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Bu c¢alismada, ¢oklu ortam ogeleri ile gorsel tasarim prensipleri goz
oniinde bulundurularak, ADDIE G6gretim tasarim modeline goére hem tablet
bilgisayar hem de etkilesimli tahta ile uyumlu ¢alisan, matematik dersinin kati
cisimler ile ilgili geometri konularina yonelik etkinlikler barindiran bir 6grenme
materyali gelistirilmistir.

Analiz basamaginda Matematik Ogretmenleri ve alan uzmanlart ile
goriisiilerek konu alani, hedef kitle ve gelistirme ortami belirlenmistir. Tasarim
basamaginda belirlenen konunun kazanimlari dogrultusunda etkinlikler
planlanmistir. Gelistirme basamaginda tasarlanan etkinliklerin programlama diline
aktarilarak kodlamasi yapilmistir. Etkinlikler ¢alistirilabilir hale geldik¢e hedef
kitleyi temsil eden katilimcilarin materyali kullanmasi saglanmigtir. Katilimceilarin
bildirdigi ve aragtirmacinin gozlemledigi hatalar giderilmistir. Gelistirilen
materyalin  katilmecilar tarafindan kullanilmasinin  saglanmasi  uygulama
basamaginda gerceklestirilmistir. Ogretmenler ile 6grencilerin aktif katilimlariyla
gerceklestirilen calismada, katilimcilar tarafindan materyalin siirekli test edilmesi
saglanmis ve katilimcilardan alinan goriisler ile arastirmaci tarafindan yapilan
gbzlemlere gére materyale son sekli verilmistir.

Arastirmada nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmalarinin bir tiiri
olan bigimlendirici arastirma (formative research) yontemi kullanilmustir.
Bigimlendirici aragtirmanin “uygulama sirasinda veri toplama (in vivo naturalictic
cases)” ve “uygulama sonrasinda veri toplama (post facto naturalictic cases)”
tekniklerinden faydalanilmistir. Ogretmen ve dgrencilerden olusan katilimcilarla
standartlagtirtlmis acik uglu sorular ile goriismeler yapilmistir. 5 Matematik
Ogretmeni ve 8 lise 6grencisi ile yaklasik 20’°ser dakika siiren goriismeler ses kayit
cihaz1 ile kayit altina alinmistir. Goriigmelerden elde edilen veriler NVivo 8
programi ile analiz edilmistir. Katilmcilar genel olarak gelistirilen materyali
begendikleri ve kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

ANAHTAR KELIMELER: ADDIE Tasarim Modeli, Etkilesimli Tahta, Mobil
Ogrenme, Tablet Bilgisayar.



ABSTRACT

THE VIEWS OF STUDENTS AND TEACHERS ON 3 DIMENSIONAL
MOBILE APPLICATIONS DEVELOPED FOR TEACHING GEOMETRIC
SHAPES
MSC THESIS
ALPER BURMABIYIK
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR:ASSIST. PROF. DR. AYSEN KARAMETE)
BALIKESIR, DECEMBER 2014

In this study, considering multimedia elements and visual design
principles, a learning material which includes activities on solid objects and
geometry subjects of Mathematics lesson and runs compatible with tablets and
interactive board with respect to ADDIE teaching design model was developed.

In analysis stage, subject field, target group and development environment
were identified interviewing with Mathematics teachers and experts of the fields.
Activities were planned in accordance with the achievements of the subject that
was identified in design stage. The coding of the designed activities was carried
out by being transferred to programming language in the development stage. As
long as the activities became operable, the use of the material by the participants
who represent the target group was provided. The error reported by the
participants or observed by the researcher was corrected. Use of the material by
the participants was provided in the application stage. Through the active
involvements of the students and teachers to the study, continuous testing of the
material by the participants was ensured and the material was finalized according
to the comments received from the participants and the observations made by the
researcher.

In this study, formative research method which is a type of action research
in qualitative research was used. In vivo naturalictic cases and post facto
naturalictic cases techniques of formative research was utilized. Interviews with
students and teachers were carried out with standardized open ended questions.
Interviews with 5 Mathematics teachers and 8 high school students which took
about 20 minutes each were recorded with voice recorder equipment. The data
obtained from the interviews was analyzed with Nvivo 8 program. In general,
participants indicated that they enjoyed the material and would like to use it.

KEYWORDS: ADDIE Design Model, Interactive Boards, Mobile Learning,
Tablet Computer.
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Giliniimiiz diinyasinda gelismekte olan teknolojiler sayesinde artik bilgiye her
an ve her yerden ulasilabilmektedir. Bilgiye erisimin kolaylagsmasini saglayan en
biiytik etkenlerin basinda; mobil cihazlarin islem kapasitelerinin artmasi ve gerek
kablosuz aglar gerekse de mobil servisler araciligiyla daha hizli bir internet
baglantisina sahip olmasi gelmektedir. Mobil cihazlarin yayginlasmasi ile birlikte
artik  bireyler gilinlik isleri sirasinda bile bilgiye istedikleri sekilde
erisebilmektedirler. Mobil cihazlar sadece bir iletisim araci olmaktan ¢ikip; bilgilerin
erisildigi, materyallerin sunuldugu, etkinliklerin paylasildigi, fikirlerin daha rahat

One siiriildiigii bir platform olmaya dogru ilerlemektedir.

Chen ve Kinshuk (2005)’e gore donemin bilgisayarlari ile mobil cihazlar
kiyaslandiginda; mobil cihazlarin ekran ¢Oziiniirligii ve biyilikligl, islem
kapasiteleri ve internete erisim olanaklari gibi ozellikleri agisindan problemleri
vardir. Mobil cihazlarin sahip olduklar1 bu diisiik 6zelliklerden dolay1 gelistirilen
egitim materyalleri ise gorsellikten ve islevsellikten uzak kalmaktaydi. Motiwalla
(2007)’ya gore ise teknolojinin gelismesiyle birlikte her ne kadar egitimdeki
kullanim alanlar1 limitli olsa da “Kisa Mesaj Servisi (Short Message Services-SMS)”
ve “Kablosuz Uygulama Protokolii (Wireless Application Protocol-WAP) gibi
kablosuz veri iletisimi yoOntemlerinin diinya c¢apinda yayginlagmasiyla mobil
cihazlarin egitimdeki yeri daha da artmaktadir. Ozellikle mobil cihazlarin
yayginlagmas1 ve bant genisliklerinin artmast mobil egitim materyallerinin
gelismesini saglamistir. Barmpatsalou ve digerleri (2013)’ne gore teknoloji sayesinde
mobil cihazlar hizla gelismis; bu durum da beraberinde iiriin ¢esitliligini getirmistir.
Bu genis iirlin yelpazesi sayesinde her tiirlii kullanima hitap eden bir mobil cihaz

bulunabilmektedir. Gilinlimiiz mobil cihazlarinin pek ¢ogunun sahip oldugu

1



dokunmatik ekranlar ve ¢esitli sensorler (adim, yakinlik, 151k, basing, jiroskop gibi)
sayesinde gelistirilen materyaller kullanicilara yeni deneyimlere erisme sansi

tanimaistir.

Teknolojinin gelisimi ile paralel bir sekilde mobil cihazlar i¢in gelistirilen
materyallerin hem kullanicilarla olan etkilesimi, hem islevselligi, hem de gorselligi
artmaktadir. Egitimde kullanilan gorsel ve isitsel araclar egitim ve 6gretim siirecinin
daha verimli ge¢mesini saglamak i¢in 6gretmenlerin en 6nemli yardimcilaridir. Bir
O0grenme veya 6gretme etkinligi ne kadar cok duyu organina hitap ederse 6grenme de
o kadar kalic1 izli, unutma ihtimali de daha diisiik olmaktadir (Demirel, Seferoglu &
Yagci, 2002). Bu kaliciligr saglamak i¢in de kullanilan teknolojik materyallerde
ogrencilerin tim duyu organlar1 ise kosulmalidir. Geleneksel yontemlere kiyasla,
egitimde bu yeni teknolojilerin kullanim1 daha fazla duyu organi ile etkilesim halinde
olacagi i¢in egitim-6gretim faaliyetleri de kolaylagacaktir (Yanpar, 2006). Bu yiizden
cihazin teknik o6zelliklerinden miimkiin oldugunca ¢ok faydalanan materyaller
egitimde daha 6nemli yer tutacagi diislintilebilir. Yapilan arastirmalara gore etkili bir
sekilde kullanilan bilgisayar teknolojilerinin egitim sisteminde olumlu etkileri

olacaktir (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay & Cakiroglu, 2001).

Teknolojinin fiziksel olarak gelisimi, sanal platformda da yeni teknolojileri
beraberinde getirmistir. Internetin baslangici olarak kabul edilen Web 1.0 déneminde
kullanicilar internet lizerinden yazili metinlerle dolu ancak gorselligin o kadar 6n
planda olmadig1 web sitelerine erigebilmekteydi. Gelisen teknoloji ve artan baglanti
hizlar1 sayesinde Web 2.0 olarak kabul edilen donemin basladigi kabul edilmistir
(Ege, 2011).

Web 2.0 doneminde gorsellerin yaninda ses ve video 6n plana c¢ikmistir.
Kisisel sayfalarm, bloglarin, vikilerin yaninda sosyal paylasim siteleri ortaya
cikmigtir (Durusoy, 2011). Cukurbasi (2012)’nin aktardigina gére Web 2.0 dénemi
ile bilgisayar uygulamalarinin internet ortamina aktarilmasiyla internetin yonii farkl
bir yol izlemeye baslamis; artik kullanicilarin etkin katildigi, ifade 6zgiirliigiiniin 6n
plana ¢iktig1 yeni bir ortam olugsmustur. Bu gelismeler artik kullanicilarin hayatina
internet iizerinden iletisimi, aninda doniit ile diizeltmeyi ve e-G6grenme firsatlarin

sokmustur (Naik & Shivalingaiah, 2008)



Khan (2005) e-6grenmeyi, Ogretim materyalleri ile birlikte dijital
teknolojilerin ¢esitli kaynaklarin1 ve 6zelliklerini uygulayarak herhangi bir yerde ve
zamanda, herhangi bir birey i¢in iyi tasarlanmis, 6grenci merkezli ve etkilesimli
O6grenme ortami olusturulmasi seklinde tanimlamistir. E-6grenmeyi de: “Ag¢ik, esnek
ve dagitilmis bir sistem” olarak tanimlamistir. Bu tanimi da; 6grencilerin sinif
ortamindan uzakta, acik havada bile 6grenim gorebilmesi (agik), sinif ortaminin
olmamasima ragmen herkesin tek bir platform altinda toplanabiliyor olmasi
(dagitilmis) ve her yastan bireylerin istedikleri zaman ve yerde sisteme

baglanabiliyor olmasi (esnek) seklinde dérneklendirmistir.

E-6grenme lizerine yapilan caligmalar, egitimin ¢esitli alanlarinda teknoloji

kullaniminin faydalarini gézler oniine sermektedir:

Semerci ve Batdi (2012)’ya gore e-6grenme siirecinde ses ve gorsel materyal
cesitliliginin saglanmasiyla yabanci dil egitiminde 6grencilerin 6zellikle dinleme ve

konusma becerilerinde gelismelere sebep oldugu goze carpmaktadir.

Tip egitiminde kardiyoloji ile 1ilgili yapilan ¢alismada probleme dayali
O0grenme modeli cergevesinde bir e-0grenme ortami olusturulmus ve e-6grenme
uygulamasina tabi tutulan Ogrenciler ile tutulmayan Ogrencilerin uygulama
sonundaki sonuglart karsilastirllmistir. Sonug olarak hem o6grenciler uygulamadan

memnun kalmis hem de siav basarisi lizerinde olumlu etkiler saptanmistir (Giirpinar

ve digerleri, 2009).

Polis egitiminde yapilan bir caligmaya gore ise artan personel sayisi,
personellerin goérevlendirmeleri ve genis gorev alanlari yiiziinden dogan hizmet i¢i ve
giincelleme egitimlerinin planlanmasinda dogan problemlerine alternatif olmasi
acisindan e-6grenme tercih edilmistir. E-6grenme ortamindaki egitimlerin basariyla
sonuclandig1 belirtilirken, egitimlerde teknoloji kullanmaya istek, gonilliiliik,

motivasyon gibi etmenlere de dikkat ¢ekilmistir (Graham & Zengin, 2011).

Eczacilik egitiminde yapilan arastirmaya gore ise, e-0grenmenin egitimde
kullanilmas1 anlamay1 etkili bir sekilde arttirirken, e-6grenme eczacilar ve eczacilik
ogrencileri icin biiyiik oranda kabul goren bir 6gretim formati oldugu belirtilmistir.

Ancak e-6grenmenin “yetenekleri ve mesleki pratikleri etkili bir sekilde artirmasina”



dair diigiik derecede etkili bir kanit bulundugu da belirtilmistir (Salter, Karia,
Sanfilippo & Clifford, 2014).

1.1.1 Ogrenme Teorileri

Materyal gelistirmenin en O&nemli unsurlarindan biri Ogretimin nasil
gerceklestirilecegi kismidir. Ogrenmenin nasil gerceklestigi iizerine farkli felsefe ve
goriigleri igeren gesitli kuramlar ortaya atilmistir. Bunlar bes ana baglik altinda

toplanabilir:

e Davranis¢1 Kuram

e Bilissel Kuram

e Duyussal Kuram

e Norofizyolojik Kuram

e Yapisalct Kuram
Davranis¢1 Kuram

Ogrenme, uyarici ve davranis arasinda kurulan bagin pekistirme yoluyla
davranig degisikligine dénmesi seklinde tanimlamir (Ozden, 2005). Davranisei
kurama gore 6grenmenin gerceklestirilmesi; organizmaya disaridan gerekli uyaricilar
verilmesi ve bir etki-tepki siirecinin olugmasi olarak agiklanmaktadir. Bu kurama
gbre 0grenmenin olugmasi i¢in kesinlikle en az bir uyarict gelmeli ve bu uyaricilar
alan birey de tepkide bulunmalidir. Uyariciyr alan birey tarafindan yapilan tepkide
bulunma faaliyetleri Ogrenmenin temelini olusturmaktadir. Bu faaliyetlerde

kazandirilan davranigin kalicilig1 i¢in pekistirme dnemli rol oynamaktadir.

Isman (2003)’a gore bilgisayar destekli egitim, davranisci kurami temele alan
programli dgretimin bilgisayar teknolojilerinden faydalanarak gerceklestirilmesidir.
Davranis¢1 kuram felsefesini temele alan egitim yazilimlarinda, yazilimin igerisine
onceden aktarilmis bilgiler dgrencilere sunulur, daha sonra bu bilgilerin kazanilip
kazanilmadigin1 kontrol amaciyla Ggrencilere sorular sorulur. Sorulara verilen

cevaplara gore 6grenciye pekistirecler veya cezalar verilir.



Ornegin sorulara verilen cevaplara gore puanlama yapan bir yazilimda
Ogrencinin verdigi bir yanlis cevap bir veya daha fazla dogru cevap puaninin
silinmesine neden olabilir. Bu tip durumlarda amag en yiiksek puani toplamak ise
Ogrenci i¢in yanlis cevap vermek ceza niteliginde olacaktir. Eger test sonunda elde
edilen puan istenilen seviyede olmaz ise 6grenciden konu tekrar1 yapmasi istenebilir.
Boylece daha biiyiik bir ceza séz konusu olacaktir. Dogru cevaplar ise hem
motivasyon kaynagi hem de olumlu pekistire¢ niteligi tasiyacaktir. Istenilen basari
puani elde edildikten sonra yazilim daha agir sorularin gelmesini veya bir sonraki

konuya gegilmesini saglayabilir.

Bir baska ornek olarak ise ilkogretim veya okul dncesi donemlerinde olan
cocuklara yonelik sekil eslestirmesi yapan bir yazilimda; yanhs eslestirme
yapildiginda bireyin basarisiz oldugunu temsil eden bir figiir ortaya ¢ikabilir. Bu
olumsuzluk, dogru eslestirme yapilana kadar ortamda kalmaya devam ederek
olumsuz pekistirme saglanmast hedeflenebilir. Tim eslestirmelerin  dogru
yapilmasinin ardindan ise yazilim, basariy1 temsil eden bir figiir veya 6diil sunarak

bireyin davranislarin1 olumlu pekistirebilir, motivasyonunu arttirabilir.
Bilissel Kuram

Biligsel kurama gore 6grenme dogrudan gozlenemeyen zihinde gergeklesen
faaliyetlerin biitiinii olarak algilanmaktadir. Biligsel kuram, ogrenmeyi kas
seviyesinden zihin seviyesine ¢ikarmay1 amaglamaktadir (Ozden, 2005). Davranis¢i
kuram felsefesinin aksine biligsel kuramda cevresel etmenlerden ziyade bireyin i¢
diinyasindaki uyaranlara odaklanilmistir. Biligsel kuramcilar daha c¢ok hafiza,
anlama, diisiinme, dikkat, algi, problem ¢6zme ve kavramsal 6grenme gibi zihinsel

unsurlar1 kullanmayi tercih ederler (Kazanci, 1989).

Bilginin kisa siireli hafizadan uzun siireli hafizaya aktarip kaliciligim
saglamak onemlidir. Isman (2003) egitim teknolojisinde, pratik, kodlama, depolama
ve kisa siireli hafizadan uzun siireli hafizaya aktarma gibi ilkelerden faydalanildigini
belirtmistir. Biligsel kurami temele alan bir yazilim siirekli tekrar imkan1 sayesinde
bireyin pratik yapmasini saglar. Bu tekrarlar ve pratikler araciligiyla birey 6grendigi
bilgileri kisa siireli hafizadan uzun siireli hafizaya aktarabilecek ve kalicilig

saglayacaktir. Eger istedigi zaman bu bilgileri geri getiremiyorsa kalicilik
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saglanamamis demektir. Kaliciligin saglanabilmesi ig¢in bireyin bilgileri iyi
kodlayabilmesi gerekmektedir. Bu ylizden gelistirilen yazilimlarin bireyin
kodlamasina uygun olacak seviyede olmasit gerekmektedir. Yazilim bireyi

giidiileyebilmeli, 6gretilecek konu hakkinda farkindalik saglayabilmelidir.
Duyussal Kuram

Isman (2003)’a gore duyussal kuram, egitim-6gretim etkinliklerinin ortaya
cikardig1 sonuglarin nitelikleriyle ilgilenir. Bireyler benlik kavramini gerceklestirmis
olmalidir. Bunu gergeklestirirken de bulunduklar1 toplumda karsilastiklar1 durumlari
veya i¢ dlinyalarinda yasadiklar1 olaylardan edindikleri deneyimleri kullanmalidirlar.
Her insan dogasi geregi sevme, sevilme, deger goérme gibi sosyal ihtiyaglarin
karsilanmas1 amaciyla benlik gelisimini gergeklestirmektedir. Ozden (2005)’e gére
ise duyussal kurama dayali 6grenmede benlik, ahlak ve sosyallik gibi kavramlar

onemlidir.

Duyussal kurama gore 6grenme ¢iktilarin1 davranissal, duyussal ya da bilissel
olacak sekilde ayirmak miimkiin degildir. Bir bireyde davranis degisikligi soz
konusuysa o bireyin duyussal veya biligsel slireclerinde de degisme olmasi
gerekmektedir. Etkili 6grenme ya da davranis degisikligi olusturmak isteniyorsa
duyussal degerlerinde degisme olmalidir. Eger birey duyussal olarak hicbir sey

hissetmiyorsa davranis degisikliginin hi¢bir anlam1 yoktur (Isman, 2003).

Duyussal kuramda teknolojinin egitimde kullanilabilmesi, bireylerin o
teknolojiye olan duyussal hisleriyle orantilidir. Eger teknoloji bireylerde etkili
ogrenme ¢iktilart verilmesini sagliyorsa bireyin teknolojiye karsi olan duyussal

siirecleri de olumlu yonde etkilenecektir (Isman, 2003).
Norofizyolojik Kuram

Norofizyolojik ya da diger adiyla beyin temelli kurama gore Ogrenme,
beyinde gerceklesen biyokimyasal bir degisim olarak belirtilmektedir (Ozden, 2005).
Baska bir tanima gore ise 68renme, beyin hiicreleri arasindaki sinaptik degisimlerin

sonucu olarak gergeklesen bir olgu seklinde tanimlanmistir (Demirel, 2014).



Norofizyolojik kuram, beynin biitiinii ayn1 anda algilamas1 ve her beynin
farkl1 yapida olmasi gibi 6zellikleri savunmaktadir (Isman, 2003). Beyin aym anda
sesi ve gorintiiyli isleyebilecegi i¢in bu kurama gore gelistirilen yazilimlarin
multimedya 6geleriyle zenginlestirilmesi, 6grenmenin kalicilig1 acisindan énemlidir.
Ayrica bireysel farkliliklar s6z konusu oldugu i¢in gelistirilen yazilimin her bireyin
ozelliklerine gore seviye ayarlayabilmesi faydali olacaktir. Ornegin yazilim,
Ogrenciye yoneltilen sorulara verilen cevaplan algilayabilir, 6grencinin Seviyesine

dair ¢ikarimlarda bulunarak ona uygun sorular sorabilir.
Yapilandirmaci: Kuram

Yapilandirmaci kuramda bireye aktarilan bilgilerin aynen kabul edilmesi ve
bireylerin yonlendirilmesi anlayisinin yerine birey, Onceki bilgilerini ve
deneyimlerini yeni karsilastigi problem durumuyla iliskilendirmeli, yorumlamali ve o
duruma ¢dziim bulmali seklinde bir anlayis s6z konusudur. Isman (2003)’a gore bir
bilginin dgrenilmesi i¢in bireyin gergek yasanti icinde o bilgi ile karsilasmasi ve
yasamas1 gerekmektedir. Bilginin anlasilmasinda deneyim temeldir. Bu yaklagimda
dgretmenler yonlendirici roliindedirler. Ogrenciler ise sorgulayarak, aktif katilimda
bulunarak ve yorumlayarak 6grenirler (Titiz, 2013). Yapilandirmaci yaklasimda bilgi

mutlak degildir ve bireylerin goriislerine gore yapilandirilir (Ugurlu, 2009).

Yapilandirmacilikta esas olan bilginin yorumlanmasi ve etkin katilim oldugu
icin gelistirilen bir yazilim aracilifiyla bir forum ortami olusturulabilir ve
ogrencilerin bir konu {izerine tartismalar1 istenebilir. Ogretmen ise moderatdr rolii
tistlenerek tartismanin istenen yerden uzaklagsmasimi engelleyebilir. Bu etkinlik ile
Ogrencilerin elestirel diisiinmeleri, aktif katilimlar1 ve bireylerin diisiincelerinin
farkliliklarina saygi duyulmasi gibi etmenlerin ortaya ¢ikmasi amaglanabilir. Bir
baska 0rnek olarak bir simiilasyon araciligiyla sanal bir diinya ortami yaratilabilir.
Bu sanal ortamda 6grencilere bir problem durumu sunulur ve problem durumunu

¢ozmeleri veya yorumlamalari istenebilir.

Ogrenmenin nasil gergeklestigi iizerine yukarida belirtildigi gibi pek ¢ok
felsefe ve teori bulunmaktadir. Egitim-6gretim stireci i¢in gelistirilmesi planlanan bir

materyalde bu teorilerden biri veya daha fazlasi tercih edilebilir:



. Materyal, o0grencinin yaptig1 etkinlikler sirasinda Ogrenciye ceza
verebilecegi gibi olumlu veya olumsuz pekistirmelerde de bulunabilir
(Davranig¢1 Yaklasim).

o Materyal O6grenciye siirekli pekistirme ve tekrar imkani sunabilir,
bilgiyi kesfetmeye yoneltebilir (Biligsel Yaklagim).

J Bu siireclerin yaninda materyal sanal bir diinyada ortami yaratarak
ogrencilerin bir araya gelmesini ve 6grencilere sunulan bir problem
durumunu ¢6zmeye, arastirmaya, sorgulamaya ve baska bireyler ile
tartistirmaya yoneltebilir (Yapilandirmaci Kuram).

. Bu problem durumu 6grencilerin bir araya gelerek sevgi, saygi gibi
ahlaki ve insancil degerlerin tartisildigi bir etkinlik olabilir (Duyussal
Kuram).

J Gorseller ve videolar gibi multimedya 6gelerini kullanarak, 3 boyutlu
objelerle zenginlestirilerek 6grencilere sunulan bu sanal ortam ayni
zamanda basitten zora dogru ilerleyen kiiclik etkinlikler barindirarak
ogrencilerin bireysel ¢aligmalarina da destek verebilir (Norofizyolojik

Kuram).

Ogrencilerin bilimsel diisinme becerilerini gelistiren; elestirel diisiinmesini,
bilgiyi sosyalleserek yapilandirmasini, kendi hizinda ve ayni zamanda kesfederek
Ogrenmesini saglayan, tim Ogrenme teorilerini kapsayan bir egitim materyali

gelistirilebilir.

1.1.2 Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi

Oner (2012)’in aktardigina gore pedagojik alan bilgisini “bir alanda devaml
olarak 6gretilen konular i¢in, fikirlerin en kullanigli gésterimi, en etkili benzetmeler,
ornekler ve acgiklamalar-daha 6z bir ifadeyle konuyu baskalarinin anlamasi i¢in en
kullanish sekillerde gosterebilme ve agiklayabilme bilgisi” seklinde tanimlamistir
(Shulman, 1986), Mishra ve Koehler (2006) ise teknolojinin egitime entegrasyonu
icin Shulman (1986)’1n ortaya attig1 “Pedagojik Alan Bilgisi (Pedagogical Content
Knowledge-PCK)” fikrinden esinlenerek “Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi
(Technological Pedagogical Content Knowledge-TPACK)” admi verdikleri bir



sistem ortaya atmislardir (Mishra & Koehler, 2006). Bu sistemi bir 6rnek ile
anlatmak gerekirse; bir matematik 6gretmeninin kati cisimlerin hacmini bilmesi
“alan”, 6gretmenlik bilgisine sahip olmas1 “pedagojik”, kati cisimlerin hacimlerinin
nasil 6gretilecegini bilmesi “pedagojik alan” ve kat1 cisimlerin teknoloji yardimiyla
nasil Ogretilecegini bilmesi ise “teknolojik pedagojik alan” bilgisine sahip olmasi

anlamina gelir. Sekil 1.1°de teknolojik pedagojik alan bilgisinin semas1 verilmistir.
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Sekil 1.1: Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi.

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi iic temel basamaktan ve bunlarin
birbirleriyle olan kesisiminden ¢ikan alt basamaklardan olusmaktadir (Koehler,

2013):
Temel Basamaklar:

1. Pedagojik Bilgi: Ogretme ve dgrenme siiregleri, metotlari, yontem ve
teknikleri hakkinda 6gretmenin sahip oldugu bilgi

2. Alan Bilgisi: Ogretilecek konu hakkindaki 6gretmen bilgisi

3. Teknolojik Bilgi: Ogretmenin sahip oldugu; teknoloji, arag¢ ve

geregler ile ¢alisma bilgisi ve becerileridir.



Alt Basamaklar:

1. Pedagojik Alan Bilgisi: Shulman (1986)’in ortaya attigi pedagojik
alan bilgisi, belirli bir igerigi anlatmak icin Ogretmenin o igerige
uygun yontem ve teknikleri secebilmesi gibi pedagojik siiregleri
uygulayabilme bilgisidir (Mishra & Koehler, 2006).

2. Teknolojik Alan Bilgisi: Ogretmenin aktaracagi alan bilgisinde
uzmanlagsmasinin yaninda, Ogretilecek bilgilerin yazilimlar veya
teknolojiler araciligiyla da ogretilebilmesi bilgisine sahip olmalidirlar.
Bagka bir ifadeyle teknoloji ile alan bilgisinin birbirlerini sinirlama ve
etkilemesini bilme isidir. Her konu amacina uygun gelistirilmis
yazilimlar veya teknolojiler araciligiyla Ogretilebilir ancak bunu
yapabilmek i¢in 6gretilecek olan konunun bilgisayar teknolojilerinden
ne sekilde faydalanilacagini da bilmeyi gerektirir.

3. Teknolojik Pedagojik Bilgi: Mishra ve Koehler (2006)’a gore ise
teknolojik pedagojik bilgi; belirli teknolojilerin belirli yollarla
kullanilmasiyla ~ 0gretme ve  Ogrenme  siireglerinin  nasil
degisebilecegini bilme isidir.

4. Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi: “Alan bilgisinin yerlesik, ¢ok
yonlii, karigik dogasma hitap ederken oOgretmenlerin derslerinde
gereken  teknoloji  entegrasyonu  i¢in  bilginin  dogasini
tanimlayabilmeye ¢alisir” seklinde tanimlanmistir. Kisacasi bu sistem,
bir konunun teknoloji araciligiyla nasil daha etkili anlatilabilecegi
konusunda &gretmenlere yardimer olmaya calismaktadir. Ornegin
miizik enstriimanlarinin ¢ok ¢esitli olmadigi bir okulda, igerisinde
cesitli enstriimanlart  barindiran kapsamli  bir miizik yazilim
araciliftyla, uygun yontem ve tekniklerin, yoOnlendirmelerin ve
anlattimin  saglanmasiyla etkili O6grenmenin  gerceklestirilmesi

saglanabilir.

Chai, Koh ve Tsai (2013), Bilgi ve Iletisim Teknolojileri’nin (Information
and Communication Technologies-ICT) egitime entegrasyonunda Teknolojik
Pedagojik Alan Bilgisi sistemini kullanan c¢alismalar1 incelemislerdir. Chai ve

digerlerine gére BIT nin egitime kullanilmasinda 6gretmenler halen daha biiyiik bir
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miicadele vermekte ve zorlanmaktadirlar. Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi’nin
kullanilmasmin rehber niteliginde olacagini ve egitimde var olan potansiyel

bosluklar1 giderecek nitelikte oldugunu belirtmektedirler (Chai, Koh & Tsai, 2013).

1.1.3 Egitimde Bilgisayar Kullanimi

Egitim teknolojisi, egitim 6gretim zarfinda yasanilan sorunlart inceleyen ve
bu sorunlara ¢oziim gelistiren bir siirectir. Bu siire¢ igerisinde ¢ozitimleri iiretmek i¢in
de insan, teknoloji, ekipman, bilgi, yontem ve teknik gibi unsurlar kullanilarak dogru
tasarimlar gelistirilip, uygulanmakta ve degerlendirilmektedir. (Yalin, 2004). Egitim
teknolojisi  O6grenme-6gretme  siireglerinin  tasarimlanmasi, uygulanmasi ve
gelistirilmesi siirecidir (Alkan, 1997). Ozbilgin (1991)’e gore belirlenen hedeflerin
egitim yolu ile kazandirilmalarinda egitim teknolojilerinin islevi tam Ogrenmeyi
saglamak ve Ogrencilerin tiimiine istenilen hedefleri kazandirmaktir. Genel olarak
egitim teknolojileri “Ggretme islevini nasil gergeklestirelim?” sorusuna yanit

aramaktadir.

Egitim teknolojilerinin 6nemli 6gelerinden biri olan bilgisayarin, egitimde

kullanimini1 Taylor (2003) 3 baslik altinda toplanmustir:
Ogsretici Olarak Bilgisayar (Tutor):

Bu yontemde Ogretici roliinii iistlenen bilgisayar igerigi belirli ve onceden
hazirlanmis bilgiler sunulurken ogrenciler de bu bilgileri almaktadir. Egitim
yazilimlari, multimedya destekli materyaller, kisaca konu anlatimi1 amaci giiden her
tiirlii uygulama bu kategoriye girmektedir. Bilgisayarlarin bir konuda tutor olarak rol
oynayabilmesi i¢in bilgisayar yazilimlar1 hem gelistirici hem de egitim agisindan
uzman kigilerce olusturulmalidir.  Gelistirilen yazilimlar konular1  sunar,
ogrencilerden doniitler (6grencinin sorulara verdikleri cevaplar, uygulamaya
verdikleri komutlar gibi) alinir, bilgisayar doniitleri degerlendirir ve sonuglara gore
siradaki  konular belirlenir. Bu silire¢ igerisinde uygulamalar 6grencilerin
gelisimlerini, sorulara verdikleri cevaplarin dogrulugu gibi verileri depolayip ¢esitli

istatistiksel sonuclar gosterebilir.
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Ogretmenlerden ziyade bilgisayarlarin &gretici roliinii {istlendigi egitim
yazilimlarinda en ince detaylarina kadar hesaplamalar yapilmali, tiim olasiliklar
diistiniilmeli, kullanicilarin  karsilasabilecekleri kullanim problemleri en aza
indirgenmelidir. Taylor (2003)’a gore bilgisayarlarin 6gretici roliinii tistlendigi bir
saatlik bir ders yazilimiin gelistirilmesi olduk¢a uzun siireli uzman c¢aligmasini

gerektirir.
Arag Olarak Bilgisayar (Tool):

Bu yontemde ise bilgisayar teknolojilerinin kullanimi1 6grenciler i¢in amag
olmaktan ziyade ara¢ niteligindedir. Ogrenciler verilen ddevleri veya yapilmasi
istenen arastirmalar1 bilgisayarlar araciligiyla halledebilecegi gibi bilgilerini
grafikler, sunumlar, videolar aracilifiyla paylasabilir. Bu sayede ogrencilerde

arastirma yapma ve elestirel diistinme yetenekleri gelismektedir (Taylor, 2003).
Osrenen Olarak Bilgisayar (Tutee):

Ogrenen olarak bilgisayar, tutee, terimi icin bilgisayarin bilgisayara tutor
verilmesi yani bilgisayarin egitilmesi, 6gretilmesi diyebiliriz. Bilgisayara dgretme
eylemini gergeklestirebilmek i¢in kullanicilarin programlama yapabilmesi veya
bilgisayarin anlayabilecegi dilden konusabilmesi gerekmektedir. Taylor (2003) bu
yontemin avantajlarimi “anlamadiginiz seyi 0gretemezsiniz, dgreten olarak insan,

bilgisayara 6gretmeye ¢alistiklar1 6grenecektirler,” seklinde belirtmistir.

Bu yontem sayesinde “bilgisayara Ogreten olarak insan”; hem bilgisayarin
nasil 6grenme gergeklestirdigini hem de kendi diisiinme seklinin nasil isledigini
gorebilecektir. Ayrica pahali 68reten materyallerinin gerekliligi ortadan kalkacagi
gibi bu materyallerin gelistirilmesine harcanacak zaman ve para da ortadan
kalkacaktir. Taylor (2003) bu yontem igin “bilgisayar; dilsiz, sabirli, sabit ve sifirdan
baslama kapasitesi sayesinde iyi bir tutee olmaktadir. Ogrenciler bilgisayarlara nasil
ara¢ olacagini ve nasil 6greten olacagini ‘0gretmektedirler’. ” ifadesini kullanmistir.
Ogrenenler programlama ile kendi Ogrenmelerinin i¢ yiiziinii kavrarlar ve

O0gretmenler ise 0grencilerinin bilgisayara tutee olarak davraniglarini gézlemleyerek

kendi egitim anlayislarin1 zenginlestirip genisletebileceklerdir (Taylor, 2003).
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Bilgisayar Destekli Egitim

Bilgisayar destekli egitim (Computer Assisted Instruction) veya kisa adi ile
BDE multimedya destekli yazilimlar sayesinde bir veya daha fazla 6grenciye egitim
verilmesini amaglayan bir yontemdir. Yalin (2004)’a gore BDE; gelistirilmis
yazilimlarin igerisine konulan dersler araciliiyla 6grencilere, bir konu veya kavrami
Ogretmek ya da daha onceden kazandirilmis bir davramisi pekistirmek amaciyla
bilgisayarlarin kullanilmasidir. Alkan (1997)’a gére 6grenci sayisinin hizla artmis
olmasma karsin 0gretmen sayisi ile egitim-6gretime ayrilan zamanin yetersizligi,
bireysel yetenekler ile bireysel farkliliklarin 6nemli hale gelmesi ve bilgi miktarinin
artmasiyla giderek igerigin karmasiklagmasi bilgisayarin egitimde kullanilmasini

gerektirmistir.

Erisen ve Celikoz (2007)’e gore; bilgisayar destekli egitimin temelini
Skinner’in edimsel kosullanma kuramma dayali “Programli Ogretim Ilkeleri”

olusturmaktadir. Bunlar:

e Kiiciik Adimlar Prensibi: Bu ilkeye gore oOgretilecek olan igerik
imkanlar dahilinde kiiciik pargalara boliiniip sunulmaktadir. Icerik
basitten karmasiga, bilinen ifadelerden bilinmeyen ifadelere dogru
dereceli olarak pargalanmustir.

e Ogrenmeye Aktif Katilma: Yapilan dgretimde program ile ogrenci
arasinda siirekli bir etkilesim hali bulunmaktadir. Program 6grenciye bilgi
aktarmanin yani sira aktarilan bilgilerin 6grenilip 6grenilmedigini kontrol
etmek amaciyla da sorular yoneltip Ogrencinin cevaplarii alarak
ogrencinin aktif katilimini1 amaglar.

e Anminda Diizeltme ilkesi: Ogrencinin verdigi cevaplara dair bilgi sahibi
olmasi ilkesidir. Yanlis cevaplar i¢in diizeltme olanagi taninmalidir dogru
cevaplar i¢in de pekistirecler verilmelidir.

e Bireysel Hiz Ilkesi: Gruba veya smifa bagl olmaksizin her birey kendi
hizinda dgrenmeler gerceklestirmektedir. Ogrenmede yavas yol kat eden
ogrenciyle hizli olan birbirlerinden bagimsiz olarak hareket edebilirler.

e Basan Ilkesi: Ogrenci imkanlar dahilinde seviyesine uygun sorular ile

karsilagmali, kendisine yoneltilen sorularin seviyesi miimkiin oldugunca
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dogru cevaplar verebilecegi zorlukta olmalidir. Ogrenme sirasinda
karsilasilan yanlislar ve basarisizliklar, 6grencilerin 6grenme istek ve
arzularin1 kiracagr gibi aktif olarak katilimin1 da olumsuz yonde

etkileyecektir. Bu nedenle ipuglari 6nemli rol oynamaktadir.

Bilgisayar destekli egitimin olabilmesi i¢in 6grenci, 6gretmen, donanim ve
yazilim gibi temel unsurlarin olmasi gerekmektedir. Giiniimiizde multimedya 6geleri
ile egitime destek amacli gelistirilen pek ¢ok yazilim bulunmaktadir. Bu tarz
yazilimlar gorselligin 6n planda tutulmasiyla, yonlendirmeleriyle, islevselligiyle ve
de kullanicilarla birebir etkilesimleriyle motivasyonu artirmaktadir. Ayrica
gelistirilen yazilimlar 6grencinin, konulara gore basarisina, etkinlikler {izerinde ne
kadar siire harcadigina, gelisiminin nasil ilerledigine dair istatistikler tutabilir, ¢esitli

formatlarda ¢iktisini alip bunlar1 6gretmenleri ile paylasabilir.

Alessi ve Trollip (2001) bilgisayar destekli egitimin avantajlarin1 su sekilde
belirtmistir:

o  Ogretimin kalite ve etkinliginin arttirilmas1

e Arastirma, 0gretim vb. aktivitelerin diizenlenmesinde yasanan zaman
sorunlarinin asilmasi

e Derslerin ¢ekiciliginin artirilmasi

e Farkli 6n bilgilere sahip ¢ok sayida 6grenciye ulagma gerekliligi

e lcerigi farkl bicimlerde sunarak erisim olanaklarin1 artirma

e Esnek bir 6grenme ortami yaratma

e Yeni teknolojik gelismelere ayak uydurma

Farkli biligsel seviyelerde veya kalabalik o&grencilerin oldugu siniflarda
O0gretmen, tiim Ogrencilerinin seviyelerine uygun hizlarda konu anlatmakta
zorlanacaktir ancak bilgisayar destekli egitim sayesinde her 6grenci bedensel veya
zihinsel Oziirlii olmas1 durumunda bile kendi hizlarina gore 6grenim gorebilirler.
Laboratuvar ortaminda yapilmasi zor, zaman alan veya maliyet agisindan pahali olan
deneyler simiilasyonlar araciligiyla gosterilebilir. Ayrica bireysel olarak calisma
imkan1 sundugu i¢in ders sirasinda aktif katilmada ¢ekinen 6grenciler i¢in kendi

kisisel alanlarinda daha rahat 6grenim gorebileceklerdir.
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Erigsen ve Celikdz (2007) ise bilgisayar destekli egitimin sinirliliklarint soyle
belirtmistir:

e Ogrencilerin psikolojik ve sosyal gelisimlerini ve yaraticiliklarini
engelleyebilmesi,

e Teknik bilgi gerektirmesi,

e Miifredatla uyumlu olmayan materyallerin kullanilabilme ihtimali,

e Gegerli, giivenilir, miifredatla uygun, etkili bir materyalin
gelistirilmesinin zaman alic1 olmasi1 ve iyi bir ekip gerektirmesi,

e Ogrencinin basarisinin artacag yanilgist,

e [Egitimdeki sorunlar ¢dzecegi diigiincesi,

Bilgisayar destekli egitimde karsilasilabilecek sorunlari ise Kosar (2002) su

sekilde siralamistir:

e Okullarin niteliklerine dikkat etmeden bilgisayar laboratuvarlari ile
donatilmasi,

e Etkili, islevsel ve uygun sayilabilecek egitim yazilimlarinin az olmasi
ve ders programlar ile egitim yazilimlar1 arasinda tutarsizlik olmasi
yiizliinden egitim yazilimlarinin kalitesinin tartigilmasi,

e Amacina uygun yazilim gelistirmenin zaman ve ekip gerektirmesi,

e Bilgisayar sistemlerinin pahali olmasi,

e Egitim-6gretimden sorunlu bireylerin hizmet i¢i ve hizmet Oncesi
egitimlerinin ne kadar etkili oldugu tartismasi,

e Bilgisayarlarin teknik cihazlar olmasi agisindan egitimde kullanilmasi

her seyden 6nce garanti kosullarinin saglam islemesine bagli olmasi,

Bilgisayar destekli egitimde en biiylik sikint1 egitim materyalini hazirlayacak
ekibin  olusturulmas1 ve gelistirme siirecindeki maliyet problemleridir.
Uygulamalarin hem gelistirme sirasinda hem de sonrasinda siirekli test edilmesi ve
giincellenmeleri olduk¢a Onemlidir. Egitim yazilimi gelistirme isi ticarilesmeye
baslayinca materyallerin kalitesinde diisiis s6z konusu olabilecektir. Bu noktada
materyallerin denetime tabi tutulmasi ve onay almalari gerekmektedir. Egitim

ortaminda maliyeti diisiik olacak diye daha ucuz ama islevsel olmayan materyallerin
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tercih edilmesi gibi durumlar s6z konusu olabilir. Ayrica bilgisayar kullanilan
materyallerin hem arayiiz olarak hem de iglevsellik acisindan kullanict dostu olmasi

gerekmektedir.

Bilgisayar destekli egitimde kullanilabilecek programlar su sekilde
siralanmigtir (Kosar, 2002; Engin, Tosten & Kaya, 2010) :

1.Web Tabanh Ogretim: E-Ogrenme, ¢evrim igi 6gretim olarak da bilinen
web tabanli Ogretim bilgisayar teknolojileri aracilifiyla internet iizerinden gerek
senkron gerek asenkron sekilde islenebilen, sisteme giris yapabilen herkesin
katilabilecegi, isitsel ve gorsel dgelerin kullanildig1 ortamlarda yapilan 6gretimdir.
Ister dagitilan yazilimlar aracilifiyla isterse de bir sisteme iiye olmak seklinde
baslayan siirece katilan 6grenciler veya 0gretmenler internet erisimine sahip oldugu
her yerden web tabanli &gretimin saglandifi platforma giris yapabilir. Ornegin
Adobe firmasinin Connect lirlinii internet iizerinden goriismeler yapilmasini,
seminerler verilmesini, web tabanli 6gretimi saglayabilen platformlardan birisidir

(Adobe, 2014a).

Bu platformlarda belirlenmis saatlerde O0gretmenin sisteme girip dersini
anlatmaya baglamasiyla baglayan siire¢, 6grencilerin es zamanl sisteme girip dersi
dinlemesi, derse katilmasi, 6gretmenler ve derse katilan diger 6grenciler ile iletisim
halinde olmasi seklinde devam eder. Bazi platformlar ise derse giremeyen veya
tekrar yapmak isteyen oOgrenciler icin ders anlatimlarmmin kayit altina alinmasi
imkanin1 sunar. Bu sayede Ogrenciler istedikleri kayitlar1 tekrar izleyip 6gretmenin
ders anlatimini, smif icerisindeki etkilesimi gorebilirler, durdurup geri alabilirler.
Web tabanli 6gretim siireglerinin bu imkani her zaman her yerde ve herkese dgretim
imkan1 saglamasi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Engin, Tosten ve Kaya (2010) web
tabanli 0gretim sayesinde sosyal statiilerin kalktigini da belirtmistir. Derse katilan
bireylerin hangi meslek grubuna ait oldugu veya linvaninin ne oldugu hi¢ 6nemli

degildir ¢linkii o platforma katilan herkes sadece egitimden faydalanabilecektir.

2.Ahstirma ve Uygulama: Alistirma ve uygulama programlar1 6grenilen
bilgilerin etkinlikler araciliiyla pratik ve tekrar yapilmasini saglayan yazilimlardir.
Bu tarz programlar igerisindeki algoritmalar araciligiyla rastgele verilerle degisik

sorular liretebilecegi gibi daha 6nceden belirlenmis siraya gore sorular da sorabilir.

16



Bu tarz uygulamalarin asil amaci konu tekrarini saglamak, pratik yaptirmak oldugu

ve konuyu 6gretmek olmadigi i¢in yardimci materyaller olarak degerlendirilebilir.

3.Egitsel Icerikli Oyunlar: Okul cagindaki ogrencilerin giidiilenmesini
saglamak ve motivasyon eksikligini gidermek amaciyla gelistirilmis egitsel
oyunlardir. Egitsel oyunlarin bagka bir avantaji ise kolay Ogrenilmeleri, yardim
dosyalar1 arasinda kaybolmak yerine dogrudan oyunu oynayarak yasayarak ogretimi

saglamasidir (Korkusuz, 2012).

Korkusuz (2012)’un aktardigina gore Siang ve Rao (2003) igin egitsel

oyunlar, 6gretim siirecinde ii¢ sekilde kullanilmaktadir:

e Simiilasyonlar aracilifiyla gergek hayatin sanal diinyada yaratilmasi,
e Motivasyonu arttirarak derse glidiilenmeyi artirmast,

¢ Konularin anlatilmasi i¢in arag niteliginde olmasidir.

Egitsel oyunlar cocuklara yonelik, onlarin yaglarmma ve hazir bulunusluk
seviyelerine uygun belirli bir dersi, amaci veya konuyu 6gretmek i¢in gelistirilmis
kendi icinde bir hikaye biitlinliigii olan, alt hedeflerin tamamlanmas1 ve asil hedefe
ulagsmast seklinde ilerleyen, gorsel ve isitsel Ozellikleri barindiran, 6grenciyi

arastirmaya, kesfetmeye yonelten oyunlardir.

4 Bilgisayar Simiilasyonlari: Simiilasyonlar ya da diger adiyla benzesim
programlari, gercek hayatta karsilagilabilecek durumlarin, deneylerin sinif ortaminda
bilgisayarlar araciligiyla gosterilmesidir. Gergek hayatta 6gretilmek istenen olayin,
durumun ya da bilginin gerek maddi imkansizliklar, gerek yapilmasinin zaman
almas1 gerekse de tehlike arz etmesi agisindan sanal ortama aktarilip bu problem

durumlarinin ortadan kaldirilmasini amaglar.

Simiilasyon uygulamalarimin askeri veya sivil hayatta kullanilan ugus
simiilatorleri, ticari amacl satilan oyunlar (EA Sims) veya egitim amach da
kullanilabilen sanal diinyalar (Second Life) gibi ¢esitli versiyonlar1 ve kullanim

amaclar1 bulunmaktadir.

Cukurbast  (2012)’nin  Second Life iizerine yaptigt arastirmasinin

sonuglarindan da anlasilacagi {lizere; arastirmaya katilan katilimcilarin “sanki gercek
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yasamda hareket ediyorlarmis gibi” davranmalar1 ve olusturduklari sanal karakterleri
“kendilerine benzeyecek ya da hayal ettikleri bir karaktere benzeyecek sekilde”

tasarlamalar1 simiilasyonlarin en biiylik 6zelliklerindendir.

Simiilasyon yazilimlarinda dikkat edilmesi gerekenler su sekilde siralanmigtir

(Engin, Tosten & Kaya, 2010):

e Simiilasyon hedeflenen 6grenci i¢in uygun, sade ve anlasilir olmalidir.
e Simiilasyonlarda secilen degiskenler uygun olmalidir.

e Tahminler acik ve yeterli olmalidir.

e Simiilasyonu bitirmek i¢in gerekli zaman iyi ayarlanmalidir.

e Uygulamalar tahmin etmekten ziyade hesap yapmaya ve Kkarar

vermeye yoneltmelidirler.

Simiilasyonlarin etkili olmasini saglayan en biiyiilk etmen gergege yakin
olarak gelistirilmesidir. Bir simiilasyon yazilimi hazirlarken amag, hikaye, konu gibi
etmenleri iyi analiz edilmeli, bu olgulan etkileyen detaylar en ince hatlarina kadar
belirlenmeli ve gergege en yakin haliyle sunulmalidir. Bir ugus simiilasyonu
uygulamasinin amacina hizmet edebilmesi i¢in; ucagin aerodinamik yapisindan, hava
sartlarindan, kiitlesinden ve hatta kanat acikligindan gibi etmenlerden bile
etkilenebilecek fiziki ortami yasatmasi ve kullaniciya o gercek hissini sunmasi

gerekmektedir.

Gergeklik hissi yasatmak igin gesitli simiilasyon yazilimlari kullanicilarin
sanal ortamlarda degisiklik yapmasimna olanak tanimaktadir. Ornegin yercekiminin
cisimler iizerindeki etkilerini anlatmak isteyen bir fizik simiilasyonu yaziliminda
yercekimi degiskeni ile oynama yaparak ortam sartlar1 degistirilebilir. Kullanicinin
sanal karakterinin Diinya’daki ziplamasiyla, kiitle cekimi az olan Ay’da veya fazla
olan Giines’te ziplamasinin arasindaki degisiklikleri gérebilir. Yine ayni uygulama
Diinya’nin kiitlesini arttirip azaltabilir, boylece yazilim degiskenlerin degistirilmesi
yardimiyla yercekiminin kiitle ile olan iliskisi kullaniciya gosterebilir. Simiilasyon
gelistiriciler ise bu noktada simiilasyonun ne kadar esneyebilecegini iyi
belirlemelilerdir. Ciinkii bir yerden sonra sanal diinya sartlarinda istenilen konunun

anlasilmasi i¢in uygun olmayan ortam kosullar1 yiiziinden engellenebilir.
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1.1.4 Ogretim Materyali Tasarlama

Gelistirilen bir materyalin etkili 6grenme ortami saglayabilmesini saglayan en
onemli etkenlerden biri giincel teknolojileri takip etmesidir. Ancak bir materyal ne
kadar da giincel teknolojileri igerisinde barindirtyor olsa da kullanim kolayligi
saglayan ve kullanici dostu olan bir arayliz tasarimima sahip olmadifi, yani iyi
tasarlanmadig taktirde etkili bir materyal oldugu sdylenemez. Ogretim materyali
gelistirme isi ekip olusturma, teknoloji takip etme, icerik olusturma, test etme,

diizeltmelere gitme ve gilincellestirme gibi pek ¢ok siire¢leri i¢erisinde barindirir.

Egitim-0gretim siirecinde kullanilacak olan bir materyalin, teknolojinin,
yontemin veya aracin se¢imi sistematik olarak yapilmalidir. Bu se¢im eyleminin ii¢

asamast vardir (Seferoglu, 2006):

e Gergeklestirilmesi hedeflenen o6grenme etkinliklerine uygun bir
yontemin segilmesi,

e Yontemin uygulanmasina elverisli bir ara¢ formatinin segilmesi,

e Secilen aracin formatina uygun materyalin secilmesi, degistirilmesi ve

tasarimi.

Kosar (2002) ise yazilim gelistirme isinin oncelikle bir ekip ile bagladigini
belirtir. Bu ekipte; konu alan uzmani, egitim teknologu, program gelistirme uzmani,
0l¢me-degerlendirme uzmani, dil uzmani, egitim sosyologu, egitim psikologu, egitim
felsefecisi, ekran tasarimcist ve grafik tasarimcisi gibi yazilim kismu ile ilgili uzman
personel olmasi gerektigini Dbelirtmistir. Kosar (2002) olusturulan ekiplerin

gelistirecegi yazilimda ise su hususlara dikkat edilmesi gerektigini belirtmistir:

e Siire¢ Oncelikle hedef kitlenin ihtiyaclart ve amaclart dogrultusunda
belirlenen 6zel amaclar dogrultusunda yapilan 6gretim tasarimiyla
baglar. Bu amagclar hedef kitlede bulunan bireyler tarafindan ayni
sekilde anlagilan, herkesin diizeyine uygun ve bilgisayar ortaminda
gergeklestirilebilir nitelikte olmalidir.

e Iyi bir yazilm gelistirmenin ikinci basamagi ise Ogretim

tasarimlarinin senaryolastirilmasi isidir. Ogrencinin motivasyonunun
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saglanmasi agisindan senaryolarin birbirleriyle uyumlu mantikli bir
planlamasi olmalidir.

Ogrenci etkilesimine gerekli dnem verilmelidir. Ayrica yazilimm
yazili veya sesli metinlerinde kullanilan dil, gayri resmi veya
hiikmedici tavirlarda olmamalidir.

Yazilimda kullanilan dil 6grencinin diizeyine uygun, acik ve anlasilir
olmalidir.

Yazilim tasarimi kitaba benzeyen tasarimlardan ziyade 6grenci igin
motivasyon arttirici nitelikte tasarlanmalidir.

Yazilimin oOnceki, sonraki, c¢ikis ve menii gibi butonlar1 rahat
goriilebilir bir yerde ve okunabilir ve anlasilabilir bir sekilde
tasarlanmalidir.

Yazili metinlerin puntosu ve tipi okunabilir nitelikte olmalidir, imla ve
noktalama gibi kurallara dikkat edilmelidir.

Ekranda gosterilen renkler ve grafikler 6grencinin ilgisini uyandiracak
nitelikte olmalidir.

Déonditlere mutlaka yer verilmeli, 6grencinin seviyesine uygun, onlarin
hoslanabilecegi sekilde olmasina dikkat edilmelidir.

Her bolimiin sonunda, yapilan soru ve alistirmalara 6grencinin
verdigi cevaplar yazilim tarafindan degerlendirilmeli ve 6grencinin
bagar1 durumu 68renciye belirtilmelidir.

Yazilim oOgrencilerin  amaclara ulasma derecesini 6l¢ebilmeli,
yazilimda ne ¢esit degerlendirme kriteri kullanilacag: belirlenmeli ve

yeteri sayida soru bulunmalidir.

Seferoglu (2006)’na gore ise bir materyalin tasarlamasinin ise belirli siireci

olmalidir. Bu siiregleri ise su sekilde siralamstir:

Stirecin ilk basamagi hedeflerin analiziyle gerceklesmektedir. Bu
basamak, hedefin bilissel, duyussal ya da psikomotor hangi hedef
alanlarindan hangisini ilgilendirdigine gore farkli tasarim ilkelerinin
uygulanmasini gerektirir.

Ikinci basamak olarak hedef kitlenin &zelliklerinin belirlenmesi

gerekir. Ornek olarak bireylerin dgretilmesi planlanan konuya dair 6n
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ogrenmeleri, hazir bulunusluk seviyeleri gibi bilgiler belirlenmelidir.
Ayrica bireyin yasi, giidilenme diizeyi, Ogretilmesi planlanan
ders/konuya/bilgiye tutumu ve beklentileri gibi 6zelliklerinin yaninda
ogrenme stilleri ve zeka profili de incelenir.

e Icerik analizi bir sonraki basamak olarak yapilir. iletilmek istenen
mesajin formatina gore farkli tasarimlar yapilir.

e Son basamak olarak igerik ile aracin birlestirilmesi kismi1 yer alir. Bu
basamakta hedef, hedef kitlenin 6zellikleri ve igerik gibi toplanan

bilgilere gore materyal i¢in uygun bir format secilir ve gelistirilir.

Egitim ve dgretim siirecleri igerisinde 6gretim iginin nasil yapilacagi ve hangi
yontemlerle kazandirilacagr biiyiik bir problemdir. Bu problem durumunu agmanin
bir yolu ise egitim ve 0gretim siiregleri belirli bir sistem ve tasarim diizeni igerisinde
diizenlenmesidir. Ogretim tasarimi, dgretim oOzelliklerinin &grenme  siireclerinde
kullanilmast ve kaliteli 6gretimin saglanmasi i¢in sistematik bir siire¢ kullanarak

gelistirilmesidir (Yilmaz & Yilmaz, 2008).

Bu bdliimde 6gretim materyalleri tasarlama siirecinde Ogretim tasarim
modelleri hakkinda kisa bilgi vererek gorsel tarasim 6ge ve ilkeleri ile materyal

gelistirme platformlarindan bahsedilecektir.

1.1.4.1 Ogretim Tasarim Modelleri

Ogretim tasarim icin gelistirilmis pek ¢ok model bulunmaktadir. Ogretim

tasarim modellerinden bazilar1 asagidaki gibidir:

e Gagné, Briggs ve Wagner Modeli,
e Seels-Glasgow Modeli,

e Kemp, Morrison ve Ross Modeli,
e ASSURE Modeli,

e ADDIE Modeli.

Ogretim materyali ~ gelistirilirken ADDIE &gretim  tasarrm  modeli

kullanilmistir. ADDIE modelinin basamaklarina ait bilgiler asagida verilmistir.
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ADDIE Ogretim Tasarim Modeli

Bu calismada gelistirilen materyalin tasarimi siirecinde ADDIE tasarim
modeli temel alindigi i¢in bu model hakkinda daha genis agiklamalara yer

verilmisgtir.

ADDIE tasarim modeli, bir egitim materyalinin planlanmasindan, son halini
elde edene kadarki siireci her basamaginda degerlendiren bir 6gretim tasarimi
modelidir. Bu tasarim model ismini, Analysis (Analiz), Design (Tasarim),
Development  (Gelistirme), Implementation (Uygulama) ve  Evaluation
(Degerlendirme) basamaklarinin bas harflerinden almaktadir. ADDIE tasarim
modelinde stirekli olarak bir doniit alma ve degerlendirme islemi yapilmaktadir.
Alman doniitler degerlendirilerek ADDIE tasarim modelinin istenilen diger bir

basamagina gegis yapilir (Molenda, 2003; Welty, 2008).

ADDIE siirecinin her basamagindan sonra o basamagin degerlendirmesi
yapilir. Bu degerlendirmenin sonunda tespit edilen aksakliklara gore ilgili
basamaklara geri doniis yapilir. Aksakliklar giderildikten sonra bulunan basamaktan
devam edilir. Ornegin gelistirme basamaginda teknolojinin yanlis analizinden
kaynakli bir aksakligin giderilmesi i¢in yeniden analiz basamagina doniis yapilir ve o
problem durumu analiz edilir. Analizin sonucunda alternatif bir teknik bulunup,
tasarlanip gelistirilebilir. Uygulama basamaginda test edilen materyal sonrasinda
goriilen problemler, aksakliklar, giincellestirmeler i¢in genel bir degerlendirme
yapilir. Gerekli goriilen islemleri gergeklestirebilmek ADDIE siirecinin analiz
basamagina doniis yapilarak ADDIE siireci tekrardan islenir. Sekil 1.3°’de ADDIE

tasarim modelinin yapis1 gosterilmistir.
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Sekil 1.2: ADDIE tasarim modeli.

Molenda (2003)’ya gore ADDIE modelinin ortaya c¢ikist tam olarak
bilinmemektedir ancak koken olarak 1970°li yillarda Amerika Birlesik Devletleri
silahli kuvvetleri ile birlikte Florida Eyalet Universitesi, Egitim Teknolojileri
Merkezi’nin birlikte caligmasiyla ordu igin tasarlanmig “Ogretimsel Sistemleri
Gelistirme (Instructional Systems Development-ISD)” modelini temel alan bir
sistemdir. Ordu igin gelistirilmis bu model daha sonra “Hizmet Igin Ogretimsel
Sistemleri Gelistirmek i¢in Prosediirler (Interservice Procedures for Instructional
Systems Develompent-IPISD)” modeline doniigsmiistiir. IPISD modeli igerisinde
analiz  (analyze), dizayn (design), gelistirme (development), uygulama
(implemention) ve kontrol (control) basliklarini igermektedir. Ingilizce kisaltmasiyla

ADDIC olan bu model daha sonra bilinen adi1 ile ADDIE’ye doniismiistiir.
Branch (2009)’a gore yapisi geregi ADDIE tasarim modeli:

e ‘Esnek ve duyarhdir’. Cilinkii iiretilmek istenen materyal veya
ulasilmak istenen hedef ne olursa olsun bu yap1 sayesinde siireg
sikintisizca yonetilecektir.

e lcerik acisindan ‘duyarh ve tedbirlidir’.

e “Ozgiirliigii’ vurgular.
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‘Etkilesimlidir’, ¢iinkii biitiiniin kendini olusturan pargalardan daha
biiyiilk bir olgu olmasi gibi ADDIE de parcalarin toplamini
olusturdugu yapiyr sunar. Her basamagin kendi baglarina sahip
olduklar1 degerlerin 6tesinde onlar birlestirerek fonksiyonelliklerini
arttirir. Boylece istenilen hedefe ulagsma ihtimali katlanarak artar.
Ogrenme ortamindaki  Ogelerin, verilerin, kaynaklarm veya
materyallerin  degismesi durumuna cevap verebilecegi i¢in
‘dinamiktir’.

‘Sibernetiktir’, ¢iinkii tiim siirecin ¢6kmesini engeller, siireci yonetir,
rehberlik eder, otomatiklestirir ve ¢ogaltir.

‘Sistematiktir’, ¢linkii kurallar, prosediirler ve protokoller olusturarak
ogretim tasarimi yaklagiminin giivenilir olmasina yardimer olur.
Siirecin tiim bilesenleri herhangi bir uyariciya cevap verme firsatina

sahip oldugu i¢in ‘sistemiktir’.

Analiz (Analysis) Basamagi:

ADDIE siirecinde gelistirilmesi planlanan materyalin tasarimina baglamadan

once analiz basamaginda Ogrenenlerin, Ogretim ortaminin, gelistirilecek olan

platformlarinin analizi yapilir ve ihtiya¢ durumlart belirlenir (Arkiin, Bas, Avci,
Cevik & Giircan, 2009).

Ogrenenlerin Analizi:

Ogretim eyleminin gergeklestirilecegi bireylerin kisisel, sosyal,
fiziksel ve kiiltiirel gibi 6zelliklerin belirlemesi yapilir. Gerek literatiir
arastirmasiyla gerekse de problem durumunun yerinde incelenmesiyle
analiz yapilir.

Ogrenen bireylerin 6n o6grenmeleri ile hazirbulunusluk seviyeleri,

biligsel ve duyussal 6grenim durumlari incelenir.

Ogretim Ortamimin Analizi:

Materyal icin igerik arastirmasi yapilir.
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e Icerige yonelik hedefler belirlenir ve bu hedeflerin kazanilmasi igin
gereken yontem, teknikler ile bunlar1 uygulayacak etkinlikler,
icerikler, aktiviteler, oyunlar gibi eylemlerin ne zaman, nerede, nasil
ve de ne sekilde dgretilecegi planlanir.

e Materyaller i¢in var olan Slgme ve degerlendirme araglari analiz
edilir.

e Bilgisayar teknolojileri i¢in bir planlama yapiliyorsa; bilgisayarin
tutor, tool ya da tutee olacagi durumlar belirlenir.

e Sanal ortam icin tasarlanan etkinliklerin tiirleri belirlenir; Web
Tabanli  Ogretim, Arastirma Uygulama, Egitsel Oyunlar,

Simiilasyonlar gibi.
Platform Analizi:

e Gelistirilecek etkinliklerin gerceklestirilecegi ortamin analizi yapilir.
Bu ortam bir simif, okul gibi fiziksel bir ortam olabilecegi gibi sanal
bir ortam da olabilir.

e Okul sistemi, smif ortami, teknolojik altyapi, idari izinler, yazilimsal

ve donanimsal arag gerecler gibi imkanlar arastirilir.
Tasarim (Design) Basamagi:

Tasarim basamagi, analiz basamagindaki verilere gore gelistirme stratejisinin
belirlendigi ve hedeflere nasil ulasilacaginin ortaya konuldugu basamaktir (Arkiin,
Bas, Avci, Cevik & Giircan, 2009). Etkinlikler, aktiviteler i¢in senaryolar yapilir
tasarimlar  olusturulur.  Belirlenen medya oOgelerinden sonra  hedeflerin
gerceklestirmesi i¢in var olan materyaller, 6lgme ve degerlendirme araglari ihtiyag
durumunu karsilamiyorsa yeniden tasarlanir. Tasarim silirecinde ipucu ve
yonlendirmelerin senaryolar araciligiyla ne zaman, ne sekilde ve nasil verilecegi

belirlenir.

Bilgisayar teknolojileri i¢in materyal gelistirilecekse eger planlanan
eylemlerin senaryolastirilmasi amaciyla taslak ¢izimleri olusturulur. Gorsel tasarim

Ogelerine gore arayiiz tasarlanir; tasarlanan arayiizde butonlarin, metin kutularinin,
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multimedya 6gelerinin yerlesimi planlanir. Etkinlikler arasi gegislerin nasil olacagi

belirlenir.
Gelistirme (Development) Basamagi:

Bu basamakta senaryolara ve taslak cizimlere gore planlanan platformlar igin
iiriinlerin gelistirilmesi yapilir. Ihtiyag durumuna gore bu iiriinlerin tekrardan

gelistirmeye gidilir (Arkiin, Bas, Avci, Cevik & Giircan, 2009).
Uygulama (Implementation) Basamagi:

Uygulama basamagina kadar elde edilenlerin test edildigi kisimdir. Bu
basamakta gelistirilen {irtinler 6grencilerin aktif katilimiyla test edilir. Bu islemler
sirasinda Ogrencilerin gorilisleri alinir ve {rlinlere kars1 tutumlari, davranislari,

yaklagimlar1 gozlemlenir; not edilir (Arkiin, Bas, Avci, Cevik & Giircan, 2009).
Degerlendirme (Evaluation) Basamagi:

Degerlendirme basamaginda gelistirilen {riinlerin planlanan hedefleri ne
derecede karsiladigi kontrol edilir (Arkiin, Bas, Avci, Cevik & Giircan, 2009). Bu

basamak iki asamada incelenir:
Basamaklar aras: degerlendirme:

Herhangi bir basamagin i¢inde veya sonunda o basamagin genel bir
degerlendirmesi yapilir, gozden gegirilir, eksiklikler problemler belirlenir. Bu
degerlendirmelerin sonunda gerekli basamaklara doniis yapilir ve ihtiya¢c durumlar

giderilmeye calisilir veya alternatif ¢éztimler tiretilir.
Siire¢ sonu degerlendirme:
Siirecin sonunda:

e Gelistirilen iirin hedeflenen amaglara ne derecede hizmet etmektedir?
e Gelistirilen iiriinii iyilestirmek i¢in neler yapilabilir?

e Uriin yeteri kadar kisi tarafindan test edilmis midir?
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gibi sorular sorularak gelistirilen iiriiniin genel bir degerlendirilmesi yapilir.

Uriin; etkili, islevsel, verimli ve hedefleri karsilayan hale gelinceye kadar

gelistirme siireci devam etmektedir.

1.1.4.2 Gorsel Tasarim Ogeleri ve ilkeleri

Insanlar  okuduklarinin  yalmz ~ %10'unu, duyduklarmin ~ %20'sini,
gordiiklerinin %30'unu, hem goriip hem duyduklarinin %350'sini, sdylediklerinin
%70"ni ve yapip sdylediklerinin %901 hatirlamaktadir (Seferoglu, 2006). insanlar
O0grenmelerinin %1’ini tatma ile, %1,5’ini dokunma ile, %1,5’ini koklama ile
%11’ini isitme ile ve %83’linii de ise gorerek gerceklestirmektedirler (Tezci, 2011).
Bu durumlar da gostermektedir ki bireyler i¢in egitim ve Ogretim etkinlikleri ne
kadar ¢ok duyu organina hitap ederse 6grenmeler o kadar kalict izli, hatirlamalar da
bir o kadar kolay olacaktir. Bu yiizden gelistirilmesi planlanan 6gretim materyalleri

icin gorsel tasarim dgeleri ve ilkeleri oldukga 6nemlidir.

Arikan (2008) grafik tasarim siirecinde gorsel tasarim ogelerini ve ilkelerini

sOyle belirtmistir:
Goérsel Tasarim Ogeleri:

e (Cizgi: Yiizeylerin kesigmesi veya noktalarin birlesmesiyle olusan yapidir.
Gorsel tasarimin temel dgesidir.

e Renk: Fiziksel olarak 1s1gin ortama girmesiyle var olan, gorsel bilinci
uyandirip tepki vermesini saglayan algisal ve kavramsal bir olgudur.

e Ton: Ana renklere gri tonunun veya zit renklerin karigtirilmasiyla elde
ton elde edilmektedir.

e Deger: Bir rengin agik veya koyu tonlar1 da degeri temsil etmektedir.

e Doku: Insanin dokunma ve gérme duyularmna hitap eden dogal veya
yapay yiizeylerin yapisi ve nitelikleridir.

e Bicim / Sekil Iliskisi: Bi¢im 6zel bir durumu nitelerken sekil ise daha
genel bir durumu nitelemektedir. Sekil nesnelerin genel hatlariyla

ilgilenirken bigim o nesnenin igerigi ile ilgilenmektedir. Ornegin
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“yuvarlak™ bir sekildir. Ama bu “yuvarlak” kelimesine anlam yiiklenip
“bardak” olarak tanimlanmaya baslanirsa bu durum bi¢imdir.

Olgii: Var olan bir olgunun genel ve boyutsal ozellikleri arasindaki
sayisal iligkidir.

Mekan: Siirekli ve sonsuz yapidaki bosluk, ortam olarak nitelendirilir.
Yon: Yon kavrami tasarimda kullanilan  6gelerin  niteliklerinin
yaratabilecegi bir his olabilecegi gibi konu igerisinde yer alan gii¢lii bir
Ogenin kendisi de yon hissi uyandirabilir. Arikan (2008)’a gore soldan

saga dogru yapilan yerlesim diizeni daha kolay anlasilmaktadir.

Gorsel Tasarim Ilkeleri:

Biitiinliik-Uygunluk: Daginik ve parcali yapiy1 engellemek amaciyla
gorsel Ogelerin biitiinliilk olusturacak sekilde bir araya getirilmelidir.
Algida seciciligi artirmak i¢in mesaji tasiyan unsurun diger unsurlar ile
olan biitiinligiini ve uygunlugunu bozmadan gorsel acidan daha etkili
hale getirilmesi gerekmektedir. Olusturulan materyalin arayliziine
yerlestirilen nesnelerin konumlar1 birbirleriyle uyumlu olmali; etkinlikler,
sorular gibi bagka arayiizlere gidiliyorsa eger gidilen arayiizlerde de bu
biitiinliik ve uyum tasarim agisindan korunmalidir.

Oran-Oranti: Oran, biitiiniin pargalar1 ve parcalarin da birbirleriyle olan
boyutsal ve konumsal ac¢idan karsilagtirmasidir. Mesaj niteligi tasiyan
nesnenin oranmnin digerlerine kiyasla daha biiylik olmasma dikkat
edilmelidir. Merkez odakli tasarim yapilabilecegi gibi 1°e 3 kuralina gore
de yerlestirme plan1 yapilabilir.

Ritim-Gorsel Devamhlik: Farkli tasarim elemanlarmin farkli sekillerde

tekrarlanmasiyla hareket ¢agrisimi yaratan ritmin ii¢ kategorisi vardir:

e Tekrar: Tekrar eden ogeler, aymi giigteki sabit ogelerden daha
kolay algilanir.

e Iilerleyis: Ogelerin renkleri, desenleri, sekilleri veya boyutlar1 gibi
olgularin belirli oranlarda tekrarlanmasidir.

e Birbirinin Yerine Ge¢me: Ayni ¢izim i¢ine farkli ¢izgilerin

serpistirilmesidir.
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e Denge: Tasarimi yapilan elemanlarin yerlesimlerinin orantili olmasidir.
Tasarimda denge iki tiirlii olabilir. Simetrik denge unsuruna gore yerlesim
merkez odakl1 olup nesnelerin dagilimi esit orandadir. Asimetrik yerlesim
plania gore ise merkez noktasi merkez harici aykir1 bir yerde olabilir
ancak bu tasarimda da nesnelerin yerlesimi dengeyi ve bitiinligi
bozmayacak sekildedir.

e Vurgu: Dikkati biiyiik 6l¢iide etkileyen bir kavram olan vurgu dikkati
istenilen yere ¢ekmesi ve algida segicilik yaratmasi agisindan énemli bir
unsurdur ancak vurgunun ¢ok fazla kullanilmasi ise etkiyi olumsuz yonde
etkileyebilir.

o Zathk: Zithk, bir tasarimda farkli bir &genin aykirn bir yere
konumlandirilmasiyla dikkat toplamasidir. Tasarim elemanlarinin
ritmindeki bir bozukluk, degisiklik veya aykirilik dikkati o noktaya
toplayacaktir ve odak noktasi olusturacaktir ancak odak noktasinin asiri

kullanimi ise dikkat daginikligina neden olabilir.

1.1.4.3 Materyal Gelistirme Platformlar:

Teknolojiye yon veren biiylik firmalarin gerek patent haklar1 yiiziinden var
olan bir teknolojiye alternatif bulmak zorunda kalmalar1 veya farkli teknolojilere
yonelmeleri gerekse de kendi lriinlerini tercih etmeleri gibi nedenlerden dolay:
giiniimiiz diinyasinda teknolojik {iriin ¢esitliligi acisindan biiylik bir artis s6z
konusudur diyebiliriz. Barmpatsalou ve digerleri (2013)’ne gore teknolojideki bu
hizli degisim, cesitlilik ve farkli tiirdeki isletim sistemleri ile mobil cihazlar

arasindaki bosluk; standart, ortak bir ¢at1 olusturmasini zorlastirmaktadir.

Bu iiriin cesitliligi icerisinde uluslararas1 komisyonlar tarafindan c¢esitli
standartlastirma calismalar1 yapilmaktadir. Bu standartlastirma c¢alismalarinin en
islevsel olanlarindan birisi ise 2010 yilinda IEC (International Electrotechnical
Commission - Uluslararas1 Elektroteknik Komisyonu) tarafindan yayinlanan “IEC
62684 Ed. 1.0” kod isimli proje; igerisinde Tiirkiye’nin de katilimci iiye (P-Member /
Participating Member) olarak bulundugu toplam 20 tilkenin (Katilimci ve gézlemci /

O-Member / Observing Member olmak iizere) tam oyunu alarak kabul edilmistir
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(IEC, 2014a). 2011 yilinda ise ilk uygulamalarinin goriilmeye baslandigi bu proje
giiniimiiz akill1 telefonlari i¢in veri aktarimina sahip sarj kablosu ile sarj adaptoriiniin
standartlastirmasini amaglamaktadir (IEC, 2014b). 1EC, tarafindan gergeklestirilen
standartlastirma calismalarinin bir digeri ise multimedya Ogelerinin (ses, miizik,
video gibi) ortam, platform veya cihaz ayrimi yapmaksizin aym kalitede olmasi

amaciyla gelistirilen “IEC TC 100” isimli projedir (IEC, 2014b).

Yapilan bu standartlastirma ¢alismalar1 biiyiik bir atilim olmasinin yaninda
hem yazilimsal hem de donanimsal olarak gelistiricilerin islerini kolaylastiracak
niteliktedir. Her ne kadar bu standartlagtirma ¢aligsmalari pek ¢ok iilke ve gliniimiiziin
biiylik firmalar1 tarafindan kabul edilmis olsa da halen daha bu standartlastirma
calismalarin1 kabul etmeyen dayatmaci firmalar bulunabilmektedir. Bunun yaninda
yaygin olarak kullanilan cihazlarin igletim sistemlerini gelistiren Apple (MacOS ve
IOS isletim sistemleri), Microsoft (Windows ve Windows Mobile isletim sistemleri)
ve Google (Android isletim sistemi) gibi biiyiik firmalar genel olarak kendi

cihazlarinda kendi isletim sistemlerini tercih etmektedirler.

Biiyiik firmalarin bu tutumlart genel anlamda gelistiriciler i¢in bir engel
niteligi tasimaktadir. Ciinkii gelistirilmesi planlanan bir iiriin genis bir kitleye hitap
etmesi isteniyorsa Uriinii tek bir isletim sistemi, cihaz ya da sistem ile
sinirlandirmayip; her sistemle calisabilir niteliklere ulastirmak gerekmektedir. Bu da
gelistiriciler i¢cin daha fazla zaman, maliyet, is ve emek anlamina gelmektedir.
Baslangigta dezavantaj gibi goriinen bu durum ileri sathalarda avantaj saglamaktadir.
Ciinkii bu gibi durumlar, sistem gelistiricilerini alternatif ¢éziimler tiretmeye ve yeni
teknolojiler liretmeye gotiirmektedir. Bu alternatif ¢oziimlerden biri de her isletim

sistemi ve cihaz i¢in uygulama gelistirmeye yonelik caligmalardir.

Her isletim sisteminde ve cihazda calismasi hedeflenin bir uygulamanin

gelistirme siirecini genel hatlariyla ikiye ayirabiliriz:

1.Her isletim sistemi ve/veya cihaz i¢in ayni icerige sahip, ayrt uygulamalar

gelistirilmesi

Performans ac¢isindan maksimumu elde edebilmek icin isletim sistemine

direkt hiikmeden bir dille program gelistirilmelidir. Hem bu dile hdkim olmanin bagh
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basina uzmanlik gerektirmesi, hem cihazlarin donanimsal ¢esitlilikleri gibi etmenleri,
hem de bazi isletim sistemlerinin diger dillerden farkli dillerle uygulama gelistirmeye
izin vermesi gibi nedenlerden dolay1 zordur. Ornegin; Windows, Android ve 10S
isletim sistemleri i¢in temel diizeyde ama donanima hiikkmeden, maksimum
performansta iglem yapabilen bir hesap makinesi uygulamasi gelistirmek istendigi
varsayilsin. Windows isletim sistemi i¢in C, C++, Java, BASIC gibi standart diller
veya Windows tarafindan desteklenen Virtual C++, Virtual C# ve Virtual Basic gibi
diller araciligiyla gelistirilebilir (Microsoft, 2014). Ancak Android isletim sistemi
icin gelistirilmek istenirse Java programlama dilini bilmek ve bu dilin Android
isletim sistemine uyarlanmis kiitiiphanelerini kullanmak gerekmektedir (Android,
2014). 10S isletim sistemi i¢in ise Objective C programlama dilinin 10S
kiitiphaneleri ile uyarlanmis halini veya Apple tarafindan gelistirilen Swift dilini
kullanarak gelistirilmelidir (Apple, 2014). Her platform i¢in o platformlarin kendi
dilleriyle uygulama gelistirme; konusunda uzman bireylerden olusan bir ekip,

maliyetli ve oldukca ¢ok zaman isteyen bir siirectir.

2. Her isletim sistemi ve/veya cihaz ile wuyumlu ¢alisan platformlar

araciligiyla tek bir uygulama gelistirmesi

Uygulama gelistirme siirecinin diger bir basamag: ise her isletim sistemi ve
cithazda calisabilen uygulama ¢iktis1 veren platformlarin kullanilmasiyla gerceklesir.
Cihazlarin donanimsal ¢esitliligi ve isletim sistemleri gibi ¢esitli etmenlerden dolay1
ciktilarda farkliliklar olsa bile genel olarak ayni islevsellik ve performans elde
edilmektedir. Bu tarz uygulamalar da kendi aralarinda yardimci bir uygulama

kullanan ve kullanmayan olarak ikiye ayrilabilir:

2a. Yardimci uygulama kullanan platformlar: Bu platformlarda genel mantik;
cikt1 olarak elde edilen programlar yardimeci programi, bu yardimci program ise
calistigt donanimi yonetmektedir. Yardimei programlarin gelistirilmesinin amaci,
yonetilen programin her isletim sisteminde ve donanimda aym sekilde caligmasini
saglamaktir. Uygulama gelistiriciler de gelistirdikleri uygulamalari bu yardimeci
programin i¢inde calisacak sekilde diizenlemektedirler. Bu yiizden gelistirilen

uygulama, isletim sistemi ayirt etmeksizin galisabilmektedir.
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Yardimer uygulama kullanan platformun tek sarti hedeflenen isletim
sisteminde veya cihazda da yardimci programin kurulu olmasidir. Bu platformlarda
yardimel programlara bagimlilik s6z konusudur. Bir yardimci uygulamanin séz
konusu olmas1 bu tarz uygulamalarin performans agisindan biraz daha zayif olmasina
neden olabilmektedir. Bu platformun en bilineni ise Adobe firmasi tarafindan
gelistirilen “AIR” uygulamasidir (Adobe, 2014b). Adobe AIR uygulamast Windows,
I0S, MacOS ve Android isletim sistemlerinde calisabilen bir uygulamadir. Adobe
firmasi tarafindan gelistirilen “ActionScript” programlama dili ile yazilan bir Adobe
AIR uygulamasi belirtilen isletim sistemleri ile sikintisiz  bir sekilde

calisabilmektedir.

2b. Yardimci uygulama kullanmayan platformlar: Bu tarz uygulama
gelistirme sistemlerine genel olarak Cross-Platform veya Multi-platform (Capraz
veya Coklu Platform) ad1 verilmektedir. Capraz platform denilmesinin sebebi hemen
her isletim sistemine destek vermesinden kaynaklidir. “PhoneGap (PhoneGap,
2014)” ve “Appcelerator (Appcelerator, 2014)” gibi ¢apraz platformlar HTML, CSS,
JavaScript, Phyton, gibi diller veya kendi uygulama gelistirme dilleri araciligiyla
Android, I0OS veya Windows Mobile gibi isletim sistemlerine ¢ikti verebilecek
niteliktedir. Capraz platform niteligi tasiyan “Unity3D (Unity3D, 2014)” bilinen en
performansl uygulama gelistirme platformlarindan biridir. Unity3D; JavaScript, Boo
veya C# programlama dilleri aracilifiyla yazilan iki boyutlu veya ii¢ boyutlu
uygulamalarin  Windows, Windows Mobile, MacOS, 10S ve Android isletim

sistemleri ile internet ortami igin galisabilen ¢iktilar verebilmektedir.

Yukarida belirtilen siniflandirmalarin haricinde her platformda calisabilen
uygulamalara ornek olarak internet {izerinden ¢alisan web tabanli uygulamalar
gosterilebilir. Internet tarayicilari arasinda ufak farkliliklar olsa bile genel olarak
istenilen islevsellik elde edilmektedir. Ornegin temel diizeyde ofis uygulamalari
sunan Google Docs’a, internet iizerinden tarayici, isletim sistemi ve donanim ayrimi

yapilmaksizin erisilebilmektedir.

Giiniimiiz projelerinden FATIH projesi igin dagitilan tabletlerde Android,
etkilesimli tahtalarda ise Windows isletim sistemi kullanilmaktadir. Her iki isletim
sisteminde calisabilecek iki ayr1 uygulama gelistirmek yerine, AIR gibi bir yardimci

program kullanilarak tek bir uygulama gelistirilmesi miimkiindiir. Boylece
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gelistirilen uygulama hem Android isletim sitemini kullanan tabletlerde hem de
Windows isletim sistemini kullanan etkilesimli tahtalarda kullanilabilecektir. Ayni
uygulama I0S, Linux,... gibi isletim sistemlerinde de kullanilabilecektir. Daha
onceden de belirtildigi gibi bunun i¢in tek kosul AIR programinin, uygulamanin

calisacagi isletim sisteminde kurulu olmasidir.

1.2  Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci, hem tablet hem de etkilesimli tahtalarda calisan,
miifredat ile uyumlu, Matematik dersinin Geometri konularindan olan ii¢ boyutlu
geometrik cisimler ile ilgili yardimei bir materyal gelistirmek ve gelistirilen materyal

hakkinda 6grenci ve 6gretmen goriislerini almaktir.

1.3  Arastirmanin Onemi

Geometri 6gretimine yonelik gelistirilen uygulamalarin giin gectikte artmalari
ve daha islevsel hale gelmeleri sayesinde bilgisayar destekli egitimin Geometri
Ogretiminde Onemi her gecen giin artmistir. Cabri3D gibi gelistirilmis dinamik
geometri yazilimlarinin egitimde kullanilmas1 hakkinda yapilan arastirmalar;
bilgisayar destekli egitimin geometri Ogretiminde etkili oldugunu gdstermektedir
(Giiven & Karatas, 2003; Onal & Demir, 2012; Giiven, 2012; Gokkurt, Deniz, Soylu
& Akgiin, 2012)

FATIH Projesi sayesinde giincel teknolojik altyap: ile donatilmis okullarin
sayisinin  giderek artmasi ile teknolojinin egitimdeki rolii bir kez daha 6nem
kazanmistir. FATIH Projesi ile artik etkilesimli tahtalarm yani sira tablet
bilgisayarlar da {ilke ¢apinda pek ¢ok bireyin hayatina girmistir. Gelisen ve degisen
teknolojilerin egitim ortamina yansimasi sayesinde ortaya ¢ikan bu teknolojik egitim
ve Ogretim ortami i¢in etkilesimli tahtalar ve tablet bilgisayarlar ile uyumlu

materyallerin gelistirilmesi gerektirmektedir.

Calisma kapsaminda, 3 boyutlu geometrik cisimler igin, hem tablet
bilgisayarlarda hem de etkilesimli tahtalarda uyum problemi ¢ikarmadan ayni
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uygulama altinda senkron bir sekilde calisan bir materyal gelistirilmistir. FATIH

Projesi dahilinde, Matematik programimin Geometri initesi ig¢in yardimer bir

materyal olabilecegi diisiiniildiigli i¢in bu calisma Onemli goriilmektedir. Ayrica

gelistirilen materyalin, hem tablet bilgisayarda hem de etkilesimli tahtalarda

calisabilmesi, Ogretmen ve Ogrenci cihazlari olarak iletisim halinde olabilmesi

sayesinde yapilan ¢alisma onemli bir yere sahip olmaktadir .

14

Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Bu calismada asagidaki problem ve alt problemlere cevap aranmustir.

Geometrik cisimlerin Ogretimi igin gelistirilen materyale yonelik

ogretmenlerin ve dgrencilerin goriisleri nelerdir?

Bu problem dogrultusunda asagidaki alt problemler belirlenmistir:

1.5

Gelistirilen materyal FATIH Projesi igin yararl bir materyal midir?
Gelistirilen materyal derslerde yardimc1 bir materyal olarak
kullanilabilir mi?

Coklu ortam o6geleri gz oniine alindiginda gelistirilen materyal nasil

degerlendirilmektedir?

Varsayimlar

Bu ¢alismada,;

Katilimeilarin goriisme sorularina igtenlikle cevap verdikleri,

FATIH projesi kapsaminda bulunan pilot bélge okullarindaki
ogretmenlerin etkilesimli tahtalarin ve tablet bilgisayarlarin kullanimi
hakkinda yeterli bilgiye ve alt yapiya sahip olduklari,

Ogretmenlerin ve &grencilerin yeni teknolojileri kullanmaya olan
istekli olduklar1 ve temel diizeyde teknoloji kullanma bilgisine sahip
olduklari,
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Cihazlarinin birbirleriyle olan iletisimin saglanmasi i¢in internet

baglantisinin oldugu

varsayilmaktadir.

1.6

Smirhliklar

Bu caligsma;

ile sinirlidir.

2012-2013 egitim-6gretim yil1 ortadgretim 9.Sinif Geometri dersi
Ogretim programinin “Dik Prizmalar ve Piramitler”, “Cember ve
Daire”, “Dik Dairesel Silindir, Dik Dairesel Koni ve Kiire” tiniteleri,
2013-2014 egitim-6gretim yil1 ortadgretim 12. Sinif Matematik dersi
ogretim programinin  Geometri initesinin, “Uzay Geometri”
Konusunun “Kati Cisimler” ve 10. Simif Matematik dersi 6gretim
programinin Geometri {initesinin “Geometrik Cisimler” konusunun
“Kat1 Cisimlerin Yiizey Alanlar1 ve Hacimleri” alt bashigi,

2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda Balikesir ilinde derslerinde tablet
bilgisayar ve etkilesimli tahta kullanilan bir okulun 9.smif
Ogrencilerinden 4 kisi (Pilot ¢aligma),

2013-2014 Egitim-Ogretim yili Balikesir ilinde derslerinde tablet
bilgisayar ve etkilesimli tahta kullanilan iki farkli okulun 10. ve 12.
Siif Ggrencilerinden 8 kisi (Miifredat degisikligi nedeniyle pilot
calisma zamaninda 9. Sinifta olan konu, asil ¢calisma zamaninda 10. ve
12. Siniftaki alt konular seklinde yer aldigi igin),

Balikesir ilinde derslerinde tablet bilgisayar ve etkilesimli tahta
kullanilan iki farkl1 okulda gorev yapan 5 Matematik Ogretmeni,
Kullanilan isletim sistemlerinin Adobe AIR uygulamasinin kurulu

olmasini gerektirmesi,
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2. LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde yapilan calisma i¢in arastirilan literatlir bilgileri “Egitsel
Yazilimlar”, “Mobil Ogrenme”, “Etkilesimi Tahtalar ile Ogrenme” ve “FATIH

Projesi” basliklar1 altinda incelenmistir.

2.1  Egitsel Yazihmlar

Bu boliimde matematik, geometri ve kati cisimlerin alan ve hacimleri

konusunda yapilan ¢alismalara yer verilmistir.

Akyiiz (2011)’iin belirttigine gore alan yazinda dinamik geometri yazilimlari
(DGY) olarak gegen yazilimlar geometri dgretimini, bireylerin kendi hizlartyla ve
ihtiyaclarina gore bilgisayarlarla etkilesim halinde gergeklestirmesini saglayan
yazilimlardir. Bu tarz yazilimlar; hem bilgisayar ortaminda geometrik cisimler
olusturulmasina hem de olusturulan cisimlerin 06zelliklerinin dinamik olarak
degistirilmesine izin vermelerinden dolayr “dinamik™ olarak adlandirilmaktadir

(Akyiiz, 2011).

DGY (Cabri Geometry, GeoGebra, The Geometer’s Sketchpad vb.) genel
olarak 2 boyut destegi, bazi giincellestirme paketleri araciligiyla veya iist
stirimleriyle de 3 boyut destegi ve dgrenci-0gretmen etkilesimi gibi imkanlar1 da
sunabilmektedir. Tablo 2.1’de DGY yazilimlarinin gesitli  ozellikleri ile

karsilastirilmasi sunulmustur (Karaarslan, Boz & Yildirim, 2013).
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Tablo 2.1: Matematik ve geometri yazihmlariin temel ézelliklerinin karsilastirilmasi
(Karaarslan, Boz & Yildirim, 2013).

- Ogrenci-Ogretmen
Uriin Ads Etkilesim Modiilii 2D/3D
Cabri Geometry Yok 2D, Cabri3D ile 3D
2d, Siirtim 5.0 Beta’dan

GeoGebra Yok itibaren 3D
Geometer’s Sketchpad Yok 2D

Geometria Var 3D

Geometrix Var 2D

Karaarslan, Boz & Yildirrm (2013)’in karsilastirmasina gore “Ogrenci-
Ogretmen Etkilesim Modiili” destegine sahip olan yazilmlar araciligiyla
ogretmenler, 6grenciler ile etkilesim halinde olmaktadirlar. Geometria yaziliminda,
Ogrencinin soruya verdigi yanit bir dosyada tutmaktadir. Bu dosyay1 agan dgretmen,
Ogrencinin soruyu nasil ¢ozdiiglinli asama asama gorebilmektedir. Geometrix
yazilimi araciligl ile 6gretmen Ogrencisine soru gonderebilmektedir. Cevaplarin
kontrolii de yazilim tarafindan saglanmaktadir. Ancak bu iki yazilimda da etkilesim
islemi direkt olarak gergeklesmemektedir. Bu islem i¢in harici bir depolama birimi

(flash bellek, cd vb.) kullanarak dosyalarin taginmasi gerekmektedir.

Gorselligin ve liclincii boyutun 6n plana ¢iktig1 dinamik geometri yaziliminin
egitime olan etkisinin arastirildig1 bir ¢alismada, uzay geometri dersine ait cisimlerin
O0grenilmesinde ve bu geometrik cisimlerin 6zelliklerinin agiklanmasinda biiyiik
gelismeler oldugu belirtilmistir. Yapilan calismada; Ogrencilerin  6grenmelerini

artirmak i¢in etkinliklerde dikkat edilmesi gereken 6zelliklerden bahsedilmistir:

e Yapici ve gozlemleyici aktiviteleri daha fazla dinamiklestirmek,

o Kesfedici etkinlikleri daha verimli hale getirmek,

e Deneysel aktiviteleri daha gelismis hale getirmek (Miyazaki ve
digerleri, 2012).

Giiven ve Karatag (2003)’in calismasinda bilgisayar destekli egitimin

geometri Ogretiminde “Cabri”nin kullanimimin olumlu katkilari belirtilmistir.
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Kesfetmeye yonelik etkinliklerin oldugu ¢aligmada 6grencilerin, geometriye yonelik
goriiglerinin olumlu yonde degistigi ve DGY’leri yararli bulduklar1 belirtilmistir.
Ayrica Ogrencilerin matematiksel giiven kazandiklar1 da belirtilmistir. Bir baska
caligmada ise Ogrencilerin trigonometri konusunda sahip olduklar1 kavram
yanilgilarinin giderilmesinde etkili oldugu sonucunu ¢ikarmistir. Ogrenciler agilarin
degerlerini degistirme imkanina sahip oldugu i¢in dinamik bir sekilde gerceklesen
degisim siirecini gozlemleyebilmislerdir. Cabri’nin sundugu bu imkan sayesinde
ogrenciler kendi baslarina istedikleri kadar degisiklikler yaparak, kesfederek, deneme
yanilma yaparak bu yanilgilarini agsmislardir (Y1lmaz, Ertem & Giiven, 2010). Cabri

yaziliminin akademik basart ve geometri 6grenimi iizerine olumlu etkileri tespit

edilmistir (Giiven, 2012).

“Cabri 3D”nin kullanildig1 bir baska calismada prizmalarin alanlarinin
Ogretimi icin ¢esitli ¢alisma yapraklari hazirlanmig ve Ogrencinin kullanimina
sunulmustur. Bilgisayar destekli hazirlanan bu geometri dersinin dgrenciler i¢in
eglenceli gectigi; geometri 6gretimi i¢in de kullanish, 6gretici ve gorsel oldugu ifade
edilmistir (Gokkurt, Deniz, Soylu & Akgiin, 2012). Cabri3D’ye yonelik diger bir
caligmada ise prizmalar ve hacim hesab1 konulariyla uyumlu ii¢ boyutlu etkinlikler
tasarlanmistir, calisma yapraklari hazirlanmistir. Calisma sonunda elde edilen
bulgular incelendiginde yazilim sayesinde 6grencilerin deneyimlerde bulunduklari,
cikarim yaptiklar1 ve genellemelere ulasabildikleri goriilmiistiir. Arastirmacilara gore
DGY’ler sayesinde Ogrenciler; iist diizey zihin becerileri kazanmisg, bilgiyi kendi

baslaria yapilandirabilmislerdir (Giirbiiz & Giilburnu, 2013).

“GeoGebra”nin kullanildig1 bir arastirmada ise matematik Ogretmenligi
boliimiindeki 6grencilerin bilgisayar destekli matematik Ogretimine bakis acilari
incelenmistir. Caligmada o6grencilerden GeoGebra yazilimi araciligiyla materyal
gelistirilmesi istenmis ve arastirmanin sonuglarina gore Ogrencilerin materyalleri
agirlikli olarak geometri konular1 {izerine olmus. Arastirmacilara gére bunun sebebi
ise geometrinin gorsellestirilmeye matematik konularina kiyasla daha fazla imkan
vermesi ve Ogrencilerin bu tarz dinamik yazilimlarda gorsellestirmeyi 6n plana
cikarmak istemelerinden kaynaklandigr yoniinde. Yapilan c¢alismanin sonucunda

DGY’lerin gorsellestirmesi, anlamay1 kolaylastirmasi, somutlastirmasi gibi
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etkilerinden dolay1 islevsel oldugu goriisii tizerinde durulmustur (Tatar, Akkaya &
Kagizmanli, 2011).

Projeksiyon ve bilgisayar ile goriinti aktariminin yapildigi bir simif
ortaminda, Ilkdgretim 7. Sinif grencilerine yonelik matematik dersinin ¢ember
konusunu icin “The Geometer’s Sketchpad” yaziliminin kullanildigi bir ¢aligmada,
DGY’ler sayesinde 6grencilerin motivasyonlarinin ve derse olan ilgilerinin arttigi,
hayal giiclerinin gelistigi belirtilmistir. Ayrica calisma sonucunda basarisiz
Ogrencilerin not ortalamasinda artiglar oldugunu gozlenmistir. Ancak hem teknik
yetersizliklerden hem de zaman kisitlamasindan dolayr tiim Ogrencilerin aktif
katiliminin saglanamamasi ve konularin hizli iglenmesi gibi olumsuz etmenlerin de

oldugu belirtilmistir (Bintas & Bagcivan, 2007).

DGY’larinin haricinde geometri 6gretimi i¢in Macromedia Flash programi
araciligiyla gorselligin ve animasyonlarin 6n planda tutuldugu bir materyal
yardimiyla yapilan caligmada deney grubu Ogrencilerinin basarilarinin daha yiiksek

oldugu belirtilmistir (Milovanovi¢, Obradovi¢ & Milaji¢, 2013).

2.2 Mobil Ogrenme

Bilgisayarlarin hayatimiza girmesiyle baslayan e-6grenme siireci, teknolojinin
de hizla gelismesiyle mobil 6grenmeye dogru ilerlemektedir. Bu hizli ilerleyisi
saglayan teknolojik gelismelerin basinda mobil cihazlarin baglant1 hizlarinin, islem
kabiliyetlerinin, kalic1 ve gegici hafizalarinin artmasi gibi etmenler vardir. Teknolojik
alt yap1 olarak 2000’lerin bagindaki ortalama bir bilgisayarinin glinlimiiz mobil

cihazlarin 6zelliklerinin karsilastirilmasi Tablo 2.2°de verilmistir.

Tablo 2.2: 2000°lerin bilgisayari ile giiniimiiz mobil cihazinin Karsilastirilmasi.

2000’lerin Bas1 Ortalama Bir | 2014 Yilinda Piyasaya Siiriilmiis
Bilgisayar (Polsson, 2014) Mobil Cihaz (Samsung, 2014)
Islemci 300 MHz Tek Islemcili 2.7 GHz Quad Core Dért Islemcili
RAM (Gegici Bellek) 64MB 3GB
Hafiza (Kalic1 Bellek) 6GB 32GB
internet Baglantisi 56kbps 4G baglant1 6zelligi ile 50 - 300Mbps

Tablo 2.2 incelendiginde son teknolojilere donatilmig bir mobil cihaz;
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e Her biri 2.7 GHz (1GHz = 1024 MHz) hiza sahip dort adet fiziksel
cekirdek ile 2000’lerin ortalama bir bilgisayarinin 300MHz’lik tek
islemcisinden teorik olarak 36 kat daha hizlidir.

e 3GB (1GB = 1024MB)’lik RAM (gegcici bilgilerin tutuldugu hafiza)
ile 48 kat daha hizlidir.

e 32GB’lik kalic1 hafizasi ile yaklasik 5 kat daha fazla alana sahiptir.

e 4G baglanti 6zelliginin desteklendigi iilkelerdeki alt yapiya gore
teorik olarak 50Mbps (1Mbps = 1024kbps) baglanti hizi ile yaklagik
900 kat, 300Mbps baglanti hiz1 ile yaklasitk 5400 daha hizli bir

internet baglantisina sahiptir.

Mobil cihazlar, takili olan sim kartlarin destekledigi alt yapiya gore 4G
baglant1 hizina kadar bir hiz ile internete erisebilmektedir. Ayrica mobil cihazlar
kablosuz baglant1 saglayan donanim birimleri araciligiyla sim kart gerektirmeden de

internet baglantisina sahip olabilir.

Kablosuz baglantis1 (Wi-Fi) olarak 802.11a standardini kullanan bir cihaz
teorik olarak 54Mbps hiz1 ile yani saniyede 6,75MB ile dosya indirebilmektedir. Bu
da 1GB’lik dosyanin 151 saniyede inmesi anlamina gelmektedir. 3G altyapisini
kullanan bir mobil cihaz ise 2Mbps baglant1 hiz1 ile saniyede 0,25 MB ile aktarim
yapmaktadir. Bu da 1GB’lik dosyanin yaklasgik 68 dakikada inmesi anlamina
gelmektedir. Gelisen bu teknolojik siire¢ sayesinde baglanti hizlarinda biiyik
atlamalar s6z konusu olmus ve yeni firsatlar giin yiiziine ¢ikmigtir. Ornegin 3G

teknolojisi sayesinde goriintiilii konugma imkani dogmustur.

Mobil cihazlarda internet baglantis1 acisindan yasanan bu atilim, mobil
teknolojilerin egitime uyarlanmasin1 saglayan en O©nemli nedenlerin basinda
gelmektedir. Mobil cihazlarin telefonlar ile ilgili literatiir incelendiginde teknolojinin
gelisimine bagli olarak kullanilan yontemlerin, materyallerin ve iletisim araglarinin

da gelistigi, gorsellestigi ve islevsellestigi gortiilmektedir.

Yi, Liao, Huang ve Hwang (2009)’a gore mobil 6grenme, mobil telefonlar,
PDA’lar, cep bilgisayarlar1 ve internet gibi mobil teknolojilerin harmanlanarak

o6grenme deneyimlerini artirmak i¢in kullanilmasi olarak belirtilmistir. Her zaman ve
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her yerde 6gretim ortami saglayan esnek 0grenme ortamlarinin alt kategorilerinden

m-6grenme ile e-6grenmenin karsilagtirmasi ise Sekil 2.1°de gosterilmistir.

Mobil
Ogrenme

E-Ogrenme

Esnek Ogrenme Ortamlari

Sekil 2.1: M-6grenme ve e-6grenme arasindaki farkliliklar (i, Liao, Huang &
Hwang, 2009).

Icinde bulundugumuz dijital ¢agda “bilgisayar destekli egitim”, “uzaktan
egitim” ve “e-0grenme” gibi kavramlarin yaninda artik “mobil 6grenme” olarak
adlandirilabilecek bir kavram hayatimiza girmistir. Lan ve Sie (2010)’a gére mobil
O0grenme; Ogrenenlerin, her zaman ve her yerde mobil teknolojileri kullanarak

Ogretim materyallerine erisilmesini saglayan 6grenme modeli olarak tanimlanmustir.

Dogu Asya’daki bes biiyiik “dijital sehir” olan Singapur, Taipei, Seoul, Hong
Kong ve Tokyo’da, yaslar1 12 ile 17 arasinda degisen 1875 adet bireyin katildigi
anket caligmasi yapilmustir. Arastirmacilarin “dijital jenerasyon” adimi verdikleri,
21.yy teknolojileri icerisinde biiyiliyen bu bireylerin %90 oraninda mobil cihazlar
kullandiklar1 ve tgte ikilik bir oraninda mobil cihazlar araciligiyla internete
eristikleri sonucu ortaya ¢ikmistir. Ayrica katilimcilarin interneti en ¢ok eglence,
daha sonrasinda bilgi ve iletisim, en son olarak da gorev tabanli etkinlikler i¢in

kullandiklar1 belirtilmistir. (Lin, Zhang, Jung & Kim, 2013).

Huang, Huang ve Hsieh (2008) mobil 6grenmenin ozelliklerini su sekilde

siralamistir:

e Bilgiye erisilebilirligin ve bilginin kullanilabilirliginin gelistirilmesi,
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e Fiziksel olarak farkli ortamlarda bulunan &grencilerin 6grenme
aktivitelerinde bir araya gelinmesi,

e Proje tabanli grup ¢alismasini desteklemesi,

e Smiflarda igbirlik¢i 6grenmenin ve iletisimin gelismesi,

e Hizli igerik aktarimina olanak vermesi.

Ozdaml ve Cavus (2011) ise mobil 6grenmenin; dgrenen, 6gretmen, icerik,
ortam ve degerlendirme seklindeki bes 6geden olustugunu belirtmektedirler. Bu bes

Oge asagidaki gibidir:

e Ogretmen: Ogretmenler, mobil teknolojileri ve araglar1 kullanabilecek
kadar uzman, kullanilan metotlarin gii¢lii ve zayif yanlarim1 gorebilen,
dersleri hakkinda kendine giivenleri tam olan, dgrencileriyle 6grenen,
engelleri agabilen, hem rehber hem danisman olabilen, 6grenenlerin
motivasyonlarini arttiran, gruplar arasinda interaktif etkilesimleri
saglayabilmek ve degerlendirme siireci i¢in aktiviteler ayarlayan
bireyleridir. Ozdamli ve Cavus (2011)’a gore gelisen teknoloji

cagindaki 6gretmenlerin rolii Sekil 2.2°de gosterilmistir.

Ogretmenin Rolii

Uzman Sunucu> Moderat6r> Danigman

Egitimciler | Televizyon | Sosyal Medya | Mobil Teknolojiler >

Teknoloji Gelisimi

Sekil 2.2: Geligen teknoloji ¢agindaki gretmenin rolil.

e Ogrenen: Ogrenenler, mobil grenme siirecinin merkezindeki; ihtiyag
durumunda bilgiye erisen, kendi Ogrenmelerinden sorumlu, kendi

hiziyla 6grenen, yeni 6grenme stilleri kesfeden ve kullanan, yeni bir
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bilgi ya da friin olusturan ve paylasan, diger bireylerle birlikte
caligabilen, kendini ve diger gruplar1 degerlendirebilen bireyleridir.
Icerik: Ogrenciler tarafindan &grenmesi beklenen konularin; ses,
goriintii ve video gibi multimedya 6gelerinin biitliniidiir. Saglanan
icerigin detayr O0g8rencinin pedagojik ihtiyacglarmi karsilar nitelikte
olmalidir.

Ortam: Ortam, Ogrencilerin bilgiye erismelerini ve pozitif 6grenme
deneyimlerinin  kazanmalarin1 amaglayan diizglin  tasarlanmis
yerlerdir. Ogrenciler ders iceriklerine tren ile seyahat ederken veya bir
kahve diikkaninda otururken bile erisebilirler. Ortamlar, 6grenci ile
Ogrenci ve Ogrenci ile Ogretmen arasindaki etkilesimi arttiracak
ozellikte olmalidirlar. Bu ortamlar mobil cihazlar aracilifiyla da
erisilebilir sekilde tasarlanmalidirlar.

Degerlendirme: M-6grenme siireci i¢in degerlendirme kritik 6neme
sahiptir. Bu yiizden degerlendirme siireci i¢in bilgiler veri tabanlari
veya kayit defterleri aracilifiyla tutulmali ve erisilebilir nitelikte
olmalidir. Ayrica degerlendirme amaciyla yazilimlar, online sinavlar,
sohbet ortamlari, tartisma platformlari, online sinavlar ve proje gorevi

gibi degerlendirme siiregleri kullanilabilir (Ozdamli & Cavus, 2011).

Ozdamli ve Cavus (2011), mobil 6grenmeyi olusturan temel karakteristik

ozellikleri ise su sekilde agiklamistir:

Ayni anda her yerde (Ubiquitous) / kendi kendine: Mobil 6grenme
stireci diger 0gretim yontemlerine kiyasla daha dogaclama gelismesi
mobil O6grenmenin en Onemli karakteristik Ozelliklerinden biridir.
Mobil 06grenme, kablosuz baglantilara sahip cihazlar sayesinde
geleneksel siif tabanli 6grenme anlayisindan siyrilmis; ayni anda pek
cok farkli yerden insanin bir araya gelebilece8i bir platforma
doniismiistiir.

Mobil cihazlarin tasinabilir 6l¢cekte olmasi: Mobil cihazlarin kiigiik
ve tasinilabilir nitelikte olmasi sayesinde Ogrenciler, O6grenme

etkinliklerini istedikleri yerde yapabilmektedirler.
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e Harmanlanmis: Yiiz yiize ve mobil 6grenme araglarinin birlikte
kullanilmasiyla ger¢eklesen egitim, verimliligi daha da arttiracaktir.

e Kisisel/Gizli: Mobil cihaz1 kullanan genelde tek bir birey oldugu igin
diger bireylerden bagimsiz olarak istedigi zaman bilgiye erisebilir ve
indirebilir.

e [Etkilesimli: Mobil 6grenme, cesitli seviyelerde etkilesim imkanlar
sunarak Ogrencilerin  aktif tutuldugu bir siire¢ oldugu igin
etkilesimlidir.

o Isbirlikci: Mobil teknolojiler, 6grenci ile 6gretmen ve ogrenci ile
Ogrenci arasinda iletisimi destekledigi i¢in egitim silirecinde isbirlik¢i
O0grenme ortami saglamais olur.

e Aninda bilgi imkani: Mobil 6grenme, tamamen hiz ile alakalidir
(Cavus & Ibrahim, 2009). Ogrenme igerigi, ogrenenlerin aninda
bilgiye erigebilmesini saglayan materyaller aracilifiyla hiz

gereksinimini karsilamalidir.

Kritik diigiinme becerileri iizerine mobil 6grenmenin etkilerinin arastirildigi
deneysel bir ¢alisma yapilmistir (Cavus & Uzunboylu, 2009). Katilimcilarin kritik
diisiinme egilimleri Kaliforniya Kritik Diisiinme Egilimi Envanter Olgegi (California
Critical Thinking Disposition InventoryScale - CCTDI) aracihigiyla olgiilmistiir.
Ayrica Motiwalla  (2007)’'nin  ¢alismasindan  uyarlanan  “Mobil  Ogrenme
Sistemlerinin Yararliligi” anketi ile de wveriler toplanmistir. Calismaya katilan
bireyler arasinda; “Kisa Mesaj Servisleri-SMS”, “Multimedya Mesajlagsma
Servisleri-MMS”, e-posta ve sohbet yazilimlari gibi iletisim araglartyla mobil
ogrenmenin temel Ozelliklerinin aktif bir sekilde kullanilmaya g¢alisildigi aktif bir
ortam  olusturulmaya ¢alisgtlmistir.  Calismanin  sonucunda  &grencilerin;
yaraticiliklarinin  ve mobil 6grenmenin islevselligi ilizerine tutumlarinin 6nemli

ol¢iide gelistigi goriilmiistiir.

Literatiir incelendiginde teknolojinin gelismesine bagl olarak egitim-6gretim
stireglerinde kullanilan mobil cihazlar ¢esitlilik gostermektedir. Bunlar arasinda cep
telefonlar, cep bilgisayarlari, akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar goze

carpanlardir:
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Cep Telefonlari-Tasmabilir Cep Bilgisayarlar:

Avenoglu (2005) web tabanli 6gretimde sistemine dayanan, i¢erisinde mobil
tartisma platformu ile kurs sistemi barindiran ve farkli mobil cihazlar araciligiyla
erigilebilen bir portal gelistirmistir. Ders icerigiyle ilgili tartisma konusunun
egitmenler tarafindan verildigi bu portalda 6grenciler de mesaj gonderebilmektedir.
Aragtirmaci tarafindan gelistirilen kullanic1 degerlendirme araci ile Ogrencilerin
mobil 6grenme, mobil 6grenme teknolojileri ve mobil tartisma platformu ile ilgili
algilamalart Ol¢lilmistiir. Aragtirma sonucglarma gore Ogrenciler egitimde mobil
teknolojiler kullandiklar1 i¢in memnun kalmislardir ve diger dersleri icin de
kullanmak istemislerdir. Ogrenciler her ne kadar mobil teknoloji ile konularin
islenmesini sevmis olsalar da, mobil teknolojiler 6grenciler i¢cin dgrenmelerini ve
motivasyonlarm fazla arttramamistir.  Ogrenciler mobil cihazlar1 kolayca
kullanabilmektedir ancak mobil cihazlarin kii¢iik ekranlara ve limitli tus takimlarina
(klavye) sahip olmalar1 yiliziinden 6grenciler zorluklar yasamislardir. Ayrica mobil
cihazlarin pahali olmasinin da o6nemli bir faktor oldugu Ogrenciler tarafindan

belirtilmistir.

Yabanci dil egitimi i¢in katilimecilara kisa mesaj gondererek yeni kelime
Ogretmeyi amaclayan calismalar sonucunda ogrencilerin motivasyonunun arttigi,
diizenli ¢alismaya sevk edildigi, mobil cihazlarmin yardimiyla eglenerek yeni

kelimeler 6grendikleri goriilmiistiir (Cavus & Ibrahim, 2009; Turgut, 2011).

Cakir (2011) calismasinda Endistriyel Sanatlar Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar
Egitimi boliimii dersi olan “Temel Bilgi Teknolojisi” dersi i¢in bilgisayar donanimini
konu alan ve cep telefonlarinda calisabilen bir egitim yazilimi gelistirmistir.
Gelistirdigi yazilimi boliimiin 132 6grencisi lizerinde yaptigi anket caligmasi
sonucunda degerlendirmistir. Hareket halinde bile 6grenme imkani sunan bu ortama

ogrenciler ilgi duymus ve kullanmak istediklerini belirtmislerdir.
Akilh Telefonlar - Tablet Bilgisayarlar

Biyokimya egitimi igin Lyles, Robertson, Mangino ve Cox (2007)’un yaptigi
caligmada tablet bilgisayarlar araciligiyla ses kayitlarinin dinlenebildigi bir ortam

yaratilmigtir. Ayrica tablet bilgisayarlarin kalem gibi kullanilabilme 6zellikleri
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sayesinde power point sunumlarinda g¢esitli notlar alinabilmesi saglanmistir. Nicel ve
nitel tekniklerin birlikte kullanildigi bu caligmada, multimedya destekli tablet
bilgisayarlarin 6gretim ortaminda kullanilmasina 6grencilerin olumlu yaklastiklar

gorilmiistiir.

Ingilizce dersi igin kelimelerin telaffuzunda yardimci materyal olmasi
amaciyla kullanilan akilli telefonlar ile yapilan calisma sonucunda mobil destekli
egitimin telaffuz icin oldukg¢a etkili bir yontem oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir

(Saran, Seferoglu & Cagiltay, 2009).

Yabanci dil egitiminde mobil teknolojilerin kullanildig1 bir baska calismada
ise; mobil egitimin temel karakteristik 6zelliklerinden “ayni anda her yerde / kendi
kendine” ogrenme firsatini sunulmasinin yaninda smif ortamindan bagimsiz,
isbirlikei, etkilesimi ve ayn1 zamanda bireysel hizda 6grenme ortami saglanmasi gibi
ozellikleri sayesinde mobil 6grenmenin etkili bir 6grenme ortami olusturuldugu

goriilmistiir (Chen X.-B. , 2013).

Mobil platforma yonelik yapilan c¢aligmalar incelendiginde egitimde
kullanilan mobil cihazlarin teknolojilerinin de arttigi gériilmektedir. Ayrica mobil
O0grenmenin bilgiye ulagsma agisindan zaman ve mekan sinirlamasi olmadan hizli bir
yontem oldugu ve Ogrencilerin ¢ogunlukla olumlu yaklastiklar1 goriilmektedir.
Geleneksel 0Ogrenmeye kiyasla bilgiye aninda ulasilabilmesi, bireysel ayrim
gozetmeksizin yasam boyu 6grenmeye katkida bulunmasi ve materyallerin aninda
doniit ile diizeltmelerle yo6n gostermesi mobil uygulamalarin dikkat ¢eken
unsurlaridir. Genel olarak mobil 6grenmenin klasik Ogrenenin yerine gegecegi

goriisii de goze carpmaktadir (Kurnaz, 2010; Tanriverdi, 2011; Cakar, 2011).

2.3 Etkilesimli Tahta ile Ogrenme

Etkilesimli tahtalar gerek yapisi geregi bilgisayar olmasi, gerekse harici
olarak bilgisayara baglanabilmesi sayesinde klasik tahtalarin haricinde bilgisayar ile
yapilacak olan eylemleri de yapabilme imkani sunabilmektedir. Ornegin beyaz tahta
tizerinde resim gostermek, resmi diizenleyip iizerine yazi yazabilmek, video

oynatabilmek, gerek simiilasyon gerekse de animasyonlar aracilifiyla dikkat cekmek,
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motivasyonu artirmak, etkilesim saglamak etkilesimli tahtalarin klasik tahtalara
kiyasla 6ne gegebilecegi 6zellikler arasinda sayilabilir (Wood & Ashfield, 2008).

Elaziz (2008) calismasinda Ingilizce dersinde etkilesimli tahta kullaniminin
etkilerini incelemistir. Calisma; Ogretmenlerin etkilesimli tahtalar1 kullanim
sikligiyla teknolojiyi sevme oraninin dogru orantili oldugunu, 6grencilerin ise
etkilesimli tahta ile normal tahta arasindaki farkliliklar1 anlama derecelerinin arttigini

gostermistir.

Etkilesimli tahtalar ya da literatiirdeki ismi ile “Etkilesimi Beyaz Tahta”lar
bilgisayar teknolojilerinin egitime etkili bir sekilde dahil edilmesini saglayan en
biiyiik etmenlerden biridir. Etkilesimli tahtalar donanimsal yapisi, teknik 6zellikleri
ve c¢aligma sekli agisindan iki grupta incelenebilir. Birinci gruptaki etkilesimli
tahtalar, tizerinde sensorlerin bulundugu diiz beyaz bir zemine bilgisayar ve
projeksiyon cihazi araciligiyla goriintii yansitilmasi seklinde calisirken ikinci
gruptakiler ise bilgisayar Ozelliklerini icerisinde barindiran, 6n panelinde sensdrleri
ve dokunmatik ekrani bulunan biiyiik ekranlardan olusmaktadir. Her iki etkilesimli
tahta yapisi da ya 6zel kalemleri araciligiyla ya da ekrana veya tahtaya dokunma

sekline ¢alisabilmektedir (Tiirel, 2011).
Tiirel (2012)’e gore etkilesimli tahtalarin faydalari su sekildedir:

e Etkilesimli tahtalar aracilifiyla gosterilen ders igeriginin iizerinde
istenilen kisimlar belirlenebilir ve yorumlar eklenebilir. Bu eylemler
ogrencilerin ve Ogretmenlerin birbirleriyle olan etkilesimleri
arttirabilecegi gibi 6grenmeye de katki saglayabilir.

e FEtkilesimli tahtalarda bulunan gorsel ¢izim yazilimlar1 sayesinde
ogretmenlerin daha kisa siirede anlasilir, diizgiin ve de renkli gorseller
olusturmasi saglanabilir.

e (izilen gorseller, alinan notlar, olusturulan ¢alisma sayfalar1 ayr1 ayri
kaydedilebilir, istenildiginde tekrar doniis yapilabilir. Bdylece
ogrencilerin konu tekrar1 yapmasi, konular1 iyice pekistirmesi

saglanabilir.
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e Ogrenciler egitsel amagla hazirlanmis goster-gizle, siiriikle-birak ve
eslestirme gibi aktivitelerle daha anlamli, aktif ve eglenceli bir sekilde
Ogrenebilirler.

e FEtkilesimli tahtalarin sensorleri sayesinde oOzellikle dokunarak
ogrenme giidiisii yiiksek olan 6grenciler i¢in dokunarak tagima, silme,
stiriikleme, biiyiitme gibi eylemler yapabilirler.

e Gorme gicliglii ceken Ogrenciler icin kiicik olan veya net
goriilemeyen kisimlar etkilesimli tahtalardaki biiyliteg 06zelligi
sayesinde daha anlasilir hale getirilebilir.

e FEtkilesimli tahtalar araciligiyla gorsel-isitsel materyaller sunularak
Ogrencilere tartisma yorum yapma imkani verilebilir.

e Ders igerisinde yapilan caligmalarin elektronik olarak 6grencilerle
paylagilmas1  saglanabilir.  Boylece  Ogrenciler istediklerinde

bakabilecekleri kaynaklara sahip olacaklar.

Etkilesimli tahtalar temel anlamda bir bilgisayar sayilabilecegi i¢in bilgisayar
bilen herhangi bir birey etkilesimli tahta kullaniminda zorlanmayacaktir. Bununla
birlikte etkilesimli tahta etkinlikleri 6grencilerin dokunarak, isiterek, gorerek kisaca
duyu organlarina hitap ederek Ogrenmeyi kalicilagtirabilir. Etkilesimli tahtalara
yonelik tiim sinifin aktif katilimini saglayacak yazilimlar gelistirilerek 6grencilerin

sosyallesmeleri acisindan aktif rol oynayabilirler.

Bulut ve Kogoglu (2012) yaptiklar1 ¢alismada sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
cogunun etkilesimli tahta kullanimina dair yeterli bilgi ve beceriye sahip
olmadiklarin1 ortaya ¢ikarmistir. Tiirel (2012)'e gore etkilesimli tahtalar1 yeterince
kullanilmamalarinin nedenleri arasinda etkilesimli tahtalar i¢in yeter1 kadar
uygulama gelistirilmemis olmasi da yer almaktadir. Bunlarla birlikte {ilkemizde
tiniversite 0gretim iiyelerinin teknoloji kullanimin1 degerlendiren bir diger ¢alismada
ise devlet iiniversitelerindeki 6gretim tlyelerinin %87°den fazlasinin bu teknolojiyi
kullanmadig1 sonucu ortaya ¢ikmustir (Donuk, Ulgen, Cagiltay & Yildirim, 2007).
Teknoloji isin iginde bile olsa ancak etkilesimli tahtalar ancak etkili ve verimli
kullanilabildiginde, gerekli alt yapr saglandifinda islevseldir. Ulkemiz gibi

gelismekte olan iilkelerin bu tarz egitim atilimlar yaparken dikkat etmesi gerek
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onemli noktalardan biri de teknolojinin dagitiminin egitimdeki problemleri ¢6zmeye

tek basina yetmeyecegidir.
Tiirel (2012) etkilesimli tahtalar ile ilgili sorunlar: su sekilde 6zetlemektedir:

e Kullanim sirasinda veya oncesinde teknik aksakliklar yasanabilmesi,

e Etkilesimli tahtalarda kullanilabilecek uygun materyal bulunamamasi,

e Smif ortammin o6grenciler icin fiziksel olarak uygun sartlar
saglayamamasi,

e Ogrencilerin zamanla ilk giin heyecanini kaybetmesi,

e Ogretmenlere yeterli oryantasyon egitiminin verilmemesi,

e Yogun bilgi ylikliine tabi tutulan 6grencilerin biligsel yiikiiniin artmasi
ve 6grenmeyi negatif yonlii etkilemeye baglamasi,

e Ogretmen merkezli sunumlarin 6grenciler acisindan sikici bulunmasi,

Bahsi gecen bu problemler etkilesimli tahtalarin sinif ortamlarinda istenilen
verime ulagmast agisindan hem 6gretmenlerin hem de alt yapiy1 saglayan birimlerin

dikkat etmeleri gereken noktalardir.

2.4  FATIH Projesi

Egitimde bilgisayara verilen 6nem tiim diinya ¢apinda oldugu gibi lilkemizde
de artis gostermektedir. MEB tarafindan 1984 yilinda “Yeni Enformasyon ve Iletisim
Teknolojisi” projesi ile 1100 adet bilgisayarin ortadgretim kurumlarina alinmasiyla
Tiirkiye’de egitimde bilgisayara yonelik c¢aligmalar baslamistir. 1988-1989 yillari
arasinda 10 adet MEB personeli “Yeni Enformasyon Teknolojileri ve Bilgisayar
Destekli Egitim” konusunda egitim almak amaciyla Amerika Birlesik Devletleri’ne
gonderilmigtir. “Egitimde Cag1 Yakalamak 2000 adli proje ile 1998 yilinda 6200
okulun bilgisayar destekli egitim sistemine gegmesi planlanmistir. 81 ilde “Temel
Egitim Projesi” aracilifiyla icerisinde egitim yazilimlart ve oyunlart ile ofis
yazilimlari, televizyon ve tepegdz gibi donanimlari da barindiran toplam 2837

bilisim teknolojileri sinifi kurulmustur (Akgilin & Akgiin, 2011).
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Ulkemizde egitim ve dgretimde kaliteyi artirmak adma yapilan ¢aligmalarin
sonucunda Milli Egitim Bakanligi ile Ulastirma Bakanligi’nin isbirligiyle 2010
yilinin Kasim aymda “Firsatlar1 Artirma Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi (FATIH)”
adi altinda bir proje baslatilmistir. FATIH projesiyle; e-Doniisiim Tiirkiye
kapsamindaki hedeflere ulasmak adina iilke ¢apinda tiim okullardaki siniflara Biligim
Teknolojileri (BT) araglar1 dagitilmas1 (Etkilesimli tahta, dokiiman kamera, tablet
bilgisayarlar, kablosuz internet erisimi gibi) ve egitim-0gretim faaliyetlerinin BT
araclaniyla gerceklestirilebilir olmasi amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
okuloncesi, ilkdgretim ve ortadgretim seviyesindeki tiim okullarin 570.000 sinifina
etkilesimli tahta yerlestirilmesi, Ogrenci ve Ogretmenlere tablet bilgisayarlar
verilmesi ve internet altyapisinin saglanmasi hedeflenmistir. Ayrica miifredatlarin da
bilgisayar teknolojileriyle uyumlu hale getirilmesi ve tablet bilgisayarlarla uyumlu

egitsel e-igerikler olusturulmasi planlanmistir (MEB, 2014).

Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigi
tarafindan Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ad1 verilen ¢evrim i¢i sosyal egitim platformu
olusturulmustur. Bu platform; ihtiya¢ duyulan her yerde bilgi teknolojileri araglarini
kullanarak etkili materyal kullanimin1 desteklemeyi, teknolojinin egitime
entegrasyonunu saglamay1 ve sinif seviyelerine uygun, giivenilir ve dogru e-igerikler

sunmay1 amaglamaktadir (EBA, 2014).

Uluslararast bir topluluk olan ISTE (International Society for Technology in
Education) egitimde teknolojinin kullanimi iizerine g¢aligmalar yapmaktadir. ISTE
ogretmenlere, 6grencilere ve yoneticilere yonelik olmak tizere belirli kategorilerde
standartlar belirlemistir (ISTE, 2014a). Pek ¢ok iilke tarafindan kabul edilen bu
standartlar tizerine lilkemizde de ¢alismalar yapilmistir (Coklar & Kuzu, 2006; Kurt,
Coklar, Kilicer & Yildirim, 2008; Seferoglu, 2009; Giirol, Yavuzalp, Bagcac1 &
Serhatlioglu, 2009).

ISTE’nin 6gretmenler igin gelistirdigi NETS*T (National Educational
Technology Standart for Teachers) standartlart su sekilde belirtilmistir (ISTE,
2014b):

e Ogrencilerin 6grenmelerine ve yaraticiliklarina ilham olmak ve

kolaylastirmak
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e Dijital ¢agin 6grenmelerini ve degerlendirmelerini tasarlamak ve
gelistirmek

e Dijital ¢agin ¢alismasina ve 6grenmesine model olmak

e Dijital vatandasliga ve sorumluluga model olmak ve tesvik etmek,

e Mesleki Gelisim ve Liderlik konularinda ugragsmak

Caglar (2012) ISTE-NETS*T standartlar1 ile FATIH projesi 6gretmenlerin
pedagojik uygulamalarmin karsilastirilmasini yapmistir. Arastirma siirecinde FATIH
Projesine kapsaminda bulunan 17 ildeki 57 pilot bolge okulunda gorev yapan toplam

1005 6gretmen ile yaptig1 calismada:

e Etkilesimli tahta iceriklerini tablet bilgisayarlara aktarmada katilimin
olmadig,

e Gorsel ve isitsel Ogelerle derslerin  zenginlestirilmesinde pasif
kalindig,

e Tabletler kullanilarak etkinlik yapilmasinin “nadiren” diizeyinde
oldugu,

e U¢ boyutlu materyallerin elektronik ortamda  &grencilere

aktarilmasinin ise “hi¢” diizeyinde oldugu
sonuglarma ulagilmistir.

FATIH Projesi kapsaminda pilot bdlge okullarmdan birinde yapilan bir
calismada e-igeriklerin ilgiyi artirmasi ve dgretime olan faydasi belirtilmistir. Ancak
Ogrencinin, O0gretmenden destek almadan bilgisayar ile bir basina birakilmasinin
O0grenme-08retme siirecinde basarisiz olmasina neden oldugu da belirtilmistir

(Salman, 2013).

FATIH Projesine yonelik tablet bilgisayar ve etkilesimli tahtalarin egitimde
kullanimina dair yapilan bir c¢alismada, etkilesimli tahtalara yonelik pozitif
yaklasimlarin oldugu ve belirli bir kullanim oranma sahip oldugu belirlenmisken;
tablet bilgisayarlarin kullaniminin diisiik bir seviyede oldugu belirlenmistir. Tablet
bilgisayarlarin etkili kullanilamamasinin nedenleri olarak da teknolojik sorunlar,
eksik igerikler ve Ogretmenlerin teknoloji kullanimi konusundaki yetersizlikleri

belirtilmistir (Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz & Ayas, 2013).
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Etkilesimli tahtalar ve tabletlerin 6grenme ortamlarinda kullanilmasiyla ilgili
caligmalar incelendiginde, hem Ogrencilerin hem &gretmenlerin bu ortamlar1 egitim
Ogretim faaliyetlerinde kullanmaya hazir ve istekli olduklar1 ancak etkilesimli e-
icerik materyallerinin azligindan dolay1 derslerinde ¢ok da kullanmadiklar1 sonucu

cikarilabilir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, katilimeilar, arastirma siireci (ADDIE Ogretim
tasarimi modeline gére materyalin gelistirilmesi ve materyalin tanitilmasi),veri

toplama araglari, verilerin toplanmasi ve analizi hakkinda bilgiler verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Aragtirmada nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasinin bir tiirii olan
bigimlendirici aragtirma (formative research) yontemi kullanilmistir (Reigeluth &
Frick, 1999; Tiiziin ve digerleri, 2011).

Eylem arastirmalari, uygulama sirasinda ¢ikan sorunlarin anlasilmasina ve bu
sorunlara yonelik ¢oziim iiretme calismalarini igerir. Arastirma ile uygulamayi
birlikte sunan bu yontem, arastirma sonuglarini uygulamaya aktarmay1 kolaylastirir.
Aragtirmacinin hem katilimer rolii {istlenmesi hem de veri toplama aract olmasi bu
yontemin dikkat g¢ekici noktalarindandir. Arastirmaci ile uygulamacinin (6gretmen
veya Ogrenci) bir araya gelerek sorunlarin degerlendirilmesi sonucunda arastirma
problemini igbirligi igerisinde belirlenir. Yapilan degerlendirmelerin sonucunda
planlanan degisiklikler gelistirilen uygulamanin seyrini ve igerigini degistirebilecek
nitelikte olabilecegi icin bu yontem arastirmaci i¢in dezavantaj niteligi tasimaktadir

(Yildirim & Simsek, 2013).

Eylem arastirmalari, arastirma problemine karar verme ve arastirma
sorularinin belirlenmesi stlireciyle baslamaktadir. Belirlenen problem cercevesinde
veriler toplanmakta ve literatlir taramas1 yapilmaktadir. Toplanan verilerin analizi
yapildiktan sonra siire¢ icin planlama yapilmaktadir. Planlamaya goére uygulama
gelistirildikten sonra uygulamasi yapilarak degerlendirilir, veriler yorumlanir, analiz
edilir ve ihtiya¢ halinde yeni bir planlama olusturarak siire¢ yeniden baglatilmaktadir

(Yildirim & Simsek, 2013).
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Reigeluth ve Frick (1999) tarafindan bigimlendirici arastirma ydnteminin
amaci; Ogretim uygulamalarini tasarlamak ya da gelistirmek i¢in temel noktalar
ortaya koymak seklinde tanimlanmistir. Ayrica bigimlendirici arastirma miifredat
gelistirme, danigmanlik, yonetim ve finans gibi egitim siirecinin fakli yonlerinde de

tasarim ve gelistirme i¢in kullaniglidir.

Bigimlendirici arastirma yonteminde “Hangi metotlar iyi calist1?”, “lyi
calismayan neydi?”, “Ne gibi iyilestirmeler yapilabilir?”, “Daha iyi nedir?”,
“Bilinenden farkli olarak ne yapilabilir?” gibi sorular yoneltilerek istenilen ¢iktilar
elde edilmeye calisilir (Reigeluth & Frick, 1999; Tiiziin ve digerleri, 2011). Bu
yontem,; etkililik, verimlilik, ¢ekicilik gibi unsurlari temele alarak uygulamanin tercih

edilebilirligiyle ilgilenmektedir (Kuzu, Cankaya & Misirli, 2011).

Yapilan c¢alismada bic¢imlendirici arastirmanin temel ydntemlerinden
uygulama sirasinda veri toplama (in vivo naturalictic cases) ve uygulama sonrasinda
veri toplama (post facto naturalictic cases) teknikleri kullamilmistir. Uygulama

sirasinda ve sonrasinda veri toplama tekniginin asamalari ise su sekilde belirtilmistir:

e Tasarim i¢in bir durumun segilmesi,

e Duruma ait bigimsel verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi,

e Gegici tasarima ait verileri gozden gecirip Onerilerde bulunma / gegici
tasarimin tamamen gelistirilmesi (Reigeluth & Frick, 1999; Tiiziin ve
digerleri, 2011).

Bu calismada eylem arastirmasi desenine uygun olarak ADDIE tasarim
modelinin basamaklar1 izlenmistir. Materyalin gelistirilmesi siirecinde yapilan pilot
caligmalarda 6gretmenlerin goriisleri alinmistir. Bu goriisler ¢ercevesinde materyale

yeni bir yon verilmis, ¢esitli yeni 6zellikler ve konular eklenmistir.

Baslangicta tablet bilgisayarlara yonelik gelistirilen uygulama; yapilan pilot
caligmalar sonucunda etkilesimli tahtalarda da kullanilabilir hale getirilmistir. Sonug
olarak farkli isletim sistemleri ile uyumlu g¢alisan ve birbirleriyle iletisim halinde
olan, her ekran ¢oziiniirliigiine gore kendini sekillendirebilen bir uygulama halini

almistir.
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Yapilan arastirmada kullanilan desenleri desteklemek icin nitel arastirma
yontemlerinden standartlagtirilmis agik uglu goriisme tekniginden faydalanilmistir.
Bu teknikte; dikkatlice yazilmis ve belirli bir siraya konmus sorular, katilimcilarin
hepsine ayni tarzda ve siralamayla sorulmaktadir. Birden fazla katilimciyla
goriismelerde etkili bir sekilde kullanilabilen bu yontem kimi katilimcilardan daha
¢ok ve yogun bilgi alinmasini saglarken kimilerinden de daha az ve yiizeysel bilgi
elde edilmesine neden olmaktadir. Bu 6zelligi sayesinde standartlastirilmis agik uglu
goriisme teknigi goriismecinin yanliligini ve 6znelligini azaltmaktadir. Ayrica biitiin
kullanicilara aym1 sekilde ve sirayla soru sorulmasi yoluyla alinan cevaplarin
karsilagtirilmasi ve analizi de kolaylagsmaktadir. Bu teknik ile yapilan ¢aligmalarin,
bir baska arastirmaci tarafindan tekrar edilme olasiligin1 da artacaktir (Yildirirm &
Simsek, 2013). Arastirmada kullanilan goriisme sorular1 EK A ve EK B’ de

gosterilmistir.

3.2 Katihhmcilar

2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda kat1 cisimlerin hacimleri ile ilgili
etkinlikler 9. Smif Geometri dersi Ogretim programinin “Dik Prizmalar ve
Piramitler”, “Cember ve Daire”, “Dik Dairesel Silindir, Dik Dairesel Koni ve Kiire”
tiniteleri altinda yer almaktaydi. 9. Smif Geometri Dersinin miifredati incelenmis,
konu ile ilgili kazanimlar ve hedefler incelenerek etkinlikler tasarlanmistir. Ancak
Talim Terbiye Kurulu’nun 07.06.2013 tarihli ve 52 sayil1 karar1 geregince Matematik
ve Geometri dersleri, Matematik dersi altinda birlestirilerek 2013-2014 egitim-
Ogretim yilindan itibaren uygulamaya baslanmistir. Yeni miifredat geregi kati
cisimler ile ilgili konular 10. Simif Matematik dersinin “Geometrik Cisimler”
konusunun “Kat1 Cisimlerin Yiizey Alanlar1 ve Hacimleri” alt bashg ile 12. Sinif
Matematik dersinin “Uzay Geometri” konusunun “Kat1 Cisimler” alt baglig1 altinda

yer almaktadir. Gelistirilmekte olan etkinlikler, yeni miifredattaki hedefler ve

kazanimlar incelenerek yeniden diizenlenmistir (TTKB, 2014).

Arastirmanin pilot calismasimnin ve gelistirmeye yonelik degerlendirme
calismalarmin yapildigi 2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda, 9. Simif dgrencilerinden
4 Ogrenci ve 4 Matematik Ogretmeni ¢alismaya katilmistir (2012-2013 egitim-
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ogretim yilinda ilgili konu 9. Sinif miifredatinda oldugu i¢in uygulamaya dokuzuncu

siif 6grencileri katilmigtir).

Arastirmanin degerlendirmeye yonelik son calismasma 2013-2014 Egitim-
Ogretim yilinda, 12. Sinifta okuyan 4 dgrenci ile birlikte pilot calismada yer almus
10. Sinifta okuyan 4 6grenci katilmistir. Ayrica pilot ¢aligmaya katilmis 3 6gretmen

dahil olmak iizere toplam 5 Matematik 6gretmeni ile goriisme yapilmustir.

Arastirmanin katilimeilari, etkilesimli tahta ve tablet bilgisayarlar ile egitim-

Ogretim siireci igerisinde yer alan toplam 8 6grenci ve 5 6gretmenden olusmaktadir.

3.3  Arastirma Siireci

Geometrik cisimlerin 6gretimi i¢cin ADDIE 6gretim tasarimi modeli temel
alarak gelistirilen, tic boyutlu etkinlikler iceren, tablet bilgisayarlar ve etkilesimli
tahtalarda kullanilabilecek bir 6grenme materyali hazirlanmistir. Gelistirilen
materyali 2012-2013 Egitim-Ogretim yilinda pilot olarak, 2013-2014 Egitim-
Ogretim yilinda ise asil ¢aligma olarak Ogrenci ve ogretmenlerin kullanmasi

saglanmstir.

Bu bolimde ADDIE 06gretim tasarim modelinin her bir basamaginda

materyalin gelistirme asamalarindan sirasiyla bahsedilmektedir.

3.3.1 Analiz

Bu boliimde “ne gelistirilecek?”, “kimler i¢in gelistirilecek?”, “hangi ortamda

gelistirilecek?” gibi sorulara cevap bulmak i¢in ihtiya¢ analizi yapilmistir.

2010 yilinda MEB tarafindan baslatilan FATIH Projesi sayesinde tablet
bilgisayarlarin ve etkilesimli tahtalarin egitimde kullanilmasiin 6nemi artmigtir. Bu
noktadan hareketle FATIH Projesine yonelik literatiir aragtirmasi yapilmustir. Caglar
(2012)’in ISTE NETS*T standartlar1 ile FATIH projesinin kiyaslamasini yaptig
calismanin sonucunda yukarida da belirtildigi iizere etkilesimli tahta igeriklerini

tablet Dbilgisayarlara aktarmada, gorsel ve isitsel Ogelerle  derslerin

56



zenginlestirilmesinde, tabletler kullanilarak etkinlik yapilmasinda ve ii¢ boyutlu
materyallerin elektronik ortamda ogrencilere aktarilmasinda yasanan aksakliklar
belirtilmistir. Bu calismadan hareketle uzmanlarin goriislerine bagvurulmustur.
Uzmanlardan alinan goriisler ve Matematik Ogretmenleriyle yapilan goriismeler
cergevesinde geometri konusunda 6grencilerin ii¢ boyutlu kavramlari zihinlerinde
canlandirmalarinda sikint1 yasadiklart 6grenilmistir. Yine Ogretmenlerden alinan
bilgilere gore FATIH projesinde tablet bilgisayarlarin derslerde kullaniminda sikinti
yasanmaktadir. Uzun zamandir mobil cihazlar kullaniliyor olmasina ragmen mobil
destekli egitimin nispeten yeni bir alan olmas1 (Chen X.-B. , 2013), uygulamaya yon
veren diger etmenlerden birisidir. Literatiir arastirmasinda Tiirkiye’de kati cisimlere
yonelik hem etkilesimli tahtalar hem de tablet bilgisayarlar ile uyumlu; bu iki cihaz
arasinda iletisimi ve etkilesimi saglayan gelistirilmis bir materyal Ornegine

rastlanilmamistir (Burmabiyik & Karamete, 2014).

Elde edilen bu veriler cercevesinde FATIH Projesine yonelik tablet
bilgisayarlar icin {i¢ boyutlu etkinlikleri barindiran bir geometri uygulamasi
gelistirilmesine karar verilmistir. ADDIE siirecine gore gelistirilmesi planlanan

uygulama i¢in asagida belirtilen asamalar sirasiyla yapilmustir:

e 2012-2013 miifredat: incelenip 9. Smif Geometri dersinin ve 2013-
2014 miifredat1 Matematik dersinin kati cisimlerin hacimleri ile ilgili
konular1 igeren tiniteler belirlenmis,

e Belirlenen f{initeler icerisinde miifredatta belirtilen hedefler ve
kazanimlar ile bunlarin kazandirilmasi i¢in planlanan miifredat
etkinlikleri incelenmis,

e Opgrencilerin kat1 cisimlerin hacimleri ile ilgili 6n-6grenmeleri
incelenmis,

o Gelistirilecek materyalin; bilgisayar destekli egitim ortami yaratmasi,
hem “6gretici olarak bilgisayar” hem de ‘“ara¢ olarak bilgisayar”
olmas1 amaglanmius,

e Materyalin verecegi 6gretim desteginin nasil olacagi ve etkinliklerin
nasil gerceklestirilecegi planlanmus,

e Siirecinin sonunda dl¢gme ve degerlendirme siirecinin nasil yapilacagi

belirlenmis,
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Materyalin gelistirilmesi i¢in gerekli olan teknolojik alt yapi
arastirmasi yapilmais,

Tablet bilgisayarlar ile etkilesimli tahtalar i¢in ¢oklu dokunma
desteginin gelistirilecek materyal ile uyumlulugu arastirilmis,
Uygulama gelistirme ig¢in ¢esitli platformlar incelenmis, bu
platformlarin farkliliklar: ve ayirt edici 6zellikleri belirlenmis,

FATIH Projesinde tablet bilgisayarlarin kullaniminda yasanilan
sikintilarin  basinda tabletlerde kullanilacak materyal eksikliginin

geldigi belirlenmistir.
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Aragtirma siireci i¢in yapilan planlamalara dair zaman ¢izelgesi Tablo 3.1°de

gosterilmigtir.

Tablo 3.1: Arastirma Siirecinin planlanmasi.

2012-2013 Egitim-Ogretim Yih Gelistirme Siireci ve Pilot Calisma
Arast li . :
1. 1Ay ras 1r$?relé? analtz e Materyalin arastirilan literatiir ve
— uzman goriisleri ¢cergevesinde
2. | 6Ay Matery:‘i;riililstme geligtirilmesi
Pilot galisma ile e Materyal hakkinda
materyalin standartlastirilmis agik uclu goriisme
3.| 1Hafta | degerlendirilmesi, sorulartyla dgretmenlerin
dzlem ve gorisme gorislerinin alinmasi
& apilmas e Kullanim sirasinda yasananlarin
Y gozlemlenmesi
4 1A Materyal gelistirme e Gortismelerin degerlendirilip analiz
y slireci edilmesi ve gelistirilmesi
Pilot calisma ile e Materyal hakkinda
materyalin yapilandirilmamig goriigme
5. | 1Hafta | degerlendirilmesi, sorulariyla 5gretmenlerin
dzlem ve gorisme gorislerinin alinmast,
& apilmasi e Kullanim sirasinda yasananlarin
yap gozlemlenmesi
5 3A Materyal gelistirme e Gorislerin degerlendirilip analiz
y slireci edilmesi ve gelistirilmesi
2013-2014 Egitim-Ogretim Yih Son Degerlendirme Siireci
Uygulama icin uygun | ° Ogrenciler ve dgretmenler i¢in
1. | 1Hafta | zamanin belirlenmesi ve Lygun va.kltlerln bellrlgqmeSI, .
alt yapinmn incelenmesi e Materyalin kurulmasi i¢in gerekli alt
yapinin incelenmesi
- . e Materyalin etkilesimli tahtalar ile
2. | 1Hafta Matetr;/rilslrllrr};;l;lenlp tablet bilgisayarlara kurulmasi
e Katilimcilara ¢alismanin tanitilmast,
3. | 1Hafta gelrjg:}éilllé;ﬁ?ﬁ; nesi e Uygulamanin gerceklestirilmesi
e Katilimcilarla standartlastirilmis
4. | 1 Hafta Verilerin toplanmasi acik uglu gorligmelerin yapilip sesli
kayit altina alinmasi
Lo - e Verilerin analiz edilip
5. 1Ay I¢erik analizi degerlendirilmesi
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Analiz edilen bu durumlarin ardindan materyalin tasarlama ve gelistirme

stirecine adim atilmistir.

3.3.2 Tasarm ve Gelistirme

Bu boliimde ADDIE tasarim modelinin tasarim ve gelistirme basamaklari

birlikte incelenerek verilmistir.

Analiz basamaginda yapilan planlamalarin  gergeklestirildigi tasarim
basamaginda ilk once etkinlikler i¢in senaryolar olusturulmustur. Bu senaryolar
taslak ¢izimlere dokiilmiis; ne zaman, nerede, ne yapilacagi gibi durumlar belirlenip
tasarlanmistir. Yapilan tasarimlarda arayiiziin sade olmasina, planlanan etkinliklerin
3 boyutlu olmasina ve hem 6grenci hem de 6gretmen tarafindan kullanilabilecek bir

materyal olmasina 6zen gosterilmistir. Sekil 3.1°de gelistirilen materyalin arayiiziine

dair Adobe Flash Professional araciligiyla yapilan ilk tasarimlar verilmistir.

L

Sekil 3.1: Arayiizlerin tasarlanmasi.

Tasarimlar1 gergeklestirmek icin daha once bahsedilen Materyal gelistirme
platformlarindan “Yardimci uygulama kullanan platformlar” kategorisinde yer alan

Adobe firmasina ait AIR platformu tercih edilmistir. AIR platformunun tercih
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edilmesinin en biiyilkk nedeni Windows, Android, IOS ve daha pek ¢ok isletim

sistemi ile uyumlu ¢alismasidir.

AIR platformuna yonelik yazilim gelistirme dili olarak ActionScript 3.0
programlama dili kullanilmigtir. ActionScript 3.0 hem performans agisindan daha
verimli sonuglar vermesi hem de 3 boyut destegi sunmasi tercih edilmesinin en
biiylik nedenleridir. Uygulamanin gelistirilmesi i¢in Adobe Flash Builder 4.5
programi kullanilmistir. Ayrica hem kodlama hem de tasarim i¢in de Adobe Flash
Professional CS6 kullanilmigtir. ActionScript 3.0 dili kullanilarak gelistirilmis,
Adobe tarafindan desteklenen ve agik kaynak kodlu bir kiitiiphane olan Away3D
(Away3D, 2014) ile ActionScript 3.0 programlama dili kullanarak uygulama
kodlanmistir. Gelistirme sonucunda uygulamanin ¢iktist AIR ile uyumlu olacak

sekilde alinmustir. Bu siire¢ Sekil 3.2°de gosterildigi gibi 6zetlenebilir.

Elash Action!Script :
Professional ; ¥Android
£

Adobe’AlR r[—[ .

')

—

Elash Away3D. d

Builder: GamelEngine Windows
el

A\

AWAY 3D

Uygulama  Programlama Araci isletim
Gelistirme Dilleri ve Platform Sistemleri
Programlarn  Kitiphaneleri

s ] L T

Kullanilarak  Programlanarak Aracihgiyla

Sekil 3.2: Uygulama gelistirme semasi.

Giliniimiliz sosyal platformlar1 i¢cinde bulunan oyunlarin ¢ogunlugu, video
paylasim sitelerindeki video oynaticilar gibi Flash Player gerektiren pek ¢ok
uygulama ActionScript 3.0 araciligiyla gelistirilmistir. Android ve I0S gibi mobil

platformlara yonelik isletim sistemlerinin; Adobe firmasi tarafindan gelistirilen Flash
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Player’a destekleri kesilmis olsa da halen daha AIR platformuna yonelik destekleri
devam etmektedir. Bu yilizden uygulama gelistirme siirecinde AIR tercihine devam
edilmistir. Ayrica bu platformun en biiylik avantaji tek bir programlama dili ile
uygulama gelistirilmesidir. Gelistirilen uygulama AIR araciligi ile de destek verilen
tim isletim sistemlerinde birebir ayni olacak sekilde calismaktadir. Uygulama
gelistiricinin ayn1 zamanda arastirmacinin kendisi olmast ve uygulama gelistirme

zamaninin kisalig1 nedeniyle bu yontem tercih edilmistir.

Uygulama ilk defa agildiginda ana sayfa ekraninda; kullanicidan kullandig:
materyalin ¢coklu dokunma destegine sahip olup olmadigi sorulmaktadir. Kullanici,
uygulamay1 agtiginda ilk sefer i¢in kendisine sunulan seceneklerden birisini segmeye
zorlanmaktadir. Se¢im yapildiktan sonra uygulama, yapilan se¢imi hafizada
tutmaktadir. Kullanic1 kendi istegiyle ana sayfada degisiklik yapmadik¢a uygulama
bir daha kullanicidan se¢im yapmasini istememektedir. Uygulama, kurulu oldugu
cihaz1 “coklu dokunma” destegi secilirse “coklu”, “tekli dokunma” secilirse de
“tekli” dokunma destegine sahip bir tablet bilgisayar gibi diisiinerek tekli ve ¢oklu
dokunma eylemlerini aktiflestirmektedir. Bu oOzellik ¢oklu dokunma destegini

barindirmayan tablet bilgisayarlar1 da kapsamak amaciyla planlanmustir.

Uygulamanin ana sayfasinda kullaniciya {i¢ adet etkinlik butonu
sunulmaktadir.  Sekil 3.3’de ana sayfa ekrani gosterilmektedir. Sirasiyla bu

etkinlikler tanitilacaktir.
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Sekil 3.3: Giris arayiizii.

“Etkinlik 1” Uygulamasi

Birinci  etkinlik; merkezde sunulan {i¢ boyutlu cismin 6zelliklerini
degistirerek kiip, dikdortgenler prizmast ve kare prizma arasinda degisimi gorsel
olarak gozlemleme imkani sunmaktadir. Bu etkinligin amaci, sagladigi degisim
ozelligi sayesinde kullanicinin; cisimler arasindaki degismeleri fark etmesini ve bu

degisimlerin alan ile hacim lizerindeki etkilerini gormesini saglamaktir (Burmabiyik

& Karamete, 2014).

“Ayarlar” meniisiiniin altinda bulunan genislik, derinlik, yiikseklik gibi
merkezdeki ti¢ boyutlu cismin 6zelliklerine yonelik ayarlar bulunmaktadir. Kullanici
¢oklu dokunma destegini aktif etmigse iki parmagini kullanarak biiylitme ve
kiigliltme hareketleri yardimiyla, tekli dokunma destegini aktif edilmisse de
kaydirma c¢ubuklarint kullanarak bu 6zellikleri degistirebilir. Her 1br’lik degisim
yaklagik 150px olacak sekilde ayarlanmistir. Cisim toplamda her eksende 3er birim
degisebilecek sekilde tasarlanmistir. Sekil 3.4°de ¢oklu dokunma desteginin oldugu
(Sag) durum ile olmadigi (Sol) durumda ayarlar meniisiindeki degisiklik

gosterilmistir.
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Sekil 3.4: Ayarlar meniisiiniin degisimi.

“Analiz” butonunun aktif edilmesiyle derinlik, yiikseklik ve genislik
secenekleri her biri ayr1 renklere sahip olacak sekilde cismin iizerinde isaretlenir.
Kullanic1 bu sayede hangi veride nasil bir degisim oldugunu gorebilecektir. Sekil

3.5’de merkezdeki {i¢ boyutlu cismin analiz butonunun tiklanma 6ncesi ve sonrasi

birlikte verilmistir.

Sekil 3.5: Analiz butonunun tiklanma 6ncesi ve sonrasi.
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Birinci etkinlikte ayarlar meniisiiniin altinda bulunan “tamami” segenegiyle
cismin tim ylizeyleri, “ayrit” segenegiyle cismin sadece ayritlari, “nokta”
secenegiyle de cismin sadece koseleri aktif olacak sekilde gosterim yapmaktadir.

Sekil 3.6’da bu segeneklere gore cisimde meydana gelen degisim gosterilmistir.

| Tamam

L Ayt

| Nokta

|| Yiizey Kbsegeni E—
|| Cisim Kogegeni

Sekil 3.6: Modlara gore cismin degisimi.

“Yiizey kosegeni” segenegi yardimiyla cismin her yiizeyine kosegenler
cizilirken, “cisim kdsegeni” segene8i yardimiyla da cismin birbirine en uzak iki
kosesinden bir adet cisim kosegeni ¢izilmektedir. Sekil 3.7°de bu degisim

gosterilmistir.

|/ Tamam
. Aynt
\_ Nokta
|| Yiizey Kgegeni

|__| Cisim Kigegeni

Sekil 3.7: Kosegen ozelliklerine gore degisim.

“Bilgiler” meniisii altinda, merkezde bulunan cismin ne oldugu ve hangi
degerlere sahip oldugu yazmaktadir. Bu meniiniin altinda bulunan “Cismin Agik
Hali” butonu merkezdeki cismin ag¢ik halini dinamik olarak gostermektedir. Analiz
butonun aktif edilmesiyle renklendirilen ayritlar cismin agik haline de yansimaktadir.

“Detaylar” meniisiinde ise asama asama hacim ve toplam ylizey alan1 hesaplamalari
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yapilmaktadir. Kullanicinin yaptigi her degisiklik aninda bilgiler meniisiine
yansimaktadir. Sekil 3.8’de merkezde bulunan cismin agik hali (Solda) ve detaylar

bilgisi (Sagda) verilmistir.

Sekil Tipi : DIKDORTGEN PRIZMA
Genislik :3

Yikseklik 1

Derinlik 12

Tiklanan Parga : CiSiM

Sekil Tipi : DIKDORTGEN PRIZMA
Genislik

Yukseklik 1

Derinlik -2

Tiklanan Parga  : CiSIM

CISIM igin Detay Bilgiler:

Geniglik :3

Yikseklik : 1

Derinlik 2

Alan 2x(3x1+1x2+3x2)=22
Hacim :3x1x2=6

Sekil 3.8: Cisme ait bilgiler meniisii.

Kullanic1 yiizeylere, ayrtlara, koselere, yilizey kosegenlerine ve cisim
kosegenine tiklayabilir; genislik, derinlik ve yiikseklik degerlerine gore alan veya
uzunluk bilgilerini gérebilmektedir. Sekil 3.9°da cismin {ist yiizeyine tiklanmasiyla

“cismin agik hali” ve “detaylar” meniilerinde ger¢eklesen degisim gosterilmektedir.

DIKDORTGEN PRiZMA 3ekil Tipi : DIKDORTGEN PRIZMA
3 lik :3
Yakseklik 1
Derinlik 2 Derinlik 32
Tiklanan Parca  : YUZEY Tiklanan Parca : YUZEY

Derinlik
Alan
Hacim

Sekil 3.9: Tiklamaya gore degisen bilgiler meniisii.

Uygulama igerisinde bulunan cisimlere sistem tarafindan rastgele renkler
atanmaktadir. Kullanic1 sistemin atadigi renkleri begenmezse ‘“renkler” butonu
araciligiyla cisme yeni renkler atayabilecegi gibi “doku” butonu araciliyla da cisme

uygulamanin igerisinde tanimli olan dokulari sirasiyla atayabilir. Boylece kullaniciya
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gercek hayata yakinhik ilkesi cergevesinde ornek verilmektedir. Sekil 3.10°da

merkezde bulunan cismin doku verilmis haline ait ekran goriintiisii verilmistir.

Sekil Tipi : KARE PRIZMA
Genislik 72

Yiikseklik 23

Derinlik 12

Tiklanan Parga :YUZEY

Sekil 3.10: Kare prizmaya verilmis doku.

Sekil 3.11’de merkezdeki cismin sahip oldugu uzunluk, derinlik ve genislik
degerlerinin birbirleriyle olan sartlarmin nasil belirlendigi gosterilmistir. Kod
satirinda belirtilen sartlara gore cismin verileri birbirleriyle kiyaslanmakta ve cismin

kiip, kare prizma veya dikdortgen prizma olup olmadigina karar vermektedir.

1661 if [ (_cube.width< cube.depth+tolerans && _cube.width> cube.depth-tolerans) &&
1662 (_cube.width<_ cube.height+tolerans && _cube.width> cube.height-tolerans) &&
1663 (_cube.depth<_cube.width+tolerans && _cube.depth> cube.width-tolerans) &&
1664 (_cube.depth< cube.height+tolerans && _cube.depth> cube.height-tolerans) i&
1665 (_cube.neight< cube.depth+tolerans && _cube.height> cube.depth-tolerans) i&
1666 (_cube.height<_cube.width+tolerans && _cube.height> cube.width-tolerans)){
1667 sekil="RUP";

1668 telse if((_cube.width<_ cube.depth+tolerans && _cube.width> cube.depth-tolerans) ||
1669 (_cube.width<_cube.height+tolerans && _cube.width> cube.height-tolerans) ||
1670 (_cube.depth< cube.width+tolerans && _cube.depth> cube.width-tolerans) ||
1671 (_cube.depth< cube.height+tolerans && _cube.depth> cube.height-tolerans) ||
1672 (_cube.height<_cube.depth+tolerans && _cube.height> cube.depth-tolerans) ||
1673 (_cube.height< cube.width+tolerans && _cube.height’> cube.width-tolerans)){
1674 =zekil="FARE PRizMA":

1675 relse{

1676 sekil="DIRDORTGEN PRIZMA";

1677 T

Sekil 3.11: Cismin niteliginin belirlenmesi.
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“Etkinlik 2” Uygulamasi

Ikinci etkinligin amac1 kullanicinin; prizmalar, piramitler, silindir ve koni
arasinda verileri degistirerek cisimlerde olusan degisimleri fark etmesini ve bu
degisimlerin toplam yiizey alani ile hacim iizerindeki degisimleri gérmesini

saglamaktir.

Bu amag cergevesinde kullaniciya belirli 6zellikler sunulmustur. “Kenar
genisligi” segenegiyle kullanici merkezdeki cismin eskenar 6zellige sahip tabaninin
bir kenarina ait uzunlugu degistirebilmektedir. Bu 6zellik sayesinde cisim piramit ise
taban kenari, koni ise taban yarigap1 degismektedir. Yikseklik secenegi araciligiyla
kullanic1 merkezdeki cismin yiiksekligini degistirebilmektedir. “Yiizey sayis1”

secenegi yardimiyla da cismin sahip oldugu ylizey sayis1 degistirebilmektedir.

Uygulamaya tanitilmis belirli bash sekiller mevcuttur. Kullanic1 bu sekillere
kenar sayisi secenegini degistirerek erisebilir. Prizma secenegi segiliyse kullanici
ticgen prizmadan baglayarak; dortgen, besgen, altigen, sekizgen prizmay1 gorebilir,
bir adim daha biiyiitiirse prizmadan silindire gecisi gorebilecektir. Piramit secenegi
seciliyse kullanici yine liggen piramitten baslamak iizere, dortgen, besgen, altigen ve
sekizgen piramidi gorebilecektir. Kenar sayisi segeneginin piramit modu aktifken son

hali ise konidir.

Bilgiler meniisii ile ayarlar meniisiiniin devami birinci etkinlikteki gorevlerin
aynisint bu etkinlikte de iistlenmektedir. Ancak bu etkinlikte analiz butonu hem
kodlama acisindan hem de yerlestirme acisindan sikinti yaratacagindan otiirii bu
uygulamaya konulmamistir. Sekil 3.12°da “Kare Piramit’e ait detay bilgilerin
sunuldugu ekran goriintiisti, Sekil 3.13’de ise “Silindir”’in acik haline ait ekran

gorlintiisii verilmistir.
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Nesne Adi : Kare Piramit
Yiizey Sayisi :5
Kenar Genisligi (g) : 3 Birim
Nesne Yiiksekligi (h) : 8 Birim
Toplam Hacim (V) :
V = ( Taban Alani x Yiikselik ) /
V=(g2xh)/3
V=(3x8)/3
V = 24 Birim?
Toplam Yiizey Alam (A ) :
A = (Taban Kare A.) + (4 x Yan Uggen A.)
A=(g?)+4x(gxhx1/2)
A=(32)+4x((3x8x1/2)
A =57 Birim?

Sekil 3.12: ikinci etkinlige ait ekran goriintiisii.

Sekil 3.13: ikinci etkinlige ait ekran goriintiisii.
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“Etkinlik 3” Uygulamasi

Bu etkinlik ile merkezde bir adet kiip sunmaktadir. Sol iist kdsede bulunan
“birim kiip ekle” secenegini segerek kullanici, merkezdeki kiipiin istedigi yiiziine
sadece tiklayarak yeni bir kiip ekleyebilmektedir. “Birim kiip ¢ikar” secenegi
yardimiyla da merkez kiip hari¢ istedigi kiipli ¢ikarabilir. Kiip limiti 20 olan bu
uygulamada amac¢ kullanicinin yaraticiliklarini gelistirmek, yercekimi olmayan bir
ortamda kullanicilarin istedikleri sekilleri yapmalarini saglamaktir. Sekil 3.14°de
izometrik goriinlim agisiyla merkeze cesitli sayilarda kiiplerin eklenmesiyle elde

edilmis sekillere ait ekran goriintiileri verilmistir.

Sekil 3.14: Ugiincii etkinlige ait ekran goriintiileri.

Cisimlerin A¢ik Hallerinin Cizilmesi

Gelistirilen materyalin en Onemli noktalarindan biri ise cisimlerin acik
hallerinin gosterilmedir. Birinci ve ikinci etkinlikte yer alan bu 6zellik sayesinde ii¢
boyutlu cisimlerin kenar uzunlugu, yarigapi, kenar sayisi, yiiksekligi, derinligi ve
genisligi gibi ozelliklerini kullanarak iki boyutlu diizlemde cisimlerin agik halleri
cizilmektedir. Bu ¢izim pek cok farkli degisken ve olasiligi barindirdig: icin elle
¢izilmis resimleri yazilimin i¢inden cagirmak yerine dinamik bir sekilde ¢izilmesi

icin fonksiyonel kodlama yapilmasi tercih edilmistir.

Kodlamanin fonksiyonel olmasi igin ilk 6nce tiggen, dortgen, gokgen ve daire
dilimi isimli fonksiyonlar (class-sinif) yapilmigtir. Bu smiflar, gonderilen
parametrelere gore tiggen, dortgen, ¢okgen ve daire dilimi ¢izebilmektedir.
Cisimlerin a¢ik halleri, merkezde bulunan ¢okgen sayisi kadar ticgen veya kare
siifindan iretilmis nesnelerin uygun konumlara belirli agilarda g¢evrilerek veya

dairenin yarigap1 kadar uzakliga daire dilimi yerlestirerek olusturulmaktadir. Cokgen
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smifi, yapist geregi dogrudan Dbaglayarak tii¢ggen, dortgen gibi sekiller
cizebilmektedir. Cokgen sinifinin alternatifi olarak ticgen ve dortgen fonksiyonlar
ise islem hizin1 artirmak i¢in ayrica tanimlanmistir. Sekil 3.15°de ¢esitli cisimlerin
cokgen, licgen ve kare siniflarinin birlestirilmesiyle tiretilmis acik halleri verilmistir.
Prizmalar ile silindirin agik hallerinin gosterildigi sekillerde “g” kenar genisligini, “r”
taban dairesinin yarigapini, “h” cismin yiiksekligini temsil etmekteyken piramitlerin
acik hallerinin gosterildigi sekillerde “h” yanal yiiksekligi temsil etmektedir. “a”
daire diliminin agisim1 ve “Y” ise daire diliminin yarigapini ayn: zamanda koni

nesnesinin yanal yiiksekligidir.

Sekil 3.15: Cisimlerin agik halleri.

Sekil 3.16’da ¢okgen smifinin “nesne iiret” fonksiyonunun kodlamasi
gosterilmektedir. Fonksiyon kendisine parametre olarak gelen genislik, kenar sayisi

ve renk degerlerine gore ¢okgen cizebilecek sekilde tasarlanmistir.
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7| cokgen.as 22
28 private funection nesnelret (w:int,k:int,gRenk:uint) :5prite

derece:int = 360 / k!
31 kenarSprite:S5prite = new Sprite():

2 kenarSprite.graphics.beginFill (gRenk)
kenarSprite.graphics.lineStyle (0.1, 0xffFffff) ;
4 artis:Number = 180/k;
5 kenarSprite.graphics.moveTo |
& w*Math.cos( (artis+derece) * (Math.PI/180) ),
7 w*Math.sin( (artis+derece) ®* (Math.PI/180))):
for | itint =1; i<k+1; i++)
41 kenarSprite.graphics.lineTo |
42 w*Hath.cos | (artis+i*derece) * (Math.PI/180)),
43 w*HMath.sin( (artis+i=derece) * (Math.PI/180))
44 )z
46 kenarSprite.graphics.endFill () ;

4 return kenarSprite;

Sekil 3.16: Cokgen sinifina ait ekran goriintisii.

3.3.3 Uygulanma ve Degerlendirme

Bu baglik altinda ADDIE tasarim modelinin uygulama ve degerlendirme

basamaklari incelenmistir.

Gelistirilen materyal hakkinda bigimlendirici degerlendirme yapmak igin,
2012-2013 Egitim-Ogretim yilmin ikinci déneminde materyali 4 Matematik
Ogretmeni ile 9. Siniftan 4 Ggrencinin kullanmasi saglanmis, bu katilimcilarla
goriismeler yapilmis ve materyalin gelistirilmesine yonelik notlar alinmistir. Yapilan
caligmanin sonrasinda katilimcilar genel hatlariyla uygulamay1 begenmis ve islevsel

oldugu yoniinde goriislerini belirtmislerdir.

Geleneksel arastirmalarda, genellikle Ogretmenlerin kendilerini ¢aligmaya
uzak gordiikleri ve bagkalarinin yaptigi calismayi1 kendi siniflarinda uygulamakta
giicliik c¢ektikleri belirtilmistir. Eylem arastirmalarinda ise Ogretmenler yeni
uygulamalar1 paylasma, ekip olarak uygulama ve kendi 6gretim siireglerine elestirel
bir gézle bakma gibi durumlar s6z konusu oldugu i¢in kendilerini daha donanimli

hissettikleri belirtilmistir (Yildirirm & Simsek, 2013).
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Uygulama gelistirme siirecinde 6grencilere kiyasla 6gretmenlerden daha fazla
gbriis alinabilmistir. Ogretmenler, egitim-6gretim siireci igerisinde kullanabilecekleri
bir materyal i¢in neye ihtiya¢ duyduklarini, hangi 6zelliklerin daha fazla Gnem
verilmesi gerektigi gibi konulara deginmisler ve boylece materyal gelistirme siirecine
katkida bulunmuslardir. Ogrenciler ise bu siire¢ icerisinde daha pasif bir tutum

sergilemislerdir.

Pilot ¢alismalar sirasinda katilimcilar ve arastirmaci tarafindan uygulamayi
gelistirmeye yonelik fikir aligverigi yapilmistir. Materyal gelistirme siireci; her
Oonemli gilincellestirmeden sonra Ogretmenler ile arastirmacinin siirekli olarak bir
araya gelip tartismalari seklinde ilerlemistir. Bu noktada siire¢ igerisinde gelistirmeye

yonelik katilimcilardan alinan goriisler soyle belirtilmistir:

e Prizmalarin ve piramitlerin yanal yiizeylerinde c¢ekilen diklik ile
merkezden tabana ¢ekilen dikligin goriilebilmesi acgisindan goriisler

belirtilmistir:

o “...ui¢ boyutlu ortamda dikligi gorebilmesi bence iyi olacaktir’G-Bl1,
o “Taban ayriti veriliyor yanal yiikseklige ihtiya¢ duydugumuz icin
buradan bir dikme indirerek dik ii¢ggen olusturuyoruz. Burada da

¢izim imkani olursa ¢ok giizel olur.”G-B4.

e Mifredat agisindan eklenmesinde fayda olacagimi diistiniilen konular

belirtilmistir:

o “lzometrik ¢izim, kiip, piramitler konusunda yeterli ama silindir, koni,
egik prizma ve egik silindirler var. Bu yiizden onlarin da eklenmesi
miifredati tam kapsayacaktir. ”G-B3,

o “..bu kadarimi yaptigimiza gore daha fazlasini da ekleyebilirsiniz,
misal kiire de ekleyebilirsiniz’G-B2,

o “Vektorler konular: da eklenebilir’G-Bl.

o ‘“Vektorler gibi konularda da kullanilabilir’ G-K4.

e Gelistirilen materyalin daha etkili olabilmesi i¢cin eklenmesi gerektigi

diisiiniilen 6zellikler soyle belirtilmistir:
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o “Ogrencinin kendisi de ayr1 ¢izim yapabilse daha iyi olur.”G-BA4,

o “Akull tahtalara da uyarlanabilirse giizel olur.”G-B1,

o “Tek sitkintimiz su anda bizim tahtalarin tabletlerle bile uyumsuz
halde olmasi. O da giderildigi zaman ben olduk¢a faydali olacagini
diisiiniiyorum ”G-B4,

o “..Koordinat diizlemi iizerinde olsaydi fena olmazdr boyle boslukta
havada duruyor.”G-K3,

o “I0 tane kiip belki az gelebilir’G-K2,

o “Soru sorulabilir, ¢oziimleri de verilebilir’G-K4.

Pilot calismalar sirasinda kullanicilar uygulamayi test ederken arastirmaci da
gbzlemci roliinii {stlenmistir. Bu siire¢ icerisinde katilimcilarin uygulamay1
kullanirken sergiledikleri mimik hareketleri gozlenmistir. Katilimcilarin sagirma,
hoslarina gitme, kavrama, begenme gibi olumlu; sikilma, begenmeme, anlayamama
gibi olumsuz ifadelere gelen beden hareketleri takip edilmis, gerekli notlar alinmistir.
Katilimcilarin uygulamay1 kullanirken 6zellikle yonlendirmelerin eksik olmasindan

dolay1 zorlandiklar1 tespit edilmistir.

3.3.4 Yeni Ozelliklerin Materyale Eklenmesi

Pilot calismalar sonrasinda ADDIE tasarim modeline gore tekrar tasarim
basamagma ge¢ilmis, siire¢ yeniden baslatilmistir. Bu bashk altinda son

giincellemeler dahilinde projenin ilk haline eklenen yeni 6zelliklerden bahsedilmistir.

Pilot ¢aligmalar sirasinda toplanan goériismelerin analizi yapildiktan sonra
belirtilen goriislerden bazilar1 zaman kisithiligr acisindan ilerleyen c¢aligmalara
ertelenmis; digerleri ise yeniden tasarlanarak materyale dahil edilmistir. Kiire, egik
prizma, egik silindir ve vektorler ile ilgili etkinliklerin uygulamaya eklenmesi daha
fazla is giicli ve zaman gerektirdigi i¢in ¢alismanin kapsami disinda tutulmustur.

Siire¢ sonunda gelistirilen materyale su yeni modiiller eklenmistir:

e Prizma ve piramitler i¢in yanal ve cisim dikliginin gosterilmesi,
e Prizma ve piramit etkinliklerinin icerisine silindir ve koni etkinlikleri

eklenmesi,
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e Koordinat diizlemini temsilen eksenlerin yerlestirilmesi,

e Alstirma ve pratik yapma imkani saglayan ‘“sorular” bolimiiniin
eklenmesi,

e Etkilesimli tahtalarla uyumlu versiyonunun gelistirilerek, etkilesimli
tahta ve tablet bilgisayar arasindaki iletisim-etkilesimin saglanmasi.

e Ogretmen ve 6grenci versiyonlarinin gelistirilmesi.

Bu yeni oOzelliklerin eklenmesi igin cesitli senaryolar ve etkinlikler
olusturulmustur. Olusturulan bu eylemlere ait arayiiz tasarimlart Sekil 3.17°de

gosterilmistir.

T

HAKKINDA
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Sekil 3.17: Yeni modiillere ait arayiiz tasarimlari.

Uygulama agildiginda yiiklii oldugu cihaza ait temel bilgileri toplamaktadir.
Bu bilgiler, cihazin ¢oklu dokunma desteginin olup olmadigi, hangi isletim sistemine
sahip oldugu, cihazin ekranin genisligi ve yiiksekligi gibi onemli bilgilerdir.
Uygulama buradan edindigi bilgiler ¢ergevesinde kendini her isletim sistemine, her
¢oziinilirliige ve de bulunduklari cihazin dokunmatik o6zelliklerine gore kendisini
sekillendirmektedir. Uygulama; 5.7inch 1920 x 1080,7inch 1280 x 800 vel0.linch
1280 x 800 ¢oziiniirliige sahip mobil cihazlar ile 19inch 1366 x 768 ve 27inch 1920 x

1080 ¢oziintirliige sahip Windows tabanli bilgisayarlarda test edilmis, sikintisiz
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calistigi gorilmustiir. Sekil 3.18 de bahsedilen temel bilgileri alan fonksiyon

yazimindan bir parga goriilmektedir.

1
ik

public function cihazTanimla() :wvoid{

g g o

cihazEkran = Capabilities.touchscreenType;

o W omo-

-1

cihazGenislik = Capabilities.screenResolutionX;

-

cihaz¥ukseklik = Capabilities.screenResolution¥;

-]

cihaz05 = Capabilities.os;

cihazVersiyon = Capabilities.version;

cihazWinTabanliMi { {(cihaz05.substr(0,3)=="Win")?true: false )
cokluDestegiVarMi Multitouch.supportsTouchEvents;

-]

-]

-]

-]

B T TS TR R

-]

trace("Cihaz Bilgileri:" +

B3 ORI R RD RD R R ORI BRI b

-]

cihazEkran \t: "+cihazEkrant

-5
(SRRt

cihazGenislik “t: "+cihazGenislik+
il : "+cihaz¥ukseklik+t
: "+cihazO0S5+

g
3o L R

3k

: "doihazWVersiyond
"+cihazMobilMi+

oo

“t: "+cokluDestegiVarMi+

“t: "+cihazWinTabanliMi+

supportsT vents “o: "+Multitouch.supportsTouchEvents+
supportsGestureEvents \t: "+Multitouch.supportsGestureEvents+
supportedGestures Wttt "+Multitouch.supportedGestures+

cihazWinTaban

TEE =creenDPI “t: "4Capabilities.screenDPI+
T40 "\n\t pixelfispectRatic “t: "+Capabilities.pixellAspectRatio):’
T41 r 1

Sekil 3.18: Cihaz ozelliklerini algilama.

Uygulama herhangi bir cihazda ilk defa agildiginda o cihazin kime ait
oldugunu tantyabilmek adina essiz bir kullanici ismi istemektedir. Bu kullanici ismi
aracilifiyla cihazlardan gelen sorular 6grenciler ile eslesmekte ve 6gretmen cihazina
gonderilmektedir. Bu sayede 6gretmen kendi kullanimina ait etkilesimli tahta veya
tablet bilgisayara soru goénderen 6grencinin kim oldugunu bilecektir. Sekil 3.19°de

kullaniciya sunulan ilk kayit ekran1 gosterilmektedir.

ETKINLIKLER SORULAR

Ogrenci Cihaz - ilk Kayit Ekrani

Sekil 3.19: i1k kayit ekran.
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Uygulamanin yeni siiriimiinde ana sayfa tasarimi degistirilmis ve etkinlikler
butonlarinin yanina sorular butonlar1 da yerlestirilmistir. Sorulara ulasabilmek igin
kullanicinin ilk 6nce etkinlikler sayfalarina girmesi gerekmektedir. Uygulama hem
ogrenci hem de 6gretmen olmak iizere iki kisma ayrilmistir. Ogrenci uygulamasimin
ana sayfasinda “Genel Basar1t Durumu” butonu yer alirken 6gretmen uygulamasinda
“Ogrenci Sorusu” butonu bulunmaktadir. Sekil 3.20°de dgrenci (solda) ve dgretmen
(sagda) uygulamalarmmin ana meniilerinde yapilan degisikliklerin son hali ile
uygulama ekraninin iist kismina konumlandirilmis “hakkinda” ve “yardim” butonlar1

verilmisgtir.

ETKINLIKLER SORULAR

5N Etkinlik 02

e
N
s -
S Etkinlik 03 e
Genel Basari Durumu

Sekil 3.20: Yeni ana menii tasarimlari.

Materyalin gelistirilen yeni siiriimiinde ¢oklu dokunmanin var olup olmadig:
otomatik kontrol ile saglanmistir. Bu sayede kullanicinin istenmeyen tercihler
yapmasinin Oniine gecilmistir. Ayrica kullanicinin ilk defa girdigi herhangi bir
sayfada bilgilendirme amacl 0 sayfaya ait tanitim videosu bir kere gosterilmektedir.
Kullaniciya bu videoyu gegme imkani “videoyu ge¢” butonu araciligiyla, tekrar
seyretme firsat1 ise o sayfada bulunan “yardim” butonu aracilifiyla verilmektedir.
Videolara uygulamalarin nasil kullanilacagina dair gorsel ve isitsel ogeler de eslik
etmektedir. Sekil 3.21°de c¢oklu dokunma desteginin olmasi (sagda) ve olmamasi
(solda) durumuna gore sekillenen bilgilendirme gorselleri verilmistir. Sekil 3.22°de

ise gorsellerle desteklenmis tanitim videosuna ait ekran goriintiisii verilmistir.
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() Geniglik
) Yikseklik

Sekil 3.21: Bilgilendirme gorselleri.

Sekil 3.22: Etkinlik tanitim videosu.

Uygulamada, tanitim ve yonlendirme amagli kullanilan videolarin yapiminda
“Yesil Ekran (Green Screen-Chroma Key-Keying Filter)” adi ile bilinen teknikten
faydalanilmistir. Yesil Ekran teknigine gore ¢ekilen videodan istenilen kisim
soyutlanabilmektedir. Bu soyutlama eylemi i¢in soyutlanacak nesnenin arka planimnin
tek bir renk ve tercihen yesil olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. On planda
bulunan soyutlanacak olan objenin ise yesilin tonlarinda bir renk barindirmamasi
gerekmektedir. Yesil ekran teknigi yapisi geregi secilen rengin belirli tolerans
degerleri esiginde bulunan tonlarim1 da beraberinde silmektedir. Geriye sadece

istenilen konu kalacak sekilde arka plan rengi segilir ve temizlik islemi yapilir.

Yapilan ¢alismada arka plan rengi olarak mavi segilmistir. Konuyu anlatan
kisinin ise mavi tonlu bir kiyafet giymemesine dikkat edilmistir. Cekilen videolar,
yesil ekran teknigini uygulayabilmek icin video diizenleme programi araciligiyla

FLV (Flash Video) formatina ¢evrilmistir. FLV, “RGB (Red-Green-Blue)” kanalinin
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yaninda “Alpha” kanalin1 da destekleyen ve dosya boyutu olarak pek ¢ok video
formatina oranla daha az yer tutan bir formattir. RGB kanali videoya renk verirken
alpha kanali videonun saydam olmasi gereken kisimlarini belirler. Alpha kanalina
resim formatlar1 tizerinden O6rnek verilmesi gerekirse; PNG resim formati alpha
kanali sayesinde saydamlik desteklerken ayni resmin JPG formati alpha kanalini
desteklemedigi i¢in resimde saydam olan kisimlar beyaz olarak goriilecektir. Sekilde
3.23’de yesil ekran tekniginin nasil kullanildigi asama asama gosterilmistir

(Burmabiyik & Karamete, 2014).

Sekil 3.23: Yesil ekran tekniginin agamalar1 (Burmabiyik & Karamete, 2014).

Video ¢ekiminde kullanilan kameradan kaynakli videolarda ses agisindan
arka plan giiriilti kirliligi olusmustur. Bu giiriilti kirliligini gidermek i¢in videonun
ses dosyalar1 dlizenlenmistir. Diizenlemeyi gergeklestirmek i¢in ses diizenleme
programlart araciligiyla kirlilik giderme filtrelerinden faydalanilmistir. Orijinal ses
dosyasi igerisinde kirliligi temsilen ufak bir kisim secilmistir. Secilen bu ses parcast
kirlilik giderme filtresine parametre olarak gonderilmis ve tiim ses dosyasindan bu
temsili kisim ¢ikarilmistir. Kisacast bu uygulama tiim ses dosyasi iginde, secilen
orneklemdeki gibi ses degerine sahip kisimlarin sesini kismaktadir. Bdylece ses
dosyasinda donanimsal etmenlerden kaynakli ses kirliligi giderilmistir. Sekil 3.24°de
orijinal ses dosyasi ile kirlilik giderme isleminden sonra elde edilen ses dosyasi

gosterilmistir.
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Kirlilik Giderme (Noise Reduction) Filtresinin

Ses Dosyas Esiginin Belirlenmesi

Diizenlenmis

Orjinal

Sekil 3.24: Ses Kirliliginin giderilmesi islemi.

“Etkinlik 2”Giincellemeleri:

Bu giincellestirmelerin en basinda merkezdeki cismin kenar sayisinin,
uzunlugunun, kenar genisligi, yarigap, cisme ait merkez dikligi ve yanal ylizey

dikligi gibi 6zelliklerinin ¢gubuklar araciligiyla gosterilmesi gelmektedir (Sekil 3.25).

Nesne Adi : Altigen Piramit
Yuzey Sayisi o7
Kenar Genigligi (g ) : 6 Birim
Nesne Yuksekligi ( h ) : 5 Birim
Toplam Hacim (V) :
V = ( Taban Alani x Yukselik ) / 3
V=((gPx343)2xh)/3
V=((62x3/3)/2x5)/3
V = 156 Birim®

Toplam Yuzey Alani (A) :
A=(TabanA.)+ (6xUggenA.)
A=(g*x3/3)/2+6x(gxhx1/2)
A=(B2x33)/2+6x(Bx5Hx1/2)
A =184 Birim?

[ )
"
w
|
WV

Sekil 3.25: ikinci etkinligin giincel ekrani.

Etkinligin ayarlar meniisiiniin altinda “yiizeyler”, “yiikseklik cizgileri” ve
“eksenler” isimli ¢oklu se¢ime izin veren yeni Ozellikler eklenmistir. Sekil 3.26°da
sirastyla; sadece yiizeyler, sadece ylikseklik, sadece eksenler ve tiim bu ii¢ secenegin

secilmis haliyle altigen piramitte olusan degisim gdosterilmistir.
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Sekil 3.26: Coklu segeneklerin gdsterimi.

“Etkinlik 3” Giincellemeleri:

Uciincii  etkinlige yonelik giincellestirmeler ayarlar meniisiiniin altinda
toplanmistir. Kutu ekleyip c¢ikarmanin yaninda “sayisal goriinim” segenegi
yardimiyla ka¢ tane kutunun eklenip eklenmedigi goriilebilmektedir. “Detay
goriinim” ozelligi ise gelistirilen materyal igerisindeki diger tiim 6zelliklerden farkli
bir yapiya sahip oldugu icin sadece etkilesimli tahtalar i¢cin mevcuttur. Windows
tabanli isletim sistemleri ActionScript 3.0 dili ile yazilmis ii¢ boyut oyun kiitiiphanesi
olan Away3D Kkiitiiphanesinin ¢oklu gdsterim yapabilme 6zelligine destek verirken
mobil platformlar bu destegi verememektedir. Bu donanimsal bir 6zellik oldugu icin

mobil platformlarda “detay goriinim” 6zelligi otomatik olarak kaldirilmaktadir.

Detay goriiniim ile merkezde olusturulan seklin iistten, sagdan ve onden
olmak {izere ti¢ farkli bakis agisi ile gosterimi yapilmaktadir. Sekil 3.27°deWindows
tabanli bir cihazda c¢aligtirllan tiglincli etkinlikte; dokuz adet birim kiipiin

eklenmesiyle olusan sekil, detay goriiniimleriyle birlikte verilmistir.
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Sekil 3.27: Ugiincii etkinligin giincellestirilmis hali.

“Sorular 1” Uygulamasi

Birinci etkinligi tamamladiktan sonra acilan bu kisimda kullaniciya birinci

etkinlikle ilgili rastgele verilerle tiretilmis rastgele sorular sorulmaktadir.

199 ¢

Rastgele sorulan sorular merkezdeki cismin “hacmi”, “toplam yiizey alan1”,
“ylizey kosegenlerinin toplam uzunlugu”, “cisim kosegeninin uzunlugu” ve “A
noktasindan B noktasina en kisa mesafe” soru tiplerine arasindan se¢ilmektedir. Bu

sorular i¢in iiretilen sayilar da yine sistem tarafindan rastgele tiretilmektedir.

Kullanicinin her an her yerde hesap makinesine erisememe ihtimali g6z
Oniline alinarak uygulamaya karekok ve dort islem yapabilen bir hesap makinesi
eklenmistir. Kullanicinin hesaplamasi dogrultusunda buldugu cevabi yazabilecegi bir
adet iletisim kutusu olusturulmustur. Ayrica etkilesimli tahtalarda veya tablet
bilgisayarlarda klavyeye erismenin kolay olamayacagi durumlar diisiiniilerek sisteme

bir adet ekran klavyesi eklenmistir.

Sekil 3.28’de genislik, derinlik ve ylikseklik verilerinin rastgele iiretildigi bir
adet kare prizmada A noktasindan B noktasina en kisa mesafenin soruldugu etkinlige
ait ekran gorlintiisii verilmistir.

82



@ Hesap Makinesi

I(5%5+(2+2)"(2+2))
8.
6

Genisligi 2br, derinligi 2br, yliksekligi 5br olan yukandaki sekide A
noktasindan B noktasina gitmek isteyen bir kanncanin gitmesi gereken en
Kisa yolu kag birimdir?

Sekil 3.28: Birinci etkinlige yonelik iiretilmig rastgele soru.

Cevap kontrol meniisiinde kullaniciya sorulan soruya verilen cevabinin
kontrolii yapilmakta ve kullaniciya gerekli doniitler verilmektedir (Sekil 3.29).
Kullanicinin bu kategori altinda varsa daha 6nceki sorulara verdigi dogru ve yanlis
cevaplar ile bos biraktigi sorularin sayilar1 da tutulmustur. Basari durumunun
grafikler aracihigiyla gosterimi yapilmustir. Istatistiklerin gosterildigi bu kisimda
cevaplandirmalar kendi renkleriyle eslestirilerek gésterilmistir. Bu meniide kullanici
“Cevab1 Goster” butonu araciligiyla sorunun dogru cevabini gorebilecegi gibi “Yeni
Soru” butonu yardimiyla rastgele verilerle tiretilmis yeni rastgele bir soru kullaniciya
sorulmaktadir. “Cikis” butonu araciligiyla da kullanici ana meniiye doniis

yapmaktadir (Burmabiyik & Karamete, 2014).

“Cevab1 Goster” butonu araciligiyla kullanict dogru cevabini gérmek istedigi
sorunun varsa alternatif ¢ozlimleriyle birlikte asama asama gorebilmektedir.
Kullanicinin yine soruyu anlayamamasi durumunda “Ogretmene Danis” butonu
aracilifiyla 6gretmen kullanicisina soruyu gonderebilmektedir. Sekil 3.30°da rastgele

iretilmis sonunun dogru cevap meniisiine dair ekran goriintiisii verilmistir.
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Temizle

Sekil 3.29: Cevap kontrol meniisii.

Genisligi 2br, derinligi 2br, yiiksekligi 5br olan yukaridaki seklde A
noktasindan B noktasina gitmek isteyen bir kanncanin gitmesi gereken en|
kisa yolu kag birimdir?

Sekil 3.30: Uretilen sorunun cevap sayfast.

“Sorular 2” Uygulamasi

Ikinci etkinlik ile ilgili sorularin soruldugu bu kisimda “toplam yiizey alam”
ve “hacim” konular1 ile ilgili rastgele verilerle iretilmis rastgele sorular

sorulmaktadir.

Bu etkinlikte de birinci etkinlikte gibi cevap kontrolii yapilmakta, istatistiksel
veriler tutmakta, varsa alternatif ¢oziimler sunulmakta ve kullanicinin kendisine
sunulan cevap anlatimini yine anlayamamasi halinde 6gretmene soruyu gonderme

imkani1 saglanmaktadir. Sekil 3.31°de rastgele iiretilmis bir soru goriilmektedir.
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Hesap Makinesi
Bl Klavye

2

Hesapla

Kenar genisligi 3br ve yiiksekligi 2br olan altigen prizmanin hacmi
nedir?

Sekil 3.31: “Sorular 2” etkinlige ait ekran goriintiisii.

“Sorular 3” Uygulamasi

Ucgiincii etkinlikte kullaniciya merkezde bulunan kiipiin etrafina birbirini takip
edecek sekilde 10 ila 20 arasinda rastgele sayida kiip eklenmekte ve kullanicidan bu
kiiplerin toplam sonucu istenmektedir. Kullanici ortaya ¢ikan seklin etrafinda hareket
ederek toplam kiip sayisin1 saymaya c¢aligmaktadir. Sekil 3.32’de {iglincii etkinlige

yonelik soru sorulmustur.

Kullanicinin dogru cevabi gorecegi meniide diger etkinliklerden farkli olarak
“Ogretmene Danig” butonu bulunmamaktadir. Yapisi geregi amaci kutu saymak olan
bu etkinlikte sistem kutularin toplam sayisini gdstermekte “Onceki” ve “Sonraki”
butonlar1 yardimiyla da sirayla kutular1 ¢ikarip tekrar olmasi gereken sirasina
koyabilir. “Yeni Soru” butonu rastgele yeni bir sekil iiretirken “Cikis” butonu da ana
sayfaya doniis saglamaktadir. Sekil 3.33’de kullaniciya sorulan sorunun dogru cevabi

gosterilmistir.
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Yukaridaki Sekilde Kag Adet Kuip Bulunmaktadir?

Sekil 3.32: “Sorular 3 etkinligi.

Sekil 3.33: “Sorular 3” etkinliginin dogru cevap ekran.

“Ogretmene Damis” Sistemi

“Sorular 1” ve “Sorular 2” etkinliklerinde sistem tarafindan verilen cevaplarin
kullanicty1 tatmin etmemesi durumunda, kullanici “Ogretmene Danig” butonu
aracilifiyla soruyu ogretmen olarak tanimli kullanictya gonderebilmektedir. Bu
Ozellik smif ortaminda Ogrencinin anlayamadigi soruyu 6gretmen cihazi olarak
tamimlanmis etkilesimli tahtaya gonderip tiim smifa hitaben veya 6gretmen tablet

bilgisayarina gonderip birebir olarak ¢6zmek i¢in diisiiniilmiistiir. Bu eylem sirasinda
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kullaniciya ait herhangi bir kisisel veri alinmamakta; sadece o soruyu olusturan temel
degiskenler veri olarak gonderilmektedir. Bu sayede Ogretmen cihazi da o veriler

cercevesinde tahtada veya tablette o soruyu canlandirabilmektedir.

Uygulamanin dgretmen versiyonunun ana sayfasinda bulunan “Ogrenci
Sorusu” butonu yardimiyla 6gretmen kendisine soru gonderen kullanicilarin listesini
gorebilmektedir. Kullanici isimleri essiz olacagi icin kullanicilar arasinda cakigsma
gibi bir durum s6z konusu olmayacaktir. Sekil 3.34’de 6gretmen kullanicisina soru

gonderen Ogrencilerin listelendigi ekranlarin goriintiisii verilmistir.

AKTIF DGRENCI SORULARI
AKTIF OGRENCI SORULARI

Odrenci 1

o O drenci1
Ogrenci2
Odrenci 4
Ogrencis

Sekil 3.34: Ogretmen Uygulamasindan ekran gériintiisii.

Arastirmaci tarafindan “Klasik Yontem” olarak kabul edilen bu soru
gonderme yonteminde; AIR uygulamasi PHP dili araciligiyla MySQL veri tabanina
verileri kaydetmektedir. Internet baglantis1 gerektiren bu soru génderme siirecinde
O0gretmen uygulamasi ise veri tabanmni kontrol ederek kendisine soru gonderip
gonderilmedigine bakabilmektedir. Sekil 3.35°de soru gonderme veri tabanina ait bir

kesit verilmistir.

id isim degerler aktif
Ofrenci 1 etkkup tip:3 gen:2 yuk:2 derd
Ofrenci 2 etkkup tip:1 gen-3 yulk:1 derd
Ogrenci 3
Ogrenci 4 ethchkup tip:5 gen:3 yuk:4 derd
Ogrenci &

6 Ogrenci 6 etk:kup tip:d gen:3 yuk:1 ders
isaretle / Hicbirini Secme Segilileri: & x iE

(2 T - U (V. Ry
—_— 3 A 3 A -

Sekil 3.35: Veritabani drnegi.

Aragtirmaci tarafindan “Gelismis Yontem” olarak tanimlanan yontemde tek

bir uygulamaya birden fazla kisi aymi anda senkron bir sekilde miidahale
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edebilmektedir. Bu yonteme gore 6gretmen yardimi isteyen ogrenci 6gretmene bir
cagr1 birakabilir; ¢agriyr alan O0gretmen de Ogrencinin cihazina baglanarak onun
ekranini kontrol edebilir. Kontrol islemi istege bagli olarak sadece 6gretmenin elinde
olabilecegi gibi iki, hatta daha fazla kullanicinin karsilikli kontroliiyle de
saglanabilir. Yine bu yontemde kullanici tablet bilgisayar1 ile 6gretmen etkilesimli
tahtas1 arasinda iletisim kurulabilecektir. Ogrenci, 6gretmen etkilesimli tahtasina
soru gonderebilir; gonderilen soruyu kendi tablet bilgisayarini kontrol etmek seklinde
etkilesimli tahta araciligiyla tiim sinifa oturdugu yerden yansitabilir ve hatta bagka
Ogrencilerin de katilim1 saglanabilir. Kullanim alaninin ¢ok genis oldugu bu gelismis

yontem FATIH Projesinin amacina tam olarak hizmet etmektedir.

“Gelismis yontem”; Adobe tarafindan gelistirilen, diisiikk bant genisligi
kullanan, kullanicilarinin birbirleriyle es zamanli ve sifrelenmis iletisim kurmalarimni
saglayan ve internet baglantis1 gerektiren bir yontem olan “Gergek Zamanli Medya
Akis Protokolii (RTMFP - secure RealTime Media Flow Protocol)”diir (Adobe,
2014c; Albayrak, Bulut & Asilkan, 2014; Burmabiyik & Karamete, 2014).

Gelistirilen uygulama ilk olarak RTMFP protokolii araciligiyla calisacak
sekilde gelistirilmistir. Testler sonucunda iki uygulamanin birbirleriyle direkt iletisim
halinde oldugu goriilmiistiir ancak uygulamanin gergeklestirildigi okullarda sistem
istenilen sekilde c¢aligmamustir. Bu sorunun, okullardaki internet baglantisinin
filtrelenmis olmasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu yiizden; “Klasik
Yéntem” olarak adlandirdign “AIR (Ogrenci)-PHP (lletisim)-MYSQL (Veritabani)-
PHP (iletisim)-AIR (Ogretmen)” iletisimi tercih edilmistir.

Diger Mentiiler

Uygulamanin 6grenci versiyonunun ana sayfasinda bulunan “Genel Basari
Durumu” butonu yardimiyla kullanicy; ti¢ etkinlikte sorulan sorulara verdigi dogru ve
yanlis cevaplar1 ile bos biraktigi sorularin toplam sayilarina dair istatistiksel
sonuglart hem grafikler yardimiyla hem de sayisal verilerle gorebilmektedir (Sekil
3.36).
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ETKINLIKLERE GORE ORANLAR

Sekil 3.36: Genel basar1 durumu.

Ana sayfada bulunan “hakkinda” butonu araciligiyla uygulama hakkindaki
bilgilere ulagilabilirken (Sekil 3.37); “yardim” butonu aracilifiyla da uygulama
icerisinde kullanilan videolarin toplu halde listelenmis haline erisilebilmektedir

(Sekil 3.38).
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Sekil 3.37: Hakkinda sayfasi.

89



VIDEO YARDIMI

Sekil 3.38: Yardim meniisii.

Gelistirilen materyalin tanitimi, kurulumu ve kullanilmas1 hakkinda bir web
sayfasi olusturulmustur. Materyalin hem Windows tabanli etkilesimli tahtalar hem de
Android tabletler (6gretmen ve Ogrenci versiyonlar1) i¢in kurulum dosyalar

hazirlanmistir (http://airgeo3d.balikesir.edu.tr/)

3.4 Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada uygulamanin degerlendirilmesi amaciyla verilerin toplanmasi
icin nitel veri toplama yontemlerinden “standartlagtirilmis acik u¢lu goriisme” teknigi

kullanilmistir.

Aragtirmanin degerlendirmesi i¢in hazirlanan goriigme sorular1 6grencilere ve
ogretmenlere farkli hazirlanmigtir. Gelistirilen materyale yonelik 6gretmenlere daha
yiizeysel konular hakkinda sorular sorulurken Ogrencilere daha derinlemesine
konular hakkinda sorular sorulmustur. Arastirmaci igin gelistirilen materyali asil
kullanacak olan kisgilerin 6grenciler olmasi ve uygulamanin 6grencilere hitap etmesi
gereklidir. Bu yiizden o6grencilere, materyale yonelik gorligme sorular
hazirlanmigsken Ggretmenlere ise gelistirilen materyalin derslerde ne derece
kullanilabilecegi ve baska hangi derslerde veya konularda kullanilabilecegi iizerine
sorular tercih edilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda goriisme sonrasinda toplanan

verilerin analizi de 6gretmen ve 6grenci olmak {izere iki kategoride incelenmistir.
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Calismada elde edilen goriigme sorularinin analizi i¢in NVivo 8§
programindan faydalanilmistir. Programa yiiklenen metinlerin kodlamasini yapmak
i¢in ¢esitli temalar belirlenmistir. Bu temalar ana ve alt basliklardan olusacak sekilde
gesitli boliimlere ayrilmistir. Verilerin  analizinde katilimcilarin  mesleklerine,
cinsiyetlerine ve okullarina gore ayr1 bolimler olusturulmustur. Calismada taslak
amacli temel kodlamalar yapilmigtir. Bu kodlamalar1 gore taslak temalar
belirlenmistir. Bu temalara gore kodlamalar yeniden diizenlenmis; temalara ve
kodlamalara son sekilleri verilmistir. Temalar1 daha da detaylandiracak alt temalar

belirlenerek kodlamalar yapilmistir. Sekil 3.39°da verilerin analizi igin izlenilen yol

gosterilmistir.
Verilerin Taslak Taslak
Toplanmasi ] Kodlamanin — fr——) Temalarin
Yapilmasi Belirlenmesi
TTaSIE}k Temalara ve Temalarin Alt
emalar d Kodlamalara Temalar
I((:eilqleveslm ¢ p=—=>1 sonHallerinin |1 Olacak Sckilde
D?izea;?:n?;? Verilmesi Birlestirilmesi

|

Verilerin Temalara Gore Caligmaya Aktarilmasi

Sekil 3.39: Arastirmanin veri analizi siireci.

3.5  Arastirmanin Gegerliligi ve Giivenilirligi

Nitel arastirmalarda gecerliligin ve gilivenilirligin saglanmast icin dikkat
edilmesi gereken dort baslik bulunmaktadir: Inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik ve
teyit edilebilirlik (Yildirnm & Simsek, 2013).
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3.5.1 Inandiricihk

Bir ¢aligmanin bilimsel olarak gecerli kabul edilmesi i¢in benzer sartlar
altinda gegerli sonuglar vermesi, tutarli olmasi1 ve verilerin tarafsiz bir yaklasimla
toplanmas1 Onemlidir. Bir ¢alismanin inandirici olmasi ig¢in ¢esitli yontemler

onerilmektedir (Yildirim & Simsek, 2013):

e Uzun siireli etkilegim,

e Derinlik odakli veri toplama,
o (esitleme,

e Uzman incelemesi,

e Katilimer teyidi

Yapilan calismada inandiriciligl saglayabilmek ve giliven ortami yaratmak
adina aragtirmaci siirekli katilimecilar ile irtibat halinde olmustur. Arastirma igin
katilimcilarla gegirilen vaktin ¢ok olmasi zamanla giiven ortami yaratmis; bu durum
da katilimeilarin cevaplarinda daha samimi olmalarina yardimcet olmustur. Uygulama
siirecinde gerek gorlisme sorularinin olusturulmasi, gerekse de sorulara alinan
cevaplarin degerlendirilmesi gibi ihtiyag duyulan her anda uzman goriislerine
basvurulmustur. Ses kaydi yapilmast i¢in katilimcilardan izin alinmistir. Bu
goriismeler sirasinda katilimcilart yonlendirmekten kagmilmistir. Sonda sorular

araciligiyla goriismeler detaylandirilmaya caligilmistir.

3.5.2 Aktanlabilirlik

Nicel arastirmalarda sonuglar evrene genellenebilirken nitel caligmalarda
amag sonuglarin benzer ortamlara aktarilabilirligini ortaya koymaktir (Yildirrm &
Simsek, 2013). Bu yiizden yapilan calismada her tiirlii durum, ortam ve detay

detaylandirilmaya ¢alisilmistir. Katilimcilardan birebir alintilara yer verilmistir.
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3.5.3 Tutarhk

Nitel arastirmalarda tutarlik veri toplama araglarinin olusturulmasi ve
verilerin toplanmasi stiregleri ile toplanan bu verilerin analiz edilip degerlendirilmesi
kisminda ortaya ¢ikmaktadir. Bu asamalarda tutarligin saglanabilmesi i¢in verilerin
benzer sartlar altinda toplanmasi ve kodlamalarinin yapilmas: gerekmektedir

(Yildirim & Simsek, 2013).

Arastirmada tutarlig1 saglayabilmek i¢in verilerin ayni sekilde toplanmasina
dikkat edilmistir. Bunu saglayabilmek icin standartlastirilmis acik uglu goriisme
sorular1 olusturulmus, katilimcilara ayni sira ile sorulmus ve goriismeler kayit altina

alinmigtir. Toplanan verilerin kodlanmasi da tutarl bir sekilde yapilandirilmistir.

3.5.4 Teyit Edilebilirlik

Nitel bir c¢aligmanin teyit edilebilir olmasindaki amag; aragtirmacinin
topladig1 veriler ile elde ettigi sonuglarin arasindaki 6znelligi ve yanliglar1 ortadan
kaldirmaktir. Bu amaci gerceklestirmek i¢in de bir uzman yapilan calismada elde

edilen sonucun teyit edilebilirligini kontrol etmektedir (Yildirim & Simsek, 2013).

Yapilan calismada Egitim Bilimleri bdliimiinden bir arastirma gorevlisi
tarafindan toplanan goriisme sonuclar1 analiz edilmis; arastirmacinin elde ettigi
sonuglar ile karsilastirilmasi yapilmistir. Egitim bilimleri boliimiinden bir yardimect
dogent ile de verilerin analizinin genel bir degerlendirilmesi yapilmis ve analiz

sonuglaria son hali verilmistir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde aragtirma problem ve alt problemleri i¢in goriisme analizlerinden

elde edilen bulgular sunulmus ve tartisilmustir.

Oncelikle gelistirilen materyalin  degerlendirilmesi amaciyla yapilan
goriismelerin analizi yapilmistir. Yapilan analizler 6gretmen ve 6grenci olmak {izere
iki ayr1 bolimde incelenmistir. Hem Ogrenci hem de Ogretmen goriislerinden

belirlenen ana temalar asagida listelenmistir.

29 ¢

Analiz siirecinde olusturulan ana temalar “arag-gere¢”, “coklu ortam ogeleri”,
“faydalar”, “genel problemler”, “hedefler”, “igerik”, “katilimec1” ve “zihinsel

stiregler” olmak tizere 8 baslik altinda toplanmustir:

1. Arac-Gere¢: Bu baslik altinda donanimsal ve yazilimsal amagh
kullanilan egitim-6gretim arag¢ ve gereclerinin 6zellikleri nitelikleri ve
cesitlerine ait goriisler toplanmustir.

2. Coklu Ortam Ogeleri: Materyalin sahip oldugu gorsel - isitsel
Ogelere ve bu ogelerin tasarimlarina ait goriisler bu baglik altinda
toplanmustir.

3. Faydalar: Materyalin faydali oldugu diisliniilen goriisler bu baslik
altinda yer verilmistir.

4. Genel Problemler: Bu bashk altinda hem gelistirilen materyale
yonelik hem de egitim-0gretim siirecinde yasanilan sikintilara ait
goriiglere yer verilmistir.

5. Hedefler: gelistirilen uygulamanin hedefleri ne kadar karsiladigina
dair goriislere “hedefler” baglig: altinda yer verilmistir.

6. Icerik: Bu baslik, materyalin sahip oldugu etkinlikler, sorular ve
konular seklinde alt basliklara boliinmiistiir. Konular i¢in de
materyalde su anda var olan bagliklar ile bu basliklara alternatif olarak

bagka hangi konularin da olabilecegine dair goriislere yer verilmistir.
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7. Katihmer: Bu baslik kendi i¢inde “calisma sekli” ve “meslek™ olarak
iki alt gruba bolinmiistiir. Meslek baslhiginin altinda “6grenci” ve
“Ogretmen” kategorileri bulunurken ¢alisma sekli de “bireysel” veya
“grupla” seklinde bulunmaktadir.

8. Zihinsel Siirecler: Gelistirilen materyalin egitim-6gretim  siireci
icerisinde kullaniciya kazandirabilecegi zihinsel siireclere ait goriisler

bu baglik altinda toplanmustir.

Gelistirmeye ve degerlendirmeye katilan katilimeilar ‘G’ ve ‘D’ 6n ekiyle
gosterilmistir. Ogretmenler igin ‘B’, dgrenciler icin ise ‘K’ son eki kullanilmistir.

Mesela G-K1, gelistirme grubundaki 1 numarali 6grenciyi temsil etmektedir.

Sekil 3.40°da 6grenci ve Ogretmen verileri igin olusturulmus ana temalar
gosterilmistir. Ogrenci ve 6gretmen verilerinin NVivo 8 programindan elde edilen

iliski modelleri EK C ve EK D’de verilmistir.

Hedefler icerik

Arag - Gereg Katihmci

Ogretmen ve

Ogrenci
Genel Zihinsel
Problemler Stregler
Coklu Ortam
Faydalar Ogeleri

Sekil 4.1: Ana temalar.
4.1  Gelistirilen Uygulamaya Yonelik Ogretmen ve Ogrenci Goriisleri
Sekil 4.1’de belirtilen ana temalara gore incelenen Ogretmen ve Ogrenci

goriisleri bu boliimde sirastyla sunulmaktadir.
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41.1 Ogretmen Goriisleri

Ogretmenlerden elde edilen veriler Sekil 4.1°de belirtilen ana temalara gére 8
madde altinda incelenmistir. Goriismeler sirasinda 6gretmenlerin en ¢ok kullandiklari

temalar ve bu temalar1 kullanma sikliklar1 Tablo 4.1 ile verilmistir.

Tablo 4.1: Ogretmen verilerinin analizi.

TEMALAR 01 | 02| 03| 04| O5 | Top
Arac-Gereg 1 8 4 0 2 15
Coklu Ortam Ogeleri 3 11 2 1 2 19
Faydalar 2 13 6 1 2 24
Genel Problemler 1 7 1 0 2 11
Hedefler 1 12 6 1 1 21
Icerik 4 14 4 1 1 24
Katilime1 1 5 1 0 2 9
Zihinsel Siiregler 2 9 3 1 1 16

Tablo 4.1’e gore Ogretmenler gelistirilen materyal icin en cok “igerik”,
“faydalar”, “hedefler” ve “coklu ortam Ogeleri” gibi ana temalar {izerinde
durmuslardir. Bu boliimde sirasiyla bu ana temalarin alt temalar ile ilgili analizlere

yer verilmistir.

“Arag-Gere¢” temasima ait alt temalarin kodlamasi Tablo 4.2°de

gosterilmistir.

Tablo 4.2: “Arag-Gereg” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Arac-Gere¢” Alt Temalari 01 | 02| 03| 04| O5 | Top
Alistirma - Uygulama Amach 0 2 2 0 0 4
Donanim 1 6 2 0 2 11
- Akally Tahta 1 4 1 0 2 8
- Bilgisayar 0 1 1 0 0 2
- Tablet Bilgisayar 1 6 2 0 2 11
Sunum Amagl 0 1 0 0 1 2
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Tablo 4.2°ye gore ogretmenler agirlikli olarak tablet bilgisayarlar hakkinda
goriigler belirtmistir. Var olan teknolojilerin sadece sunum aract olarak
kullanilmasimin yaninda alistirma ve uygulama amag¢h kullanildigi da belirtilen
gorlsler arasindadir. Gelistirme ve degerlendirmede bulunan iki farkli 6gretmenin

goriisleri asagidaki gibidir.

“...akilli tahta ve tablet ile birlikte kullanilabilir bir materyal olarak
goriinmekte, ancak uygun ortam saglanmali ve kullanacak kigilerinde bu konuda

yeterli donan:ma sahip olmalar: gerekir.” D-B1.

“egitim materyali olarak bence c¢ok giizel, kullanilabilir zaten Android
tabanli yapmissiniz. Ogrencilerin elindeki tabletler de aymi sekilde. Ayni program
ogrencinin tabletin de var ogretmen de tahtada kullandigi zaman gsekil ¢izme
problemi oldugu i¢in Ogrencilerde genelde o ydnden biiyiik bir kazang

saglayacaktir.” G-B4.

“Coklu ortam ogeleri” alt temasi ig¢in Ogretmen goriisleri Tablo 4.3’de

Ozetlenmistir.

Tablo 4.3: “Coklu Ortam Ogeleri” temasinin alt temalarinin kodlamas.
“Coklu Ortam Ogeleri” Alt Temalarn | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | Top

Gorsel - Isitsel Ogeler

Gorsel Ogeler

- U¢ Boyutlu
Ozellikleri

- Anlagilir

- Basit
- Sade

- Somut

R IN PN O O[N]

olr|lrRr|lRL|NM| R[N O

OO |O|O0O|OCO|W|W|O
oO|Rr,r|O|]O|FL,|O|O|O
oO|loo|loo|lo|lOo|O|(kF|PF
PN |W||©

Bu verilere gore oOgretmenler agirhikli olarak gorsel Ogeler iizerinde
durmuslardir. Bu gorsel ogelerin ii¢ boyutlu olarak sunulmasi da 6gretmenlerin
tizerinde durduklar1 diger bir konu olmustur. Gorsel tasarim ilkeleri agisindan da
temel Ozellikler dile getirilmistir. Bu konulardaki bazi 6gretmenlerin goriisleri

asagidaki gibidir.
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“Kati cisimlerin temel elemanlari ve genel ozellikleri incelenirken ¢oklu
ortam ve modellemelerin kullanilmas: gerektigini diisiinmekteyim. Ogrenciler

modellemeler sayesinde matematiksel durumlar: daha iyi algilayabilirler.” D-B1,

“Geometri derslerinde kati cisimlerin ozelliklerinin daha somut bir sekilde

ogrenilmesini saglayacak bir uygulama olmug.” D-B2, G-B2, D-B3,

“Ben bir Matematik 6gretmeni olarak béyle bir uygulamayr bekliyordum. Bu

uygulama ile materyal tasimaktan da kurulmus oluruz.” D-B4,

“Bir cismi elimizle tuttugumuzda onun resmini gordiigiimiizden ¢ok daha iyi

algilayabiliyoruz. Bu uygulamada bunu ortaminda bize bunu saglamis.” D-K4

“...gliniimiiz egitiminde gorselligin her gecen giin onem kazanmasi
uygulamaya da yansimis. Destek amagli kullanilan video, uygulamanin kullanishiik

ve ergonomisini bir iist ¢itaya tasimistir. "D-B5.

Gelistirilen materyalin faydalarma yonelik goriislerin toplandig1 “faydalar”

ana temasinin alt kodlamalarina ait sonuglar Tablo 4.4’de verilmistir.

Tablo 4.4: “Faydalar1” temasinin alt temalarinin kodlamasi.
“Faydalar” Alt Temalari 01 | 02| 03| 04| O5| Top

Es Zamanlh

Fiziksel Materyal Olmamast

Kolaylastiriyor

Kullaniglt 16

Verimli

ROk, |O|O|O

ROl W|O|O

PPN O|O

AlN|o|A~[N|R
o|lo|lo|lo|r|o

Yardimei

Bu tabloya gore oOgretmenler en c¢ok gelistirilen materyalin kullanigh
olduguna dair goriisler belirtmislerdir. Daha sonrasinda materyalin kullanigh ve
derslere yardimci olabilecegi hakkinda goriisler belirtilmigtir. Kat1 cisimlerin
anlasilmasi i¢in fiziksel materyallerin hazirlanmasi veya yapilmasi gibi problemini
ortadan kaldiracagina dair goriislerin yaninda smifa bu tarz fiziksel objelerin
tasinmas1 derdini de azaltacagi yoniinde goriisler belirtilmistir. Asagida gelistirilen

materyalin faydalart hakkinda bazi 6gretmen goriisleri verilmistir.
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“En begendigim ozelligi ise cisimlerin acik halini gérebilmek. Ogrencilerin
algilamakta en ¢ok zorluk ¢ektikleri kistm bu ve materyal bunu ¢ok iyi bir sekilde
gergeklestiriyor.” D-B2,

“istediginiz yiikseklik kenar genislik vb. ozellikleri verip es zamanl olarak
gorebiliyorsunuz; bunu gercek materyalle yapmak zor ve daha maliyetli ¢iinkii her

ozellikte cisim yaptirmak ¢ok kiilfetli bir ig.” D-B2.

“Konunun anlasiimasi ve uygulama yapilmasi noktasinda bu materyal ¢ok
dikkatimi ¢ekmistir. Konu anlatimlary, sorular, etkinlikler, istatistik tutmasi ve
karsilastirmall grafik vermesi gibi ozellikler materyali daha da kullanisli bir hale
getirmistir. "D-B3,

“...yalin ve anlasilir olmasi. Her seviyedeki 6grenciye de uygun bence. Bir de

Teknoloji ¢caginda yasiyoruz, ¢ocuklar icin eglenceli olacagini diistiniiyorum” D-B4,

“Gorsel agidan doyurucu, teknik anlamda tatmin edici ve uygulama
acisindan son derece verimli oldugu i¢in gerek biz ogretmenler gerekse 6grenciler

icin ¢ok basarili, kilavuz niteliginde bir uygulama olmus.” D-BS.

Tablo 4.5°de gelistirilen materyalin kullanilmasinda, uygulamasinda,
iceriginde, ozelliklerinde goze carpan eksiklikler ile birlikte egitimde kullanilan bu

tarz egitim materyallerinin genel problemleri lizerine goriisler toplanmustir.

Tablo 4.5: “Genel Problemler” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Genel Problemler” Alt Temalart O1 | O2 | O3 | O4 | O5 | Top
Maliyet 0 1 0 0 0 1
Elektronik Materyal Eksikligi 0 2 0 0 2 4
Yaganilan Sikintilar 0 2 0 0 2 4
Gelistirilen Uygulamanin Eksikleri 1 4 1 0 0 6

Ogretmenler agirhikli olarak gelistirilen materyalde gordiikleri eksiklikleri
belirtmiglerdir. Icerigin kapsaminin gelistirilmesi, soru cesitlerinin arttirilmasi,
ogretmenin kendi sorularmi sorabilmesi gibi eksiklikler en belirgin eksikliklerdir.

Ayrica uygulama gelistirmenin maliyetli bir is olmasi, egitim Ogretim siireci
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icerisindeki kullanilabilecek egitim yazilimlarinin eksik olmasi gibi goriisler de
belirtilmistir. Gelistirilen materyalde eksik bulunan ozelliklere dair 6gretmen

gorlslerinin bazilar1 agagida verilmistir.

“...yardim videolarinda programin kullanilmasina iliskin uygulama
videolarina da yer almasi faydali olacaktir. Bu sayede kullanicilara daha kolay bir

kullanma olanag: saglanacaktir. "D-B2,

“...fakat burada kullanilan gérsel ozellikler bazi ogrencilerin dikkatini

dagitabilir, ogrencinin konuya odaklanmasi gerekirken materyalin kendisine

odaklanabilir. ’"D-B3,

“Ogrencilere rastgele soru gelmesi giizel bir ozellik olsa da ayni sorularin

tekrar sorulma olasilig1 materyalin bir eksikligidir.” D-B3,
“Etkinlikler; konu ve kazanimlar olarak basliklar altinda toplanabilir. "D-BA4.

“... belirli bir zaman sonra sikilirlar ancak ilk hevesle ilgileneceklerdir.” G-

B2.

Tablo 4.6°da gelistirilen materyalin barindirdig: igerigin hedefleri ne derece

ve nasil kapsadigina dair 6gretmen goriislerine yer verilmistir.

Tablo 4.6: “Hedefler” temasinin alt temalarmin kodlamasi.

“Hedefler” Alt Temalar: 01 | 02| 03| 04| 05| Top
Amacima Uygun 1 8 4 1 0 14
Anlagilir 0 1 1 0 0 2
Basar1 Durumu 0 2 1 0 0 3
- Grafikle Gosterim 0 1 1 0 0 2
- Istatistikler 0 1 1 0 0 2
Dikkat Cekici 0 2 2 0 0 4
Herkes Tarafindan Erisilebilir 0 2 1 1 0 4
Tatmin Edici 0 2 1 0 1 4
Tesvik Edici 0 1 1 0 0 2
Yonlendirmeler 0 1 1 0 0 2

Tabloya gore 6gretmenler agirlikli olarak gelistirilen materyalin miifredat
icerisindeki hedefleri kazandirmasinda amacina uygun etkinlikler barindirdigina dair

goriigler belirtmiglerdir. Gelistirilen materyalin dikkat g¢ekici olmasinin yaninda
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Ogrencileri motive edecegi gorlisii lizerinde de durulmustur. Ayrica materyalin her
zaman ve her yerden istenildigi an cihazlara indirilebilmesi, kullanilabilmesi ve
tekrar yapilabilmesi iizerinde durulan diger bir konu olmustur. Bununla birlikte
O0grencinin kendi basar1 durumunu aninda gorebilmesi 6zelligi i¢in de goriisler
sunulmustur. Asagida hedefler ana temasiyla ilgili baz1 6gretmen goriislerine yer

verilmigtir.

“Materyal kati cisimlerin temel elemanlarini inceleme acisindan iyi
hazirlanmig, 6grenci icin ¢oklu ortamda gorebilecegi modellemeler ¢ok segilmis ve

problem ¢ozme surecinde daha hizli kavramalarim saglayacak uygulamalara yer

verilmis.” D-B1,

“Amacina uygun bir materyal gelistirilmis. Uygun altyap: kosullarinin
saglanmasinin ve derslerde kullaniimasinin 6grencilerin geometri basarisinda bir

artig saglayacagi kanaatindeyim. ’D-B2,

“...basit, sade ve anlagilir olmakla birlikte konunun amacina uygundur. Ayni

zamanda ogrenciye alistirma ve uygulama imkani saglamaktadir. ”D-B3,

Tablo 4.7°de Ogretmenlerin igerik temasina ait alt temalar hakkinda

belirttikleri goriislere yer verilmistir.

Tablo 4.7: “Igerik” temasinin alt temalarinin kodlamast.

“feerik” Alt Temalar 01 | 02| 03 | 04| O5 | Top
Etkinlikler 0 1 1 0 0 2
Konular 4 14 4 1 1 24
- Diger Dersler 2 7 0 1 1 11
- Geometri-Matematik 2 9 2 0 1 14
- Kati cisimler 2 7 2 0 0 11
- Agik Halleri 0 2 1 0 0 3
- Alan 0 1 0 0 0 1
- Hacim 0 1 0 0 0 1
- Iki Nokta Arasi mesafe 0 1 0 0 0 1
- Sorular 0 1 1 0 0 2

Icerik tablosu gelistirilen materyalin icerisinde bulunan konular1 ve bu
konular hakkindaki etkinlikler ile sorular1 kapsamaktadir. Ayrica baska hangi dersler

veya konular i¢in de bu tarz materyal gelistirilebilece§ine dair goriislere de yer
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verilmistir. Bu tabloya gore 6gretmenler en ¢ok konular alt temas: hakkinda goriis
bildirmislerdir. Konular alt temasi igerisinde ise 6gretmenler en ¢ok kati cisimler ile
matematik ve geometri harici diger dersler ile ilgili bu tarz uygulamalar
gelistirilebilecegine dair goriisler sunmuslardir. Asagida bu konu ile ilgili 6gretmen

goriislerine yer verilmistir.

“Geometrideki bir¢cok konu icin bu tir mobil uygulamalar gereklidir.
Ornegin; cokgenler ve cevre ile alan hesaplamamasi, eslik ve benzerlik, uzay

geometri-diizlem ve izdiistim konulart gibi durumlarda kullanima uygundur.” D-B3,
“Istatistik ve olasilik, Kiimeler, problemler, grafikler...” D-B4,

“...karekok, iislii sayilar ve logaritma gibi 6grenmesi daha kolay konularda
uygulanabilir. Ayrica gorselligin daha on planda oldugu analitik geometri ve uzay

geometri gibi konularda da fazlasiyla uygulama sansina sahip olunabilir.”D-B5.

“Katilime1” temasina ait alt temalarin kodlamasi Tablo 4.8” de gosterilmistir.

Tablo 4.8: “Katilimc1” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Katilmer” Alt Temalarn | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | Top
Calisma Sekli 0 2 1 0 1 4
- Bireysel 0 2 1 0 1 4
- Grupla 0 1 1 0 0 2
Meslek 1 5 1 0 2 9
- Ogrenci 1 5 1 0 2 9
- Ogretmen 1 2 0 0 1 4

Katilimc1 temasmin alt temalarimin kodlamasinin yapildigi Tablo 4.8°de
gelistirilen materyal sayesinde 6grencilerin bireysel olarak calisabilecegine yonelik
goriiglerin daha c¢ok oldugu goriilmektedir. Asagida katilimci temasina ait bazi

Ogretmen goriislerine yer verilmistir.

“Bireysel olmakla birlikte grubu yonlendirme agisindan nitelikli  bir
materyaldir.” D-B3.

“Oncelikle; giiniimiiz egitiminde gorselligin her gecen giin énem kazanmasi

uygulamaya da yansimis. Bu yansima sonucunda konu hakkinda temel bilgisi
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olmayan bir 6grenci bile herhangi bir yardimci kaynaga basvurmadan kendi basina

ogrenebilir ve sorulari yardim almadan ¢ozebilir duruma gelmektedir.” G-B5.

“Zihinsel siirecler” temasina ait 6gretmen goriisleri Tablo 4.9 ile verilmistir.

Tablo 4.9: “Zihinsel Siiregler” temasinin alt temalarimin kodlamasi.

“Zihinsel Siirecler” Alt Temalar1 | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | Top
Algi 1 3 1 0 0 5
Bilgiye Ulasma 1 3 2 0 0 6
Gorsel-Uzamsal Zeka 0 1 0 0 0 1
Problem Cozme 1 2 0 0 1 4
U¢ Boyutlu Diisiinme 0 1 0 0 0 1

Gelistirilen materyal sayesinde 6grencilerin; kat1 cisimleri li¢ boyutlu olarak
algilamalarinin kolaylasabilecegi, bilgiye kendi basina ulagsmalarina destek verildigi
ve problem ¢ozme becerilerinin gelisebilecegi gibi goriisler dgretmenlerin en ¢ok
tizerinde durdugu konular olmustur. Asagida 6gretmenlerin konu ile ilgili goriislerine

yer verilmistir.

“Ogrenciler bu uygulamayla bir kati cismin hacmini, alamn, iizerindeki iki
nokta arasindaki en kisa uzakligin ne demek oldugunu uygulayarak gorme sansina
sahip oluyorlar. Ayrica égrenciler kati cismin agilmis halini de goriiyor. Bu da
ogrencilerin gorsel-uzamsal zekasini gelistirmesine ve ii¢ boyutlu diisiinme yetenegi

kazanmalarina yardimci olabilir.” D-B2,

“U¢ boyutlu cisimleri; daha énceden &grenilen iki boyuttan ii¢c boyuta

¢tkaramayan ogrenciler i¢in bu materyalin kullanilmast algiyr kolaylastirir. ”’D-B3,

“Hem gorsellige hitap ediyor hem de ¢ocuk ii¢ boyutlu gorebiliyor. Obiir
tirlii  tahtalarda ii¢ boyutu iki boyuta indiriyoruz. Goziinde o derinligi
canlandiramiyor. Ama burada o derinlik de var. Bence o yonden ¢ok giizel bir

calisma olmus. Algilama daha verimli olacaktir.”G-B3.

4.1.2 Ogrenci Goriisleri
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Belirlenen ana temalara gore Ogrencilerden elde edilen veriler 8 madde
altinda incelenmistir. Gorlismeler sirasinda 6grencilerin en ¢ok kullandiklar1 temalar

ve bu temalar1 kullanma sikliklar1 Tablo 4.10 ile verilmistir.

Tablo 4.10: Ogretmen verilerinin analizi.

TEMALAR 01 | 02| 03|04 |05| 06| 07| 08| Top
Arag-Gereg 2 2 1 3 3 4 4 3 22
Coklu Ortam Ogeleri 3 4 2 1 1 2 0 2 15
Faydalar 7 8 10 9 9 9 8 8 68
Genel Problemler 2 7 0 1 1 1 1 1 14
Hedefler 1 2 3 2 0 0 0 0 8
Icerik 3 5 3 1 3 3 2 2 22
Katilime1 2 2 1 2 1 0 0 0 8
Zihinsel Siirecler 1 4 2 1 0 1 1 1 11

Tablo 4.10°da Ogrencilerden alinan goriislerin ana temalar gergevesinde
kodlanmasina ait tablo verilmistir. Bu tabloya gore ogrenciler agirlikli olarak
belirlenen temalar arasindan “faydalari”, “arag-gere¢”, “icerik” ve “coklu ortam
dgeleri” temalar1 konusu iizerinde durmuslardir. Ilerleyen tablolarda bu ana temalara

ait alt temalarin analizlerine dair bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.11°de “Arag-Gereg” temasinin, alt temalarinin kodlanmasina ait tablo

verilmistir.

Tablo 4.11: “Ara¢-Gereg” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Arag¢-Gere¢” Alt Temalari 01 | 02 | O3 | 04| 05| 06| O7| O8 | Top
Donanim 2 2 1 3 3 4 3 3 21
- Akalli Tahta 2 2 1 2 1 2 1 2 13
- Bilgisayar 0 1 1 0 0 0 0 0 2
- Tablet Bilgisayar 1 1 0 3 2 3 3 3 16

Bu tabloya gore ogrenciler donanimsal olarak tablet bilgisayarlar hakkinda
daha fazla goriis belirtmislerdir. Asagida bazi1 Ogrencilerin arag-gereg temasi

acisindan degerlendirilen goriislerine yer verilmistir.

“Ogretmen akilli tahtadan dersi yonlendirirken, oniindeki tableti sayesinde
ogrenci de derse aktif olarak katilabilir, iistelik yerinden bile kalkmadan. Ogrenme

basarist konusunda kitaplar: geride birakmasi beklenen bir durum” D-K2.
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“...Bu sayede ogrenciler ders kitaplarini kullanir gibi tabletleri iizerinden

islem yapabilir. ”"D-K4,

“...hem akilli tahtada hem tablette olmast sinifta daha iyi anlasiimasin

saglar ’D-K7,

Tablo 4.12’de “Coklu Ortam Ogeleri” ana temasina ait alt temalarm

kodlamas1 gosterilmistir.

Tablo 4.12: “Coklu Ortam Ogeleri” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Coklu Ortam Ogeleri” Alt Temalar1 | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | 06 | O7 | O8 | Top

Gorsel - Isitsel Ogeler 2 0 1 1 1 1 0 1 7
Gorsel Ogeler 1 3 1 0 0 1 0 1 7
- U¢ Boyutlu 0 3 0 0 0 1 0 1 5
Ozellikleri 1 0 0 0 0 0 0 0 1

Bu tabloya gore oOgrenciler gorsel isitsel oOgeler olan video destekli
yonlendirmeler ile tasarim unsurlari ve ii¢ boyutlu cisimlerin kullanildigi gorsel
ogeler tlizerinde durmuslardir. Coklu ortam Ogeleri hakkinda &grencilerin belirttigi

goriislerin bazilar agagidaki gibidir.
“Yonlendirmeler iyi bilmeyen biri rahatlikla kullanabilir. ”G-K2,
“Grafiklere daha fazla onem verilebilir.” D-K6,

“Faydalar” ana temasina ait alt temalarin kodlamasina ait sonuglar Tablo

4.13’de gosterilmistir.

Tablo 4.13: “Faydalar1” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Faydalar” Alt Temalarnn | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | 06 | O7 | O8 | Top
Fiziksel Materyal Olmamast 0 0 0 1 1 0 0 1 3
Kolaylastiriyor 2 1 4 5 5 3 4 2 26
Kullanislt 0 2 0 0 1 3 1 2 9
Verimli 2 0 1 0 0 0 0 0 3
Yardimci 1 3 2 1 0 0 0 1 8

Tablo 4.13’e gore 6grenciler en ¢ok gelistirilen materyalin kendi 6grenme
stireclerini kolaylastiracagi iizerine goriislerini belirtmiglerdir. Ayrica kitap ve defter

tasima derdinin olmamasi, derslere yardimecir ve de kullanigh bir materyal olmasi
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seklinde de goriisler belirtilmistir. Gelistirilen materyalin faydalarina yonelik bazi

ogrencilerin gorlsleri asagidaki gibidir.

“Formiiller var, ii¢ boyutlu, kolay kullanilabilir, elektronik aletleri
kullanamayan biri bile kullanabilir. kesin olarak kullanilmas: lazim bence egitim

materyali olarak”G-K1.

“Olumlu etkileri tabii ki fazlaydi. Siradan bir A4 kagidi iizerinde o sekilleri
canlandirmamizin istenmesi ¢ok sag¢ma elbette, fakat program sayesinde seklin
tizerinde gezebiliyoruz. En dnemlisi de orografik (izometrik) cizimlerdeki kiipleri

sayma konusunda biiyiik bir kolaylik.” D-K2.

“Genel olarak uygulamayr 6gretimi son derece kolaylastiran, bilgileri kolay
kavratan ve kalict kilan muhtesem bir uygulama olarak buldum. Uygulama sahibini
tebrik ediyorum.” D-K3.

Tablo 4.14’¢ gore oOgrenciler “genel problemler” ana temasi altinda

gelistirilen materyalin eksikleri lizerine goriisler belirtmislerdir.

Tablo 4.14: “Genel Problemler” temasinin alt temasinin kodlamasi.

“Genel Problemler” Alt Temasi 01 [ 02 | 03| 04| 05| 06 | O7 | O8 | Top

Uygulamanin Eksikleri 4 7 0 1 2 2 2 2 20

Ogrenciler genel olarak, uygulamanin kullanis1 sirasinda  yasadiklari
yonlendirme yetersizliginden ve uygulamanin igerisindeki gorsel / isitsel ogelerin
dikkat dagitict unsurlar haline geldiklerinden bahsetmislerdir. Asagida 6grencilerin

gelistirilen materyale yonelik gordiikleri eksiklerden bazilarina yer verilmistir.
“...yonlendirmeler belki biraz daha detaylandirilabilirdi.” D-K1,

“Tabii sentetik geometri konusunda bir yarart olmaz, sonucta agilar,
tiggenler gibi konular iki boyutlu fakat kati cisimler gibi ii¢ boyutlu konularda

zihinde canlandirma a¢isindan onemi inkar edilemez. "D-K2,
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“Etkinlikler basarili ve yararli ancak daha da cesitlendirilebilir. "D-K4, D-
K7, D-K8,

Hedefler ana temasinin 6grencilerden alinan goriisler agisindan olusturulan alt

temalar1 Tablo 4.15°de verilmistir.

Tablo 4.15: “Hedefler” temasinin alt temalarinin kodlamasi.
“Hedefler” Alt Temalann | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | 06 | O7
Basar1 Durumu
- Grafikle Gosterim
- Istatistikler
Dikkat Cekici

Giidiileme

Q
&
_|
o
o

Motivasyon
Tesvik Edici

Yonlendirmeler

R|lolkRr|Rr|lo|lrRr|k|kF
RIN(R|lO|lR|R|R|R~
S R
~|lo|lo|lo|lrRr|rRr|kR|k
Rr|lo|lo|lo|lo|r|kr|k
~|lo|lo|lo|lo|r|k|k
~|lo|lo|lo|lo|r|k |k
R|lo|lr|lo|lo|r|kr|kr
o|lw|[M|N|w|oo|o|ow

Ogrenciler agirlikli olarak basar1 durumunu grafik ve istatistiklerle gostermesi
ile materyalin yonlendirmeleri lizerine goriisler belirtmiglerdir. Ayrica gelistirilen
materyalin dikkat cekici olmasi, 6grenmeye giidiilemesi ve motivasyonu artirmasi
acisindan da goriisler belirtilmistir. Asagida baz1 6grencilerin hedefler ana temasina

gore elde edilen goriisleri verilmistir.

“..yararli buldum tabii ki. En azindan benim gibi sekilleri hayalinde
canlandirmakta zorlanan ogrenciler i¢in tam bir umut 15181 olmus diyebilirim. Alttan

tistten ve yandan goriiniimler sayesinde sekilleri daha iyi tanmyabiliriz "D-K2,

“Cok basarth bir uygulama oldugunu diigiiniiyorum. Konuyu ¢ok basarili
gorseller ile inceleyebildigimiz i¢in daha kalici 6grenmeyi sagliyor. Oyun oynar gibi

eglenceli sekilde kavratmasi da uygulamanin diger bir basarisi. ”D-K3,

“Istatistik tutmasi ozelligi kisinin nasil bir gelisim izledigini gormesi

acgisindan ¢ok faydali. "D-K4

“Gayet giizel dogru yanlis oranimizi gérerek konudaki basarimizi daha rahat

anliyoruz’D-K7,
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Tablo 4.16°da igerik ana temasinin alt temalarinin kodlanmasi listelenmistir.

Tablo 4.16: “Igerik” temasinin alt temalarinin kodlamast.

“jeerik” Alt Temalar: 01 | 0203 |04|05|06/| 07| 08| Top
Etkinlikler 2 2 1 1 1 1 1 1 10
Konular 1 4 2 0 1 1 1 0 10
- Diger Dersler - Konular 0 1 0 0 0 0 0 0
- Geometri-Matematik 1 3 2 0 1 1 1 0
- Kati cisimler 1 1 1 0 0 0 0 0
[zometrik Gériiniim 0 1 0 0 0 0 0 0 1
Sorular 1 2 0 0 2 3 2 1 11

Ogrenciler agirlikli olarak gelistirilen materyalin etkinlikler sunmasi ve
sorular sormast gibi 6zelliklerinin yaninda barindirdigi konular hakkinda goriisler

belirtmislerdir. Asagida konu ile ilgili baz1 6grenci goriigleri verilmistir.

“Sorular genel olarak giizeldi. Her zaman kitaplarimizda karsilastigimiz ve
genel olarak sekli hayal edemedigimiz i¢in kagirdigimiz sorulardi bunlar. Program
sayesinde bunlar: ¢ozdiik ve kontrol ettik. Soru sayisit sadece 3 taneydi ve bu bana az

geldi fakat upgradelerin (giincellestirmelerin) devam edecegine eminim.” D-K2.

“Bunun gibi uygulamalar geometri ogretimini kolay ve daha etkili

kilacaknir. ’D-K3,

“bu tiir programlarin geometri igin ozellikle gelistirilip kullaniimasin

isterim.” G-K4.

em teknolojik olarak gelisiyoruz hem de geometri 6greniyoruz.” D-K5

Tablo 4.17°de “Katilimc1” ana temasinin alt temalarinin listelenmistir.

Tablo 4.17: “Katilimc1” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Katilimer” Alt Temalar1 | O1 | 02 | O3 | 04 | 05 | 06 | O7 | O8 | Top
Calisma Sekli 0 0 0 1 0 0 0 0 1
- Bireysel 0 0 0 1 0 0 0 0 1
- Grupla 0 0 0 1 0 0 0 0 1
Meslek 2 1 0 1 1 0 0 0 5
- Ogrenci 1 2 1 1 1 0 0 0 6
- Ogretmen 1 1 1 1 1 0 0 0 5
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Tablo 4.17°ye gore Ogrenciler en ¢ok Ogretmen ve Ogrenci arasindaki
iletisimin tizerinde durmuslardir. Asagida katilimci ana temasiyla ilgili toplanan

Ogrenci goriislerinden bazilarina yer verilmistir.

“Bu biyiik bir kolaylik, bir topluluga ders anlatirken bilgisayar
kullanmilabilir, tabletten de bireysel ¢calismalar yapiulabilir.” D-K4.

“Birisinin yapamadigi soruyu herkes tahtada gérebilir” D-K6

Tablo 4.18’de “Zihinsel Siirecler” ana temasinin alt temalariin kodlamasi

gosterilmistir.

Tablo 4.18: “Zihinsel Siiregler” temasinin alt temalarinin kodlamasi.

“Zihinsel Siirecler” Alt Temalar1 | O1 | 02 | O3 | 04 | O5 | 06 | O7 | O8 | Top

Algi 0 0 1 1 0 1 1 1 5
Bilgiye Ulagma 0 1 1 1 0 0 0 0 3
Gorsel-Uzamsal Zeka 0 1 0 0 0 0 0 0 1

Ogrenciler gelistirilen materyalin en ¢ok ii¢ boyutlu diisiinmelerine yardimei
oldugunu ve {i¢ boyutlu cisimleri algilamalarini kolaylastirdigini belirtmislerdir.

Asagida zihinsel siirecler ile ilgili 6grenci goriislerinin bazilar1 yer almaktadir.

“Ben kendi adima hi¢ anlayamamistim iki boyutlu olarak diisiinemiyordum ve
boyle gormenin daha iyi oldugunu diigiiniiyorum hatta bence sorularda buna

uyarlanabilir. Ustiinden oynanabilir.” D-K1.

“Anlamayan 6grencinin bunu sorabilmesi en dogal hakkidir. Su an 6grenciler
anlamadiklart 6gretmenlerine direk sozlii olarak sormaktalar fakat bu program
sayesinde direk soruyu yollayabilirler ve ¢ozdiirebilirler. Ogretmen dogru cevabi
bulup isaretlemeden sorunun ekrandan gitmemesi de 6gretmenlerin zinde kalmalart

ve dikkatli olmalari konusunda etkili olacaktir.” D-K2,

“Ozellikle ii¢ boyutu canlandirmakta zorlanan égrenciler icin giizel bir

calisma ’D-K8,

“Zamandan tasarruf ve yazma derdi olmadan tamamen derse konsantre olma

bakimindan giizel” D-K8
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Ozet olarak katilimcilar gelistirilen materyali etkilesimli tahta ve tablet
bilgisayarlar i¢in kullanilabilir nitelikte oldugu konusunda hemfikirdirler. Gelistirilen
materyalin derslerde kullanilmas1 agisindan heyecanli olduklar1 belirtilmistir.
Iceriklerin gelistirilmesi, arttirlmas1 ve daha fazla konu igeriginin eklenmesi
isteginin yaninda belirli bir kullanim sonrasinda sikilabilecekleri de belirtilen

goriigler arasindadir.

4.2  Gelistirilen Materyalin FATIH Projesi Acisindan

Degerlendirilmesi

Katilimeilar genel olarak tablet bilgisayar ve etkilesimli tahta icin egitim
yazilimlarinin eksikliginden dolayr sikint1 yasadiklarini belirtmislerdir. Etkilesimli
tahtalar ve tablet bilgisayarlar ile uyumlu calisan egitim yazilimlar aracilifiyla daha
verimli bir ortam yaratilacagi goriisii hakimdir. Katilimcilar etkilesimli tahtalarda ve
tablet bilgisayarda calisan, sinif igerisinde etkilesimi saglayan egitim yazilimlarina
kars1 olumlu bir tutum sergilemektedirler. Katilimcilar bu tarz 6zelliklere sahip
yazilimlar kullanmak istediklerini belirtmiglerdir. Bu konu ile ilgili 6gretmenlerden

birinin goriisii asagidaki gibidir.

“Bu platformdaki en biiyiik sikinti materyal eksikligidir. Akilli tahtanin basit
bir sunum araci gibi kullanilmas: projenin ilgi alani disina ¢ikmaktadir. Ayni sekilde
es zamanli hem akilli tahtada hem de Android tabletlerde uygulama stkintisi
fazlaswla c¢ekilmekte ve bu alanda gelismelerin ¢ok yavas ilerlemesi fazlasiyla
kendini hissettirmektedir. Bu sikintilarin birden fazla ¢oziimii olmakla birlikte ilk
akla gelen ¢oziim, uygulama gelistiricilerine gerekli destegin verilmesi, bu sikintilar

belli oranda ¢oziime kavusturacaktir.” D-Bb.

Bu konuda diger arastirmacilar tarafindan yapilan arastirmalardan elde edilen
bilgiler ile aragtirmadan elde edilen veriler benzer sonuglar gostermektedir. Salman
(2003)’1n galismasinda e-igeriklerin derse olan ilgiyi artirmasindan ve 6gretime olan
faydasindan bahsedilmistir. Calismada, FATIH Projesi i¢in matematik ve geometri
derslerine yonelik tabletler ile uyumlu geometri yazilimlar1 gelistirilmesi gerektigi
belirtilmistir (Karaarslan, Boz & Yildinm, 2013). EBA market igeriklerinin

zenginlestirilmesi, icerik hazirlanmas1 konusunda oOgretmenlerin de goriislerine
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bagvurulmasi, etkilesimli tahta ile tablet bilgisayarlar arasi iletisim saglanmasi
konulari iizerinde durulmustur (Pamuk, Cakir, Ergun, Yilmaz & Ayas, 2013). E-
igeriklerin, donanimlarin ve yazilimlarin MEB tarafindan saglanmasi ve

materyallerin igeriklerinde bir standardin olmasi gerektigi belirtilmistir (Caglar,
2012).

Mobil 6grenme lizerine yapilan arastirmalarda; bilgiye erismenin kolayligi ve
hizli igerik aktarimi gibi konular 6n plana ¢ikmaktadir (Huang, Huang, & Hsieh,
2008; Cavus & Ibrahim, 2009; Cakir, 2011; Ozdamli1 & Cavus, 2011; Turgut, 2011,
Chen X.-B. , 2013).

4.3  Gelistirilen Materyalin Derslerde Yardimca Materyal Olarak
Kullanilabilirligi

Katilimeilar gelistirilen materyali, geometri dersinin kat1 cisimler ile ilgili

konularinda yardimci bir materyal olarak gordiiklerini belirtmislerdir.

Ogretmenler tarafindan, arastirma siirecinde kullanilan tablet ve etkilesimli
tahtalara arastirmaci tarafindan kurulmus olan materyale, baska cihaz ve kisiler
tarafindan kullanilmas1 gerektiginde nasil ulasilabilecegi giindeme getirilmistir. Bu
durum Ogretmenlerin materyali sadece yapilan arastirma icin degil ilgili konunun

Ogretimi esnasinda diger zamanlarda da kullanabileceklerini gostermektedir.

Hem 0Ggrenciler hem de ogretmenler biyoloji, kimya ve fizik gibi sayisal
bilimlerde de bu tarz {i¢ boyutlu etkinlikler barindiran materyaller gelistirilebilecegi
konusunda da goriislerini belirtmislerdir. Matematik konusunda ise vektorler, analitik
diizlem gibi konularda da kullanilabilecegi onerilmistir. Ayrica ilkdgretim seviyesine

de uygun hale getirilmesi konusunda da goriisler vardir.

Bunun haricinde soru etkinliklerinin 3 temel baglik altinda toplanmasi, bu
basliklarin altinda yer alan soru tiplerinin az olmasi, rastgele {iretilen sorularin
tekrarinin  s6z konusu olmasi, soru seviyesinin giderek zorlasmamasi ve
Ogretmenlerin kendi sorularini olusturamamasi genel olarak elestirilen konular

arasinda yer almaktadir.
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Karaarslan, Boz & Yildirnm (2013)’in dinamik geometri yazilimlarimi
karsilastirdign calismasina gore “Ogrenci-Ogretmen Etkilesim Modiilii” destegine
sahip olan yazilimlar, birbirleriyle iletisim kurmak i¢in harici bir depolama birimi ile
dosya tasimasi seklinde bir siireg izlemektedir. Bu ¢alismada gelistirilen materyal ise
harici depolama birimine ihtiya¢ duymadan; cihaz tiirii, donanimsal alt yap1 ve
isletim sistemi farki gdzetmeksizin iletisim kurabilmektedir. Iletisimin internet
lizerinden saglandigi materyalde internet baglantisinin olmadigr zamanlardaki

iletisim kopuklugu ise bir dezavantajdir.

Katilimcilar gelistirilen materyalin bilginin kesfedilmesi agisindan yararl
olduklarin1 diistinmektedirler. Bu bulgu literatiir ile de ortlismektedir. Arastirmalar
dinamik geometri yazilimlarinin 6grencinin bilgiyi kesfetmesi, bireysel olarak
istedigi kadar degisiklik yapmasina izin vermesi, deneme ve yanilma yapmasina
imkan vermesi agisindan yararli birer egitim materyali oldugunu gdstermektedir
(Giliven ve Karatag, 2003; Yilmaz, Ertem & Giiven, 2010; Gilirbliiz & Giilburnu,
2013).

Gelistirilen  materyalde  etkinlikler, kullanictnin  hem  degisimleri
gbzlemleyebilmesi hem de bilgiyi yapilandirmasina yardimci olmak amaciyla
dinamiklestirilmis ve kullaniciy1r kesfetmeye tesvik edecek sekilde olmasina 6zen
gosterilmistir. Miyazaki ve digerleri (2012), 6grencilerin 6grenmelerini artirmak i¢in
etkinliklerde dikkat edilmesi gereken oOzellikleri belirttikleri ¢aligsmalarinda;
aktivitelerin dinamiklestirilmesi gerektiginden, kesfedici ve deneysel etkinliklerin

Ooneminden bahsetmislerdir.

44  Gelistirilen Materyalin “Coklu Ortam Ogeleri” Agisindan

Degerlendirilmesi

Materyalde kullanilan gorsel ve isitsel ogeler en ¢ok bahsedilen konulardan
biri olmustur. Kullanilan videolu yonlendirmeler katilimcilar agisindan begenilen bir
Ozellik olmustur ancak katilimcilardan bir tanesi videoya karst olumsuz goriis
belirtmistir. Ayrica gorsel 6gelerin fazla oldugunu diisiinen bir katilimci; 6grencinin
gorsel ogelerle daha fazla ilgilenebilecegini, konudan kopabilecegini ileri siirmiistiir.

Bu konudaki bazi goriisler asagidaki gibidir.
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“Videolu yénlendirmeler bence olumsuz bir etki, benim giilesim gelmisti.
Videosuz daha giizel. Konusan kadinin videosu pek hos degildi ama diger ayrintilart

begendim.” D-K1,

“Program igerisinde zaman zaman kayboldum. Simgeler yoénlendirme
konusunda yeterince agik olmamigs. Ifadelerin sekilleri degistirilerek bile daha fazla
kontrol saglanabilir. Kaybolma disinda herhangi bir problem yoktu, gayet kullanisli
ve hizliydi. "D-K2,

Konu ile ilgili yapilan literatiir ¢alismasi sonucunda elde edilen veriler
yapilan arastirma sonuglariyla benzerlik gostermektedir. Dinamik geometri
yazilimlarinda gorselligin ve etkilesimin 6n plana c¢iktigi yapilan arastirmalar
sonucunda goriilmistiir (Tatar, Akkaya & Kagizmanli, 2011; Gokkurt, Deniz, Soylu
& Akgiin, 2012; Milovanovi¢, Obradovi¢ & Milaji¢, 2013).

“...Bu ozellik sayesinde tabletlerimiz ile siniflardaki akilli tahtalar birbirleri

arasinda iletisim kurabilmekte ki bu ihtiyag¢ duyulan bir ézellikti.” D-K1,

“.cok verimliydi. Su teknoloji ¢aginda gorsel olarak boyle bir etkinlikten
faydalanmak her 6grenci icin gerekliydi bence, ozellikle boyle soyut konularda.” D-
K1,

“Sekilleri beyinde canlandwrabiliriz boyle kullanmak daha somut ornek

olusturuyor. ”G-K3.
“Cok iyi hocayla stirekli etkilesim halindeyiz. ”D-K35,

Etkilesimli tahtalar ile ilgili yapilan arastirmalar da yapilan c¢alisma
sonucunda katilimcilardan elde edilen ¢oklu ortam Ogeleri ile ilgili bulgularla
uyusmaktadir. Tirel (2012)’e gore etkilesimli tahtalar araciligiyla daha kisa siirede
daha anlasilir, diizgliin ve renkli gorseller olusturulup; etkilesimli aktiviteler
araciligiyla anlamli 6grenmeler gerceklestirilebilir ve ders igerisinde yapilan
caligmalar paylasilabilir. Ayrica etkilesimli tahtalarin  egitimde yeterince
kullanilmamalarinin  nedenleri arasinda yeteri kadar egitim yazilimlarinin

bulunmamasi da yer almaktadir.
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde goriismelerden elde edilen bulgular gergevesinde olusturulan

sonuglara ve Onerilere yer verilmistir.

51  Sonuglar

Yapilan ¢aligmada etkilesimli tahta ile tablet bilgisayarlar gibi farkli isletim
sistemleri ve donanimlarda Adobe AIR platformu araciligryla calisabilen; kurulu
oldugu cihazlar arasinda iletisim kurabilen bir egitim materyali gelistirilmistir.
Gelistirilen egitim materyali Matematik dersi miifredatinin kati cisimler konusu ile
ilgili {i¢ boyutlu etkinlikler ve bu etkinlikler ile ilgili sorulardan olusan etkilesimli bir
ortam hazirlanmistir. Bu sayede 6grencinin bilgiyi kesfetmesi ve materyalin egitim-

Ogretim siireci i¢in yardime1 olmast amaglanmustir.

Ug boyutlu nesne ve ¢esitli coklu ortam dgeleriyle desteklenerek cekiciligi ve
gorselligi arttirllmis materyalde, gorsel ve isitsel yoOnlendirmeler yardimiyla
kullaniciya ne yapmasi gerektigi gosteren hem bireysel hem de tiim sinifa yonelik
etkinlikler bulunmaktadir. Ogretim tasarim modellerinden ADDIE tasarim modeli

temele alinarak gelistirilen materyalde gorsel tasarim 6gelerine dikkat edilmistir.

Uygulama gelistiricinin ayn1 zamanda arastirmacinin kendisi olmasi ve
uygulama gelistirme zamaninin kisaligi nedeniyle hedeflenen ozelliklerin bazilari
gelistirilebilmistir. Ornegin 6gretmenin kendi cihazi araciligiyla soru hazirlayip
kendisine tanimli olan Ogrencilerine gondermesi, kullanicilarin not tutmasi gibi
ozellikler planlamasina ragmen gerceklestirilememistir. Ayrica, cihazlar arasi aninda
iletisim kurulmasimi saglayan Ger¢ek Zamanli Medya Akis Protokolii (RTMFP -
secure RealTime Media Flow Protocol)’ti kullanilamamistir (muhtemelen okullarda

kullanilan internetin filtrelenmesi sebebiyle). Bu yiizden uygulamanin birbiriyle
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iletisimi ve etkilesimi i¢in arastirmaci tarafindan klasik yontem olarak adlandirilan

bir metot izlenmistir.

Nitel arastirma tekniklerinden faydalanilan arastirma iki basamaktan
olugsmaktadir. Aragtirmanin birinci basamaginda nitel aragtirma desenlerinden eylem
arastirmalarinin bir alt basamagi olan bi¢imlendirici aragtirma yonteminin uygulama
sirasinda ve sonrasinda veri toplama teknigi kullanilmistir. Derslerde etkilesimi tahta
ve tablet bilgisayar kullanilan bir okulda bulunan 4 6gretmen ve 4 Ogrenci ile
gelistirilen uygulamanin kullanilmasi saglanmis, katilimeilarla goriismeler yapilmis,
kullanim sirasinda yasadiklar1 problemler gézlemlenmistir. Tasarlanmasi planlanan
etkinlikler katilmecilarin goriisleriyle yeniden planlanmis, gereksiz olan ozellikler
cikarilarak katilimcilarin talep ettikleri ozellikler eklenmistir. Mobil cihazlar igin
gelistirilmesi planlanan materyal etkilesimli tahtalar ile birlikte de uyumlu ¢alisacak
hale getirilmistir. Materyal, o6gretmen ve Ogrenci versiyonu olacak sekilde
giincellenmistir. Ogrenci, tablet bilgisayarinda yiiklii olan uygulamasi araciligiyla
Ogretmenine soru gondererek yardim talebince bulunabilir; 6gretmen ise etkilesimli
tahta araciligiyla tiim sinifa veya Ogretmenin kullaniminda olan kisisel tablet

bilgisayar1 araciliiyla bireysel olarak yardimda bulunabilecektir.

Arastirmanin ikinci basamaginda ise iki farkli okuldan toplamda 5 6gretmen
ve 8 dgrenci ile materyalin genel bir degerlendirilmesine yonelik nitel veri toplama
yontemlerinden “standartlastirilmis acgik uglu goriisme” teknigi kullanilmastir.
Gortiglerin  analizinde Nvivo 8 programindan faydalanilmis, gerekli temalar

belirlenmis ve kodlamalar yapilmistir.

Elde edilen veriler c¢ergevesinde katilimcilarin egitimde teknolojili
kullanimina karst istekli olduklar1 goriilmiistiir. Katilimcilar genel hatlariyla
begenilen materyali faydali bulup derslerinde kullanmak istediklerini belirtmislerdir.
Ayrica diger konular ve diger dersler ile ilgili de bu ¢esit materyallerin olmasi
gerektiginden bahsetmislerdir. Tablet bilgisayar ile etkilesimli tahtanin birbiriyle
iletisimi hem Ogrenciler hem de Ogretmenler tarafindan olumlu bir 6zellik olarak

nitelendirilmistir.
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5.2  Oneriler

Egitim ve Ogretim siireci icin bilgisayar teknolojileri ile uyumlu bireysel
calismaya yonelik, bilgisayar teknolojilerinin 6gretici oldugu bir materyal gelistirme
151, sadece 1yl programlama bilmek, sadece alan bilgisine sahip olmak veya sadece
pedagoji bilgisine sahip olmak ile gerceklesecek bir olay degildir. Teknolojik
Pedagojik Alan Bilgisi sayesinde pedagoji ve alan bilgisinin yaninda artik teknolojik
bilgi de ise kosulmalidir. Kosar (2002)’1n da belirttigi gibi yazilim gelistirme bir ekip
isidir ve bu ekip tarafindan yazilim gelistirme siirecinde Teknolojik Pedagojik Alan
Bilgisi dikkate alinmalidir. Bu baglamda uygulama gelistirme ekibi olugturulmali ve
konusunda uzman Kkisiler ile birlikte proje yiritiilmelidir. Bu ekip icerisinde yer
alacak olan konu alan1 uzmanlari, alan egitimcileri ve yazilimcilar koordineli bir

sekilde ¢alismalidir.

Arastirmaci tarafindan gelismis yontem olarak adlandirilan Adobe tarafindan
gelistirilmis olan Ger¢ek Zamanli Medya Akis Protokoli (RTMFP - secure
RealTime Media Flow Protocol)’niin ilerleyen g¢alismalar i¢in kullanilmasi aninda
iletisim imkan1 saglayacaktir. Bu yoOntem; Ogretmenin direkt olarak ogrenci
uygulamasina baglanabilmesine ve o uygulamada es zamanli degisiklik yapmasina
imkan verecek 6zelliktedir. Ayrica bu yontem ile birden fazla cihaz ayni anda tek bir

uygulama tizerinde birbiriyle etkilesim halinde olabilecektir.

Gelismis yontem ile 6gretmen istedigi 0grencileri gruplayabilir ve her bir
Ogrencinin ayni uygulama iizerinde birbirlerinin yaptiklar1 degisiklikleri es zamanh
olarak gorebilmesini saglayabilir. Bir bagka kullanim c¢esidi olarak; 6gretmen tiim
sinifina kendi cihazinda bulunan etkinligi gonderebilir, hepsinin degisiklikleri
gozlemlemesini saglayabilir. Ayrica bu yontem, ses ve video gibi multimedya
ogelerini iletmek icin de kullanilabilecegi i¢in Ogretmen ve Ogrenci cihazlarinin
kamera ve mikrofon gibi 6zelliklerinden faydalanmay1 da beraberinde getirecektir.
Bu sayede smif ortami disinda da iletisimin ve etkilesimin saglanmasi agisindan

faydal1 bir yontem olacagi diistiniilmektedir.

Bu konuda ¢alisma yapmak isteyen program gelistiriciler i¢in Oneriler

teknoloji, pedagoji ve alan bilgisi olarak ti¢ grup altinda toplanmuistir:
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Teknoloji agisindan;

e Sistematik bir sekilde programlanmasi,
e Sistem Ozelliklerini tilketmemesi,

e Hizli calismasi,

e @iincel teknolojiler ile uyumlu olmasi,

e Giincellenebilir olmasi,
e Alan bilgisi agisindan;

e Tiim bir miifredatla veya belirli konularla ortiismesi,
e Hedefleri karsilayabilir nitelikte olmasi,

e Dogru, giivenilir, nitelikli igerige sahip olmasi,
e Pedagojik acidan ise;

e Ogrencilerin hazir bulunusluklarini karsilamast,
e Yonlendirmelere sahip olmasi,

e  Ogrenme ¢iktilarinm kontroliiniin saglanmast,

e llgi cekici olmast,

e Olumlu - olumsuz pekistire¢ vermesi,

e (diil veya ceza sunmasi

gibi 6zelliklere sahip olmalidir.
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7. EKLER

EK A - Ogrenci Gériisme Sorulari

Bu calisma Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii'nde Yrd. Dog. Dr. Aysen KARAMETE
danismanliginda Alper BURMABIYIK tarafindan "Geometrik Cisimler Icin
Gelistirilen 3 Boyutlu Mobil Uygulamalar Hakkinda Ogrenci ve Ogretmen
Goriisleri" konulu yiiksek lisans tezi i¢in gelistirilen materyale dair goriisleri almak

icin yapilmaktadir.

NOT: Bu calisma alnan Kkisisel bilgiler sadece ihtiya¢ durumunda

yeniden Kisilerin goriislerini almak icin kullanilacaktir.
Saygilarimla,

Alper BURMABIYIK

Ad Soyad
Simif
E-Posta
Telefon
SORULAR
Soru 01 Geometri 6gretimine destek olmak i¢in hazirlanan bu materyali nasil
buldunuz?
Tablet bilgisayarlarin uygun yazilimlarla geometri 6gretiminde e_tkili
Soru 02 olarak kullanilabilecegini diisiiniiyor musunuz? (Nasil? Neden? Ornek
verebilir misiniz?)
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Kiip, silindir, prizma gibi cisimleri iki boyutlu diizlemden farkli

Soru 03 olarak ii¢ilincii boyutta gormek algiy1 kolaylastirdi m1? (Nasil? Neden?
Olumlu veya olumsuz nasil bir etkisi oldu?)
Materyalin hem tablette hem etkilesimli tahtada olmasini nasil
Soru 04 » .
degerlendirirsiniz?
Soru 05 Kullanim sirasinda yasadiginiz zorluklar nelerdir?
Soru 06 Etkinlikleri nasil degerlendirirsiniz?
Soru 07 Sorular1 nasil degerlendirirsiniz?
Soru 08 Yonlendirmeleri nasil degerlendirirsiniz? (Uyari pencereleri,
Butonlar, Butonlarin Isimleri, Metinler gibi)
Videolar1 nasil degerlendirirsiniz? (Dikkat cekmede olumlu / olumsuz
Soru 09 . ..
nasil bir etkisi oldu?)
Istatistik tutmas1 ve karsilastirmalr grafik vermesi hakkinda ne
Soru 10 D
diisiiniiyorsunuz?
Uygulamada sayesinde dgrencilerin soruyu aninda etkilesimli tahtaya
Soru 11 gonderebilmelerini saglayan 6zellik hakkindaki diistinceleriniz
nelerdir?
Soru 12 Son olarak eklemek istedikleriniz nelerdir?
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EK B - Ogretmen Goriisme Sorulart

Bu c¢alisma Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii'nde Yrd. Dog. Dr. Aysen KARAMETE
damismanliginda Alper BURMABIYIK tarafindan "Geometrik Cisimler Icin
Gelistirilen 3 Boyutlu Mobil Uygulamalar Hakkinda Ogrenci ve Ogretmen
Goriisleri" konulu yiiksek lisans tezi i¢in gelistirilen materyale dair goriisleri almak

icin yapilmaktadir.

NOT: Bu c¢alisma alinan Kisisel bilgiler sadece ihtiya¢ durumunda

yeniden Kkisilerin goriislerini almak icin kullanilacaktir.
Saygilarimla,

Alper BURMABIYIK

Ad Soyad

Brans

E-Posta

Telefon

SORULAR

Soru 01 Materyal derslerde kullanilabilir mi? ( nasil? neden? )

Soru 02 Materyalin eksik gordiigiiniiz yonleri nelerdir?

Soru 03 Materyalin begendiginiz yonleri nelerdir?

Soru 04 Bagka hangi konular i¢in bu tiir mobil uygulama gelistirilebilir?
Soru 05 Son olarak eklemek istedikleriniz nelerdir?
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EK C - Ogrenci Gériisme Verilerinin iliski Semasi
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EK D - Ogretmen Goriisme Verilerinin liski Semas1
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