Keki Aktivitesi

Biitiin aktivitelerin geneline bakildiginda ise giille atma, uzun atlama ve bah¢ede mor
tugla sorularmi dogru ¢ozdiigii goriilmiistir. Mor tugla sorusunu ¢6zmesi Ogretmene o
tiniteden daha fazla zevk aldigi, daha fazla soru ¢ozmek istedigi ve diger arkadaslarina gore
daha hizli bir sekilde aktiviteleri tamamladig: fikrini saglamaktadir. Bu durumda K7’nin
biitiin sorular1 dogru ¢dzemedigi bahge ve giille atma iinitelerinde ekstra caba sarf ettigi
sOylenebilir. Sonu¢ olarak K7’ de en fazla goriilen hata tiirlerinin islem hatalarindan
kaynaklandigi, sorunun anlagilamamasi veya yoOnergelerin yanlis takip edilmesinden
kaynaklandig1 goriilmiistiir. Calisma kagitlarinda islemleri dogru olmasina ragmen 6gretmen
miidahalesi ve birebir soru ¢oziimleri olmadan sorularin yarisini ilk etapta yanhs ¢ozebildigi,
ancak ilerleyen haftalarda bu oranin diistiigli giderek daha iyi ve dogru ¢oziimlere ulastig
goriilmistiir. Genel olarak performansi degerlendirildiginde K7 o6grencisinin ilk haftalarda
matematigi sevmeyen, asir1 derecede dikkat daginikligi olan ve simifa gore kiyaslandiginda
daha yavas sorular1 ¢ozen bir performans gosterdigi goriilmiistiir. Ancak ilerleyen haftalarda
O0gretmenin birebir ilgisiyle, grup arkadaslarinin soruyu ¢6zemediginde anlatmasiyla ve model
iizerinde Lego parcalariyla soruyu ¢dzmesinin gelisme kaydettirdigi gézlemlenmistir. Ogrenci
kursa gelmekten keyif almistir ve sorulart istekli bir sekilde ¢Ozmiistiir. Bu anlamda
baslangicta parmak hesabiyla sorular1 ¢ozen ve derse karsi olumsuz bir tutum igerisinde olan
bir 6grenciden, zihinden veya model {izerinde sayma islemlerini gergeklestirebilen bir
O0grenciye donlismesinde yazilimin ve miifredatin kullanmildigr isbirligine dayali bir smif

ortaminin etkili oldugu sdylenebilir.
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4.2.Aktivite Bazinda Ogrenci Performanslarinin Genel Degerlendirilmesi

Ogrencilerin siire¢ boyunca aktivitelerde gosterdikleri bireysel performanslarindan yola
cikilarak aktivite genelinde sinifin ortalamasi hesaplandiginda, sinif¢ca en rahat ¢oziilen
aktivitenin Tablo 23°de goriildiigii tizere %99,20°1lik bir oranla aligveris aktivitesi oldugu
gorilmektedir. Daha sonra aktivitelerden yilizme, parti keki, pasta giinli ve kosu aktiviteleri
en rahat ¢oziilen aktiviteler olmustur. Sinif i¢i gdzlemlerde O6grencilerin problem ¢ézme,
anlama ve akil yiirlitme becerilerine dayali aktiviteleri daha rahat ¢ozdiikleri goriilmiis ancak
akicilik becerisine odaklanan bahge ve giille atma aktiviteleri sinif¢a en zorlanilan aktiviteler
olmustur.

Ogrenciler icerisinde dikkat daginiklig1 olan ve matematigi diger dgrenciler kadar
sevmeyen K7’nin aktivitelerin genelindeki performans: dikkate degerdir (Tablo 23).
Ogretmen destegiyle sorulart ¢dzmediginde ilk etapta sorular1 yanlis ¢dzse de dgretmenin
anlattig1 sorulardan sonra kendi kendine sorularin ¢oziimlerine ulastigi, biitiin aktivitelerin
ortalamasi alindiginda %92,1’lik bir performans gostererek sinif ortalamasi olan %91,45’in
tizerine ciktig1 gorilmektedir. K1 ve K4 ise matematigi seven, normalde performanslar
yiiksek Ogrenciler olmalarina ve derse siirekli katilmalarina ragmen bazen sorulart yanlis
anladiklar1 veya yonergelere uygun sekilde cevaplart yazmadiklart anlagilmaktadir.
Aktivitelerin genel oranlarina bakildiginda K1 ve K4’iin normalde beklenenden diistik bir
performans gostererek sirasiyla %85,22 ve %89,82’lik bir basar1 gosterdikleri goriilmektedir
(Tablo 23).

Tablo 23: Aktivitelerin Genelinde Ogrenci ve Siif Performanslari

Beceri Aktivite K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 Aktivite
% % % % % % % Ort.
Ak Bahge 11 61,1 17 944 5 83,3 15 83,3 18 100 16 88,8 15 83,3 84,91
PC Kosu 21 875 24 100 21 875 23 958 22 916 23 95,8 22 91,6 92,85
AY Uzun 14 77,7 16 88,8 16 88,8 12 66,6 18 100 17 94,4 18 100 88,08
Atlama
Ak Giille 14 77,7 15 83,3 16 88,8 16 88,8 14 77,7 17 94,4 15 83,3 84,90
Anl Yiizme 18 100 18 100 18 100 17 944 18 100 14 77,7 18 100 96,03
PC Aligveris 18 100 18 100 18 100 18 100 18 100 17 94,4 16 88,8 97,61
AY Pasta 15 83,3 18 100 15 83,3 17 944 18 100 15 83,3 18 100 92,05
Giinii
Anl Parti 19 95 19 95 18 90 19 95 18 90 20 100 18 90 93,57
Keki
Genel 16,2 85,2 18,1 952 158 90,2 17,1 898 18 949 17,3 91,1 17,7 92,1 91,25

Ort.

Tabloda beceri siitununda verilen Ak: Akicilik becerisini, PC: Problem ¢6zme becerisini, AY:

Akl yiiriitme becerisini ve Anl: Anlama becerisini ifade etmektedir.
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Yapilan hatalarin 6grencilerin sorular1 daha dikkatli okumasiyla ve cevaplarinin
kontrol edilmesiyle yaptiklar1 hatalarin biiylik 6l¢iide oniine gecilebilecegi diisiiniilmektedir.
Ogrencilerle yapilan miilakatlarda da performanslarin1 destekler nitelikte ifadelere yer
verdikleri, en fazla giille aktivitesinde zorlandiklar1 anlasilmaktadir. Bunun sebebinin ise
Ogrencilere soruldugunda yanlis yapmalarina sebep olan bir aktivite olmasindan dolayi
zorlandiklarini belirttikleri, arastirmacinin gézlem notlarina bakildiginda ise 6grencilerin soru
igerisinde birden fazla islem yapmak zorunda kalmalarindan dolay1 zorlandiklar1 gériilmiistiir.
Bu duruma dair K4 ile gegen diyalog 6rnekteki gibidir.

“A: Peki burada en ¢ok zorlandigin iinite hangisiydi?

K4: Giille atma. Sey bazen bazilarini yanls yapryoruz o yiizden”

Arastirmacinin notlarinda ise bu durum sdyle yer almaktadir. ““ Aktiviteyi sevmelerine ragmen
Kagan ve Dila’min ayrt ayri ne kadar uzaga giille attiklarini anlayamadilar. Birden fazla
islem yapmalar: gerektigi i¢in durumlar biraz karisti.”

Bu durumda 6grencilerin normalde toplama ve ¢ikarma yapmay1 sevmesine ragmen ayni soru
icerisinde birden fazla islem yapmalar1 gerektiginde zorlandiklar1 anlagilmaktadir.

Ogrencilerin bir baska zorlandiklar1 aktivite olan bahgede ise en uzun siirede ¢dziilen
aktivite olmus, ogrencilerin ilk karsilastiklari ve tam olarak sorulart nasil ¢dzeceklerini
anlamamalar1 gibi nedenlerle zorlandiklar1 goriilmiistiir. Toplama ve ¢ikarma islemlerini
bilmelerine ragmen sorularda gecen daha uzun veya daha kisa gibi ifadelerle bu kavramlari
iliskilendirirken zorlandiklar1 aragtirmacinin gézlem raporundan yola ¢ikilarak sdylenebilir.
Bu durumla ilgili “Ogrencilerin sorular: ¢ozerken genellikle kavramsal yanilgilar yasadig
ancak bunun toplama iglemi ya da ¢ikarma islemi mi kararsizligi degil de arasinda, en az, en
fazla gibi ifadelere karsi oldugu goriilmiistiir.” seklinde rapor dislilmistiir. S6z konusu

aktiviteye dair 6grencilerin performanslarini ifade eden Tablo 24 sekildeki gibidir.

Tablo 24: Ogrencilerin Bahge Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlart

BAHCE

Ogrenci  Ders 1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam

K1 1 2 2 5 0 2 0 2 1 0 1 2 3 11

K2 1 2 2 5 2 2 2 6 2 2 2 6 3 17

K3 2 2 1 5 - - - - - - - - 3 5

K4 2 2 1 5 2 2 2 6 1 2 1 4 3 15

K5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18

K6 0 2 2 4 2 2 2 6 2 2 2 6 2 16

K7 1 2 0 3 2 2 2 6 2 2 2 6 3 15
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Ayrica ilk defa modelleme yapan 6grencilerin bir yandan soruyu c¢ozerken diger
yandan modelleme yapmalar1 zorlanmalarina ve dersi takip etmekte zorlanmalarina neden
olmustur. Konuyla ilgili olarak K5 ‘in yorumu su sekildedir:

A: Mesela hangi sekli yapmakta en ¢ok zorladin? Diistin bak yiizme havuzu yaptik, bahge
ektik...
K5: Haa bahge ekmek zordu. Ciinkii cok ugrastirtyor. Her tiirlii seyi ekiyoduk iki de bir ...

Bahge aktivitesi akicilik becerisine odaklanan bir aktivite oldugu icin Ogrencilerin
sayilar1 hizli bir sekilde takilmadan sayabilmesi veya farkli uzunluk araclariyla uzunluklari
Ol¢mesi becerisi gerekmektedir. Gozlem raporlarina gore ilk hafta 6grenciler olusturduklar
bahge siralarini birer birer saymis, bazi sayilari sayarken zorlanmislardir. Buna ragmen
ilerleyen haftalarda ayni beceriye odaklanan giille aktivitesinde daha akici bir sekilde sayilari
sayip, gruplayabildikleri goriilmiistiir. Bu duruma Ornek olarak gdzlem raporu Ornekteki
gibidir: “Ogrenciler sayma islemlerini gruplayarak, modelleri iizerinde daha hizli saymaya
basladilar”. Ozellikle bu beceride ilk haftalarda parmakla sayilar1 sayan K7'nin ilerleme
kaydettigi, artik biiyiik ol¢lide sayilar1 gruplayarak dogru saydigi ve bunu yaparken zihinden
yaptig1 veya Lego parcalarini kullandig1 goriilmiistiir. Giille atma aktivitesinde bireysel olarak

Ogrencilerin performanslar1 Tablo 25 igerisinde gosterilmektedir.

Tablo 25: Ogrencilerin Giille Atma Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlar

GULLE ATMA
Ogrenci  Ders1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam

K1 2 2 2 6 2 2 1 5 2 0 1 3 3 14

K2 0 2 2 4 2 2 2 6 2 2 1 5 3 15

K3 0 2 2 4 2 2 2 6 2 2 2 6 3 16

K4 0 2 2 4 2 2 2 6 2 2 2 6 2 16

K5 0 2 2 4 2 0 2 4 2 2 2 6 3 14

K6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 1 5 - 17

K7 0 1 2 3 2 2 2 6 2 2 2 6 - 15

Bununla beraber Tablo 26’ya ve Tablo 27’ye bakildiginda 6grencilerin problem ¢dozme

becerilerine ait aktiviteler olan kosu ve aligveriste zorluk yasamadigi, sorulari yiiksek

performansla ¢ozdiikleri anlasilabilmektedir.
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Tablo 26: Ogrencilerin Kosu Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlari

KOSU

Ogrenci

Ders 1

Ara
toplam

Ders 2

Ara
toplam

Ders 3

Ara
toplam

Sonug
Yapragi

Genel
Toplam

K1

2

1

K2

K3

K4

K5

K6

K7

NINPNDNNDNDN

NINNINININDN

NINNDNNDNDN

NINNDN N

00|00 |00 00| ~| 00 00
NIFEINEFEINDNDN

RPINNNOIN -

RINNNINIDN

RPINNNINN -

U100 N |00 O

NINNINININDN

NINNDNININ

NINNDNINIDN

NN OINNIDN

Ogrencilerin simif genelinde en rahat ¢ozdiikleri aktivitelerden biri olan alisveris aktivitesinde

dair puanlar Tablo 27°de gosterilmistir.

Tablo 27: Ogrencilerin Alisveris Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlar

ALISVERIS
Ogrenci  Ders 1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam
K1 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18
K2 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18
K3 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 18
K4 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18
K5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18
K6 2 2 2 6 2 2 1 5 2 2 2 6 - 17
K7 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 0 4 - 16
Tablo 28: Ogrencilerin Yiizme Havuzu Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlari
YUZME HAVUZU
Ogrenci  Ders 1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam
K1 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 18
K2 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 18
K3 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18
K4 2 2 2 6 2 2 2 6 1 2 2 5 2 17
K5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18
K6 1 2 2 5 2 2 0 4 1 2 2 5 - 14
K7 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18

K2, K3, K5 ve K6 ise genel matematik performanslar1 yiiksek olan ve bunu sorularin

cevaplarina da yansitan 6grencilerdir. Ayni1 zamanda bu 6grencilerin biitiin aktivitelerdeki

performanslari oranlandiginda sinif ortalamasinin iizerinde veya ortalamaya yakin bir degerde

basar1 gosterdikleri goriilmektedir. Sirasiyla performanslari % 95,20, % 90,23, % 94,93 ve %

91,14 olan 6grenciler birebir yapilan miilakatlarda aktivitelerin hi¢ birinde zorlanmadiklarini
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belirtmislerdir (Tablo 23). Ancak K6’nin normalde performansinin yiiksek olmasina ragmen

ylizme havuzu aktivitesinde tam bir performans gosteremedigi goriilmiustiir. Aktivite

igerisindeki alan hesabinin ve havuz yiiksekliklerinin anlasilamayarak yanlis yapildig1 calisma

kagidindan anlagilmaktadir. Tablo 28’de hangi ders igerisinde hangi sorunun yanlis veya

eksik cevaplandigi goriilebilmektedir.

Tablo 29: Ogrencilerin Parti Keki Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlar

PARTI KEKi
Ogrenci  Ders 1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam

K1 2 2 2 6 2 2 2 6 1 2 2 5 7 19

K2 2 2 2 6 2 2 2 6 1 2 2 5 7 19

K3 2 2 2 6 2 2 2 6 1 2 1 4 6 18

K4 2 2 2 6 2 2 2 6 1 2 2 5 7 19

K5 2 2 1 5 2 2 2 6 1 2 2 5 7 18

K6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 8 20

K7 1 2 2 5 2 2 2 6 1 2 2 5 7 18

Ogrencilerin takim ¢aligmast icerisinde iki kisi beraber yaptig1 parti keki ve pasta giinii

gibi aktivitelerde beraber ¢aligmaktan memnun olduklari, birbirlerine anlamadiklar1 yerde

yardimc1 olduklar1 goriilmektedir. Bu durum da dogru ¢ozdiikleri soru sayisimi arttirarak

matematik basarilarma ve motivasyonlarina olumlu yénde katkida bulunmustur. Ogrenci

performanslari genel olarak ilk iki derste yiiksek basartyla sonuglanmistir (Tablo 29 ve Tablo

30).

Tablo 30: Ogrencilerin Pasta Giinii Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlart

PASTA GUNU
Ogrenci  Ders 1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam

K1 2 0 2 4 2 2 2 6 0 2 2 4 3 14

K2 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 - 18

K3 2 2 2 6 2 1 2 5 0 2 2 4 3 15

K4 2 1 2 5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 17

K5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18

K6 2 2 2 6 2 2 2 6 1 2 0 3 - 15

K7 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 18

Son olarak uzun atlama aktivitesi ise simif basarisini diisliren dgrencilerin zorlandig

bir aktivite olarak goriinmektedir (Tablo 31). Bahge aktivitesinden sonra en diisiik performans

gosterilen aktivitelerden biri olan bu aktivitede sinif genelinde %88,08 oraninda sorular

anlasilabilmis ve ¢6ziilebilmistir (Tablo 23).

112



Tablo 31: Ogrencilerin Uzun Atlama Aktivitesinde Ders Diizeyinde Puanlari

UZUN ATLAMA
Ogrenci  Ders1 Ara Ders 2 Ara Ders 3 Ara Sonug Genel
toplam toplam toplam  Yapragi Toplam

K1 2 2 2 6 2 1 2 4 2 1 1 4 3 14

K2 2 1 2 5 2 2 2 6 2 2 1 5 3 16

K3 2 1 2 5 2 2 2 6 2 1 2 5 3 16

K4 0 2 2 4 2 1 2 5 0 1 2 3 3 12

K5 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18

K6 2 2 2 6 2 2 2 6 2 1 2 5 3 17

K7 2 2 2 6 2 2 2 6 2 2 2 6 3 18

Tablo 23’de yiizdelik olarak 6grencilerin hangi derste ve hangi sorularda zorlandiklar
bilgisine ulasilabilmektedir. Aktivitelerin tamaminda Ogrenci performanslarini incelemek
Ogrencilere gore yapilabilme dilizeylerinin, sorularin anlasilirliginin ve kolayliginin
anlagilmasin1 saglamaktadir. Bu durumda ogrencilere en fazla bah¢ce ve uzun atlama
aktivitelerine ait sorularin zor oldugu, bu sorularin 6gretmen tarafindan daha net 6rneklerle
daha fazla zaman ayirarak ¢6ziilmesinin 6nemli oldugu anlasilmaktadir.

Ogrencilerin  kolayca ¢ozdiigii yani tam veya yilksek performans gosterdigi
aktivitelerde, aktivitelerin odaklandigi becerilerin ve matematiksel yeterliklerin yeterince
kazanildig: ve etkili bir sekilde kullanilabildigi yorumunu yapmak yanlis olmayacaktir.

Ogrencilerin aktivitelerin genelinde yaptiklari hatalar tablolastirildiginda, en fazla
giille atma aktivitesinde hata yapildig1 goriilmektedir. Bu hatalarin ise 6grencilerin soruyu
yanlis okumasindan veya anlamasindan kaynaklandigi anlasilmaktadir. Ayrica yonergeleri
yanlis okumalarinin da sorularin yanlis ¢ézlimiine neden oldugu goriilmektedir.

Tablo 32’de hata tiirleri H1, H2, H3 ve H4 olmak {izere kodlanarak verilmistir. H1;
soruyu yanlis anlama veya dikkatsiz okuma anlamina gelmektedir. H2; sorunun ydnergesini
takip edememe, H3; eksik islem yapma veya sonucu yanlis yazma olarak kodlanmistir. H4 ise

soruda verilen arasinda, kii¢iik, az gibi kavramlar1 anlamamak olarak kodlanmistir.

Tablo 32: Ogrencilerin Soru Cézerken Yaptiklar1 Hata Tiirleri

Kod Bah¢e Kosu Uzun Giille Ahsveris  Yiizme Pasta Parti
Atlama

KL  HL,H2 H1,H3 H1,H4  HL,H2 - - H2 H1

K2 H2 - H1, H2 H2 - - - H1

K3 H2 H1,H4 H2 H4 H1, H2 - - H2, H3 H1

K4  HL,H2 H2 H1 HL, H3 - H4 H3 H1

K5 - H1 - H1, H2 - - H1, H2

K6 H1l H2 H1 H2 - H4 H4 -

K7 H2 H1 - H1, H2 H3, H4 - - H3
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Yapilan hata tiirlerine ait frekanslar Tablo 33’te gosterilmistir. Buna gore, en fazla
yapilan hata tiiriiniin H1 koduyla belirtilen soruyu yanlis anlama veya dikkatsiz okuma hatasi

oldugu goriilmektedir. Islem hatas1 yapmak ise en az gerceklestirilen hatalardandir (%11,53).

Tablo 33: Hata Tiirlerinin Frekansi ve Yiizdelik Dagilimi

Hata Tiirii Frekans Yiizde
H1 21 40,38
H2 18 34,61
H3 6 11,53
H4 7 13,46

4.2.a. Problem Cozme Becerisindeki Degisim

Uygulama igerisinde problem ¢ozme becerisine dair ilk 6nce kosu aktivitesi sinif
icerisinde ¢oziilmiis, daha sonra ayni beceriye odaklanan aligveris aktivitesinin ¢oziimii 8.
haftada gerceklestirilmistir. Ik ¢oziilen aktivite on test son ¢dziilen aktivite son test olarak
degerlendirilmistir. Tablo 23 icerisinde bulunan 6grencilerin bu iki aktivitede gergeklestirdigi
yiizdelik performanslar ¢aligma grubunun biiyiikligli diislintildiigiinde, evrene yonelik bir
genelleme yapilamayacagindan non-parametrik bir test olan Wilcoxon testine tabi tutularak
etki biiylikliigli incelenmistir. Siralar negatif siralar temeline gore diizenlenmistir ve iki
aktivite arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir (Z=1,57; p=0,115).

Iki aktivite arasindaki degisimin varligini anlamak igin etki biiyiikliigii; Z degerinin
N*2°nin karekok degerine boliinmesiyle hesaplanmistir (Pallant, 2010 sf. 232). N degeri
gbzlem sayisina isaret ederken, ¢alisma grubunun biiytikligii 7 icin;

N= 7*2=14 ve V14= 3,74 oldugundan, Z degeri 3,74’e béliinerek r katsayisi elde
edilmistir. Bu durumda r degeri 0,421 bulunmustur. Cohen (1988) tablosuna gore 0.5 degeri
yiiksek etki biiyiikliigiinde oldugundan bu durumda ilk ve ikinci aktivite arasinda neredeyse
yiiksek diizeyde bir degisimin varligindan séz edilebilir. Bu durum, calisma grubundaki
Ogrencilerin ¢0zdiigli aktivitelerin sonucunda problem ¢6zme becerilerinde Onceki
performanslarina oranla yiiksek etki biiylikligiinde bir degisimin s6z konusu oldugunu

gostermektedir.
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Tablo 34. Problem C6zme Becerisine Odaklanan Aktivitelerin Ogrenci Performanslarmin Wilcoxon Isaretli
Siralar Test Sonuglari

Ahsveris-Kosu N  Sira Ortalamas1  Sira Toplalmm  Medyan Z p
Negatif Sira 2 1,50 3,00 91,60 -1,577* 0,115
Pozitif Sira 4 450 18,00 100,00

Esit 1

Kosu ve aligveriste 6grencilerin medyan ortalamalarina bakildiginda ise ilk aktivitede
%91,6 ikinci aktivitede ise %100’liik bir performans gosterildigi anlasilmaktadir. Bu durumda
ogrencilerin var olan problem ¢ézme becerisini arttirdigi yoniinde yorumlamak miimkiindiir.
Bu durum sinif i¢i gerceklestirilen gozlemlerle de desteklenmektedir. Ogrenciler ii¢ basamakli
sayilar1 igeren ve her iki karakter i¢in (Dila ve Kagan) ayr1 ayri islemler yapmak zorunda
olmalarina ragmen sorulari neredeyse hatasiz tamamlamis ve model {izerinde ¢oziimlerini inga

edebilmislerdir.

4.2.b. Akl Yiiriitme Becerisindeki Degisim

Uygulama igerisinde akil yiiriitme becerisine dair uzun atlama ve pasta giinii aktiviteleri
birinci ve ikinci degisken olarak Wilcoxon testi igerisine atandiginda, Tablo 23’de bulunan
Ogrenci bagar1 yiizdeleri alinarak test uygulanmistir. Z = 0,944 degeri etki biyiikligini
anlamak i¢in N’nin karekokiine boliindiigiinde r degeri= 0,252 bulundugundan arada bir fark
oldugu ve neredeyse orta diizeyde bir degisim oldugu sdylenebilir. Istatistiksel olarak ¢aligma
grubu 7 oOgrenciden olustugu i¢in sonug¢ evrene genellenememesine ragmen, arada orta
blytikliikte bir fark vardir. Caligma grubunun akil yiiriitme becerisinde orta diizeyde bir
gelisme oldugu, yapilan etkinliklerin faydasi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ancak
istatistiksel olarak iki aktivite arasinda p<0,05 diizeyinde anlamli bir farklilik ¢ikmamistir

(Z=-0,944; p= 0,345).

Tablo 35. Akil Yiiriitme Becerisine Odaklanan Aktivitelerin Ogrenci Performanslarinin Wilcoxon Isaretli Siralar
Test Sonuglart

Pasta Giinii- N  Sira Ortalamas1  Sira Toplalmm  Medyan Z p
Uzun Atlama

Negatif Sira 2 2,00 4,00 88,8 -0,944 0,345
Pozitif Sira 3 3,67 11,00 94,4

Esit 2
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Tablo 35 incelendiginde, uygulamalarda ilk olarak ¢6ziilen uzun atlama aktivitesindeki
medyan degerinin bir diger akil yiiriitme becerisi aktivitesi olan pasta giinii aktivitesinde
arttig1 goriilmektedir. Pasta giinii aktivitesi uzun atlama aktivitesine kiyasla ayni beceriye
odaklanmasina ragmen daha kapsamli ve daha zor sorularin yer aldig1 bir aktivitedir. Ancak
ogrenciler Lego MoretoMath egitsel aracinin kullanimiyla sorular1 daha rahat anlayarak akil

yiiriitme becerisine yonelik performanslarini arttirmiglardir.

4.2.c. Akicilik Becerisindeki Degisim

Uygulama igerisinde gergeklestirilen Bahge ve Giille atma aktiviteleri degisken olarak
Wilcoxon testi igerisine atildiginda etki biiyiikligii r= 0,028 olarak hesaplanmistir. Bu deger
0.1’e kiyasla ¢ok kii¢iik bir degerdir. Dolayisiyla Cohen tablosuna gore bu deger kiigiik etki
biiytikligiinden de diisiik bir deger oldugu i¢in kayda deger bir degisimin gerceklesmedigi
sOylenebilir. Wilcoxon testindeki etki biiyiikliigiine bakildiginda akicilik becerisinde kayda
deger bir degisim olmadigi goriilmesine ragmen sinif i¢i gézlem raporlar1 ve arastirmacinin
saha notlar1 incelendiginde ogrencilerin giderek islemlerde hiz ve akicilik kazandiklari
gorilmiistiir.

Tablo 36. Akicilik Becerisine Odaklanan Aktivitelerin Ogrenci Performanslarinin Wilcoxon Isaretli Siralar Test
Sonuglari

Giille Atma- N  Sira Ortalamas1  Sira Toplalmm  Medyan Z p
Bahce

Negatif Sira 2 5,00 10,00 83,30 -0,105 0,916
Pozitif Sira 4 2,75 11,00 83,30

Esit 1

Tablo 8 incelendiginde ayni kurs siiresi igerisinde &grencilerin ilk haftalarda bir
aktivitenin ancak bir dersini ¢ozebildikleri, ilerleyen haftalarda bu sayinin iki derse ¢iktig1 son
birkag¢ haftada ise biitiin bir aktiviteyi bir kurs gliniinde ¢ozebildikleri gériilmiistiir. Ayrica her
ogrenci bireysel olarak da zihinden iglemleri daha hizli toplama ve ¢ikarma yapabilmistir.
Bolme islemleri gibi yeni olduklart konularda da daha fazla pekistirme yaparak son sorularda
daha hizli islemleri gergeklestirdikleri fark edilmistir. Ogrencilerde akicilik becerisinde
medyan degerlere bakildiginda bir degisim goziikmemesine ragmen baslangicta degerler zaten

%83.30’luk bir performansa isaret ettigi i¢in bu durum tavan etkisi ile agiklanabilir.
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Ogrenciler baslangicta belirli bir performansi yakaladiklari igin sonugta gozle goriiliir bir

degisim gerceklesmemis olabilir.

4.2.d. Anlama Becerisindeki Degisim

Uygulama igerisinde Yiizme ve parti keki aktivitelerinde Wilcoxon testi uygulandiginda
(Z=-,105) etki degeri r= 0,321 olarak bulunmaktadir. Cohen tablosuna gore r degeri 0,3
degerine yakin oldugundan nerdeyse orta biiyiikliikte 6grencilerin anlama becerilerinde bir
degisimin oldugu gorilmektedir. Ancak ortalamalar incelendiginde (Tablo 23) anlama
becerisinde bir gerileme oldugu goriilmektedir. Ancak insanin anlama becerisinin gerilemesi
fizyolojik olarak miimkiin degildir. Ortalamalar baz alindifinda bu durumun bdyle
goziikmesine ragmen ayni beceriye odaklanan aktiviteler arasindaki baglam farkliliginin
ikinci aktivite aleyhine oldugunu séhylemek miimkiindiir. Ikinci aktivite olan yiizmede de
anlama becerisine odaklanilsa da sorular 6grencilere daha karmasik gelmis ve kare dikdortgen
gibi ¢ok sik kullanmadiklar1 sekillerle sorulart ¢6zmiislerdir. Bu durum da basar: yiizdelerinin

parti kekine oranla daha diisiik ¢tkmasina neden olmustur.

Tablo 37. Anlama Becerisine Odaklanan Aktivitelerin Ogrenci Performanslariin Wilcoxon Isaretli Siralar Test
Sonuglari

Parti Keki- Yiizme N  Sira Ortalamast  Sira Toplaim  Medyan Z p
Negatif Sira 5 4,00 20,00 100,00 -1,203 0,306
Pozitif Sira 2 4,00 8,00 95,00

Esit

Tablo 37 incelendiginde, ylizme aktivitesinin medyaninin 100 ve daha sonra ¢oziilen parti
keki aktivitesine ait medyanin ise 95 oldugu goriilmektedir. Bu durumda 6grencilerin orta
diizeyde anlama becerilerinde farklilagma oldugu, performanslarinin diistiigli ve anlama
becerilerinde bir gerileme oldugu anlasilmaktadir. Anlama becerilerindeki gerileme her iki
aktivitenin de bolme islemlerine odaklanmasina ragmen, parti kekinde daha zor islemlerin yer
almas1 ve Ogrencilerin soruda istenenleri tam anlamiyla anlamamasiyla agiklanabilir.
Ogrencilerin performansinda gerileme olarak goziikken bu durum sorulart tam olarak
anlamamalarindan  kaynaklanan hatalardan kaynaklanabilir. Ancak performanslar
incelendiginde sorularin hali hazirda ¢ok yiiksek performanslarla ¢oziilebildigi goriilmektedir.

Bu durum akicilik becerisindeki gibi tavan etkisiyle agiklanabilir. Zaten yiliksek performans
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gosteren  Ogrencilerde performans degisimi ¢ok fazla gbéze c¢arpacak diizeyde
sonug¢lanmayabilir.

Ogrencilerin dort beceri tiiriinde genel durumlarma bakildiginda ise Tablo 38
aktivitelerdeki performanslarinin artmasini, azalmasini veya degisimedigini gosterdigi

durumlara gore olusturulmustur.

Tablo 38: Ogrenci Performanslarindaki Genel Degisim

Ogrenci Kodu Problem Cézme Akl Yiiriitme Anlama Akicihik
K1 Artis Artis Sabit Azalma
K2 Sabit Artis Azalma Azalma
K3 Artis Artis Azalma Artis
K4 Artis Artig Artis Artis
K5 Artis Sabit Azalma Azalma
K6 Azalma Azalma Artis Artis
K7 Azalma Sabit Azalma Sabit

Tablo 38 olusturulurken Ogrencilerin aktivite igerisinde c¢ozdiikleri Ogrenci caligma
kagitlarindaki islemlerine verilen puanlardan yordanan yiizdelik performanslarma gore
degerlendirilmesi gbéz Oniinde bulunduurlmustur. Her becerideki ilk ve son puanlar
karsilastirildiginda tabloda goriildiigli gibi baz1 becerilerde azalmalar goriilmiistiir ancak bu
durum gozlemlerle c¢elismektedir. Bu duruma neyin sebep oldugu daha derinlemesine
diigiiniildiigiinde her ne kadar aktiviteler ayni beceriye odaklaniyor goziikse de sorular farkli
baglamlarla sorulmustur. Ogrenciler de en yaygin hata tiirii olan yanls okuma veya soruyu
yanlis anlama hatasina diiserek gozlemlerden farkli olarak daha diisiik performanslar
gostermislerdir. Buna ragmen sorular1 tamamlamis ve modellemislerdir ve her aktivite icin
ortalama %383’lin iizerinde bir performans sergilemislerdir. K6 ve K7’nin problem ¢ézme
becerileri sorulardaki islem eksiklerinden veya iglem hatalarindan kaynaklanirken, K1, K2 ve
K5 gibi normalde hizli ve dogru bir sekilde sorulari ¢6zen 6grenciler sorular1 hizli okuyarak
eksik veya yanlis anladiklar1 i¢in bu becerilerinde puan acisindan bakildiginda gerileme
goriilmiistiir. Ozellikle anlama becerisindeki azalma veya sabitlik dikkat cekicidir ¢iinkii bu
durum sorularin gevirisinden ve kendine 6zgii dilinden dolay: yeterince anlasilamamasindan
kaynaklanmaktadir. Bu duruma karsin yine de higbir aktivitede 6grenciler belirli bir ylizdenin
altina diismemislerdir. Akil yiiriitme aktivitesi ise modellemenin 6grencilere farkli ¢6ziim

yollar1 sunmasinin bir avantaji olarak genelde artis gdstermistir, azalma ise sabitlige ¢ok
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yakin bir yiizdelik farkla daha diisiik ¢ikmistir. Bu durumda genel olarak oOgrencilerin
modelleme ve ii¢ boyutlu yap1 oyuncaklariyla islemlerini somutlastirmasinin onlarin daha

rahat farkli ¢6ziim yollar1 bulmalarinda yarar1 oldugu sonucuna bizi ulastirabilmektedir.

4.3. Siif I¢i Uygulamaya Dair Ogrenci Gériisleri

Smif igerisinde kullanilan yazilim sorularda var olan modelleri 6grenciler agisindan
gorsellestirmek ve 6gretmenin veya Ogrencilerin yeni olusturduklart modelleri somutlastirmak
amaciyla kullanilmistir. Gorsellestirmenin egitsel agidan ve maddi olarak kolaylik sagladig
gorilmiustir.

Maddi agidan yararliligi giille atma aktivitesinden Once renkli ¢iktilar halinde verilen
calisma kagitlarinin daha sonraki aktivitelerde siyah beyaz bilgisayar c¢iktist alinarak
dagitilmasiyla ortaya cikmistir. Aktivite igerisindeki sorular yazilimda zaten renkli olarak
goziiktiigiinden ve Ogrenciler sorulart ¢aligma kagitlarinin yani sira yazilimda da takip
edebildiginden Ogrencilerin kagitlarin renkli olmasina ihtiyag duymadiklarinit belirtmeleri
lizerine siyah beyaz ¢ikt1 olarak kullanilmasina karar verilmistir. Clinkii renkli miirekkepli
bilgisayar ¢iktis1 siyah beyaz miirekkepli versiyondan daha maliyetli olmaktadir ve bu
anlamda yazilim biiylik bir miirekkep israfin1 da engelleyerek maddi agidan kolaylik
saglayarak, Ogrencilerin sorularin orijinal hallerini yazilim {izerinde goriip modelleri
anlamasina yardimei1 olmustur.

Egitsel acidan bakildiginda ise 6grenciler aligveris, giille atma gibi aktivitenin sorularini
kolay bulduklar1 zaman model olusturmadan ¢ozmek istememislerdir. Bu duruma o6rnek
olarak Ogrencilerin sorularmi dogru ¢ozdiigii aligveris aktivitesindeki dersler igerisinde
asagidaki diyalog yasanmugtir.

A: Modellemiyor musun, niye?

K5: Iste...

A: Vakit mi kayboluyor?

K5: Evet

A: Bagska, sikict mi?

K3: Evet ¢iinkii model olusturmak sikici.

A: Peki bilgisayarda yapsaydin eglenceli olur muydu?
K3:Evet...

A: Tamam o zaman bilgisayara gecip bir dene bakalim.
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Bu durumdan yola cikilarak yazilimin 6grencinin soruya dair belirli bir stratejisi
olmadigr ve soruyu anlamadiklar1 durumlarda yalnizca fikirlerini somutlagtirmak ve
gorsellestirerek daha rahat ¢ozmek amaciyla yazilimi kullandigi sdylenebilir. Ancak eger
boyle bir durum yoksa sorular kolay gelmisse ve soruyu hizli ¢ézmek istiyorlarsa Lego
parcalarini tercih ettikleri goriilmistiir. Clinkii yazilimda yapmak yerine Lego parcalari
kullanmanin daha hizli yapildigi goriisiindedirler. Bu konuda K4: “Tiklamaktansa elimle
olusturmayi seviyorum. Daha hizli.” seklinde goriis belirtmistir.

Ancak sorularin tam anlasilir olmadigr ya da toplama, ¢ikarma gibi rutin islemler
yapmadiklar1 sorularda yazilimla ve Legolarla model olusturma ihtiyact hissetmislerdir.
Olusturduklart modelleri yazilimda 3 boyutlu olarak tepe, yan veya onden goriiniimleri
kullanarak inceleyerek, sorular1 ¢ézmiislerdir. Hatta bazi1 durumlarda arastirmacinin gézlem
notlarma gore eger soru ¢ok anlasilir degilse once Lego pargalariyla model olusturmak
istedikleri, eger soru daha net ise sadece gorsel bir destege ihtiya¢ duyuyorlarsa veya model

olusturmak zorunda birakilirlarsa yazilimda model olusturmayi tercih ettikleri goriilmektedir.

A: Peki bunun beste birini alabilir misin, béliinebilir mi, ka¢ par¢a olur?

K2: 32 tane var burada, bese boliiniiyor.

A: Peki artan sayt var mi tam béliiniiyor mu?

K2: Kafamdan yapamiyorum. (K2 modeli ve kagit kalemi kullanarak ¢ozmeye ¢alisir.)

K3: Benim kafam karisti.

A: Bak simdi iki tur 80 birimmis, diyerek soruyu anlatilmaya baslaniyor K3e.

Ayni anda K2 birimleri saydiktan sonra artan iki birim oldugunu buluyor. 2 birim par¢adan
kesilemeyecegi icin 32, bese kalansiz boliinmez sonucuna ulastyor.

A: K2’ ye agiklaniyor iki tane artiyor ordan (lego parcasindan) iki birim kesip ¢ikarabiliyor

musun? Hayir, o zaman kalansiz bolemiyoruz.

Eger yazilim bilgisayar lizerinden kullaniliyorsa 6grencilerin harici bir fareyi diziistii
bilgisayarmin tizerindeki dokunmatik klavyeden (touchpad) daha rahat kullandiklar:
goriilmistiir. Bu durumun temel sebebinin yas grubu agisindan ince psiko-motor becerilerini
kullanmada zorlanmalarindan kaynaklandigi s6ylenebilir. Bu durumla ilgili olarak teknolojik
cithazlardan hangisini rahat kullandiklarina dair K5 tablet yerine bilgisayar1 kullanmanin daha
kolay oldugunu belirtmistir. Bunu da “Bilgisayart kullanmak daha kolay, tablette u sey
dokunuyosun dokunuyosun olmuyo, bilgisayarda mousela hemen yapryorsun” seklinde fikir

belirtmesinden yola ¢ikarak anlamak miimkiindiir.
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Bunun disinda yazilimi kullanmak erkek grencilerin kizlara gore daha fazla ilgisini
cektigi goriilmistiir. Ciinkii biitiin smiftaki 6grenciler yazilimla soruyu ¢ézmek igin sirayla
sorulara kalkmasina ragmen erkek Ogrenciler daha fazla kullanmak ve sorulari yazilimla

¢ozmek istediklerini belirtmislerdir. Hatta baz1 6grenciler hi¢ kullanmadigindan yakinmistir.

A: (K1’e) Sana yazilimi agayim ugrasmak ister misin? Bos bir levha tistiinde?

K1: Oleyyyy

A: K1 sen Lego par¢alarini mi seviyorsun yazilimi mi?

K1: Lego par¢alar

K3: Ciinkii bilgisayarda ben hi¢ yapmadim, her zaman giizel seyi hayatta ya yapmam ya bi
kere yaparim

A: Ama tahtaya siwrayla kalkiyoruz ya

K3: Iste hi¢ bi zaman hayatimda kalkmadim

A: Tamam sorunu bitir sana kullandiralim. Ben seni ilk haftalarda kaldirdigimiz
hatwrliyorum.

(K1’e )Peki al bakalim. Hatta K3’e meydan oku yarisini sen yap yarisini o tamamlasin
boylece o da bilgisayar: kullanmis olur.

Ogrencilerin sinif icerisinde yapilan etkinliklerde yazilimmmi mi, Lego parcalarini mi
yoksa ikisini beraber mi kullanmay1 tercih ettikleri, hangisini daha sevdikleri ve yararl
bulduklar1 soruldugunda K1 ve K3 gibi sinifin kalanindan farkli goriisler olsa da, 6grencilerin
genellikle ikisini de bir arada kullanmay tercih ettikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin higbirinin
yalnizca yazilimi kullanmay: istemedikleri ancak sadece oyuncak olarak gordiikleri Lego
parcalarin1 yazilimsiz kullanmaya karst daha agik fikirli olduklar1 goriilmiistiir. Lego
parcalarini bilgisayar yazilimma gore tercih etme sebeplerine bakildiginda ise K7’ye gore
yazilimin goz yormasi veya K3’e gore yazilimin fare olmadan kullaniminin zor olmasindan
dolay1 pek tercih edilmedigi anlasmaktadir. Tablo 39°da Ogrencilerin yazilima ve Lego

parcalarinin kullanimina iligkin goriisleri yer verilmistir.

Tablo 39: Uygulamaya Yonelik Ogrenci Gériisleri

(Ogrenci Kodu ) K1

A: Peki oyuncaklart mi daha ¢ok sevdin? Bilgisayar: mi? Ikisini de mi?

K1: Oyuncak, piiff...

A: Peki niye, K5 de 6yle soyledi, niye?

K1: Ciinkii oyuncak daha eglenceli

A: Aslinda bilgisayar daha eglenceli degil mi?

K1: i-ithh yok ¢iinkii onda ¢ok zor. Yapiyoruz olmuyo asagi diisiiyo. Firlyyo Legolar
biraktigimizda asag diistiyo

(Ogrenci Kodu ) K2
A: Sence peki Lego 'yu bilgisayarda yaptik ya giizel miydi? Yoksa sadece oyuncak
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olmasi yeterli mi? Yoksa ikisi birlikte olmasi gerekiyor mu?

K2: Ikisinin birlikte olmasi daha iyi

A: Niye mesela yazilimi ne i¢in kullandin?

K2: Yani bilgisayar hem soyle orda yol yapp insanlara gétiirmek biraz daha kolay
oluyo

A: Legolarda olusturmaktansa bilgisayarda olusturmak daha kolay geldi sana?
K2: O zaten olusturmusg sen sadece kullaniyorsun

(Ogrenci Kodu ) K3

A: Peki burada Lego 'yu kullandin? Hangisi olsa daha iyi olurdu?

K3: Sadece oyuncak olsa daha giizel olurdu. Ciinkii bilgisayarda Bilgisayar daha zor
iki de bir Mouse olmuyor

(Ogrenci Kodu ) K4

A: Peki K4 ciim Lego 'yu yazilimla mi yapmak keyifli, oyuncakla mi? Ikisi de mi?
K4: Ikisi de

A: Peki yazilim olmasaydi sadece oyuncak olsaydi bu kadar iyi olur muydu sence?
K4: Belki de olabilirdi

A: Belki? Ama oyuncak olmak zorunda Senin i¢in dimi yazilim olmasa da olur?
K4: Hi-hi

(Ogrenci Kodu ) K5

A:Peki buradaki matematik dersini sevdin mi?

K5: Evet

A: Bilgisayarla yaptik mesela bilgisayar olmasaydi da olur muydu?
K5:Haywr

A: Niye boyle mesela?

K5:Bence boyle bilgisayarla daha eglenceli

(Ogrenci Kodu ) K6

A: Peki simdi sey burada Lego yu kullandin ya bilgisayarda oyuncaklarla mi giizeldi?
Bilgisayarla mi yapmak yoksa ikisi birden mi?

K6: Himm ikisi de, ¢tinkii ikisi de hem basit hem eglenceliydi hem de egiticiydi

A: Giizel peki bir seyleri yaparken gormek sence de kolaylastirtyor mu?

K6:Evet

(Ogrenci Kodu ) K7
A: Peki bilgisayar mi olsun? Oyuncak mi yoksa ikisinin de olmast giizel mi?
K7: Ikisi de ama bilgisayar gozlerimizi yoruyor biraz...

Ogrenci miilakatlar1 disinda arastirmaci tarafindan siireg icerisinde ders icinde de ara
ara Ogrencilerin yazilimla ilgili goriisleri alinmistir. Buna gore 6grencilere sadece yazilimi
kullansaydik nasil olurdu sorusu sorulmustur. Ogrenciler sadece Lego pargalarinin veya
sadece yazilimin kullanilmasini  eglenceli bulmadiklarimi  belirtmislerdir.  Ogrenci
miilakatlariyla benzer sekilde ikisinin de beraber kullanilmasini istedikleri goriilmiistiir. Bu
konuyla ilgili ders igerisinde agagidaki diyalog yasanmustir.

A: Lego par¢alarini kullanmasaydik sadece bilgisayardan yapsaydik eglenceli olur muydu?
K4: Aaa hayuwrr...
Peki, sadece Lego pargalart olsa bilgisayar hi¢ olmasa?
K4: Haywr, haywr
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A: Ikisi birlikte mi giizel?
K2 ve K4: Evet (ayni anda)

Arastirmaci tarafindan hem siire¢ icinde derste hem de siire¢ sonunda Ogrenci
miilakatlariyla 6grencilerin yazilimi kullanmaya ve Lego parcalariyla beraber kullaniima
durumlarina bakildiginda 6grencilerinin genelinin ikisinin bir arada kullanilmasi gerektigini
istedigi ancak eger kullanilmayacaksa yazilim yerine Lego pargalarini tercih ettikleri
sonucuna varilmistir. Gézlem notlarina goére O6grencilerin yazilimdan daha az tercih ettigi
durumun ise kagit izerinde ¢ozmek oldugu bulgusuna rastlanmaktadir. Bu durumda 6grenci
acisindan distiniildigiinde en fazla Lego pargalarin1 kullanmay: sevip tercih ettikleri, daha
sonra bilgisayar yazilimina ihtiya¢ duyduklari ve en son da kagit kalemle islem yapmay1

tercih ettikleri siralamasinin ortaya ¢iktigi sdylenebilir.

Sinif igerisinde Lego pargalarini igeren setlerin kullanimina dair 6grenci gorislerini
anlamak icin Ogrencilere sorular yoneltilmistir. Ders igerisinde K1 ve K5° e birlikte
calistiklar1 zaman bir Lego pargalari setinin yeterli olup olmadigi ve her birinin ayr1 bir seti
olsaydi daha iyi olup olmayacagi soruldugunda 6grenciler beraber calisabildiklerini ve bir
setin yeterli oldugunu ifade etmislerdir.

K1: Bir set yeterli bize, ogretmenim iki tane olsayd: karigirmis (Lego parcalarimin birbirine
karigsacagin ifade ediyor)

Ayn sekilde farkli bir zaman diliminde tekrar benzer bir soru sorulmustur. Her
Ogrenciye bir setin verilmesi daha i1yl olur muydu sorusuna K2 ve K3 ayr1 ayr1 ¢alismay1
sikict bulduklarini belirtmislerdir.

A: Peki K2 sana bir sey ogretiyor mu K3? Bazen sorular: ¢6zemediginde...
K3: Bazen serbest etkinliklerde falan, giizel boyle...

Bu ifadelerden yola c¢ikilarak dgrencilerin birlikte calismaktan rahatsizlik duymadigi,
bir seti paylagsmakla ilgili herhangi bir sorunlarinin olmadigi goriilmiistiir. Gozlemler
sirasinda da setlerin paylasimina dair herhangi sikintili bir durumla karsilasilmamistir.
Yalnizca ilk haftalarda set igerisinde her birinden bir tane bulunan sorularda Dila ve Kagan
olarak adlandirdiklar1 Lego mini figiirlerini paylasmakta sorun yasamislar, erkek 6grenciler
Dila’y1, kiz 6grenciler de Kagan’1 kullanmak istememislerdir. Her 6grenci kendi cinsiyetinden
olan Lego figiiriinii istemistir, ancak her sette bir tane oldugundan bu sorun kiz gruplarindan
Kagan’1 erkek grubuna, tersi durumu da kiz gruplarina degistirerek giderilmistir. Karakterinin
cinsiyetinin ¢ok da dnemli olmadig1 sdylenmesine ragmen Ogrenciler agisindan bu konuya

onem verilmekte oldugundan etkinliklerin aksamamasi adina boyle bir ¢6ziim gelistirilmistir.
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Ayrica ilk haftalarda ders islenirken Ogrencilerin birbirini ve ¢dzlimlerini dinlemedigi
goriilmiistiir. {lk derslere ait video kayitlarinda her sorunun dncesinde 6gretmen tarafindan
sinifin uyarildigi, arkadasini dinlemeleri i¢in sessizlik saglanmasini istedigi goriilmiistiir.
Oysa ilerleyen haftalarda her 6grenci kendi ¢6ziimiinii ifade edebilmeyi 6grenmis ve birbirine
saygi duyarak c¢ozlimlerini dinlemeye baslamislardir. Bunda da giderek bir sinif ortami
olduklarini kabul etmelerinin, arkadaslarini taniyarak sevgi ve saygi duymalarinin bir etkisi

oldugu soylenebilir.

4.4.Smif Ogretmenlerinin Goziinden MoretoMath

Lego MoretoMath miifredatt ve yazilimi Pilot Uygulama-2 siiresince kullanan bir sinif
Ogretmeninin goziinden ve iki konu alani uzmani tarafindan da ayrica degerlendirilmistir.
Hem yazilima ve miifredata dair fikirleri alinmis hem de gelecek uygulayicilar i¢cin uygulama
ortamu tasvir edilerek siirliliklar1 ve faydalar iizerinde durularak oneriler getirmislerdir.

Buna gore sinif 6gretmeninin gorisleri alindiginda 6grencilerin birebir goézlemlenerek
aktiviteleri tamamlamalar1 gerektigini diislindiigii goriilmiistiir. Ciinkii 6grenciler uzun
aciklamalar yapmaktan sikilarak problemlerin ¢oziimlerini agiklamak 6zellikle de yazmak
istememektedirler. Ogretmen tarafindan &grenci performansmin daha derin anlasilmasi
isteniyorsa eger, birebir bir sekilde siire¢ yonetilerek islem adimlarini takip etmeyi, Kkritik
noktalarda 6grencilerden goriiglerinin alinmasi gerektigi yoniinde dgretmenin goriis belirttigi
goriilmektedir. Bunun saglikli islemesi iginde aktivitenin bir ders saatini agmamasi gerektigi
boylece Ogrencileri yormadan ve sikmadan siireci yonetirken Ogretmenin de daha rahat
takibini yapabilecegini vurgulamaktadir. Asagida MoretoMath hakkinda 6gretmen goriislerine
yer verilmistir.

“A: Yani sizce mesela bunun normal siiresi nedir okul performansini sizin miifredat
yetistirme durumunuzu diistintince?
O: Yani miifredat yetistirmek icin en fazla maksimum iki saat.
A: Ciinkii kendileri de seti tammlarken 45 dakika uygulanabilir demigler her derse, hani biz
Teknokent’e uygularken cocuklar araliksiz aldiklari i¢in okula da belki uygundur diye
diistindiik ama dediginiz sey kisi sayis1 artinca bunun 45 dakikaya diigsmesi daha mantiklL.
O: Evet aynen kesinlikle yani 45 dakika olsa kendi miifredatimizi yetistirmeyle ilgili bir
stkintimiz olmaz ¢cocuklar zaten sikilmaz hatta o 45 dakika bir saate de ¢ikarilabilir.” seklinde

goriis belirttigi gortiilmustiir.
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Ayrica Ogretmen Ogrencilerin  soru Oncesinde miimkiin oldugu kadar az
yonlendirilmesi, yaraticiliklarina ket vuracak ifadelerden veya gorsellerden kaginilmasi
gerektigini diistinmektedir. Cilinkli eger soruda c¢izilen model 6grencileri ydnlendirecek
sekildeyse dgrencilerin biitiin aktiviteyi o modeli kullanarak ¢dzdiikleri gériilmiistiir. Ornegin
yiizme havuzunda en, boy, yiikseklik kavramlarinin birimlerle ve Lego pargalariyla dl¢iilmesi
gerekmistir. Ancak 6grenciler yliksekligi siirekli bir birim olarak almislardir ¢ilinkii ilk soruda
verilen modeldeki havuz tek birimlik yiikseklige sahiptir. Bu yiizden hi¢ daha yiiksek kenarli
havuzlar olusturup, yliksekligi farkli degerler olarak bulmamislardir. Bu noktadan hareketle
soru Oncesinde yapilan sekillendirmelerin agik olmasi ve &grenciyi belirli bir sablonu
uygulamamaya yonelik olmasi gerektigi goriilmiistiir ve 6gretmen tarafindan bu noktaya
dikkat edilmesi gerektigi onerilmistir.

Ayrica dgretmene gore derslerin hikayeleri ciddi 6nem tagimaktadir. Ogrenciler konu

olarak ilging gelen veya giinliik hayatta da ¢ok sevdikleri durumlarla ilgili hikayeleri daha
cabuk benimsemis ve sorularini daha rahat ¢ozmiiglerdir. Bu anlamda ogretmen de,
ogrencilerin 6zelliklerine, yasina ve ilgi alanlarina uygun sekilde dersler hikayelestirildiginde
ogrencilerin daha rahat kavramalarmin ve daha kolay c¢ozmelerinin miimkiin olacagi
goriigiindedir.
Bununla beraber ilk haftalarda 6gretmenin goziinden sinifa bakildiginda 6grencilerin ¢aligma
yapraginda tiim sorular1 ayn1 anda gordiikleri i¢in hepsini ¢ozerek hizli bir sekilde aktiviteyi
tamamlayip, Lego pargalariyla oyun oynayarak serbest etkinlik yapmaya calistiklarim
belirtmistir. Ayrica 6grenciler eger soruda gerekli olan, ¢alisma yapraginin iizerinde ismi,
sekli ve sayist verilen parcalar disinda set igerisindeki tiim parcalar1 kullanirlarsa sorunun
amacindan cok g¢abuk uzaklasip oyuna dogru yoneldikleri yine dgretmenin gozlemledigi
durumlar arasindadir. Ancak ilerleyen haftalarda aktivitelerin 6grencilere giderek daha kolay
gelmesi, hikayelerinin ilgi ¢ekmesi lizerine bu davraniglarin giderek sondiigii, sorular1 daha
dikkatli ¢ozdiikleri ve gereken adimlari tamamladiktan sonra serbest etkinlige gegctikleri
gbzlemlenmistir.

Baslangicta simif 6gretmeni Ogrencilerin sorular1 daha rahat okuyabilmesi agisindan
yazi tipi puntosunun biiylitiilmesinin daha iyi olacagini Onermistir. Ancak uygulamalarda
yazinin kiigiikliiglinlin ya da biiyilikliigiiniin soru ¢dziimiinde sikint1 olusturmadigi, sorunun
anlasilirliginda ¢evirisinin diizgiin olmasinin 6nem tasidig goriilmiistiir.

Sinifta 6gretmen otoritesi olmadiginda veya sorular anlasilmadiginda 6grencilerin
cabuk dikkatinin dagildig:1 ise 6gretmenin degindigi bir baska bulgudur. Hatta 6gretmen

disinda simifta herhangi bir yetigkinin bulunmamasi gerektigi belirtilmistir. Ciinkii 6&renciler
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gozlemci olarak bile olsa sinifta bagka yetiskinlerin varligint sinif kurallarini esnetmek i¢in
kullanmis, 6gretmenin soziinii dinlemeyerek baska yetiskinlerin ilgisini ¢ekmek amaciyla
giiriltii yapmak, sorular1 ¢ozmemek veya ayaga kalkip smif igerisinde gezinmek gibi sinif
atmosferini sabote eden davranislarda bulunmuslardir. Bu konuda 6gretmenin ifadesi su
sekildedir:

“Yani bu aklima gelen bir sey daha var, sinifta dersi anlatan bir o6gretmenin varligina
ihtiva¢ var. Birden fazla ogretmen olmasinda sikintt var. Bu bir asama daha sonra
uygulanacaksa bir dgretmenin uygulamast ¢ok daha mantikly olur ama ne olur yardimci
mesela biri gelir dolasir sadece. Burada dikkat etmek gerekiyor. Burada asil disiplini
saglayacak olan 6gretmenin elinden sinifta baskalar: olunca ipler ¢ikiyor. Zaten ya ¢ocuklar
cok fazla uyarmak icin ogrencileri fiziksel olarak ya da fiziksel olmadan sesle, ger¢i ses de bir
fiziksel ozelliktir aslinda hani biraz sesi yiikseltmek hadisesi olacak ki bu da iyi olmayacak bir
ogretmen olarak bizi de iiziiyor bu durum.

Swiftaki yetiskinlerin roliinii iyi belirlemek gerekiyor. Yani simdi séyle bir dahaki
sefere bu uygulama daha iyi olur. Bende isin ger¢egi dort dortliik bilmiyordum sizde yardimci
oldunuz c¢ocuklar iletisim kurdular isin iginde siz vardimiz. Ama bir dahakine o6gretmene
mesleki egitim ile daha uzun siirede bilgi vermek gerekiyor. Ogretmene bir egitim vermeden
olmuyor, amacglarimizi hedeflerimizi onceden konusmus olsak sizin hi¢ sinifa girmenize belki
gerek bile olmayabilirdi sadece kayit almak igin gelebilirdiniz. O ¢ok daha farkl olurdu
zaten. Ama yine de ¢ok fazla sekteye ugramadi sadece zorlandigimiz durumlar oldu.”

Bu ifadeden de anlasilacag lizere 6gretmene daha uzun siire bir egitim verilmediginde
materyale ve miifredata hakim olmadiginda daha fazla yardima ihtiyact oldugu bunu saglayan
kisiler smifta bulundukga otorite problemi yasandigi anlagilmaktadir. Ogrenciler uygulama
boyunca o6gretmen disinda simifta bulunan yetiskinlere sorularinin ¢6zlimiinii sormus,
normalden daha sesli ve hareketli davranarak dikkat ¢ekmeye ¢alismiglardir. Bu durumun
oniline gecebilmek i¢in 6gretmenin Onerisi daha uzun siireli bir 6gretmen egitimiyle beraber
dgretmenin siniftaki tek yetiskin figiirii olmasi ve rehberlik etmesi gerektigidir. Ogretmen
egitimine dair 68retmenin; “Matematikte biz iilke olarak ¢ok geriyiz, zorlaniyoruz matematik
alaminda. Ama bence sizin yaptiginiz bu ¢alisma bence matematik alaninda ¢ok onemli.
Benimde ufkumu a¢ti. Ama bence ogretmenin de konuya hakim olmasi ¢ok onemli. Eger siz
bunu gelistirmek istiyorsaniz en az bir iki oturum 6gretmene bu konuda bilgi vermek
gerekiyor. Hem birebir ogretmene ¢ozdiirmek de onemli. Biz mesela mentali anlattik

ogrencilere ama once kendimiz ogrendik, kendimiz 6grenirken hakim olduk biraz konuya bir
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seylere, c¢iinkii bilmedigin bir seyi nasil anlatirsin ki karsiya.” gorisliinde oldugu
gorilmektedir.

Ogretmene gore sinif mevcudunun kalabalik olmasi sinif i¢i kontrolii zorlastirmakta ve
kiiglik grup ¢alismasinin saglikli bir sekilde uygulanmasina engel teskil etmektedir. Bireysel
hiz ve 6l¢menin dogrulugunu teyit etme acisindan da dgretmen ig¢in isleri cok zorlastirmakta
ve 0gretmene ¢ok fazla gorev diismesine neden olmaktadir. “Ben matematigi ¢esitlendirme
adina bir yardimi olacagimi diigiinitiyorum. Yani ben Lego 'nun saglkli bir él¢meye ulasmak
istiyorsak siniflarin Lego’va goére diizenlenmesi gerektigine inaniyorum. Belki de 10
ogrencilik gruplar halinde derslerin islenmesi ve 1. siniftan 4. siifa kadar belli bir siirecin
takip edilmesi gerektigine inaniyorum. “ifadesiyle bu goriisiinli 6zetlemistir.

Miifredat ve yazilimla ilgili diisiincelerine basvuruldugunda ise Lego miifredatinin
normalden daha hizli bir sekilde 6grencilerin soru ¢ézmelerine imkan sagladigi ve ozellikle
soyut kavramlar1 somutlastirmaya kavramlar arasi iligkilerin kurulmasina yardimci oldugu
inancinda oldugu goriilmiistiir. Bu konuyla ilgili olarak 6gretmenin konuyu 6grencilerin daha
hizl1 6grendigine dair goriisiine bakilacak olursa:

Ogretmen (O): “...0 sey ama hakikaten yani aligveris konusunda bu kadar hizli
sonuca ulasmak miimkiin degildi. Sinifimizda islemis oldugumuz miifredatta bu kadar hizli
ulagmiyoruz. Aligverisi verirken ayni zamanda c¢ocuklar grafigi 6greniyor, nesne grafigini
ogreniyor, smiflandirmayr ogreniyor. Imm ¢ocuk ¢arpmayr dgreniyor ve birkag islemi bir
arada gotiiriip sonuca ulagtyor.

Konuyu ve kavramlar1 somutlastirmaya dair 6gretmenin goriisii: “Ee... Bizim Tiirk
Egitim Sistemi’nde ne yazik ki materyal agirlikli ders iglenmiyor. Tamamen soyut isleniyor.
Materyal olmayinca da ¢ocuk bu defa o aradaki fark: iliskiyi kiramyyor ama Lego’da aradaki
iliskiyi ¢ok rahat kurabiliyor yani yiizliik ka¢ tane var birlik ka¢ tane var onluk kag tane var
ne kadar 6demem gerektigini ve hangi sayimin neye karsilik geldigini Lego’vla ¢ok iyi
baglanti kuruyor...” seklindedir. Konugmanin devaminda “

Yani ama bizim kisa siire¢ icinde gozlemlerimiz ¢ocuklarin ilgi ve alakali olduklarini,
sevdirdiklerini ve karsilastirma yeteneklerini arttirdigint yani karsilastirmaya yonelik
calismalarin arttirdigini gordiik zaten. ” ifadeleriyle goriisiinii belirtmistir.

Ogretmenin yazilima dair yaklasimina bakildiginda ise ders i¢i etkinliklerde cok fazla
kullanmadig1, sadece hazir modelleri kullanarak gorsellestirme yaptigi goriilmiistiir. Ciinkii
bilgisayarda yazilimi kullanmak ve 6grencilerin model olusturmalarini saglamak ¢cok zaman
aldig1 i¢in sadece Lego parcalarina odaklanarak aktiviteleri ¢ozmeyi tercih ettigi goriilmistiir.

Bu durumlarda yeni model olusturmay1 katilimc1 gézlemci olarak sinifta bulunan aragtirmaci
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listlenmis veya smiftan 6grencilerin soruyu modelde ¢dzmesi saglanmistir. Ogretmenin
yazilimi kullanmaya dair goriislerine basvuruldugunda yazilimi kullanmaya ¢ok fazla ihtiyag
duymadigini belirttigi gérilmiistiir.

“O: Bir tek bilgisayari ¢ok kullanamiyoruz. Bilgisayart ¢cok kullanamamak bile bence
dezavantaj degil. Zaten ¢ocuk dort boyut olarak oniinde goriiyor, somut olarak dokunuyor
Lego parc¢alarina, zaten bilgisayara gerek bile kalmiyor. Sadece orada yerlegsimine bakiyor
(Model iizerinde par¢alarin yerlesimine). Sadece anlatim amagh kullanabiliyoruz, ¢cocuk hani
geri kalan yavas ogrenen ¢ocuklar igin anlatim amagh bilgisayart kullantyoruz. *

MathBuilder yazilimimin o6gretmen tarafindan daha c¢ok smnifa gore geri kalan veya
daha yavas 6grenen Ogrencilerin sorulari gorsellestirmesi ve soruyu c¢ozebilmeleri amaciyla
kullandig1 anlasilmaktadir. Bu konuyla ilgili de dgretmen “Yani interaktif olmasayd: biz
bunlart akilli tahtada gostermemis olsaydik ¢ocuklar biraz daha zorlamirdl isin gergegi bu
konuda. Gorsellesme ¢ok ¢ok onemliydi...” seklinde fikir belirttigi goriilmiistiir.

Yazilima dair kullamiglilk ve verimlilik acisindan  Ggretmen  goriisiine
basvuruldugunda ise “A: Peki sey rica edecektim yazilima bakinca ogretmen olarak seye
ihtiya¢ duydunuz mu? Bir mesela yazilim size ¢izelge verseydi kara tahta gibi elle iglem
yazmaniz daha iyi olmaz miydi? (Arastirmact yazilimin iizerinde 6gretmenin soru yazmasina
imkdn saglayan bir alanin gerekli goriiliip goriilmedigini anlamaya ¢alisiyor, soru bu amagla
sorulmustur.) Biz mesela yaziyoruz elle, yazacaginiz kalem tabletlerde var ya yazim araglar
onlar gibi bir sey ¢iksaydi akilli tahtadaki gibi yani yazilimin i¢inde daha rahat ¢ozer
miydiniz?

O: Yani tablet olsaydi ¢cocuklar icin belki daha rahat baglanti kurardik (soru yanls anlasilds).
A: Ya biz simdi soruyu boyle yansitiyoruz ya iizerine 200 yazmamiz lazim mesela?

O: O daha uygun olurdu daha giizel olurdu, neden daha iyi olurdu? Ciinkii zaten egitim
sistemimizde soyut kavramlar iizerinde hani ¢ocugun goremedigi materyaller iizerinde elle
vazarak kavratmaya c¢alisiyoruz. Sistemimizle daha rahat baglanti kurabilmek i¢in daha
dogrusu o iligkiyi hizlandirabilmek icin elle yazmamiz daha uygun olurdu. * seklinde goriis
belirttigi yazilim iizerinde bir yazi alaninin bulunmasinin siireci kolaylastirabilecegini
diislindiigli  gorilmiistiir. Ancak buna ragmen Ogretmenin birebir kendi gidis yolunu
yazmasinin Ogrencilerin yaraticilifina ket vurabilecegi goriisii 6gretmende daha baskindir.
Ogrencilerin zaten ¢6zdiigii sorularda tek tek islem adimlarinin dgretmen tarafindan yazarak
anlatilmasinin  dgrencilere zaman kaybettirdigini, asil 6nemli olanin daha ¢ok zihinsel

faaliyetlerin gelisiminin ve hizin olduguna da ayrica vurgu yapmuistir.
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Bu konuda ; “Ama bana sorarsaniz ¢ok yetenekli 6grencilerin zamanint almama

onlart stmirlandirmama adina da bence elle yazmaya bile gerek yok.

A: Dimi direk yazip gegsinler.

O: Kesinlikle cocuk kendisi ulasiyor zaten sonuca aslinda, biz elle yazdigimiz zaman belli bir
kaliba sokmus oluyoruz. Bak ¢ocugum bu yolla gideceksin. Belki ¢ocuk daha farkli yollarla
konuyu kavramistir. Yani biz kendi bakis a¢imiza gore ¢ocugun bakis agisini
simirlandiriyoruz. Maalesef egitim sisteminin bir sikintist da bu matematikte ozellikle.
Cocugun matematikte aslinda sonuca ulasmasi igin bir¢cok yol vardir ama biz sinifta
zamandan dolayr bir tek yolunu gosteriyoruz. Ama ¢ocuk Lego tizerinde ¢ok farkl yollarla
sonuca ulagsiyor olabilir.

A: Evet. Zihinden ¢ok hizli ulasiyor olabilir. Birka¢t cidden oyle o yiizden soruyoruz ya
islemini yaz, sikiliyor... Nasil yapacagini bilmiyor.

O: Bizim icin asil olan zihinden cok hizli ulasmasi. Zaten biz matematigin giinliik
zamammizda kullamlir olmast igin hani zihinsel faaliyetlere daha fazla énem veririz. Ya
mesela bir pazarda veya bir baska yerlerde ne bileyim ileriki zaman dilimlerinde farki
sinavlarda ne bileyim PISA gibi sinavlarda. Ilerde yani, zaten zihinsel olarak bu siireci hizli
yapmast ve sonuca ulasmasi bizim i¢in ¢ok onemli. Ama materyal ne kadar somut oluyorsa,
ne kadar dokunsal oluyorsa o kadar hizli ulasabiliyorlar. “

Ogretmene Lego’nun uygulanma siirecinin ne kadarlik bir siire olmas1 gerektigi ve
hangi derslerde, hangi zaman dilimlerinde uygulanmasinin daha uygun olacagi soruldugunda
ise; Su ¢ok onemli bir hadise ozellikle 1. kademede yani 1.,2., ve 3. sumiflarda ozellikle bir
kazamimin oturmasi icin ¢ok ciddi bir siirece ihtiya¢ var. Biz hani bir ayda sunu oturtalim
dedigimiz zaman oturmuyor. Yani toplamay: diigiiniin sarmal bir egitim sistemi takip
ediyoruz. Yani bu yil ogrenmis oldugumuzu gelecek yil yine ogrenicez ama yine toplama
ogrenicez belki de ii¢ asagi bes yukari ayni, ama bir siire¢ gerektiriyor.” seklinde goriis
belirterek uygulamanin kazanimlarinin tam olarak oturmasi i¢in bir ddnemden daha uzun
stirmesi gerektigine inandigin1 belirtmistir.

Miifredata gore bakildiginda ne kadarlik bir zamanin Lego gibi sistemlerle etkinlik
yapilarak ayrilmasi gerektigine dair gorlislinii ise “Yani su an gozlemledigimiz su zaten biz
tamamen Lego 'yu matematige uyarlayamiyoruz. Ama ogrencinin 5 saat iglenecekse 1 saatini
de Lego’ lu bir calismayla gotiiriilebilir ki zaten biz bunu eger Tiirkiye de uygulayacak
olursak ki uygulamasi zaman alacak, bu pilot ¢alismaydi. Yani egitim hani kisa siire¢li bir
hadise degil. Bizim yapboz tahtasi dedigimiz bir egitim anlayisi var Tiirkiye 'de bakiyoruz bir

seyi kisa siireli uyguluyoruz ama sonra kaldwrryoruz. Bunun sonuglart kéti. “ olarak ifade
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etmig, MoretoMath’in iilke genelinde yayginlagsmasinin da zaman alacagini belirtmistir.
Giinliik ders plani igerisinde en uygun ders zamani soruldugunda ise son ders saatinin istenen
ciktilar1 vermedigini, “Son saate denk gelmesi, hafta sonuna yakin bir zaman olmas: ozellikle
uygulamanin ruh hali i¢in ¢ok onemli.”

“Cok farkl etkinliklerde yapilabilirdi aslinda ama son saate denk gelmesi yiiziinden tam
odaklanilamadi. “ Son ders olmasindan dolayr égrencilerde zaten serbest zaman olarak

13

diistindii. *“ seklinde fikrini belirttigi bu agidan Ogrencinin yorgun oldugu son saatlere
etkinligin yapilmamasi gerektigini diisiindiigii goriilmiistiir.

Oneri olarak ise oOgrenciler serbest zamanlarinin degerlendirilmesinin daha uygun
oldugunu “Daha dogrusu soyle diyeyim hani ilk yari ve ikinci yart ogleden dnce ve ogleden
sonra ya simdi 4. ders saatinde cocuklar yapar yemeklerini yedikten sonra, tekrar gelir
Lego’yla o arayr degerlendirir mesela ogle arasi tatilini degerlendirebilir. Bu defa da o en

sevdikleri etkinlikleri yapabilirler. Yapamayanlarla ézel olarak ilgilenilebilir” diistindiigl

gOriilmiistiir.

4.5.Velilerin Goziinden MoretoMath ve Kursun Degerlendirilmesi

Uygulamaya katilan 6grencilerin velilerine 6grencileri daha iyi tanimak ve kursun
ogrenci lizerinde etkilerinin anlagilmasi amaciyla yiiz yiize yapilan goriismelerde yari
yapilandirilmis sorular yoneltilmistir. Gorligmelerden sonra velilerin Lego’yla ve bilgisayar
yazilimi kullanarak iglenen bir matematik dersinden hem kendilerinin hem de 6grencilerin
memnun kaldig1 konusunda hem fikir olduklar1 gortilmiistiir. Veli goziiyle bakildiginda hepsi
cocuklarinin kursa gelmek konusunda istekli olduklarini ve eve gelince giin igerisinde
yaptiklarini anlattiklarin1 hevesli bir sekilde anlattiklarin1 belirtmislerdir. Bunun disinda
cocuklarinin sosyallestiklerini ve 6devlerini yaparken hizlandiklarini, okulda ikinci donemde
ogrendikleri ve baglangigta zorlandiklar1 bolme igslemlerini ise kursla beraber gordiikleri icin
daha iyi anladiklarini sorular1 daha rahat ¢6zdiiklerini gozlemledikleri goriilmiistiir.

Velilerden ozellikle K1, K5 ve K6’nin biitiin bunlarin disinda goriigmelerde ayrica
cocuklariin tablet, bilgisayar ve televizyondan daha uzakta kaliteli zaman gecirmesi,
sosyallesmesi ve eglenerek Ogrenmesi amaciyla da ¢ocuklarini kursa yonlendirdikleri
gorilmiistiir. Bu durumla ilgili olarak K5’in velisi su sekilde goriis belirtmistir:

“K5 evde oldugu zamanda ben onu baska bir seye yonlendiricem. Yine benim amacim
hem sosyal yapisini gelistirmesi, hem zihinsel aktiviteleri on plana ¢ikarmasi hem de evde

durdugu zaman ya bilgisayar ya telefon ya da tabletiyle oyun oynamaya ¢alisiyor ondan
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uzaklagtirmaya ¢alistyorum goz saghgi acisindan da ¢ok zararl. Ciinkii daha once bir
periyodik muayene de doktor ozellikle sunu séyledi, giinde yarim saat hadi bir saat olsun
monitor karsisinda durmamast gerektigini ¢ok uzun stire bu cihazlara maruz kalan ¢ocuklarin
epilepsiye maruz kalabilecegini soylemisti. Bu gibi durumlar var, bunun iizerinde o yiizden
durduk zaten sizin kursa gelmeden énce satrang kursuna resim ve seramik kursuna gidiyor. O
giinii dolu gegiriyor yani. “

Ogrencilerin ortak sagladig1 faydalar disinda bireysel olarak da velilerinin goriislerine
bagvurulmustur. K2’nin anne ve babasi, 6grencinin 6zellikle fazla enerjisini iyl bir yonde
kanalize ettigi ve daha kaliteli zaman gegirerek sosyallestigi i¢in kursun 6grenciye faydali
olduguna inanmaktadirlar. Veliler kursla ilgili olarak; “O’nun igin bu kurs o kadar dort
dortliik oldu ki, biz ¢ok memnun kaldik bu kursun acildigina. “seklinde memnuniyetlerini
belirtmislerdir.

Ayrica baglangicta velileri tarafindan K2...0 'nun fitratinda yapamiyorum diye bir sey

vok, evde oyun oynadigimizda kesinlikle o kazanmali” ifadesiyle kazanmayi1 seven, hep
birinci olmak ve en Onde bulunmak isteyen bir 68renci olarak tarif edilmistir. Oysa
aragtirmacinin gozlemlerine gore Ogrenci aktivitelerde soruyu ilk ¢ézemediginde de bunu
rahatlikla kabullenebilmistir. Soruyu ilk ¢6zen arkadasiyla iliskisine normal sekilde devam
edebilmistir. Yani ailesi tarafindan tasvir edilen davranislarin etkinliklerde ortaya ¢ikmadigi
goriilmiistiir. Bu da hirs olarak adlandirilabilecek bu davranisin giderek azaldig: ve sondugii
seklinde yorumlanabilir. Ayrica 6grencinin 6devlerinde anne ve babasini daha onceleri stirekli
yanina ¢agirdigl anne ve babasi tarafindan belirtilmistir. Ancak son zamanlarda, 6grencinin
cok fazla yardim istemedigi hatta bir siire sonra kendi kendine tiim islerini hallettigini velileri
gozlemlemislerdir. Bu durum i¢in K2’ nin babas1 “Bir sey yaptiktan once bizi ¢agirirdr anne
gel, baba gel diye. Buraya geldikten sonra (kursa) bizi ¢agirmamaya basladi.” seklinde goriis
belirtmistir.
Babasinin verdigi bu bilgi arastirmacinin gergeklestirdigi gozlemlerde de tutarlilik
gostermektedir. Ik haftalarda sorularin cevaplarini ¢ok fazla kontrol ettiren K2 ilerleyen
haftalarda dersi takip ederek cevaplarini kendi basina kontrol etmistir. Bu duruma yonelik
annesi “Buraya geldikten sonra bizi hi¢ odasina ¢agirmiyor, kendi kendine yapip bitirmeyi
ogrendi.” ifadesiyle destek vermistir.

K2’nin kurstan sonra herhangi bir gelisme kaydedip kaydetmedigi konusunda velilerin
fikri alindiginda ise babasi; ” Yani u matematigi daha seri yapmaya bagladi. Mesela bir 40
soruyu 10- 15 dakikada ¢ok rahat yani boyle ¢oziip geliyor. Onun disinda her seyden ¢ok

burayr seviyor. Su an mesela en sevdigi oyuncaklardan top oynama, bisiklet siirmeyi
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swralamaya koysak burasi birinci gelir.” seklinde 6grencinin hem soru ¢ézme hizinin arttigini

belirttigi goriilmiis, hem de kursa dair 6grencinin olumlu bir tutumu oldugunu paylasmistir.
K1’in annesi ise oglunu kitap okumay1 sevmeyen, hatta okuldaki sorular1 tam olarak

okumadan ¢b6zen bir 6grenci olarak tanimlamistir. Bu durumu “Yaaa okumali seylerde

2

smavlarda bile zahmet edip okumuyor sorulari...” ifadesiyle belirtmistir. Bu durumda
sorularin K1 in ilgisini ¢ektigi ve dersi eglenceli buldugu soylenebilir.

Ayrica annesi sorumluluk almaya hevesli bir 6grenci olmadigini da eklemistir. Ancak
gozlem raporlarinda K1’in smifta ¢oziilen etkinliklerde sorular: sesli bir sekilde okudugu ve
derse katildig1 goriilmiistiir. Miilakat esnasinda bu bilgi annesiyle paylasildiginda ise; ....Siz
simdi bunlart anlatryorsunuz ya ben hayretler icinde kaliyorum.” seklinde karsilanmistir.
Annesine gore kursun oldugu giin eger aile i¢inde baska bir plan yapilmasi konusulduysa,
K1’in hemen araya girip kursunun oldugunu belirtmistir. Ogrencinin kursunun sorumlulugunu
almasi1 yine annesini sasirtan ve mutlu eden bir bagka gelisme olmustur. Bunu su ifadesinden
anlamak miimkiindiir: “Yooo severek geliyor, hatta yani ben son zamanlarda ¢ok da sey
vapmak istemiyorum. Bende gelip soramiyorum g¢ok yogunum hani o hemen hazirlaniyor
kendisi isteyerek geliyor. Hatta mesela biz kendi aramizda konusuyoruz yarnla ilgili bir
program. Hayw diyor, yarin benim kursum var. Yani oyle sorumlu bir ¢ocuk da degildir,
okula gidiyim, okul saati ge¢mis, ders saati ge¢mis, 6yle degil ama kursa hassas 6yle degil
yani.”

K1’in annesine gore okulda zor sorular disinda sorular1 ¢ozmekle ugrasmak istemeyen
Ogrenci eger odiil bliylikse ¢aba sarf etmektedir. Bu durumu da “Mesela sinifta da oyle
ogretmeni bazen 6diillii soru yaziyor tahtaya. K1 eve gelince anne ben odiillii soruyu ¢ozdiim
diyor. Bilmem kim bile ¢ozemedi ben ¢ozdiim. Ee oglum diyorum normal seyi yap soruyu,
yani yok illa onlart yapacak.” seklinde ifade etmistir. Bu ifade 1s1g8inda arastirmacinin gézlem
notlarina bakildiginda gerekli doniit ve motivasyon saglandiginda K1’in sorularda ve simifta
cok aktif oldugu bilinmektedir. Clinkii eger sorular ve etkinlikler ilgisini ¢cekmiyorsa sikilmis
ve derse katilmamistir. Ancak performansina bakildiginda aktivitelere katiliminin yiiksek
oldugu gorildiiglinden, ogrencinin ihtiyag duydugu motivasyonun o&gretim sirasinda
saglandig1 sonucuna varilabilir.

K6’nin velisi ise 0grencinin zaten matematigi sevdigini ve Lego’yla ¢ozmekten de
keyif aldigin1 belirtmistir. Ogrencinin annesiyle beraber aligverise ciktiginda artik para
hesabini kendisinin yaptig1 velisi tarafindan belirtilmistir. Ogrencinin smifta ¢6zdiigii alisveris
aktivitesinde oldugu gibi elindeki biitgeyle neler alabilecegini hesaplamasi annesini sasirtmis

ve sevindirmistir. Bu durum arastirmaciyla gergeklestirilen miilakatta soyle ifade edilmistir:
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“K6Anne: Matematigi normalde seviyordu ama daha da hizlandi, yani soru ¢oziimleri daha
da hizland.

A: Peki, o zaman o siiper olmus.

Kb6Anne: Mesela ben seyi ¢ok fark ettim. Neydi? Ium seyle alakali, “Annecim 25 kurugluk bir
sekerden oyuncaktan 10 liraya kag¢ tane alrsin?” diye sordu bana. Onlarin ¢ok hizli
¢oziimiinii yapti. Dedim dur bi dakika annecim nasil yaptin?

A: Burada oyle bir aktivite iginde ornek yapti ¢iinkii. Biz biitce verdik ona mesela 500 lira
verdik dedik ka¢ oyuncak alabilirsin?

Kb6Anne: Hah iste onda ¢ok sey yapti. Yani o markette ¢ok dikkatimi ¢cekti.

A: Peki, giinliik hayatta K6 bir sorunla karsilassa matematikle ilgili bir seyi nasil ¢ozer?
Mesela az evvel ki 6rnek gibi?

K6Anne: Iste aynen Oyle yani birlikte market alisverisine ¢iksak pazara kiyafet aligverisine
fivatlart takip eder ya da atiyorum, para iistii hesaplamayr artik rahat rahat hesapliyor.
Aldigim sey 20 liraysa annecim biz 50 lira versek bize ne kadar para tistii verirler? Diyorum.
Hemen anne 30 lira verecekler diye tik, tik, tik buluyor. *

Son olarak K6’nin velisinin siiregle ilgili genel fikri soruldugunda ise kursun iyi
geldigini, zararli aligkanliklardan da uzaklastirdigini, ¢ocugunun eglenerek ders isledigini
diistindiigii goriilmiistiir. Bu konuyla ilgili olarak “Ya iyi ki geldi. Ciinkii evde bir nebze olsun
tabletin, televizyonun ve bilgisayarin zararlarindan uzaklagti. Oyun oynayarak okulda
gordiigii dersleri gordii. Okul donemlerinde okul yogunlugu falan zorladi ama en azindan
eglenerek ders gordii. Yani Lego kizima iyi geldi. “ seklinde fikir belirttigi goriilmiistiir.

K7’nin annesi ise okuldaki smif Ogretmeninin degisiminden sonra K7’nin
matematiginin geriledigini anlatmistir. Ogrencinin normalde evde matematik 6devlerini
yaparken ¢ok zaman harcadigimi goriismede belirtmistir. Bu yiizden yapilan etkinliklerin
birinde siifta bulunan velisi, 6grenci performansini birebir izleyeme sansi bulmus ve K7 nin
sorular1 nasil ¢6zdiigiinii incelemistir. Sonug kesinlikle velisini sasirtmistir ¢iinkii K7 ¢cok hizli
bir sekilde etkinlikleri tek basina ¢6zmiis ve ¢ok az hatayla dogru cevaplart bulmustur.

Velilerden K5’in babasiyla goriismeler yapilmis, 6grenicinin severek kursa devam
ettigini belirtmesi lizerine herhangi bir gelisme olup olmadigir sorulmustur. Velisine gore
normalde de zaten sosyal, matematige hakim bir 6grenci olan K5 matematigi giinliik hayatta
da siklikla kullanabilmektedir. Kursun onu 6zellikle evdeki teknolojik araglardan uzak tutan
ve iletisim becerilerini kullanabildigi bir ortam sagladigi anlagilmaktadir. Ayrica birde n fazla
islem adimi gereken sorularla karsilastig1 ve ¢oziimlerini pekistirdigi bir 6grenme ortami da

sagladig1 sonucuna varilabilir. Bu konuda velisinin goriisti;
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“Simdi K5 okuma yazma ogrenmeden once sayilart 6grendi. Hatta bir magazada fiyat

etiketleri vardi, bana okumayr 6grenmeden sordu. Baba bu ka¢? Bu ka¢? Fiyatlarin hepsini
soyledim, sordugu biitiin sorulara cevap verdim. Aradan bir on giin falan gegti yine ¢arsida
baska bir magazada daha énce benim ona soyledigim sayilarin hepsini tek tek soyledi, yani o
algist ¢cok kuvvetli. Bunu islemlere de yansitiyor. Yine okuma yazma ilk ogrendigi siralarda,
toplama ve ¢ikarma ogrendiginde bir tane bana sakiz verdi, bir tane kendisi aldi. Eve gittik
bir tane de annesi istedi, verdi. Hemen hesapladi onu ve sesli bir sekilde bana da ifade
ediyor. Dedi ki 20 tane sakizim vardi dedi kutunun icerisinde, once iki tane ben ve sen aldik
18 tane kaldi. Sonra anneme de verdik, 17 tane kaldi. Bu islemin giinliik hayata uygulanisiyla
ilgili ¢ok net bir ornektir. Ozellikle o zaman 1. simifa giden ve yeni baslayan bir ¢ocuk igin
cok net bir ornek. Bunu gsimdi daha fazla yapmaya basladi ama tabi simdi yasinin
ilerlemesiyle birlikte baska yonlere de kanalize olmaya bagladi. Sartlar miisait mesela sitede
kendinden biiyiik ¢ocuklarla futbol oynamaya basladi orda da ¢ok én plana ¢ikiyor mesela
takim eglesmelerinde herkes K5'i takima almaya ¢alisiyor. “seklinde olmustur.
Ayrica velisine gore Ogrencinin kursta birden fazla adim gerektiren karmasik islemleri
¢dzmesi Ogrencinin basarisina olumlu bir katki saglayacaktir. Buna 6rnek olarak “Islem
konusuna gelince iki ii¢ iglemli problemleri ben hani yapamayacagin diisiintiyorum ama ¢ok
rahat ¢oziiyor. Ben ¢ozemeyecegini diisiinerek yardim etmeye ¢alistyorum ama o baba ¢ok
kolay ¢oziimii deyip anlatmaya bashyor. Anlatinca iste ondan onu ¢ikardim buna béldiim
sonu¢ bu. Bakiyorum dogru yapmis ¢oziimii.” seklinde goriis belirtmistir.

K4’iin velisi olarak annesiyle yapilan goriismede genel olarak ogrenci ozelliklerine,
kurstan sonraki degisimine ve ders basarisina deginilmistir. Annesine gore normalde sakin,
uyumlu, kimseyi kirmamaya calisan ve itaatkar bir ¢ocuk olan K4, matematik dersini ¢ok
seven bir d6grencidir. Ayrica “Kitap ¢ok okuyor, su an okulda bir senedir okuyorlar hep her
hafta birinci ¢ikiyor onda yani her hafta 400-500 sayfalik kitap okuyor. Simdi bile mesela diin
aksam bagdan geliyoruz oturmus arabada okuyor. Okumayr ¢ok seviyor. ~ ifadesinden de
anlasildigr lizere kitap okumay1 seven bir 6grencidir.

Ozellikle kursa geldikten sonra annesine gore dikkatini daha kolay toplayan ve ¢abuk
odaklanabilen bir ¢ocuk olmustur. Bu durum velisinin “dikkati daha ¢ok odaklandi dikkati
daha da artti.” ifadesinden de anlasilmaktadir. Ogrenci daha rahat sorular1 anlayarak ve daha
dogru ¢o6zmeye baglamistir. Eskiden sadece oyun oynarken ve oyun icin arkadasa ihtiyag
duyarken artik kendi kendine yetebildigi ve bunun annesini memnun ettigi anlasilmaktadir.
“Yani o yaptig1 seyler artik bos degil, dizaynli bir tasarimi var kesinlikle. Sadece oyun

oynamiyor bir de oyun oynamak i¢in artik arkadasa ihtiva¢ duymuyor. Normalde evde sey
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der, birini ¢agiralim hani evcilik oyniyim falan der. Ama simdi Lego ona yetiyor, epey bir
tasarim yapiyor bakiyyorum, hosuma gidiyor. ““ Ayrica annesine gore K4’lin 6grencilerin
serbest bir sekilde kendi tasarimlariyla gorsel materyallerle 6grenmeleri onlar gelistirmek ve
konular1 daha rahat anlamalar1 agisindan yararli bir uygulamadir. Bilgisayar1 ve benzeri
elektronik cihazlara ¢ok fazla ilgisi olmayan K4’iin annesi: “Bilgisayarla ilgili evde sinirt var.
Tableti sarja takmayt bile unutuyor. Onun yerine asagiya iniyor, Legolariyla oynuyor, kardesi
var 3 yasinda bol bol onunla oynuyor.” diyerek durumu ifade etmistir.

K3’1in velilerinden anne ve babasiyla ayni1 anda goriisiilerek 6grencinin genel gelisimi
ve kisilik 6zellikleriyle ilgili daha detayli bilgi alinmas1 amaglanmigtir. Annesine gore 6grenci
kursa severek gelmistir. Bunun annesinin “Bayilarak geliyor”, ifadesinden anlamak
miimkiindiir. Ayn1 konuda babasi ise “zaten sey gibi oyun gibi, keyif alarak yapti.” Seklinde
goriis belirtilmistir. Matematik dersini okulda da ¢ok seven K3, evde beraber 6dev yaparken
zorlandig1 yerleri ailesine danigsarak ¢ozmektedir. Yapilan uygulamadan sonra keyif alarak
matematik ¢6zdiigii ve kursa devamlilik konusunda da bir sorumluluk gosterdigi ailesi
tarafindan belirtilmistir. “Keyif aliyorlar yani biz disardaysak beni kursa gétiireceksiniz degil
mi diye soruyor.”

Bunun disinda 6grencide herhangi bir ilerleme olup olmadigi soruldugunda 6grencinin
gelisimini aslinda ¢ok fazla takip edemedikleri ama sorular1 ¢dzerken hizlanmasinin
dikkatlerini ¢ektigini “Zaten zihinden islem yapardi ancak buradan sonra artti o hizini daha
cabuk yapiyor islemleri” ifadesiyle belirtmislerdir.

Sosyallik konusunda sikinti ¢ektigini diisiindiikleri K4 i¢in velileri su ifadeleri
kullanmiglardir. “Arkadas sikintisi var. Mesela séyle sikintist var, arkadagslariyla iletisim
konusunda sikintilart var. Yani K4'tin sanki kendisini arkadas ortaminda disladiklarina dair
bir algist var. Burayla ilgili burada sevdigi arkadaslart varmis galiba. Buradaki kizlar: da
seviyor arkadagslarini. Arastirmacinin notlar1 da bu bulguyu destekler niteliktedir. Clinkti K4
takim caligmasi yaptiginda da siiftaki diger arkadaglariyla birebir etkilesiminde de rahat ve
Ozglivenli olmasinin yani sira sevilen bir Ogrencidir. Uygulama siiresince bu ylizden
O0grencinin ders disinda sosyallestigi de disiiniilmektedir. “K4’te biraz sey sorumluluk
almasini istiyoruz o konuda pasif biraz, arkadaslarinin yonlendirmesiyle pek ¢ok seyi yapuyor.
Onu asmasint istiyoruz zaten. Top oynarken biraz iyi oynayamiyor galiba ¢ocuklar hep
disliyorlar, spor yoniinden ¢ok beceremiyor yapi itibariyle dislanabiliyor. *“ Velilerine gore
arkadaglan tarafindan bazi konularda yeterli goriilmeyebilen K4 kurs igerisinde benimsenen

ve takdir edilen bir 6grenci olmustur. Son olarak ailesinin genel olarak K4’lin kursla ilgili

135



performansina dair goriisii alindiginda tek ciimleyle “Mutlu, huzurlu buradan ¢ok memnun,
normal gelisimini ilerletti bizce.” ifadesiyle siireci degerlendirmislerdir.

Velilerin goziinden MoretoMath uygulamasina bakildiginda daha 6nce higbir ailenin
duymadigi bir aktivite oldugu bilinmektedir. Ancak ¢ocuklarinin eve gelince hevesle anlattigi,
bilgisayarla ve Lego parcalariyla soru c¢ozerek gerceklesen bir aktivite oldugunu
diistinmektedirler. Bunun disinda matematiksel becerilerini hizlandiran ve pekistiren aymi
zamanda arkadashik iligkilerini gelistiren ve onlar1 sosyallestiren bir etkinlik oldugu
goriisiinde olduklar1 goriilmektedir. Ev 6devlerinde 6grencilere yardim eden veliler birebir
stirece bu zaman diliminde dahil olmuslardir. Gorsellestirmenin egitimde onemli oldugu
inancindadirlar. Kursun 6grencilere sorumluluk hissi kattii, kursun oldugu giin baska
program yapmadiklar1 ve kursa gelmek istediklerini belirtmeleri iizerine 6grencilere bu

anlamda da faydasi oldugunu diisiindiikleri goriilmektedir.
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BESINCi BOLUM

V. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, aktivitelere dayali Lego MoretoMath egitsel aracinin kullaniminin
ilkokul 2. Sinif 6grencilerinin matematik dersinde akil yliriitme, anlama, problem ¢6zme ve
akicilik becerileri iizerindeki etkisinin incelendigi arastirmanin ilgili arastirmalara ve
bulgulara dayal1 olarak tartisma ve sonuglara yer verilmistir. Daha sonra, bu bilgiler 1s18inda

hazirlanan 6neriler sunulmustur.

5. 1. Ogrencilerin Bireysel Performanslarina iliskin Bulgularin Degerlendirilmesi

Bireysel olarak ise performanslar1 incelendiginde her 6grencinin kendine 0zgii
basarilar ve hatalar kaydettiklerine siire¢ boyunca tanik olunmustur. Ogrenciler arasinda en
yaygin yapilan hatalarin soruyu yanlig okumak oldugu veya sorunun ne sordugunu tam olarak
anlamamalarindan kaynaklandigi gorilmistiir. Bu durumu takip eden diger bir hatanin ise
Ogrencilerin yonergeye uygun olarak cevaplarini ¢alisma yapragina yazmamalari oldugu
goriilmiistiir. Dolayisiyla test diizenine alisan 6grencilerin dogru cevabi bulmalarina ragmen
acik uclu sorularda yonergeleri takip etmekte zorlandiklari i¢in hata yaptiklarini sdylemek
miimkiindiir. Ogretimde daha fazla soru tiiriiniin ¢dziimii ve cevaplarin acik uclu oldugu
simavlarin da test sorulari gibi yayginlagsmasinin bu sorunun Oniine ge¢cmekte yarar
saglayacagi diistintilmektedir.

K1 o6grencisi ders basarisi yiiksek, ancak sorular1 okumayi sevmeyen bir 6grencidir.
Bu durum velisinde Ogrencinin gelecek yasaminda karsilasacagi sinavlarda basarisiz
olabilecegi korkusu uyandirmaktadir. Ogrenci genel olarak aktiviteleri yiiksek puanlarla
tamamlamig ve mor tugla sorularin1 da ¢ozerek derse ilgi gostermistir. Soru okumayan bir
O0grenci olmasina ragmen sorularla tek tek ugrasmis ve modellemistir. Problem ¢6zme
becerisinde ¢ozdiigii kosu ve aligveris aktivitelerinde baslangigta %87,5’luk performansini
aligveris aktivitesinde %100’e tasimustir. Ogrencinin her iki aktivitede toplamda ¢dzdiigii 21
soruda farkl soru tiirleri ve problem ¢6zme yaklasimlar1 kullandig1 ve sorulart modelleyerek
¢Ozebildigi sonucuna ulasiimistir. Akicilik becerisinde ise %61,1°lik bahge aktivitesi
performansindan giille atmada % 77,7’ye yiikseldigi goriilmiistiir. Giille atma aktivitesi
Ogrenciler i¢cin en zor goriilen aktivite oldugu halde O6grenci performansinda ilerleme
mevcuttur.

Anlama becerisinde, yiizme havuzunda %100’liikk bir performans goéstermesine

ragmen parti kekinde %95°lik bir performans gdstermistir. Bu diisiisiin sebebi d6grencinin bir



soruyu yanlis okumasindan kaynaklanmaktadir. Yine de gozlemlerden yararlanildiginda
anlama becerisi sorular1 okumaya bagli olarak gelistigi fark edilmistir. K1 i¢in akil yiirlitme
becerisinde performansini % 77,7’den 83,3’e yiikselttigi i¢in gelisme oldugu sdylenebilir.

K2 o&grencisi giinliikk hayatinda da matematigi seven ve {iist smif problemleriyle
ugrasacak kadar ilgilenen bir 6grencidir. Problem ¢6zme becerilerine bagli olarak ¢dziilen her
iki aktivitede tam puan alarak %100’liik bir performans gostermistir. Ilk puan1 da yiiksek
oldugu i¢in problem c¢Ozme becerisinin gelistigi konusunda bir sey sdylemek dogru
olmayabileceginden sadece etkinlikleri basardigimi sdylemek dogru olacaktir. Akicilik
becerisinin gelistigi velisi tarafindan da belirtilen 6grenci bahge aktivitesinde 9%94,4
performans gosterirken giille atmada % 83,3’liik bir basar1 gostermistir. Giille atma en fazla
zorlandiklar1 aktivite oldugu i¢in performans: ilk aktiviteden diisiik ¢ikmistir. Ancak bu
durum aktivite zorlugundan kaynaklanmaktadir. Ogrenci dzellikle model iizerinde ¢alistiginda
ilk haftalara oranla daha akic1 bir sekilde sayilar1 gruplamis, ¢ozlimlerinde hizlanmistir. Akil
yiirlitme becerisinin gelistigi diigiiniilen 6grenci ilk performansi olan %88,8’den %100’liik bir
basariya ulagmistir. Gilinliik yasaminda da O6grendigi islemleri sik sik kullandigi ig¢in
etkinliklerin ~ kavramlar1  gorsellestirmede ve Ogrencinin  ¢ikarimlarda  bulunurken
yararlanmasina yardimci oldugu diisiiniilmektedir. Anlama becerisi i¢in ylizme havuzundaki
%1001tk performansimin parti kekinde %95’e diistiigli goriilmiistiir. Soruyu anlamadig i¢in
son aktivitede performansi diigmesine ragmen %95 gayet yiiksek bir performanstir.
Dolayisiyla 6grencinin anlama becerilerine yonelik aktiviteleri anladigi, sorulari genel
hatlariyla kavradigini séylemek miimkiindiir.

K3, 6grencisinin en biiylik kazanimi velisinin de {iziildiigli bir nokta olan asosyalligini
kirmasidir. Kurstaki takim caligmalar1 ve igbirligi ortami ders basarisini arttirirken kendine
olan gilivenini de tazelemistir. Ayrica problem ¢6zme becerisi acisindan bakildiginda
%87,5’tan %100’e ulagsmast ve akicilik becerisinde %83,3’ten  %88,8’e yiikselmesi bu
becerilerin gelistigine isaret etmektedir. Ancak nedenleme becerisinde %88,8’den %83,3’e
diisen basarisi sorularda islemler arasi iligkiyi yeterince kuramadig1 ve yonergeleri anlamadigt
anlamina gelebilmektedir. Ciinkii bu aktivitelerde en yaygin yaptigi hata tiirleri bu hatalar
olmustur. Anlama becerisinde ise %100’lik bir basar1 gosteren O6grenci daha sonraki
aktivitede %90’a  diismiistir. Bunun sebebi ise soruyu anlamadan ¢6zmesinden
kaynaklanmaktadir. Dolayisiyla anlama becerisinin gelisimine dair net bir yorum
yapilamamaktadir, sadece diisiis olsa da her iki aktivitede de yliksek basarilar gosterdigini

s0ylemek miimkiindiir.
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K4, ogrencisi ilk haftalarda 6gretmene ¢ok fazla bagimli bir 6grenciyken, her islem
adimin1 sorma ihtiyaci hissederken ilerleyen siiregte destek almadan dogru ¢dziimlere
ulagsmistir.  Akiciliga yonelik etkinliklerini basariyla tamamladigi ve iki aktivite arasindaki
performansin1 %83,3’ten %88,8’ e yiikselttigi icin bu becerisini gelistirdigi sdylenebilir.
Problem ¢6zmede ise %95,8’den %100’liik bir basariya yiikselmesi alternatif problem ¢6ziim
yollarim1 6grendigine ve sorularin gerektirdigi stratejileri kurabildigine isaret etmektedir.
Anlama becerisinde %94, 4’ten %95’e yiikselen basaris1 bu becerinin de az bir farkla
gelistigini sOylemek icin yeterlidir. Akil yiiriitme becerisi i¢in, %66, 6’dan %94,4° e
yiikselerek en fazla performans artigini gostermis, aktiviteler en fazla bu becerisinin
gelisimine katkida bulunmustur.

K5, 6grencisi zaten matematigi ¢ok seven ve ders durumu olarak ¢ok iyi bir durumda
olan bir 6grenci olmasina ragmen etkinligin ona da farkli olumlu yansimalar gergeklesmistir.
Problem ¢6zme becerisi ve nedenleme becerileri oldukca yiiksek olmasina ragmen, zellikle
akicilik becerisinin gelisimi hedeflenen aktivitelerin son testi olarak kullanilabilecek giille
atma da %77,7’ye kadar bir performans disiikliigii goriilmiistiir. Bu durum 6grencinin
sorular1 tam olarak anlamadigi durumlarda ortaya ¢ikmistir. Ancak velisine ve O0gretmen
gozlemine gore sorulari daha hizli ve rahat ¢ézmesi, sayilar1 kolaylikla modelde gruplamasi
acisindan bu becerinin de gelisimi s6z konusudur.

K6, smifla uyumlu ve matematigi seven bir baska 6grencidir. Velisine gore en fazla
gelisen oOzelliklerinden biri iletisimi ve akicilik becerisidir. Akicilik becerisine yonelik
aktivitelerdeki performansina bakildiginda %88.8’den %94,4’e performansinin yikseldigi
dolayisiyla bu becerinin gelistigini sdylemek miimkiindiir. Problem ¢6zme ve akil yiiriitme
etkinliklerinde ise son aktivitelerinde performansi ilkine goére daha diisiik seyretse de
aktiviteleri yliksek basar1 yiizdeleriyle tamamladigi igin akicilik kadar olmasa da bu
becerilerin de gelistigini sdyleyebiliriz. Ozellikle anlama becerisindeki %77,7’den %100’lige
dogru ulasan basart grafigi en ¢ok mustarip oldugu sorulari yanlis okuma ve yonergeleri
anlamama sorunlarini giderek astigi ve daha rahat sorulari anladigi yoniinde bir sonuca
ulastirmaktadir.

K7 o6grencisi, matematige karsi onyargilart olan ve velisinin de bu konuda sikinti
yasadig1 bir Ogrencidir. Birebir ilgilenilmediginde matematik 6devlerinde ve derslerinde
sikintt yasadigir velisi tarafindan belirtilmistir. Akicilik becerisine yonelik aktivitelerde
performans agisindan ilk ve son durumda bir fark gostermemesine ragmen %84’iin {lizerinde
bir basar1 gosterdigi icin 6grencinin basarili oldugu sdylenebilir. Ciinkii ilk haftalarda birebir

ilgi gerektiren ve siif igerisinde etkinlikleri en yavas tamamlayan bir 6grenciyken, ilerleyen
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haftalarda daha az yardimla ve dogru cevaplarla derse katilmis, dersin hizini takip
edebilmistir. Ayrica problem ¢ézme ve akil yiiriitme becerilerinde de sinifa oranla yiiksek bir
performans gosteren 0grenci bu becerilere dair kazanimlarmi arttirmistir. K7 6grencisinde
gozle goriliir en onemli farklilik etkinlikten sonra matematige 6n yargisinin azalmasi, daha
hizli ve akict bir sekilde etkinlikleri tamamlamasi ve soyut kavramlari modellerle

somutlastirarak anlamasi olmustur.

5. 2. Ogrencilerin Genel Performanslarina iliskin Bulgularin Degerlendirilmesi

Aktivitelere dayali Lego MoretoMath’in okul sonrasi bir kursta kullanildigi bu
calismada Ogrencilerin sinif geneli performanslarina bakildiginda aktivitelerde yiiksek basari
gosterdikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin en kolay ve hatasiz ¢ozdiikleri aktivitelerin alisveris
ve yluzmedir. En fazla hata yapilan ve en ¢ok hata ¢esitliligi bulunan aktivitenin ise giille atma
oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonug¢ 6grencilerin miilakatlarindaki ifadelerle paraleldir.
Ogrenciler en fazla bu aktivitede zorlandiklarini belirtmislerdir. Bunun sebebinin ise sorularin
¢ok net anlagilamamasi ve birden fazla islem adimi barindirarak, tablo yorumlama
gerektirmesidir.

Ogrencilerin problem ¢ézme, akicilik, akil yiiriitme ve anlama becerilerinde sinif
genelinde nasil bir degisim gosterdikleri incelendiginde ise Wilcoxon testinin sonuglarina
gore en fazla degisimi problem ¢dzme becerisinde gosterdikleri ve ilk aktiviteye gdre son
cOzdiikleri aktivitede daha yiiksek performans gosterdikleri goriilmiistir. Bu durumda
ogrencilerin aktivitelerin kazanimlarindan olan {i¢ basamakli sayilarla islem yapabilme, temel
toplama ve ¢ikarma islemlerinin yani sira ¢arpma islemine yonelik kazanimlar1 daha iyi bir
sekilde modelleme ve yazilimla kazandiklarini sdylemek miimkiindiir.

Anlama ve akil yiiriitme becerilerinde 6grencilerin performanslari degerlendirildiginde
ise orta diizeyde bir performans degisikligi yasadiklar1 ve geometri alanina dair kazanimlar
disindaki biitlin kazanimlarda bir iyilesme kat ettikleri anlasilmistir. Akicilik becerisinde ise
Wilcoxon testine gore 6grencilerin performanslarinda ¢ok fazla bir degisim goziikmemesine
ragmen, smif i¢i gozlemlere gore islemlerde hiz ve kesinlik kazanmislardir. Anlama
becerisine dayali aktivitelerde Ogrencilerin ikinci performanslari sorularin ayni beceriye
odaklanmasina ragmen baglamlarinin (context) farkli olmasindan otiirii disiik ¢iktigr icin
gerilemis goziikmektedir. Bu durum Wijaya, van den Heuvel-Panhuizen, Doorman ve
Robitzsch (2014) ¢alismasiyla da benzerlik tasimaktadir. Calismada ti¢ farkli gorev tiirtine
hitap eden 34 PISA sinav sorusunda 6grencilerin yaptiklari hatalar ve kaynaklar1t Newman’in

hata kategorilerine (1977) gore incelendiginde Ogrencilerin soruyu yanlis okumasinin
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(reading) ve sorunun kapsamini (comprehension) tam olarak anlayamamasinin iglem hatasi
yapmalarina neden oldugu goriilmiistiir. Ayrica verilen gorevi bir matematik problemine
dontistiirmek en yaygin hata yapilan basamak olarak tespit edilmistir. Bu tez ¢alismasinda da
Ogrencilerin soruyu yanlis veya eksik anlamalar1 en yaygin hata olup, diger islemleri en ¢ok
etkileyen faktor oldugundan baglami farkli sorular1 ¢dzerken daha diisiikk bir performans
sergiledikleri goriilmistiir. Ancak Wijaya ve diegrlerinin (2014) ¢alismasindan farkli olarak
Ogrenciler soruda hangi degerin nereye gelmesi gerektigi konusunda bir sikint1 yasamamus,
islemlerde hangi degerleri kullanmalar1 gerektigine karar verirken bu tercihi bilingli bir
sekilde yapmiglardir. Soruda verilen biitlin degerleri kullanmak yerine ilgili degerleri
kullanmiglardir. Wijaya ve digerlernin (2014) calismasina gore eger soru yeterince dgrencinin
kavrayabilecegi sekilde gorsellestirilerek veya daha bagka yollarla verilirse 6grencilerin daha
az kavrama hatasina diisecegi ve Newman’in (1977) 6nerdigi bes seviyeden olugsan (Okuma,
Kavrama, Déniistiirme, Islem ve Coziimleme) adimlarda daha sonraki islem adimlarini da
daha dogru yapacagidir. Bu tezde de sorularin dili 6grencilerin alisik oldugundan farkl
oldugu i¢in lego parcalar1 ve yazilimin bir arada kullaniminin kavrama diizeyinde
olusabilecek hatalar1 normalden daha aza indirgedigi diisiiniilmektedir.

Ogrencilerin sonug yapraginda olusturduklar1 sorularin birkag istisna disinda genelde
basit ve tek adimli sorulardan olustugu goriilmistiir. Bu durum MEB miifredatinda 6grenci
yeterlilikleri icerisinde de aymi sekilde belirtilmigtir. Ogrencilerin kendi sorularmi
olusturduklarinda basit ve tek adimli problemler kurabilecekleri ancak soru ¢ozerken birden
fazla islemli sorulart ¢ozebilecekleri belirtilmistir. Bu c¢alismada da Ogrencilerin soru
yazdiklar1 zaman MEB’de belirtilen diizeyde bir yeterlilikleri oldugu sonucuna ulagilmstir.

Eger aktivite kolay anlasildiysa daha karmasik sorularin olusturuldugu sonucuna ulasilmistir.

5. 3. Yazihm ve Materyale Yonelik Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerin soyut kavramlar1 lego pargalariyla somutlastirdiklarinda sorular1 daha
kolay anlamalarini sagladigi sonucuna ulagilmistir. Modellemenin ¢6ziime ulagma siiresini
kisaltarak Ogrencinin sorunun dogru cevabina ulagmasimi sagladig anlasilmistir. Ayrica
modellemenin kavramlar arasi iligskinin kurulmas1 ve sosyal becerileri arttirma noktasinda da
yararlt oldugu bulgusu Erbas, Kertil, Cetinkaya, Cakiroglu, Alacact ve Bas (2014) ‘in
calismasiyla da desteklenmektedir. Gorsellestirmenin 6nemli oldugu ve bu konuda bilgisayar
programlarinin desteginin énemli oldugu sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin gorsellestirilerek
gerceklesen egitim sonrasinda yorumlama kabiliyetlerinin daha fazla gelistigi goriilmiistiir.

Bu durum bilgisayar cebir destegi alan 6grencilerin almayanlara oranla daha rahat problemleri
141



analiz ettigi, gorsellestirdigi ve yorumladigi sonucuna ulasan Bulut’un (2009) ¢aligmasiyla da
benzerlik gostermektedir. Calismada bilgisayar programi kullanmayan 6grencilerin egitimin
sonucunda deney grubuna oranla daha az sayida soruya dogru cevap verdigi, kendi
¢Oziimlerini ve soruyu yorumlamaktan kaginmalarina neden oldugu goriilmiistiir (Bulut,
2009).

Ogrencilerin matematik programlart ve yazilimlar1 kullanmasinin matematik ve
geometride igerik Ogrenimini saglayarak ogrencilerin gelisimlerini sagladigr yoniindeki
bulgular literatiirde mevcuttur (Ertem, 1999). Bu calismada da 6zellikle geometrik sekilleri
modellemenin 6grencilerin soyut bilgilerini daha anlasilir hale getirdigi goriilmiistiir.

Ogrencilerin yap1 oyuncaklari olarak belirtilen Lego parcalarini ise bilgisayar
yazilimina gore daha fazla tercih ettikleri yapilan 6grenci miilakatlar1 yardimiyla anlagilmistir.
Gergeklestirilen etkinliklerde 6grencilerin yazilimi sevmelerine ragmen onceliklerinin somut
Lego parcalarryla modellerini insa etmek oldugu anlasilmistir. Ogrencilerin materyalle soruyu
cozmediklerinde sorular1 yanls ¢ozdiikleri goriilmiistiir. Bu durum Yurt ve Siinbiil’iin (2012)
uzamsal diisiinme ve zihinsel c¢evirme becerilerine sanal ortam ve somut nesneler
kullaniminin etkisinin arastirildigi ¢aligmalariyla paralellik tasimaktadir.  Arastirmada
Ogrencilerin zihinsel ¢evirme becerisinde soyut islem doneminde olmasindan dolay1 somut
materyaller kullanmak yerine sanal ortamda yani bilgisayar ortaminda daha basarili olduklart
sonucuna ulasilmistir. Bu durum da somut islemler donemindeki Ogrencilerin somut
materyaller kullanarak uzamsal becerilerde daha basarili olduklar1 sonucuna ulastirabilir.
Ayni sekilde soyut islemler donemindeki Ogrencilerin ise sanal ortamlarla, bilgisayar
yazilimlariyla modelleme etkinlikleri yaparak daha basarili oldugu ¢ikarimina ulasilabilir.

Lego pargalarinin ve bilgisayar yazilimiin kullaniminin 6grencilerin yaraticiliklarini
kullanmalarina izin verdigi ve gelistirdigi goriilmiistiir. Bu durum da Kandemir’in (2006)
egitim ortaminda 08rencilerin yaraticiliklarini kullanmalarina izin vermenin matematige karsi
olumlu bir tutum gelistirmelerini saglayacagi bulgusuyla benzerlik tasimaktadir. Ogrenciler
modelleme etkinliklerinden keyif almis ve eglenmislerdir. Ayrica 6grencinin matematige
karst olumlu tutumunun matematik okuryazarlifini arttirmakta, 6grencilerin keyif alarak ve
severek 6grendikleri zaman performanslarinin daha yiiksek oldugu bilinmektedir (Akyiiz ve
Pala, 2010). Birgcogu matematigi zaten sevmelerine ragmen yapilan etkinliklerle daha fazla
sevdiklerini, anlamadiklar1 konular1 daha rahat anladiklarmi belirtmislerdir. Ornegin bolme
konusunu baz1 6grenciler okulla beraber bazilar1 ise okuldan 6nce kursta gérmiislerdir. Lego
parcalarin1 kullanarak biiylik sayilari daha kiigiikk sayilara bdlen ogrenciler okulda bdlme

islemi yaparken kursta yaptiklarini hatirladiklarini belirtmislerdir. Bu durumda 6grencilerin
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ogrendiklerini okul yasamlarmna aktardiklar1 sonucuna ulasilmaktadir. Ogrenciler bu sistemi
okulda da kullanmak istemelerine ragmen siniflarinin kalabalik oldugunu diisiindiikleri i¢in
etkinligin sinifta zor yapilabilecegini diisiinmektedirler. Ancak buna ragmen Lego
MoretoMath’in sinif mevcudunun az oldugu durumlarda kullanimimin Erbas ve digerlerinin
(2014) degindigi miifredatta yer alan ve 0gretimi destekleme amaciyla kullanilmast 6nerilen

modelleme etkinlikleri i¢in yeterli bir kaynak olacagi diisiiniilmektedir.

5. 4. Simif Ortaminda Isbirligi ve Cinsiyete Bagh Farkliiklar

Isbirligine dayali grenme ortamlarinin Slavin (1990) ve Johnson & Johnson (1999)
‘dan aktaran Bulut (2009) ‘a gore 6grencilere akademik basariy: arttirma, 6grenilen bilgilerin
kaliciligin1 arttirma gibi olumlu katkilar1 vardir. Ayrica konular1 daha kolay hatirlamayla
beraber 6grencide sosyal iligkilerin gelismesi, hosgoriilii olma ve cinsiyetler arasinda iligki
kurabilme gibi olumlu yonde etkileri oldugu belirtilmektedir. Bu ¢alismada da 6grencilerin
yapilar1 ve kazanimlar1 geregi 6grencilerin uzun atlama, yiizme havuzu, pasta giinii ve parti
keki aktivitelerinde bir takim arkadasiyla calismalar1 gerekmistir. Ikili grup calismasi yapan
ogrencilerin birbirinin 6grenmelerini destekledigi, anlamadiklar1 konulari modeller yardimiyla
birbirlerine anlattiklari bu siirecte de iletisim becerilerinin gelistigi goriilmiistiir. Ogrencilerin
giderek daha sosyal ve hosgoriilii oldugu goriilmiistiir. Anlamadiklar1 sorular1 ¢ézerken kendi
bilgilerini de pekistirme imkani bulduklarmi sdylemek miimkiindiir. Isbirliginde bir arada
kiiciik gruplarla calisarak takim arkadaslarinin basarisini da becerilerini de en iist diizeye
¢ikarmak konusunda 6grenciler birbirine yardimci olmus bdylece bir kiime g¢alismasindan
daha fazla yarar sagladiklari goriilmiistiir.

Ancak grup caligmalar1 bireysel aktivitelere doniik oldugunda uygulama diizgiin
yapilamadiginda negatif sonuglar dogurabilmektedir (Gerelman, 1987). Bu calismada grup
calismasi sirasinda herhangi bir negatif durumla karsilasiilmamistir. Sadece ilk haftalarda sette
bulunan mini figlirler olan Dila ve Kagan’in oyuncagmin paylasimi konusunda 6grenciler
ayriliga diismiislerdir. Bu sorun da beraber calistiklart doniisiimlii olarak figiirleri
kullanmalariyla asilmistir. Bazen de ikili takim calismalar1 sirasinda diger gruplarin
setlerindeki mini figiirlerle degistirilmistir. Erkek Ogrencilerin erkek mini figiirle, kiz
Ogrencilerin ise kiz figiirle ¢aligmak istemesi aslinda sasirtict bir durumdur. Cilinkii bu
materyaller islev agisindan bir farki yoktur. Ancak Senemoglu’ nun (2013) da belirttigi {izere
Ogrenciler bu yas doneminde kendi yasantilarina yakin deneyimleri benimsemektedirler.
Dolayisiyla cocukluklarinda oynadiklart oyuncaklara gore bir egilimi egitimde de

gosterdikleri soylenebilir.
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Cinsiyete bagli olarak erken yas gruplarinda yaraticilhik anlaminda bir farklilik
olmadigmi belirten ¢alismalar olmasma ragmen cinsiyetler agisindan Ogrencilerin bu
etkinlikte farkli modeller olusturduklar1 goriilmiistiir. Erkek ogrenciler daha cabuk kalip
disina ¢ikan, kurallar1 esneten, daha uguk modeller olusturmus, kiz 6grenciler ise genellikle
sorularda istenen modellere birebir yakin modeller olusturmuslardir. Bu sonu¢ kiz
Ogrencilerin daha fazla kurallara bagli kaldigi sonucuna ulastirabilmektedir. Cinsiyet
acisindan bir bagka goriilen farklilik ise erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere nazaran yazilimi
kullanmaya daha istekli olmalaridir. Bu durum Ertem ‘in (1999) calismasiyla da paralellik

gostermektedir.

5. 5. Simif Ogretmenin Goriisiiniin Degerlendirilmesi

Ogretmen goziinden aktivitelere dayali Lego MoretoMath incelendiginde ise soyut
kavramlar1 somutlastirmak agisindan kesinlikle gerekli oldugunu diistindiikleri goriilmiistiir.
Cagimizin en biiyiik getirisi ve gerekliliklerinden biri degisime ayak uydurmaktir. Sinif
ortamina ise bu degisimi ve gelismeyi tasiyacak kisi dgretmendir. Bunun i¢in Oncelikle
Ogretmenin arastirmaci, yeniligi benimseyen ve etkili kullanabilen bireyler olmasi
gerekmektedir (Baki, Aydin-Yalginkaya, Ozpmar, Calik-Uzun, 2009). Etkili 6grenme
ortamlar1 i¢in Ogretmenlerin tebesirden baslayarak egitsel yazilimlara kadar pek c¢ok farkl
ortam1 ve materyali etkili bir sekilde kullanabilmesi gerekmektedir (Tor ve Erden, 2004). Bu
calismada Armsey ve Dahl, 1973’te karsilastigi durumlar olan 6gretmenin tutucu davranmasi
ve Ogretmenin sinif hakimiyetinin zayiflayacagindan endiselenmesi gibi durumlar
goriilmemistir. Sadece Ogretmenin sinifta etkin tek yetiskin olmasi gerektigi ve kiigiik bir
sinif mevcuduyla gosterip yapma etkinlikleri olan modellemelerin yapilmasi1 gerektigi
sonucuna ulasilmistir. Ogretmenin yazilimi kullanmaya dair goriislerine basvuruldugunda
yazilimi kullanmaya cok fazla ihtiya¢ duymadigmi belirttigi goriilmistiir. Buna ragmen
O0gretmenin teknoloji kullanmaya kars1 literatiirdekiyle (Ertem, 1999) benzer sekilde olumlu
bir tutum igerisinde oldugu, matematik 6gretiminde teknolojik araglarin kullanimini yararh
buldugu goriilmiistiir. Ogretmenin yazilimi dersi destekleyici bir materyal olarak kullanmayi
benimsemesi literatiirde yapilan c¢alismalarla da benzerlik tasimaktadir (Mather ve Jaffe,
1992; Ertem, 1999). Ayrica 6gretmen, Bilen ve Ciltas (2015)’in ¢alismasinda oldugu gibi
modelleme etkinliklerinin 6grencilerin derse aktif katilimini1 sagladigimi ve kavramsal

o6grenme acgisindan olumlu etkilerini vurgulamistir.
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Ogretmenin bir baska &nerisi ise bu tiir teknolojilerin kullanilmasmin hizmet igi
egitimle saglanmasinin 6nemli oldugudur. Bu konuda literatiirde de aday Ogretmenlerin
egitim fakiiltelerinde bu teknolojilerin kullanimina yonelik ders almalarinin yararli olacagin
belirten caligmalar mevcuttur. Ayrica 6gretmenlerin de hizmet i¢i egitim ve seminerlerle
giincel teknolojiyi takip etmesinin kolaylastirilmasi gerektigi Onerilmistir (Baki, Aydin-
Yal¢inkaya, Ozpmar, Calik-Uzun, 2009).

Ogretmene gore aktivitelerdeki sorular dgrencilerin ilgisini ¢ektigi zaman daha rahat
¢ozmektedirler. Bu durum Senemoglu’na gore (2013) somut islemler donemlerinde bulunan
Ogrencilerin gercek yasamlarina hitap eden ve ilgilerini ¢eken problemleri daha rahat
cozebilecekleri ifadesiyle uyum gostermektedir. Bu anlamda O6gretmen de, Ogrencilerin
ozelliklerine, yasina ve ilgi alanlarina uygun sekilde dersler hikayelestirildiginde 6grencilerin
daha rahat kavramalarinin ve daha kolay ¢dzmelerinin miimkiin olacag: goriisiindedir. Ancak
sorularin bazen 0grencinin anlayamayacagi kadar karisik oldugunu belirtmistir. Bunun da ya
ceviriden ya da sorularin kullandigi terimlere ve dile 6grencilerin alisik olmamalarindan
kaynaklandigini diistinmektedir.

Aktivitelere dayali MoretoMath’in gelencksel degerlendirmeyle beraber 6grencinin
genel siirecinin takibini kolaylastirdigi sonucuna ulasilmistir. Geleneksel degerlendirmelerde
en fazla kullanilan yaklasim deger bigme yani sonug¢ odakli yaklagimdir (Baki, 2008). Ancak
sonu¢ odakli yaklagim Ogrencinin siire¢ icindeki karsilastigi zorluklari, eksikleri veya
problemlerin yeteri kadar anlasilmamasina sadece bagsarili veya basarisiz olarak
etiketlenmesine neden olmaktadir (Birgin & Baki, 2012; Black & Willam, 1998; Stiggins,
2002). Dolayisiyla 6grencinin performansi degerlendirilmemekte, neden basarisiz olduguna
dair alt nedenler yeterince anlagilamamaktadir (Birgin ve Baki, 2012). Ancak 0Ogrenci
merkezli degerlendirmelerde 6grenme siireci temel 6gelerden biri olma Ozelligi tasimakla
beraber dgrenciye olumlu doniitler vermek, eksik ve hatalarini agiklarken yargilamak yerine
olumlu ve motive edici bir yol izlemek 6nemlidir (Birgin, 2010; Sadler, 1989). Ogrenci
merkezli degerlendirmelerde bu anlamda bigimlendirmeye doniik bir degerlendirme yapilmasi
gerekmektedir. Lego MoretoMath bu anlamda aktiviteler igerisinde ogrencilerin birebir
takibini yapabilmek acisindan 6gretmene yarar saglamaktadir. Siire¢ icerisinde kullanilan
gozlem formlar1 iizerinde {initelerin kazanimlar acikca belirtilmis ve 6grenciden beklenen
performans Ol¢iitlerine gére degerlendirmeye yapmaya imkan saglamaktadir.

Disiplinli siniflarda 6grenci basarisinin daha yiiksek oldugu bulgusuna ulagan
caligmalar olmasina ragmen (Akytiz, 2006), Finlandiya gibi iilkelerde bu durumun 6grencinin

basarisim1 etkilemedigi goriilmiistiir. Cilinkii 0grenciye verilen danismanlik hizmetlerinin,
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ogretmenin mesleki bilgisinin, esnek okul programlarinin ve d6grenci sayisinin uygunlugunun
olumlu bir smif ortami olusturdugu bu yiizden de disiplinli bir ortama ¢ok fazla ihtiyag
kalmadigr goriilmistiir. Dolayisiyla bu unsurlar dikkate alinarak diizenlenen bir egitim
ortaminin 0grencilere olumlu sekilde yansiyacagini sdylemek miimkiindiir. Bu ¢alismada da
Ogrencilerin yaraticiliklarini kullanabilmeleri ve etkinlikleri rahat¢a gergeklestirebilmeleri igin

O0gretmenin rehber oldugu bir ortamda etkinlikler gerceklestirilmistir.

5. 6. Velilerin Goziinden MoretoMath’in Degerlendirilmesi

Velilerin goriislerine basvuruldugunda ise aktivitelere dayali Lego MoretoMath ile
gerceklestirilen egitimin ¢ocuklarini eglendirdigi sonucuna ulasilmistir. Bu eglenceli ortam
kitap okumayan ve okuldaki sorular1 okumadan cevaplayan Ogrencilerin bile ilgisini
cekmistir. Sorulari okuyarak, modelleyerek eglenerek ¢o6zmelerine imkan saglamistir.
Cocuklarin sosyallesmelerine firsat saglamis, iletisim becerilerini arttirmistir. Boucher ve
Amery’e (2009) gore oyun, c¢ocufun Ogrenmesini, gelismesini, 0zgiiven kazanmasini,
kesfederek o6grendigi deneyimlerini yonetebilmesini, yaraticilik kazanmasini ve eglenerek
sosyallesmesini saglar. Levin ve Rosenquest (2001) ‘de ayni sekilde oyunlarin ¢ocuklarin
insanlarla etkilesimde bulunmasina ve diinyay1 kesfetmesine yardimer oldugu goriisiindedir.
Biitiin bu tanimlara bakarak oyunun kiside gii¢lii duygular1 eglendirerek uyandirdigi ve
sosyalleserek cevresini anlamlandirip 6grenmesine izin verdigi goriliir. Calisma siiresince her
ne kadar matematik etkinlikleri gergeklestirilse de genel olarak bir oyun havasi hakimdir ve
Ogrenciler eglenerek oOgrenmislerdir. Sonu¢ olarak oyunlastirilmis ortamlarin eglenceli
O0grenmeler sagladigi, velilerin goziinden bu durumun c¢ocuklari i¢in 6nemli oldugu sonucuna
varilmistir. Bu sonu¢ Ogretmenin goriisiiyle de desteklenmektedir. Ogretmene gére de
ogrenciler yeni seyler insa etmekten keyif almis ve etkinlie isteyerek katilmislardir, ayrica
ders esnasinda soru ¢oziiyor gibi baski altinda hissetmemis ancak bununla beraber yeni

kavramlar1 6grenmis veya karistirdiklar1 kavramlari netlestirmislerdir.

Velilere gore bu etkinligin 6grencilere kattig1 bir baska art1 ise ¢ocuklarinin artik giinliik
kullandiklar1 matematik islemlerini daha hizli gergeklestirebilmeleridir. Algilariin daha agik
oldugu ve giinlik hayatta Ornegin en fazla aligveriste veya markette bu etkinlikleri
kullanabildikleri goriilmektedir. Ayrica ¢ocuklarinin kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu
alarak O0devlerini daha az yardim alarak ¢ozdiikleri de veli goziiyle elde edilen bir bagka

sonugtur.
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Velilerin goziliyle O6grencilerin hangi becerilerde ilerledigine bakildiginda etkinligin
akicilik becerisini gelistirdigini diisiinen velilerin K1, K2, K3 ve K4’iin aileleri oldugu
goriilmektedir. Biitiin 6grencilerin velileri problem ¢d6zme becerisinde ilerleme oldugunu
savunurken, anlama becerisi yalnizca K1 ve K7’nin velileri tarafindan vurgulandig: i¢in bu
beceriye doniik aktivitelerin 6grencilerin anlagilmayan kavramlari anlamasini ve sorulart daha
dogru sekilde okumalarini sagladigi soylenebilir. Akil yiiriitme becerisine yonelik veli
gorisiine bakildiginda, en fazla K1, K2, K5 ve K6 gibi normalde de ders basarilar1 yiiksek ve
matematigi seven Ogrencilere katki saglandigi anlasiimaktadir. Bu Ogrenciler etkinlik
sonrasindan giinliik hayatlarinda daha fazla matematiksel islemleri kullanarak bu becerilerini

gelistirmis ve velilerine fark ettirmislerdir.
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5. 8. ONERILER
5.8.1. Ogretmenlere Oneriler

*Lego ve benzeri teknolojilere dair egitimler sinif ortamina aktarilmadan once ilkokullarda
simif 6gretmenlerine, ortaokul ve {izeri sinif diizeylerinde ilgili dersin 6gretmenine etkinlikler
yaptirilarak 6nceden her senaryoya hazirlikl bir sekilde 6gretime hakim olmasi saglanmalidir.
Bu durumun smif icerisinde karsilasilabilecek sorunlarin en aza indirilmesine ve sorunlarin
Oniine gecilmesinde 6gretmene yardimci olacagi diistiniilmektedir.

* Uygulamanin saglikli yiiriitiilebilmesi i¢in smiflarin maksimum 10 &grenciyle sinirl
tutulmas1 uygulamada gozlem siirecini ve birebir etkilesimi destekleyerek daha saglikli

gerceklesmesini saglayacaktir.

5.8.2. Arastirmacilara Oneriler

* Sosyoekonomik diizeyi farklilik gosteren 6grencilerde tinite kazanimlarina erisme durumu
ve duyussal Ozellikler bakimindan sosyoekonomik durumu daha diisiik olan 6grencilerin
geride kaldig1 goriilen calismalarda egitimde esitligin saglanabilmesi i¢in tamamlayici
etkinlikler ve egitimler onerilmistir (Sezer, 1988). Lego MoretoMath’in bu anlamda en basta
bir yap1 oyuncagi olmasindan dolaytr her ¢ocuk i¢in ayni anlami ifade ettigi, 6gretimde
kullanilmasinin onlar1 motive ederek yasitlariyla benzer 6gretim ¢iktilarina ulagsmalarini ve bu
sirada motivasyonlarini arttirarak olumlu etki yapacagi beklenmektedir.

* Qgrenci performanslarmin problem ¢dzme, akicilik, akil yiiriitme ve anlama becerilerinde
nasil bir gelisim gosterdiginin daha net anlasilabilmesi i¢in bu becerilere yonelik yas grubuna
uygun 6lgme araglarin gelistirilmesi gerekmektedir. Ciinkii sadece gozlem ve miilakatlardan
yeterince objektif yorumlar elde etmek zordur.

* Gelecek arastirmalarda ayni konu bilissel etnografi veya fenomenoloji yontemleriyle de ele

alinarak incelenebilir veya tekrarlanabilir.

5.8.3. Gelistiricilere Oneriler

*MathBuilder yaziliminda kaydetme seceneginin bulunmayisi yeni eklenen aktiviteler igin
sorun teskil etmektedir. Ciinkii yazilimda gerceklestirilen degisiklikler tablet, masaiistii veya
diziistli cihazlara aktarilamamaktadir. Bu durumun Oniine gegebilmek icin yazilimda
kaydetme segeneginin eklenmesi gerekmektedir.

*Ogretmen adaylarina egitim fakiiltelerinde 6grencilerin matematiksel diisiinme becerilerini
gelistirmelerine imkan saglayan lisans derslerinin verilmesi ve mezun Ogretmenlerin ise
gelisen teknolojilerden haberdar edilebilmesi igin hizmet i¢i egitimlerle siirekli
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desteklenmesinin matematik egitim programlarinda belirtilen ancak uygulamaya gecilemeyen
etkinliklerin smif ortamlarinda O6grenciyle gerceklestirilebilmesi adina yararimin olacagi

diistiniildiigii i¢in 6nerilmektedir.

5.8.4. MEB ‘e Oneriler

* Uygulama boyunca 6grencilerin aktiviteler sirasinda en fazla etkilesimde bulundugu ve
bulunmak istedigi bilesenin oyuncaklar oldugu fark edilmistir. Bu nedenle de Ogrencilerin
aslinda teknolojik bilesenlerle etkilesimde bulunmasindan ziyade dokunma duyusuna hitap
eden oyuncaklarla egitim etkinliklerinin desteklenmesinin daha mantikli oldugu
diistiniilmektedir.

* Egitimde Lego etkinliklerinin fen ve teknoloji derslerinde kullanimi yurt icinde ve yurt
disinda yaygin olmakla beraber matematikte hem bilgisayar yazilimi hem de Lego tuglalariyla
kullanim1 hem yurt icinde hem de yurt disinda yeni bir yaklasim, yiikselen bir trenddir.
Aktivite setlerinin erisimi piyasada yayginlagsmasiyla beraber kolaylassa da aktiivte setlerinin
maliyeti yliksektir. Her setin iki 6grenci tarafindan kullanilacag: diisiiniildiigiinde bile devlet
okullarinda smif i¢inde kullanimin maliyeti hesaplandiginda yiikske rakamlar karsimiza
cikmaktadir. Dolayisiyla bu yenilik eger iilkemizde ilkokullarda kullanilmak isteniyorsa sinif
mevcudunun maksimum 10 Ogrenci olarak tutulmasinin gerekliligine dikkat edilmesi
gerekmektedir. Bu sayr hem uygulamayi rahatlatacak hem de maliyeti daha mantikli ve
ulagilabilir kilacaktir. Sinif mevcudunun kalabalik oldugu durumlarda setlerin paylagimi,
ogrencilerin cevaplarinin dogrulugunun kontroliiniin zorlugu ve 6gretmenin sinif hakimiyeti
sarsilma tehlikesiyle karsi karsiya gelinebilmektedir. Ancak tlilkemizde 6zel okullarda bile
sinif mevcudu bu kadar az degildir, dolayisiyla aktivite setlerinin de maliyeti diisiintildiigiinde
de bu etkinliklerin ya okul sonrasi etkinlikler olarak 10 6grenciyi gegmeyen mevcutlarla
gerceklestirilmesi ya da okul tiirline bagl olarak sinif mevcutlarinin bu sayiya uygun sekilde
diizenlenmesi Onerilebilir. Ancak ikinci segenek iilkemizdeki 6gretmen, derslik ve dgrenci
sayis1 dusiliniildiglinde uygulamasi1 daha zor olabileceginden ilk secenek daha makul
goriinmektedir. Okullarda 6grencilerin gruplar halinde etkilesime gecebilecegi bu tiir siniflar
olusturulabilir veya okul sonrasi1 diizenlenen kurslarla bu aktivitelerin ve etkinligin

kullaniminin dgretimi desteklemesinin saglanmasi dnerilmektedir.
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EKLER

EK 1: Ogrenci Miilakat Sorular

1) Matematik dersini Legodan dnce de sever miydin?
e En kolay yaptigin sorular nelerdir?
e Zorlandigin seyler var m1? (Mesela Oriintii olusturmak, biliylik sayilar1 toplamak,
bdlme iglemi)
2) Legodan sonra matematik i¢in ne diistiniiyorsun?
e Burada yaptigimiz etkinlikleri hi¢c okulda soru ¢ozerken kullandin m1? Aklina getirdin
mi?
3) Burada yaptigimiz {initelerde daha 6nce bilmedigin bir seyi 6grendin mi?
e En cok hangi iiniteyi sevdin? Neden?
e En ¢ok zorlandigin sey neydi? Neden?
4) Kag yasindan beri bilgisayar kullaniyorsun? Bilgisayarda neler yaparsin? Hi¢ bdyle bir
egitim programi kullanmis miydin?
e Bilgisayarda m1 bir seyler yapmak daha 1yi, tablette mi?
e Fare olmadan yazilimi yapmak daha zor mu oluyor?
5) Burada Legoyu bilgisayarda kullanmak m1 daha keyifliydi? Yoksa oyuncaklarla mi? Yoksa

her ikisi de olmali m1?
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EK 2:

10-
11-

Veliye Yonelik Goriisme Formu

Lego MoretoMath yazilimini daha 6nce duydunuz mu?

Cocugunuz daha 6nce Lego veya robotik sistem kullandi m1?

Matematik dersini seviyor mu? Uygulamadan 6nce sever miydi?

Evde beraber 6dev yapar misiniz? Matematik 6devlerini nasil ¢ozersiniz?

Eger sorular birlikte ¢oziliyorsaniz anlasilmayan noktalar1 nasil anlatirsiniz?
Cocugunuzun matematik dersine karsi bu uygulamadan sonraki tutumu nasil?
Uygulamayr yaptigimiz siire igerisinde c¢ocugunuzda diisiinme seklinde veya
hesaplama yapmasinda herhangi bir degisiklik oldu mu?

Giinliik hayatta bir problemle karsilastiginda nasil ¢oziiyor?

Aligveriste ya da baska bir yerde para hesab1 yapar mi1 buna benzer bir sorumluluk alir
mi1?

Arkadaglariyla etkilesimi nasildir? Kolayca bir grubun pargasi olabilir mi?

Eklemek istediginiz baska bir goriisiiniiz var m1?
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EK-3 ALISVERIS AKTIVITESININ DERSLERI

Ad: Sumf ALISVERIS [l

ee” @

4x
Sar1 Beyaz Yesil Agik yesil

Alsveris

<

“

w | @0

Deger

O

1 Kagan bir mugz, iki elma ve iki paket seker aliyor. Hepsine ne kadar para 6demesi gerekir?
N

2 Dila ii¢ muz, iki portakal, {i¢ ¢izgi roman, iki top ve dort elma aliyor. Toplamda ne kadar para 6demesi
gerekir?

0
o

&

A

3 Kagan alt1 portakal, bes ¢izgi roman ve bir paket seker aliyor. Dila ise ii¢ elma, iki muz ve iki top aliyor. Ikis

toplamda ne kadar para 6der?

Birlik ve onluk sayilar1 anlabilir ve gruplayabilirim. @ @ @
&) o

‘ Kendi aligveris listeni olustur ve aldiklarinin ne kadar tuttugunu hesapla.

e

©2015 The LEGO Group.

167



Name: Class: ALISVERiS E

s

1 Kagan iki elma, iki paket seker ve bir oyuncak araba aliyor. Ben ise ii¢ muz ve iki kutu oyunu alryorum.
Ikimizin toplamda ne kadar para 6dememiz gerekir?
\

-

<

o

2 Dila bir bebek evi, bir kutu oyunu, sekiz ¢izgi roman ve dokuz portakal aliyor. Kagan ise iki oyuncak
araba, bir kutu oyunu ve dort elma aliyor. Tkimiz birlikte ne kadar 6demeliyiz?
£

@%

Yiizliik, onluk ve birlikleri anlayabilirim. @ @ @
-~ v

‘ Dila ve Kagan aligverislerinde iki yiiz doksan dokuz lira harcadilar. Bu durumda neler almis olabilirler?

3 Kagan bir elma, iki kutu oyunu, dort ¢izgi roman ve bes portakal aliyor. Dila ise bes ¢izgi roman ve bes
muz aliyor. Hepsine toplamda ne kadar 6dememiz gerekir?
£

©2015 The LEGO Group.
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Ad: Sumf ALISVERiS|E]

Deger @%

1 Kagan'in iki yiiz elli liras1 var. Bir oyuncak araba, bir top, ii¢ ¢izgi roman, bir kutu oyunu ve iki paket seker
almak istiyor. Hepsi ne kadar tutar ve hepsini almak i¢in parasi yeterli olur mu?
"\

/ go

2 Dila'nin iig yiiz on bes lirasi var. Iki bebek evi, bir top, yedi ¢izgi roman, iki torba seker, dokuz muz ve alt1
portakal almak istiyor. Hepsi ne kadar tutar ve hepsini almak i¢in parast yeterli olur mu?

v o

3 Kagan ve Dila'nin bes yiiz yirmi bir liras1 var. En az on malzeme almak istediklerine gore ellerindeki paray
neler alabilirler?

<

A

.
N\

Ug basamakli sayilar: tantyabilirim. @ @ @
&)

‘ Dila ve Kagan'in herbirinin bes yiiz lirasi var. Ikisi birlikte ne alabilirler?

C
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Ad: Sinif vyUzMe HAVUZU K

e e

Yesil Agik yesil

@ Yiizme Havuzu

Uzunluk
3 birim

—— 3™ Genislik
Yiiksekli »
1 birim
1 tugla

1 Yiizme havuzunun duvarlarini insa et. Her havuz i¢in kullandigin tuglalar: karsilagtir.

& =

2 Icerisinde elli birim olacak sekilde havuz duvarlari olustur. Havuzun eni, boyu, yiiksekligi nasildir?
Sinif arkadagina havuzun seklini anlat.

s RPN s N o N s

/3 Igerisnde yiiz kirk birim kalacak sekilde bir havuz insa et. Havuzun eni, boyu, yiiksekligi kactir? Sinif \
arkadasina havuzun seklini anlat.

/ "

G I = s B = @ )

Birbirimizin agiklamalarini dinleyebiliriz. @ @ @
&) o

‘ Igerisinde yiiz birim olan bir havuz insa et.
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Ad Sinif YyUzMEHAVUZU H

4x 10x 4x 6x 4x
Kirmizi Agik yesil
Yiizme Havuzu Yiizme Havuzu

@ Yiizme bilmeyenler & Yiiziciiler

—— ™ Genislik
Yﬁkseklilj 1 birim
1 tugla

/1 Modeldeki bir kismi tamamlanmis her bir havuzu yiiziiciiler ve yiiziicii olmayanlar i¢in tamamla. Biten\
havuzlarin her birine kag parca eklememiz gerekti?

2 Icerisinde altmig birim olacak bir havuz insa edelim. Bir yaris1 yiiziiciiler diger yarist ise yiiziicii
olmayanlara yonelik olsun. Buna gore her bolgede kag birim olur?

3 Genis bir alan1 yiizme bilenlerin kullandig1, daha kiigiik iki bolgeyi ise ylizme bilmeyenlerin kullandig1
toplamda altmis birimlik bir havuz inga et. Buna gore yiizme bilenler havuzun yarisini kullanacak, diger
yarisini ise yliizme bilmeyenler kullanmis olacaktur.

£2 o e
Ogretmenimizd dim istemeden & kadasimla birbirimi dim edebiliriz. = =
gretmenimizden yardim istemeden 6nce arkadasimla birbirimize yardim edebiliriz @@@

‘ Kirk sekiz birimlik bir ylizme havuzunu esit {i¢ veya dort pargaya ayir.
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Ad: Sinif YUzME HAVUZU [E]

e e

Yesil Agik yesil

@ Yiizme Havuzu

Uzunluk
3 birim

— AR Genislik
YiikseklikI 1 birim
1 Tugla

/1 Biri kare digeri dikdortgen olacak iki havuz insa ederek birbirleriyle karsilagtir. Her bir havuzun iginde kb

birim var?
Alan: O3 @_9 @\_9
/ Q)
Alan:. O @_9 @_Qj

G I¢inde otuz alt1 birim olan bir dikddrtgen ve bir kare havuz olugturarak ikisini de karsilastir. Her iki \
havuzunda genisligi ve yiiksekligi kag birimdir?

!

Alan:

"'\i Alan:

3 Bir gri levhaya sigabilecek en biiyitk havuzu olustur. I¢i,nde kag birim var? Havuzun ig genisligi ve
yiiksekligi kag birimdir?

8
8

s B o
=2
S @_9

%

/

Alan: O B @\_9

Sekilleri kiigtik parcalara ayirarak problemleri ¢ozebiliriz. @ @ @
-~ (%]

‘ Bir ylizme havuzunun ilk ¢eyregini veya yarisini bitirmek i¢in arkadasina meydan oku.

%
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