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OZET

MATEMATIK OGRETMEN ADAYLARININ CEVRIMICI
ANIMASYON OLUSTURMA SURECLERININ INCELENMESI

Behnaz HASSAN ZANGAN MAKOUEI

Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Jale IPEK
Agustos 2019, 97 sayfa

Bu aragtirmada, matematik 6gretmen adaylarinin GoAnimate programini
kullanarak 6gretim programina yonelik materyaller gelistirmesi amaglanmistir.
Ayrica Ogretmen adaylarimin bu programinit kullanarak animasyon hazirlama
slirecini  incelenmis ve matematik dersinde bu teknolojiyi nasil entegre

edebileceklerine iliskin goriislerinin analizi yapilmistir.

Aragtirmanmn  calisma grubunu EGE Universitesinde 2016-2017 yili
Matematik Formasyon grubu “Ozel Ogretim Yontemleri” dersini alan 39’i Kadin
16’1 erkek olmak {iizere toplam 55 &gretmen adayir olusturmustur. GoAnimate
programinin egitimi {ic hafta, toplamda 12 saat olarak verilmigstir. Egitim
arastirmact tarafindan ylriitilmiistiir. Veri toplama araci olarak 0Ogretmen
adaylarimin teknolojiye yatkinliklarini 6lgmek icin Teknolojik pedagojik alan

bilgisi anketi 6n/son test olarak uygulanmaigstir.

Sahin (2011) tarafindan hazirlanan likert tipi 6l¢ek ile 6gretmen adaylarina
iliskin hem betimsel hem de teknoloji kullanimi1 ve yatkinliklarina yonelik bilgiler
toplanmistir. Ayrica egitimin sonunda Ogretmen adaylari, hazirlanan yari
yapilandirilmig  goriigme formunu Google Drive iizerinden ¢evrimigi

doldurmuslardir.

Elde edilen verilerden 6gretmen adaylarindan yalnizca birisinin animasyon
hazirlama deneyimi oldugu, teknoloji kullanma diizeylerinin genel olarak orta
diizeyde oldugu goriilmektedir. Ogretmen adaylar ile yapilan goriismede verilen

cevaplarin analizinin sonucunda animasyon hazirlama siirecinin 6gretmen adaylar1
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icin ¢ok eglenceli ve zevkli oldugunu ancak zaman zaman zorlayici ve ugrastirici
olabilecegini gostermektedir. Matematik 6gretmen adaylart en ¢ok videolart
kaydetme, giris ve ¢ikis siirelerini ayarlama ve karakterlerin seslendirmelerini
yapmakta zorlandiklarini belirtmislerdir. Ayrica GoAnimate ile hazirlanan
animasyonlarin ilkokul ve ortaokul i¢in daha verimli olabilecegini ancak daha
yiikksek diizeyler i¢in uygun olmadigini vurgulanmistir. Bazi 6gretmen adaylari
GoAnimate programinin daha ¢ok yayginlastirilmasi gerektigini soylemislerdir.
Bazilarina gore ise programin matematik egitimi alaninda daha verimli olabilmesi
icin konular ile ilgili daha ¢ok obje eklenmesi ve GoAnimate programin daha da

gelistirilmesi gerektigini dnermislerdir.

Ogretmen adaylarmin  ¢ogu matematik egitiminde animasyonlarin
kullaniminin 6grencilere dersi daha eglenceli ve ilgi gekici hale getirebilecegini,
matematikte ki soyut kavramlarin Ogretiminde somutlastirmaya yardimci
olabilecegini ve ogrencilerin matematik dersine karsi 6n yargilarini kirabilecegini

ifade etmislerdir.

Anahtar kelimeler: GoAnimate, animasyon, matematik egitimi.



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE ONLINE ANIMATION PROCESSING
PROCESSES OF MATHEMATICS TEACHER CANDIDATES

Behnaz HASSAN ZADGAN MAKOUEI

MSc in Computer Education and Instructional Technologies

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Jale IPEK
August 2019, 97 pages

In this research, it was aimed to develop materials for the curriculum by using
the GoAnimate program of the mathematics teacher candidates. Furthermore, the
process of preparing the animation using this program of the teacher candidates was
examined and their opinions about how to integrate this technology in the

mathematics course were analyzed.

A total of 55 teacher candidates, 39 girls and 16 boys, who took the "Special
Teaching Methods" course at the study group of EGE University in 2016-2017
mathematics formation group were formed. The GoAnimate program is taught for
three weeks, with a total of 12 hours. Education was conducted by researcher.
Technological pedagogical content knowledge scale was used as a preliminary /
posttest for the questionnaire on the technological possibilities of teacher candidates
as a data collection tool.

According to the likert scale prepared by Sahin (2011), information about
both descriptive and technology use and susceptibility of teacher candidates has
been collected. At the end of the training, prospective teachers filled out the semi-

structured interview form online via Google Drive.

As a result of the analysis of the answers given to the interviews with the
teacher candidates, the animation preparation process is very fun and enjoyable for
the teacher candidates but it can be challenging and challenging from time to time.
Mathematics teacher candidates stated that they are most difficult to record videos,
set entry and exit times, and vocalize the characters. It is also emphasized that

animations made with GoAnimate may be more efficient for elementary and junior



high school, but not for higher levels. Some teacher candidates have said that the
GoAnimate program should be more widely disseminated. For some, it suggests
that the program should be more object-oriented and that the GoAnimate program
should be further developed in order to be more productive in the field of

mathematics education.

Most of the teacher candidates stated that the use of animations in
mathematics education could make the lesson more fun and interesting for the
students, help them to embody the abstract concepts in mathematics teaching, and

break the prejudices of the students against the mathematics lesson.

Keywords: GoAnimate, animation, mathematics education.
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ONSOZ

Bu calismada pek c¢ok Ogrencinin korkulu riiyasi olan matematigi daha
eglenceli ve cazip hale getirebilmeye ¢alisilmistir. Teknoloji ¢aginda 6gretmenler
ve 6gretmen adaylarinin teknoloji kullanimi ile ilgili egitimli olmalari biiyiik 6nem
tasimaktadir. Umarim yaptigim calisma Ogretmenlere ve Ogrencilerine faydali

olacaktir.

Calismamin konu se¢iminde, hazirlama asamalarinda, sabirla ve sevgiyle
bana destek veren ve degerli zamanini bana ayiran sevgili hocam Dog. Dr. Jale

IPEK e tesekkiirlerimi sunarim.

[ZMIR Behnaz HASSAN ZADGAN MAKOUEI

06/09/2019
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1. GIRiS

Bu boliimde arastirmaya kaynaklik eden problem durumu, alt problemler,
arastirmanin amaci ve 6nemi, sinirliliklar, sayiltilar ve ¢alisma i¢inde yer alan ilgili

tanimlara yer verilmistir.
1.1 Problem Durumu

Son yillarda Teknoloji hizli bir evrim yasamaktadir. Degisen talepler,
ihtiyaclar ve ekonomik kaygilar dogrultusunda siirekli glincellenmektedir. Bu siireg
icerisinde teknolojik araglarin ¢esitliliginde artis gostermektedir. Toplumlarda
insanin sahip olmasi gereken bilgi ve becerilerde devamli bir degisim i¢indedir.
Buna bagli olarak giiniimiizde her alanda oldugu gibi egitim alaninda da siirekli bir

degisim s6z konusudur.

Teknolojideki bu gelismelerin en 6nemli sonuglar1 olarak bilgisayarlarin,
akill tahtalarin, tabletlerin, grafik tabletlerin ve akilli telefonlarin egitim alaninda
birer ara¢ olarak kullanilmasidir. Yeni teknolojilerin egitimde kullanilmasi, egitim
teknolojisi kavramini giindeme getirmektedir. Bunun yani sira bilgisayarlarin
egitim alaninda yaygin ve verimli bicimde kullanilmasini saglamaktadir. Bilisim
teknolojisi her alanda oldugu gibi egitimin matematik alaninda da ogretme ve
ogrenme siirecini blyUk bir kapsamda etkilemeye baslamistir (Heddens and Speer
,1997; Ersoy, 2005).

Peker’e (1985) gore, glinlimiiz teknolojilerinin matematik 6gretiminde
kullanilmas1 matematik basarisinin artirilmasi ile birlikte matematik 6grenimine
kars1 olumlu bir tutum gelistirme, kaygi, ilgisizlik, derse olan korku ve endiseyi
azaltmakta ve en 6nemli olan1 da analitik ve kritik diisiinmeyi gelistirme agisindan
onemli gorilmektedir. Bundan dolayr teknoloji matematik 6gretme ve 6grenme
stirecinde onemli bir rol almaktadir. Bu 6nemli gorevin hedefe ulasmasinin
sorumlulugunun biiyiik kismi 6gretmenlerimize dayanir ve bu sorumlulugu iyi
sekilde yerine getirebilmeleri icin bilgi teknolojilerini iyi seviyede kullanip derslere
dahil etmeleri gereklidir (Celik ve Bindak, 2005).



Imer (1999); teknolojinin &gretmenler tarafindan etkin kullanimimi ve bu
sekilde 6gretimi kolaylagtirmalarini, birlikte calismay1 desteklemelerini ve mevcut

imkanlar1 kendi yararlarina yonelik kullanmalarini savunmaktadir.

Glinlimiizde Ogretmenlerden kendilerine sunulan yeni teknolojileri
kullanabilmeleri ve bu teknolojileri etkili bigimde 6grenme ortamlarina dahil
edebilmeleri beklenilmektedir (Giindiiz ve Odabasi, 2004). Son zamanlarda
literatiire baktigimizda multimedya, video ve animasyon iizerine bir¢ok ¢alismaya
rastlanmaktadir. Bunlarin ¢ogunda asil mesele Ogrenmeyi gelistirmek igin
teknolojiyi egitime entegre etmektir (Lerma, 2007; Rosado Feger and Thomas,
2011; Dasdemir and Doymus, 2012).

Animasyon kullaniminin soyut veya karmasik konularin 6gretimi lizerinde
onemli bir etkisi oldugu soylenebilir. Ogrencilerin basar1 oranmi artirmada
geleneksel yontemlere gore daha yararl ve etkili olabilirler (Lewalter, 2003; Lowe,
2003; Aksoy, 2013; Pekdag, 2010; Rohendi, 2012). Ancak animasyonun dogru
bicimde uygulanmasi ¢ok dnemlidir. Diizgiin bi¢imde uygulanirsa statik medyadan
¢ok daha ilging ve anlagilmasi kolay bir sekilde bilgiyi sunabilir. (Ali and Madar,
2010; Dancy and Beichner, 2006; Madar and Hashim, 2011).Bu slrecte
ogretmenlerin teknoloji ile etkilesimi ve kullanimi biiylik Olclide O6nem arz

etmektedir.

Animasyonlarin gorsel ve isitsel bilesenlerle 6grenmeye katkisi anlama,
motivasyonu arttirma, materyali pekistirme, bilgiyi hatirlama, daha ilgi ¢ekici
ogrenme ortamlar1 sunma ve zamaninda geri bildirim saglama olarak 6zetlenebilir
(Rieber, 1990a; 1990b; 1991; Rieber and Kini, 1991). Animasyon yaratma
platformlar1 genellikle kodlama veya nesnelerin veya karakterlerin hareketleri
tizerinde detayli kontrol gibi ¢esitli prosediirlere sahiptir (Kourik, 2012). Ancak,
teknolojideki mevcut gelismelerle GoAnimate, CrazyTalk, iClone, Toon Boom,
PowToon ve Renderforest gibi daha kolay animasyon olusturma araglari
gelistirilmistir. Mevcut teknolojiler daha erisilebilir ve kullanimi1 kolaydir; egitim
animasyonlarini 6gretim siirecinde daha yiiksek bir asamaya tasiyabilir. Animasyon
olusturma, artan gorsellestirme ve birlestirme yoluyla alternatif 6grenme yollari

sunmaktadir.



Yukarida bahsedildigi gibi teknolojinin derslere entegrasyonu artmaktadir.
Bu nedenle Ogretmenlerin teknolojiyi derslerinde etkili bir bi¢imde
kullanabilmeleri i¢in bilgisayar destekli egitim konusunda bilgilenmeleri ve ¢esitli

beceriler kazanmalidirlar.

Yapilan literatiir taramasinda c¢ok sayida bilgisayar destekli matematik
egitimi ve 0gretimine yonelik aragtirmaya rastlamak miimkiindiir. Ancak 6gretmen
adaylarinin matematik egitiminde animasyon destekli Ogretim materyali
hazirlamasina yonelik calismaya rastlanamamistir. Bu nedenle bu c¢alismanin
matematik egitimine ve Ogretmen adaylarinin teknoloji alaninda kendilerini

gelistirmeye yonelik faydali olabilecegi diisiiniilmiistiir.
1.2 Problem Camlesi
Arastirmada asagidaki sorulara yanit aranmistir;

1. Matematik 6gretmen adaylarinin ¢evrimigi animasyon olugturma yeterlilik

duzeyleri nedir?

2. Ogretmen adaylarinin GoAnimate video hazirlama siirecine ve matematik

dersinde bu teknolojinin kullanilabilmesine yonelik goriisleri nelerdir?

1.3 Alt Problemler

1. Matematik 6gretmen adaylarinin Teknolojik Bilgi, Pedagojik Bilgi, Alan
Bilgisi yeterlilik diizeyleri GoAnimate egitimi Oncesi ve sonrasi
kiyaslandiginda farklilik gostermekte midir?

2. Matematik 6gretmen adaylarinin Teknolojik Bilgi, Pedagojik Bilgi, Alan
Bilgisi yeterlilik diizeyleri cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

3. Matematik Ogretmen adaylarinin GoAnimate kullanarak canlandirilmis
video olusturma siireci hakkindaki goriisleri nelerdir?

4. Matematik 6gretmen adaylarinin GoAnimate kullanarak hazirladiklar

canlandirilmis videolardaki basar1 diizeyleri nedir?



1.4 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada MOA’nin Teknoloji, Pedagoji, Alan Bilgisi yeterlilik
diizeylerini incelemek ve GoAnimate programini kullanarak 6gretim programina
yonelik materyaller gelistirmesini amaglanmistir. Ayrica 6gretmen adaylarinin bu
programi kullanarak animasyon hazirlama siireci incelenmistir ve matematik
dersinde bu teknolojiyi etkili sekilde nasil entegre edebileceklerine iliskin

goriislerinin analizi yapilmistir (Hassan Zadgan Makouei ve Ipek, 2017).
1.5 Arastirmanm Onemi

Ulkemizde yapilan arastirmalar incelendiginde, MOA’nm GoAnimate
programini kullanarak animasyon olusturma siireglerine yonelik goriiglerinin
Incelenmedigi ve bu konuda calisma yapilmadigi gozlenmistir. Bu bakimdan
yapilan arastirmanin gelecek ¢alismalara Ornek teskil edece8i i¢in Onem
tagimaktadir. Animasyon destekli matematik grenme ortamina yonelik 6gretmen
adaylarmin goriislerinin ortaya konulmasit bakimindan o6nemli oldugu tespit
edilmistir ve bu egitimin 6grencilere faydali olmasi yoniinde oncelikle 6gretmen

egitimi onem kazanmustir.
1.6 Sayiltilar

Arastirmada Veri toplama araci olarak kullanilan TPAB 0lgegi 6gretmen
adaylarinin teknolojiye yatkinliklarim1 o6lgmek icin (Ontest /sontest) amaca
uygundur. Arastirmaya katilan 6gretmen adaylari anket sorularina ictenlikle cevap
vermislerdir. Kullanilan GoAnimate programi amaca uygundur. Ogretmen adaylar
yar1 yapilandirilmis goriisme formunu doldurma sirasinda higbir baski yapilmamis

ve ictenlikler sorular1 yanitlamiglardir.
1.7 Smmrhhklar

Arastirma, 2016-2017 Egitim Ogretim Yili Bahar Yariyilinda egitim géren
Ege Universitesi Matematik Formasyon grubu “Ozel Ogretim Yntemleri” dersini
alan 39 Kadin, 16 erkek olmak iizere toplam 55 6gretmen adayi ile sinirhidir. Veri

toplama arac1 olarak Teknolojik pedagojik alan bilgisi 6l¢egi ve yar1 yapilandirilmis



goriisme formu ile sinirlidir. Yontem olarak, aciklayici desen ile smirlidir. ki hafta

boyunca, haftada 4 saat ve toplamda 12 ders saati olarak sinirhidir.
1.8 Tammlar

Teknolojik Bilgi (TB): Yazi tahtasindan bilgisayar ve ileri teknolojilere
kadar biitiin 6gretim arag-gereclerini icerir (Koehler, Mishra, and Yahya, 2007) ve
ogrenme-6gretme ortamlarinda kullanilan cesitli teknolojilere iliskin bilgiyi

betimlemektedir (Margerum-Leys and Marx, 2002).

Pedagojik Bilgi (PB): Ogretme ve dgrenme yontemleri, uygulamalari ve
siiregleri ile bunlarin egitim amaglari, degerleri ve hedefleri ile nasil
biitiinlestirilebilecegi konusundaki bilgidir. (Mishra ve Koehler, 2006). Bu
baglamda, PB 6grenme, 6grenmenin degerlendirilmesi, gelisim, uygulama, ders
planlama, sinif yonetimi, smif ortaminin diizenlenmesi, sinif i¢i iletisim gibi

konular1 icermektedir (Yanpar Yelken, 2011).

Alan Bilgisi (AB): Alana hakimiyeti ve dgretilecek konularla ilgili bilgiyi
ifade etmektedir (Koehler and Mishra, 2006). Bu bilgiye sahip olmayan bireyler
alan hakkinda yanlis bilgi edinebilir veya kavram yanilgisina diisebilirler (Koehler

and Mishra, 2009).

Pedagojik Alan Bilgisi (PAB): Herhangi bir alandaki konunun 6gretilmesi
sirasinda  kullanilabilecek etkili 6gretim yontemleri hakkinda bilgi anlamina

gelmektedir (Shulman, 1986).

Teknolojik Pedagojik Bilgi (TPB): Teknolojiyi kullanarak amag

dogrultusunda 6grenme ve 6gretmeyi tasarlayabilmektir.

Teknolojik Alan Bilgisi (TAB): Teknolojinin alana entegrasyonu ile ilgili
bilgidir (Mishra and Koehler, 2006).

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi (TPAB): Teknolojik, pedagojik ve alan

bilgisinin etkilesimli ve uyumlu kullanilmasidir.



GoAnimate: GoAnimate, ¢evrim i¢i animasyon olusturma programidir. Bu
program yardimi ile animasyon, video, sunum, grafik ve dijital hikayekleri hicbir
kodlama  yapmadan  olusturabilmek  miimkiindiir. ~ Kisaca animasyonlu

hikaye olusturmak igin siirekli gelisen bir animasyon video Uretim aracidir.

Goriisme Formu: DeMaris (2004) goriismeyi, hem goriismeci hemde
katilimcinin bir arada bulundugu arastirmanin yapildigi alanda hazirlanan sorulara

odaklanarak birlikte konusma evresi olarak tanimlar.

Google Drive: Online depolama servisidir. Tiim kullanicilarinal 5gb’a kadar
ucretsiz olarak bu hizmeti sunmaktadir. Hi¢ kaybetmek istemedigimiz verilerimizi
Google Drive alaninda saklayabiliyoruz ve internetin oldugu yerden bu bilgilere
ulagabiliyoruz. En onemli 0Ozelliklerinden dokiiman, klasor, e-tablo olusturup
paylagabiliyoruz. Bu  servise  drive.google.com adresinden ulasabilmek

mUmkinddr.



2. KURAMSAL CERCEVE
2.1 Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Modeli

TPAB ¢ercevesi Shulman’in (1986) aciklamasini yaptigi PAB iizerine
Ogretmenlerin 6gretim teknolojileri anlayisinin ve teknoloji ile etkili 6gretimin ne
sekilde olacaginin etkilesimlerinin eklenmesi ile olusmaktadir. TPAB modeli,
Mishra ve Koehler (2006) ve Koehler ve Mishra (2009) zamanla gelistirdigi
modellerdendir. TPAB modeli ii¢ temel bilesenden olusmaktadir. BU bilesenler
AB, PB ve TB’sidir. Bunlarla birbirleriyle ayn1 derecede 6nemlere sahip bilesenler
arasinda etkilesimler bulunmaktadir. Bunlar PAB, TAB, TPB, TPAB olarak
belirlenmistir (Koehler and Mishra, 2009).

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi

Teknoloji Bilgisi
= ‘

Pedagoji Bilgisi Alan Bilgisi
(PB) (AB)

Teknoloji Pedagoji Bilgisi
(TPB)

Teknoloji Alan Bilgisi

Pedagoji Alan Bilgisi
(PAB)

ORTAM

Sekil 2.1 Mishra ve Koehler (2009) TPAB Modeli
2.1.1 Teknoloji Bilgisi (TB)

TB, glincel ve eski teknolojileri kullanma bilgisi olarak tanimlanmaktadir. TB
tanim1 (National Research Council, 1999) Ulusal Arastirma Konseyi Bilgi
Teknolojisi Okuryazarligi Komitesi tarafindan onerilen Bilisim Teknolojilerinin
Akicilig1 tanimiyla benzerlik gostermektedir. Bu tanimin igerigine gore TB’yi is ve
giivenlik konusunda daha verimli kullanabilmek amaciyla TB’nin yardimci
olabilecegi gibi engel olabilecegini de gbz 6niinde bulundurarak siirekli gelisimine

uyum saglamasi gerektigini bilmek gerekir (Koehler and Mishra, 2009).



2.1.2 Pedagojik Bilgi (PB)

Pedagojik Bilgi (PB) 6grencilerin nasil 6grendigini, 6gretme yaklagimlarini,
degerlendirme yontemlerini ve 6grenme ile ilgili farkli kuramlari kapsamaktadir
(Shulman, 1986). Yeterli pedagojik bilgiye sahip olan bir 6gretmen dersi anlatirken
sadece anlattig1 konuyu degil ayn1 zamanda 6grenci davranislarin1 da ayni anda
takip etmelidir. Ogretmen dgrenci psikolojisini de anlamali ve dersini 6grencinin
daha iyi anlayabilecegi sekilde anlatmalidir. Ornegin fizik dersindeki yer ¢ekim
katsayis1 baslangicta 10 kabul edilir matematikte ise denklemlerde baslangigta
bilinmeyen “a” ve “b” daha sonra “x” ve “y” olarak kullanilir. Ogretmenler

arasindaki mesleki ve ders basarisi farki 6nemli derecede pedagojik bilgilerine

dayanmaktadir.
2.1.3 Alan Bilgisi (AB)

Alan bilgisi (AB) alan hakkinda 6gretilen ve 6grencilere 6gretilecek konular
hakkinda 6gretmenlerin uzman olduklari alanda aldiklari egitimdir. [Ik6gretimdeki
fen dersinde bulunan astrofizik Uzerine lisansustt seminerinden ya da lisans dersi
kapsaminda ele alinan herhangi bir igerige gore farklilik gosterir. Shulman (1986)
belirttigi gibi, bu bilgilerdeki kavramlar, kuramlar, fikirler, érgutsel cerceveler,
delil ve ispat bilgisi, gelisen ve gelismeye devam eden uygulama ve yaklagimlardir

(Koehler and Mishra, 2009).

Alan bilgisi yeterli diizeyde olan bir 6gretmen 6grenciler iizerinde yeterli
ilgiyi ve etkiyi olusturabilir, kendi yontem ve 6gretim tekniklerini gelistirebilir bu

sayede dersin daha akici stirmesini ve akilda kaliciligin1 saglayabilir.
2.1.4 Pedagojik Alan Bilgisi (PAB)

Shulman (1986) Pedagojik Alan Bilgisi kavrammi tanitti. Ogretmenlerin
neler hakkinda bilgi sahibi olmasi ve ne yapmasi gerektigi bakimindan
“Ogretmenlerin kafasinda alan bilgileri ve kategorileri nelerdir?” ve “AB ve genel
PB arasinda nasil bir bag vardir?” gibi sorulara da cevap verebilecek daha tutarh
bir teorik cergeve ihtiyacini ortadan kaldirmistir. Alan bilgisi ve pedagoji bilgi
arasindaki iliskiyi aciklayabilmek amaciyla PAB fikrini gelistirdi. Igerik veya konu



hakkinda bilgi vermenin yansira belirlenen bir igerigin nasil 6gretilecegi konusunu
PAB olarak tanimladi. PAB ile beraber fikirlerin “en kullanisli sunumlari, en giiglii
analojiler, gosterimler aciklamalar, ornekler ve tek kelimede ifade etmeler” gibi
konuyu arastirmacilar i¢in anlasilir hale getiren temsil ve formiile etme yollarini da
ekledi. Bununla birlikte bir konuyu 6grenmeyi zor ya da kolay kilan bilginin
PAB’nin bir pargasi oldugunu belirtmistir. (Archambault and Crippen, 2009).

2.1.5 Teknolojik Alan Bilgisi (TAB)

Alan bilgisini teknoloji bilgisi ile birlestirerek ve bu birlesimi alan bilgisinin
ihtiyacina gore kullanabilmektir. Miihendislik 6grencisinin kullanacagi ¢izim
programlarint iyi bilmesi, matematik 6gretmeninin GeoGebra programi, kimya
Ogretmeninin sanal laboratuvar yazilimi uygulamalarimi kullanabilmesi TAB’ ye
verilen orneklerdir. Egitim yazilimlar yazilirken teknik bilgi ile birlikte TAB’ye
ciddi derecede ihtiya¢ duyulmaktadir. Bundan dolay1 6gretmenler AB ile birlikte
kendi alanlarina uygun olan teknolojilerin kullanimina iliskin yeterli bilgiye sahip

olmalilar.
2.1.6 Teknolojik Pedagojik Bilgisi (TPB)

Teknolojik Pedagoji Bilgisi (TPB), 6grenme ve 6gretme surecini belirlenen
teknolojileri belirli sekilde kullanarak degistirebilmektir. Teknolojik araglarin
uygun pedagojik tasarimlar ve stratejiler ile alakali olan faydalarini, kisitlamalarini
bilmektir ve bu dogrultuda miimkiin olan pedagojik yaklasimlarin anlagilmasidir.

(Koehler and Mishra, 2009).
2.1.7 Teknolojik Pedagoji Alan Bilgisi (TPAB)

TPAB, icerik pedagoji ve teknolojinin 6tesinde bilginin gelisen ve gelismeye
devam eden bir formudur ve bu ii¢ kavram bilgisinden farklilik gdsterir. TPAB,
teknoloji ile iligkisi Ogretimin temelidir; teknoloji kullanarak kavramlarin
sunulmasini, kavramlarin igerigini 6gretmek igin yapici yollar ve pedagojik
teknikleri kullanmay1 gerektirir. Kavramlar1 zorlastiran bilgi teknolojisi
Ogrencilerin karsilastiklart sorunlara bir ¢oziim yolu bulmaya nasil yardimci

olunabilir. TPAB &grencilerin daha dncesinde bulunan 6n bilgilerini ve var olan
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bilgilerini gelistirip giiglendirmeli ve bu bilgilerin yeni bilgiler olusturmaya

yardimci olmasi saglanmalidir. (Mishra and Koehler, 2009).

TPAB, ayn1 zamanda teknoloji i¢in egitim mi yoksa egitim i¢in teknoloji mi?
Sorusuna bir cevap niteligi tasimaktadir. Buna gore teknoloji egitim alanim
zorlastirmakta ve pedagojik bilgiler tarafindan desteklenmiyorsa, alan bilgisine ve
Ogrencilerin 6grenmesine katki saglayamadigi gibi 68retmenin bilgi aktariminda
yasayacagl zorluk ve bulundugu kurumlar i¢in zaman ve enerji kayb1 anlamina

gelmektedir.
2.2 GoAnimate

GoAnimate, Alvin Hung tarafindan 2007 yilinda kurulmustur. GoAnimate
programi kullanicilarina on binlerce hazirlanmig aktif animasyon igeren bir
kiitiiphane sunmaktadir. Bu kiitliphane karakterler, eylemler, sablonlar, aksesuarlar,
metin Kkutulari, miizik pargalar1 ve ses efektlerini igermektedir. Kullanicilarina
hi¢bir kodlama yapmadan, sadece basit bir siiriikle ve birak yontemi ile animasyon
hazirlama imkanmi sunmaktadir. Diyalog dogrudan kaydedilebilir veya bir ses
dosyasi olarak alinabilir. Karakterler, kendilerine atanan diyalogu otomatik olarak
senkronize edebilir. Kullanicilar bitmis videolarint MP4 dosyalari, GIF'ler veya
video sunumlar1 olarak indirebilirler. Ayrica, dogrudan YouTube, Wistia ve
Vidyard gibi c¢esitli video barindirma sitelerine de aktarabilirler. GoAnimate
programmin bazi dezavantajlarida bulunmaktadir. Ornegin, dil seceneginin
olmamasi, fcretli siriimiiniin pahali olmasi, ticretsiz siiriimiiniin 14 giinliik

kullanim izni vermesi ve bu siiriim ile hazirlanan videolarin indirilmemesi.

2.3 Matematik Egitiminde Teknoloji ve Bilgisayarin Yeri ve

Onemi

Teknolojinin 6grenme ortamlarinda kullanimi hem egitim alanindaki
ihtiyaglar1 karsilamada hem de &grencilerin daha nitelikli yetismelerine olanak
sunmaktadir. Bilgisayar yasamin her alanina aktif ve yogun bicimde dahil
edilmistir. Ayn1 zamanda 6grenme ortamlarinda en sik kullanilan teknoloji olarak

bilinmektedir. Giin gectikce 6gretimin karmasiklagsmasi, 6grenmek icin gerekli olan
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bilgilerin artmasi, Kaliteli ve giincel egitim amaciyla, bilgisayarlarin egitime dahil

edilmesi bir gereksinim haline gelmektedir (Baki vd., 2004).

[k gretimin ilkemizdeki esas amaci, insanlar1 hayata ve Ust diizey 6grenime
hazirlikli yapmaktir. Bu ikisi i¢in gerkli olanlar etkin akil yiirtitme, kritik diisiinme
ve problem ¢6zme yetenekleridir. Matematik, bu yeteneklerin gelismesinde 6nemli
role oynamaktadir. Bundan dolay1, Ilkogretim dgrenim alaninda bulunan herkese
matematik egitimi alaninda 6nemli olan bir¢cok sorumluluk yiliklemektedir (Baykul,
1999). Ulkemizde Ilkdgretim ve ortadgretim matematik &gretim programlarida
diinyadaki gelismelere yonelik yenilikler yapilmistir. Yeni yapilandirilmig olan
matematik ogretim programina gére, BDO’in 6grencilere etkili matematik
ogrenimi saglayacagi disiiniilmektedir. Bundan dolayr matematik derslerinde

kullanilmas1 6nerilmektedir (Cakiroglu, 2008).

MEB, teknolojinin matematik egitiminde etkili bi¢cimde kullanilmasina
destek vermektedir. Teknoloji sayesinde, Ogrencilerin simiilasyon yardimi ile
problem ¢6zme ve indiiksiyon becerilerini arttirmalarini saglayacak uygun 6grenme
ortamlar1 tasarlanmalidir (MEB, 2013). Egitim siirecinde bilgisayar ortaminda
olusturulan etkili yazilimlar hizla yayilmaktadirlar. Matematik egitiminin etkili
olmast i¢in konular1 gorsellestirme ve somutlastirmanin 6nemli oldugu
sOylenebilir. Bu 6gretimde somutlagtirmay: saglamada ¢oklu ortam uygulamalari,
grafikler, diyagramlar, semalar, geometri sekillerin biiyiik o6lciide etkili
olabilecekleri diisiiniilmektedir. Bu materyaller sayesinde dikkat eksikligi olan
ogrencileri odaklanmalarinda yardimci olabilir. Bilgisayarlarin  matematik
egitimindeki en 6nemli rollerinden biri soyut kavramlar: somut haline getirmesidir
(MEB, 2006). Ogretmenlerin bu materyalleri dgretim programlaria dahil ettikleri
slirece, Ogrenciler 6rnegin, gorsellestirme veya hesap yapmada etkili bigcimde

teknolojiden faydalanabileceklerdir.

Bu alanda yapilan caligmalar incelendiginde bilgisayar destekli egitimde her
Ogrenci kendi hizina gbre ve daha kalici olarak Ogrenebilmekte, gorseller,
animasyonlar ve figirlerle daha kisa siirede etkili bir 6grenme gergeklestirirler (Tor
and Erden, 2004).
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Cogunlukla oOgrenciler hata yapma kaygisiyla matematik etkinliklerine
katilmamaktadirlar. Bu konu tizerine yapilmis arastirmalar, 6grencilerin matematik
ile ilgili yasantilar1 arttikga matematige kars1 pozitif tutumlarinda azalmalar oldugu
gozlenmistir (Altun, 2005). Ancak 6grenmenin etkili olmast i¢in, dgrencilerin
istekli ve aktif olarak etkinliklere katilmalar1 6nemli rol oynamaktadir. Bu anlamda
bilgisayarlarin matematik derslerinde etkili bigimde kullanilmasi, 6grencilerin
etkinliklere katilma isteklerini artirdig1 bilinmektedir. Bu yiizden BDO, matematik
konu ve kavramlarinin g¢ogunda Ogrenci basarisina olumlu bi¢imde Kkatki
saglayacaktir (Glirbiiz, 2007). Matematik egitimini kolaylagtirmak icin gelistirilen
cesitli ticretli veya licretsiz yazilimlarla ¢evrimigi olarak kullanilabilecek araglar

vardir.

Kokol-Voljc (2007), Matematik i¢in 6zel hazirlanan programlarin dogru
kullanilmastyla matematik egitiminin niteligini artirabilecegini savunmaktadir.
Ayrica bu programlar, 6grenme sirasinda matematik bilgisinden faydalanmanin
yollarin1 ~ gosterirken matematiksel kavrayisa ve tecriibeye de katkida
bulunmaktadir. Teknolojideki gelismeler sonucunda bu alandaki kullanilan
yazilimlarda nitel ve nicel olarak daha iyi dlzeylere geledikleri ve yeni
programlarin ortaya c¢ikmasi goriilmektedir. Bahsedilen bu durumlarin timi
bilgisayarin ve bilgisayar destekli 6gretimin matematik egitiminde kullanilmasi

gerektigini gostermektedir.
2.4 Bilgisayarn ii¢ rolii: Ogretici- Arag- Ogretilen

Taylor (1980) bilgisayarlarm ii¢ temel rolii oldugunu sdylemistir. Ogretici,
ara¢ ve Ogretilen (tutor, tool, tutee). Bilgisayarlar 6gretici roliinde oldugunda
yazilim ortaminda hazirlanan bazi materyaller ya da hazir uygulamalar verilir.
Ogrenci gozlemler yapar ve sorulan sorulari cevaplar, bilgisayar degerlendirir ve
nasil bir geri bildirim yapilacagina karar verir. Bu geri bildirime gore 6grenci ilerler.
Bilgisayarlar arag roliinde oldugunda 6rnegin bir hesap makinesi, denklem ¢6zme,
tlrev alma, grafik ¢izme gibi islemler i¢in kullanilir. Bilgisayarlar 6gretilen roliinde
oldugunda ise 6grenci yazilim iizerinde istenen gorevi yerine getirecek bir tasarim

yapar. Aslinda {i¢ rolde de kullanici, bilgisayar ile cesitli seviyelerde etkilesime
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gecerek Ogrenebilir. Bu isimlendirmeler kullannm 6zelliklerinden dolay1

yapilmustir.
2.4.1 Ogretici Roliinde Bilgisayar

Bilgisayarin 6gretici roliinde olmasima Ornek olarak, sanal ortamda sikc¢a
rastlanan ve “Ogretici yazilimlar” olarak da adlandirilan gesitli hazir uygulamalar
gosterilebilir. Bir dinamik matematik yazilimi yardimi ile de hazirlanabilecek bu
tiir uygulamalarda 6grenci daha ¢ok kullanic1 pozisyonundadir. Ogrenme-6gretme
ortami sunulmadan Once uzman bir tasarimcinin ya da tasarimci ekibinin
caligmasina ihtiyag vardir. Ogrenci bir kullanici olarak, kendisinin yonlendirildigi
hamleleri yapar ve yazilimin geri bildirimlerinden bir ¢ikarima ulasmaya ¢alisir. Bu
tiir ortamlar, 6zenli bir egitsel alt yap1 olusturulmasina dikkat edilmezse dogrudan
bilgi verme islevinin Otesine gegemeyebilir. Dinamik matematik yazilimlari ile
hazirlanmis, 6grenciye sadece belli tiklama ve siirlikleme imkéni sunulmus hazir
uygulamalar veya hem web siteleri hem de cesitli medya aracilig ile ulasilabilen,
ogrenci/kullanicinin cevaplarina geri bildirimler sunan tasarimlar bilgisayarlarin bu

roline 6rnek olarak gosterilebilir.
2.4.2 Arag Roltinde Bilgisayar

Bilgisayarin arag roliinde kullanilmasi, yazilimlarin karmasik cebirsel ya da
sayisal hesaplamalari hizlica yapabilmesi, 2 ya da 3 boyutlu grafikleri ¢izerek farkl
yonlerden bunlar1 inceleyebilme firsatlar1 sunmasi iizerine kurgulanmistir.
Yazilimlarin sundugu bu firsatlar sayesinde, 6grenciler rutin olmayan ve karmagsik
problemler {izerinde ¢aligma cesareti kazanir, matematiksel kavramin temel yapis1
lizerinde daha fazla akil yiiriitme imkan1 bulurlar. Ornegin, ger¢ek bir durumun
modeli olan bir diferansiyel denklem ya da integrali alinmasi1 gereken bir fonksiyon
rutin iglemler ile ¢ok zor ¢oziilen, hatta ¢ozlilemeyen bir bigimde karsimiza
cikabilir. Bilgisayarlar sunduklar1 hizli hesaplama, gorsel temsiller ile yapilan
incelemeler, programlama potansiyelleri ve ardisik sayisal yontemler kullanabilme
kapasiteleri ile kullaniciya sonuca wulagsma firsati sunabilirler. Karmagik

hesaplamalar1 yazilim aracilifi ile yapabilmek ve yazilim araciligi ile farkl
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temsilleri hizlica kullanabileceginin farkinda olmak &grencilere kavramin 6zl

iizerinde derinlemesine diisiinme firsat1 verir (Gray ve Tali, 1991).
2.4.3 Ogretilen Roliinde Bilgisayar

Bilgisayarlarin 6gretilen roliinde olmasi 6grenci ya da kullanicinin uygun bir
bilgisayar yazilim ile matematiksel bir amaci yerine getirecek caligmalar yapmasi
olarak sdylenebilir. Bahsedilen matematiksel amag bir programlama ¢alismas1 veya
dinamik matematik geometri yazilimlarinin sundugu ortamda yapilan bir tasarim
da olabilir. Bilgisayarin ogretilen roliinde kullanildigi yaklagimlarda 6grenci
kullanicidan ¢ok bir programcy/tasarimer roliindedir. Ogrenci yazilim araciligr ile
planlanan matematiksel gorevi yerine getirirken bilgisayara matematiksel bir
ozellik kazandirir. Bu durum Taylor (1980) tarafindan bilgisayarin 6gretilen rolii
olarak tanimlanmustir. Ogrencinin matematiksel gorevi yerine getirme siirecinde
hangi matematiksel bilgiyi nasil kullanacagin1 degerlendirerek bazi bilgilerini

gelistirip, iligkili baz1 bilgileri de yapilandirarak 6grenmesi s6z konusudur.
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ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bélimde yurt iginde ve disinda konu ile ilgili yayinlanmis arastirmalara

yer verilmektedir. Yurt icinde yapilan arasgtirmalarin listesi ¢izelge 3.1°de ve yurt

disinda yapilan arastirmalarin listesi ise gizelge 3.2°de verilmektedir.

3.1 Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Cizelge 3.1 Yurt icinde yapilan aragtirmalarin listesi

No Bashk Arastirmaci Yil

1 Ogrencilerin Akademik Basarilarina Bilgisayar Animasyonlar1  Karagop, 2009
ve Jigsaw Tekniginin Etkisi Doymus,

2 Kimya Ogreniminde Alternatif Yollar: Animasyon, Dogan ve Kog 2010
Simiilasyon, Video ve Multimedya ile Ogrenme Pekdag

3 Bilgisayar Destekli Ogretimin (BDO) 8. Sinif Matematik Hangiil ve Uzel 2010
Ogretiminde Ogrenci Tutumuna Etkisi ve BDO Hakkinda
Ogrenci Goriisleri

4 Matematik Ogretiminde Bilgisayar Yazilimlari ve Etkililigi Tutkun, Oztitk 2011

ve Demirtas

5 Ortadgretim Matematik Egitiminde Bilgisayar Destekli
Ogretimin, Ogrencilerin Basarilari, Tutumlar1 ve Bilgisayar Oz ~ Bayturan 2011
Yeterlik Algilar1 Uzerindeki Etkisi

6  Ortadgretim Ogrencilerinin Bilgisayar Destekli Matematik Taslibeyaz ve 2013
Ogretimi Hakkindaki Goriisleri Giilcti

7 Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Animasyon Olusturmada Seckin Kapucu, 2014
GoAnimate Kullanimina liskin Goriislerinin Incelenmesi Eren ve

) } } Yurtseven Avel

8 Fen Ogretiminde Bilgisayar Destekli Ogretimin Onemi Okur ve Unal 2016

9  Bilgisayar Destekli Egitimin Ogrencilerin Akademik Basarilar1  Dikmen ve 2018
Uzerindeki Etkisinin Meta-Analizi: Son 10 Yilda Yapilan Tuncer
Calismalarin Incelenmesi

10  Bilgisayar Destekli Ger¢ek¢i Matematik Egitimi Yaklasiminin ~ Altiparmak ve 2018
Etkililigi Uzerine Deneysel Bir Calisma Ciftei

11  Bilgisayar Destekli Soyut Cebir Ogretimiqin Basariya ve Yorganci 2019
Matematige Karst Tutuma Etkisi: ISETL Ornegi

12 Lisansiistii Tezlerde Bilgisayar Destekli Matematik Ogretimi Tabuk 2019

Uygulamalari: Meta-Sentez Calismasi
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Karag6p, Doymus, Dogan ve Kog (2009); yaptiklari bir ¢alismada bilgisayar
animasyonlari ve jigsaw tekniginin 6grencilerin akademik basarilarina olan etkisini
incelemiglerdir. Genel Kimya II dersinde yapilan c¢alismada, igbirlikli 6grenme
metodunun bir alt teknigi olan jigsaw tekniginin ve bilgisayar animasyonlari
tekniginin 6grencilerin akademik basarilarina olan etkisi incelenmistir. Caligmaya
dersi alan ii¢ smiftan toplam 122 fen bilgisi 6gretmenligi birinci sinif 6grencisi
katilmis ve 6grencilere Kimya Akademik Basar1 Testi ve Bilimsel Diisiinme Beceri
Testi uygulanmistir. Deney gruplarinda bilgisayar animasyon ve jigsaw teknigi,
kontrol grubunda ise geleneksel anlatim yontemi kullanilarak Elektrokimya
iinitesinin  O0gretimi  gergeklestirilmistir. Edinilen sonuglara gore, bilgisayar
animasyonlarinin kullanildig: bilgisayar destekli 6gretim (BDO) yontemi ve jigsaw

tekniginin geleneksel anlatim yontemine gore daha basarili sonug vermistir.

Pekdag (2010); kimya 6greniminde alternatif yollar: animasyon, simiilasyon,
video ve multimedya ile 6grenmeye yonelik olarak bir calisma gerceklestirmistir.
Kimyanin kavramsal 6greniminde olusan zorluklar1 asabilmek i¢in son zamanlarda
bilgi ve iletisim teknolojileri yaygmn olarak kullanilmaktadir. Animasyon,
simiilasyon, video, multimedya vb. gibi teknolojik araglardan olusan alternatif
ogrenme yollarinin kimya egitiminde kullanimi gerekli hale gelmektedir. Bu
caligmada, teknolojik araclarin 6grenmede etkileri lizerine yapilan bir¢ok arastirma
ele alarak elde edilen sonuglar ve bilgiler ortaya konulmustur. Bu derleme
calismasi, teknolojik araglarin 6grencilere sagladigi imkan ve faydalari tanitmak,
internet tabanli 6grenme olanaklar1 hakkinda bilgi vermek agisindan 6nemli yer
tutar. Ayrica bu calisma, teknolojik bir aracin 6grenme iizerindeki etkilerinin
incelenmesinde aragtirmacilara 1s1k tutabilecek “ikili kodlama” ve “bilissel yiik”

teorileri ile ilgili de bilgiler igermektedir.

Hangil ve Uzel (2010); bilgisayar destekli &gretimin (BDO) 8. smif
matematik dgretiminde dgrenci davranislarma etkisini ve BDO hakkinda &grenci
gortislerini incelenmistir. Calismada on test / son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmigtir. Calisma 2009-2010 6gretim yilinda 8.sinifta 6grenim goren 53
ogrenci ile deney ve kontrol gruplari olusturularak gergeklesmistir. Calisma oncesi

ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarma tutum Olcegi uygulanmig, deney
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grubunda bilgisayar destekli matematik dgretimi (BDMO), kontrol grubunda ise
yapilandirmaci yaklagim kullanilmistir. Calisma sonrasi deney grubundan rasgele
secilen on dort 6grenciyle goriisme yapilarak edinilen veriler ise betimsel analizle
incelenmistir. Analiz sonucunda &grencilerin BDO’ye yénelik olumlu goriis
belirttikleri ve BDMO’nin, yapilandirmaci yaklasimla yapilan &gretime gore

Ogrenci davranis ve tutumlarini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Tutkun, Oztiirk ve Demirtas (2011); Matematik Ogretiminde Bilgisayar
Yazilimlar1 ve Etkililigi isimli c¢alismalarinda, egitim teknolojisi araci olarak
bilgisayar yazilimlar1 ve 0grenme-0gretme siireclerinde bilgisayar yazilimlarinin
Matematik Ogretimine olan etkisini incelemislerdir. Bu dogrultuda o6gretim
yazilimlart nedir, 6gretim yazilimlar1 ve dgretmen etkilesimi ve dgretim yazilim
tirleri nelerdir gibi sorulara cevap aranmistir. Bu ¢aslismada, derlemeye dayali
tanimlayict yontem kullanilmigtir. Matematik 6gretiminde ilgili yazilimlarinin
etkililigi ve Ogrenme-O6gretme siireglerine katkisi, sonuglarda bulunmustur.
Edinilen sonuglara goére, Ogretim yazilimlari, matematiksel diigiinmeyi, akil
yuritmeyi ve iliskilendirmeyi artirmaktadir ve matematigin soyut kavramlarini
somutlastirmaya yardimcidir. Ogrencilerin matematige kars1 giivenlerini ve
motivasyonlarin1 arttirir. Boylece bilissel becerilerini daha yiiksek diizeye
tasimalarina ve olumlu tutuma sahip olmalarma yardimeir olur. Ogrencilerin
matematik bilgisini nasil kullanilacaginm1 anlamalarinda ve wuzamsal algi

olusturmalarinda etkilidir.

Bayturan’in (2011); ortadgretim matematik egitiminde bilgisayar destekli
Ogretimin, Ogrencilerin basarilari, tutumlar1 ve bilgisayar 6z yeterlik algilar
tizerindeki etkisini doktora tezinde belirlemeye ¢alismistir. Glniimuzde teknoloji
ve bilim hizli bi¢cimde ilerlemekte. Bundan dolayr okkularda farkli 6gretim
yontemlerini kullanilarak &grencilerin bilgileri ve becerileri gelistirilmelidir. Bu
yontemlerden biri BDO yontemidir. Bu arastirmada, ortadgretim matematik
egitiminde BDO yonteminin, 6grencilerin basari, tutum ve bilgisayar dz-yeterlik
algilar1 iizerindeki etkisini incelemek amacglanmistir. Bu aragtirma 9.smif 60
ogrenciyi iki gruba ayirarak (deney grubu ve kontrol grubu) yapilmigtir. Deney
grubuna “Bilgisayar Destekli Ogretim”, kontrol grubuna ise “Geleneksel Ogretim
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Yontemi” uygulanmistir. Veriler, Matematik Basar1 Testi, Matematik Tutum
Olgegi, Bilgisayar Tutum Olgegi, Bilgisayar Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi, Bilgi
Formu ve Gelistirilen Yazilim ve Uygulama ile ilgili Ogrenci Goriime Formu
kullanilarak toplanmustir. Arastirma sonunda, BDO yo6nteminin &grencilerin
matematikte basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Bununla birlikte
deney grubu 6grencilerinin matematige ve bilgisayara yonelik tutumlarinda ve
bilgisayar 0z-yeterlik algilarinda uygulama sonucunda olumlu bir fark oldugu
goriilmiistiir. Ayrica, dgrencilerin BDO ile yapilan uygulamaya yonelik gériisleri

olumludur.

Taslibeyaz ve Giilcii’niin (2013); ortadgretim 6grencilerinin BDMO
hakkindaki goriisleri ¢alismasinda 6grencilerin Mathematica programini kullanarak
yapilan BDMO hakkindaki diisiinceleri incelenmistir. Calisma, Erzurum’da
bilgisayar laboratuvarl: bir lisede 38 t¢tnci sinif 6grenciler ile yapilmistir. Veriler
gorlisgme formu yardimi ile toplanmistir. Bu verilerin inceleme sonucunda,
ogrencilerin Mathematica programi kullamlarak yapilan BDMO hakkindaki
gortisleri olumlu yondedir. Bu nedenle bu uygulamalardaki gorsellik ve grafikler
ogrencilerin ilgisini cekmede etkili oldugu tespit edilmistir. Ayrica, Mathematica
programindaki kodlarin uzunlugundan dolayr 6grencilerin gesitli problemler ile

karsilastiklar arastirmanin sonucunda ortaya ¢ikmaistir.

Seckin Kapucu, Eren ve Yurtseven Avci (2014); fen bilgisi 6gretmen
adaylarimin animasyon olusturmada GoAnimate kullanimina iligkin goriislerini
incelemislerdir. Calismada, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin animasyon videolari
hazirlama siireci ve fen derslerinde bu teknolojiyi nasil kullanilabilecekleriyle ilgili
ogretmen adaylarinin goriisleri analiz edilmistir. Caligmaya katilan 15 fen bilgisi
ogretmen adayina GoAnimate programini kullanarak animasyon hazirlama siireci
ogretilmis ve fen konulanyla iligkili animasyon hazirlamalar1 istenmistir.
Aragtirmada nitel durum c¢alismasi kullanilmigtir. Goriisme sorulari 6gretmen
adaylarinin GoAnimate ile animasyon hazirlama siireglerine yonelik hazirlanmistir.
Gortismeler tek tek ve yiiz ylize gergeklestirilmistir. Verilerin analizinde betimsel
analiz kullanilmistir. Arastirma sonucunda, 6gretmen adaylarinin bu program ile

hazirlanan egitsel animasyonlarin gorsellik agisindan  zengin  oldugunu
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vurgulamiglardir. Bundan dolay1 fen egitiminde daha ilgi ¢ekici oldugunu ve bu
dersi dgrencilere sevdirecegi vurgulanmistir. Fen egitiminde gorsel materyallerin

kullanilmasi énerilmistir.

Okur ve Unal’m (2016); fen 6gretiminde bilgisayar destekli gretimin dnemi
calismasinda, fen 6gretiminde BDO’in énemini farkli arastirmalardan faydalanarak
incelenmistir. Bilgiye ulasma becerisini 6grencilere kazandirmak, egitim sisteminin
en 6nemli hedeflerindendir. Bundan dolay1 etkili bir fen 6gretimi biylik 6nem
tagimaktadir. Fen Ogretimi sayesinde Ogrencilerin bilimsel bilgileri daha iyi
anlayabilmektedirler. Ogrencilerin arastirmaci, kesfedici, hayal edici ve yaratict
yonlerini gelistirerek hayattaki karsilastiklar: problemleri ¢6zebilmelerine yardimci
olmaktadir. Ogrencilerin bu yénlerini ve becerilerini kuvvetlendirmek igin
Ogretimde uygulanan yontemlerin belirlenmesi biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu
yiizden bircok BDO yontemleri, teknikleri ve materyalleri gelistirilmistir. BDO,
ogrencilerin fen egitimindeki analitik diisiinme ve muhakeme yetenegini biiyiik
cogunlukta gelistirir. Akilda kalic1 bir fen 6gretimini hayata gecirmek icin etkili

olarak bilgisayarin kullanilmasi sonucuna ulasilmistir.

Dikmen ve Tuncer (2018); bilgisayar destekli egitimin 6grencilerin akademik
basarilar1 iizerindeki etkisini incelemek i¢in son 10 yilda yapilan ¢aligmalarla ilgili
olarak bir meta-analiz ¢caligmasi yapmiglardir. Elde edilen nicel bulgular istatistiksel
olarak analiz ederek bilgisayar destekli egitimin (BDE) &grencilerin akademik
basarilarina olan etkisini incelemislerdir. Bu aragtirmada 2007 ile 2017 yillar
arasinda yapilan 43 adet deneysel ¢alisma kullanilmistir. Yapilan meta-analiz
sonucunda bilgisayar destekli egitimin akademik basari lizerinede etkisinin gugclu

seviyede oldugu tespir edilmistir.

Altiparmak ve Ciftci (2018) bilgisayar destekli gergek¢i matematik egitimi
yaklasiminin 6grencilerin akademik basarisina, kazandirdigi kavramlarin kalicilig
ve kavram yanilgisi olusumuna olan etkisini deneysel bir calisma ile
incelemislerdir. Calismada Izmir ilinde bir ilkokulda 6grencilerin bir béliimii ile
yar1 deneysel calisma yapilmistir. Bilgisayar destekli ger¢ekci matematik 6gretimi,
deney grubu iizerinde “2017-2018 Egitim Ogretim Yili Ilkokul 4. Stmf Matematik

Ogretim Programi” dikkate alnarak uygulanmis, kontrol grubunda ise ders
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kitabinda bulunan 06gretim etkinlikleri yapilandirmaci felsefe kullanilarak
uygulanmistir. Calismada 6grencilerin akademik basarisini ve akilda kaliciligimi
belirlemek i¢in nicel yontemler kullanilirken, kavram yanilgilarini tespit etmek icin
nitel yontemler kullanilmistir. Toplamda alt1 hafta siiren arastirmadan edinilen
sonuclarda her iki gruba uygulanan 6gretim ortaminin akademik basarty1 artirdigi
gorilmiistiir. Gruplar arasindaki farkin t-testi ile karsilagtirilmasi sonucunda, deney
grubu iizerinde uygulanan 6gretim ortaminin kontrol grubu {izerinde uygulanan
Ogretim ortamina gore akademik basari iizerinde daha etkili oldugu goriilmiis ve
deney grubu 6grencilerinin kalicilik testi sonuglari kontrol grubu 6grencilerine gore
daha yiiksek ¢ikmistir. Calisma sonucunda her iki grupta bulunan 6grencilerin
birkaginda baz1 kavram yanilgilari bulunmus, fakat deney grubu 6grencilerinde

kavram yanilgisinin kontrol grubuna goére daha az oldugu tespit edilmistir.

Yorganci’nin (2019); bilgisayar destekli soyut cebir §gretiminin basartya ve
matematige karsi tutuma etkisi caligmasinda, bilgisayar destekli soyut cebir
ogretiminin, ilkdgretim MOA nin akademik basaris1 ve matematige kars: tutumlari
iizerine etkisini belirlemeyi amaglamaktamistir. Calismanin uygulandig grubu bir
devlet tiniversitesinin egitim fakiiltesi ilkgretim matematik 6gretmenligi lisans
programinda 6grenim goren toplam 30 O6grenci olusturmaktadir. Esit olmayan
kontrol gruplu 6n test-son test deneysel desenin benimsendigi ¢alismada kontrol
grubunda geleneksel 6gretim yontemi, deney grubunda ise APOS teorisine dayali
olarak gelistirilen ACE (activities, class discussion, exercices) 0gretim dongiisii
kullanilmigtir. Bu ¢ergevede deney grubunda ACE dongiisiiniin ilk adimi olan
bilgisayar aktivitelerinde ISETL programlama dili kullanilmistir. Arastirmanin
verileri akademik basar1 testi, matematik tutum Slgegi ve goriismeler sonucunda
elde edilmistir. Elde edilen sonuglar, deney ve kontrol grubunun basar1 ve tutum
puanlart arasinda deney grubu iizerinde olumlu farklar oldugunu gdstermistir.
Gorligmelerden elde edilen sonuglar; deney grubu 6grencilerinin normal alt grup ve
boliim grubu kavramlarina iligkin kavramalarinin, kontrol grubu 6grencilerine gore

daha ileri diizeyde oldugu gézlenmistir.

Tabuk (2019); lisansiistii tezlerde BDMO uygulamalari calismasinda, BDMO

ile ilgili olan tezlerin sistematik bir incelemesini yapmak ve yapilan bu arastirmalar
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Uzerine bir tematik icerik analizi (meta-sentez) gercgeklestirmeyi amaglamuistir.
Ulkemizde 1993 ve 2016 yillar1 arasinda yayimmlanmis olan 64 lisansiistii tezin
igerik analizi yapilmistir. Tezler, yayim yili, tiir, tiniversite, enstitii ve kullanilan
bilgisayar uygulamalar1 gibi degiskenlere gore incelenerek, meta-senteze ait
sonuclar, frekans ve yiizde oranlari igeren tablolarda sunulmustur. Arastirmada
bilgisayar cebir sistemleri (BCS) ve dinamik matematik yazilimlar1 (DMY) gibi
ogretici yazilimlarin en fazla kullamlan BDMO uygulamalar1 goriilmiistiir.
Edinilen bulgulara gore, matematik egitimcileri ve aragtirmacilar i¢in yon verici

onerilerde bulunulmustur.

3.2 Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Cizelge 3.2 Yurt diginda yapilan arastirmalarin listesi

No Bashk Arastirmaci Yil

1 Animation as an Aid to Multimedia Learning Richard & Roxana 2002

2 Use of animated text to improve the learning of basic Jose Maria & Emilio 2015
mathematics

3 Design of learning objects for concept learning: effects of Thomas & Daniel 2015

multimedia learning principles and an instructional approach

4 Effects of Computer-Based Visual Representation on Hsin,Yung & Fred = 2015
Mathematics Learning and Cognitive Load Paas
5 Effects of Multimedia Information Technology Integrated Tung & Yu-Nan 2016

Multi-Sensory Instruction on Students' Learning Motivation
and Outcome

6  The Effect of Animation in Multimedia Computer-Based Rusli & Negara’nm 2017
Learning and Learning Style to the Learning Results

7  Impact of multimedia on students’ perceptions of the learning ~ Addwell & Jill 2017
environment in mathematics classrooms

8  Effect of Mobile Augmented Reality on Learning Yu-ching Chen 2019
Performance, Motivation, and Math Anxiety in a Math
Course

9  Metacognition And Multimedia Based Teaching On C. E. Jayanthi 2019

Achievement In Mathematics Of Standard X1 Students

10 Cognitive Load and Working Memory in Multimedia [stein & Anette 2019
Learning
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Richard E. Mayer ve Roxana Moreno’un (2002); animasyonun ¢oklu ortamda
ogrenmeye katkisi ilizerine yaptiklar1 ¢calismada matematik 6grenme i¢in Scratch
gibi programlama ortamlarmin kullanilmasimin getirdigi potansiyel faydalari
aragtirllmstir. Animasyon, Ogrencinin bilimsel ve matematiksel agiklamalarini
anlamasin1 saglamak icin nasil kullanilabilir? Bu calismada, c¢oklu ortamda
ogrenmede animasyonun rolii incelenmektedir. Coklu Ortamla Bilissel Ogrenme
teorisini sunulmaktadir. Ayrica ¢oklu ortamda 6grenmede animasyon kullanimi
icin yedi ilke uygulanmigtir. Bu ilkeler: multimedya ilkesi(sadece anlatim yerine
mevcut canlandirma ve anlatimi),mekansal bitisiklik ilkesi (karsilik gelen
animasyondan ¢ok yakin degil, ekrandaki metni goster), zamansal bitisiklik ilkesi
(ardisik olarak degil, karsilik gelen canlandirmay1 ve anlatimi ayni anda sunmak),
tutarlilik ilkesi (yabanci kelime, ses ve video harig¢), modalite ilkesi (animasyon ve
ekran metni yerine mevcut animasyon ve anlatim), fazlalik ilkesi (animasyon,
anlatim ve ekran metni yerine mevcut animasyon ve anlatim),ve kisisellestirme
ilkesi (resmi tarzi degil, konugsma biciminde sozciikler sun).Animasyon, Coklu
Ortamla Biligsel Ogrenme Kuramia uygun sekillerde kullanildiginda, 6grencinin

anlamasina yardim edebilir.

Jose Maria Luzona ve Emilio Leton’un (2015); Temel matematik
ogrenmesini gelistirmek i¢in animasyonlu metin kullanimi ¢aligmasinda kiiciik bir
detaydan biiyiik sonuglar1 elde edilebilecegi anlatilmaktadir. Mevcut teknolojik
sistemler, her seviyede ve her alanda 6gretmenler icin muazzam bir olasiliklar
diinyast saglamaktadir. Bu ¢alisma anlama ve 0grenmeyi miimkiin kilan biligsel
stirecleri gelistirmek veya desteklemek i¢in teknolojik kaynaklarin énemli roliinii

anlatmaktadir.

Mayer ve Sweller tarafindan &ne siiriilen Bilissel Coklu Ortam Ogrenme
Teorisi ve Biligsel Yuk Teorisi gergevesinde, multimedya materyallerinde kiguk
degisiklikler getirilmesinin faydalarmi ve animasyon efektinin matematiksel
nitelikteki el yazisi1 bir metne uygulanmasimnin 6grenme {izerinde etkililigini
gostermektedir. Calisma, ilkdgretim olayr olasiligi hakkinda video podcast
formatinda bilgisayar tabanli bir ders alan Ispanyol orta 6gretimin 2. ve 3. yillarinda

(Educacion Secundaria Obligatoria, ESO) 255 6grenciyi icermektedir. Sonuglara
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gbre bir animasyon efektinin materyallere uygun sekilde dahil edilmesi, bilgi
se¢ciminde uzmanlagmis biligsel stiregleri kolaylastirmada, temsil modellerini
olusturmada, mantikli davranmada ve boylece 6grencilerin 6grenme becerilerini

gelistirmede etkili olacag1 gosterilmektedir.

Thomas ve Daniel’in (2015); Kavram 6grenme i¢in 6grenme nesnelerinin
tasarimi: multimedya Ogrenme ilkelerinin etkileri ve Ogretici bir yaklagimi
calismasinin literatlir taramasinda multimedya Ogrenme ilkelerinin &gretim
materyali tasariminda kullanilmasi 6nerilmektedir. Ancak, bu ilkeler, matematikte
kavram 0grenmeye yonelik 6grenme nesnelerinin tasarimi i¢in yeterli olmayabilir.
Bu makale, iki 6gretim teknigini igeren (a) varyasyon teorisi ve (b) konunun temsili
- orta 6gretim cebir kavram 6grenme i¢in 6grenme nesnelerinin tasarimina iligskin
Ogretim yaklagiminin etkilerini arastiran deneysel bir ¢alismay1 rapor etmektedir.
Bu calismanin sonuglari deney grubunun cebir 6grenme basarisinda kontrol
grubundan anlamli sekilde daha iyi performans gdsterdigini gostermistir. Sonuglar
ayrica yalnizca O0gretim yaklasiminin eklenmesiyle deneysel tasarimin daha {ist
diizey matematiksel diisiinme becerileri ve Ogrencilerin islevsel becerilerini
gelistirdigini  gostermistir. Daha fazla analiz, multimedya Ogrenme ilkeleri
uygulandiginda ve oOgrenmenin Ogretim yaklasimiyla sunuldugunda kavram

Ogrenmenin basitlestirildigini ortaya koymaktadir.

Hsin ., Yung ve Fred Paas’in (2015), Bilgisayar Destekli Gorsel Gosterimin
Matematik Ogrenmeye ve Bilissel Alana Etkileri ¢alismasinda gérsel sunum,
birgok 6grenme alaninda gii¢lii bir 6grenme araci olarak kabul edilmistir. Gorsel
temsillerin daha derin bir anlayis1 destekleyebilecegi varsayimina dayanarak, gorsel
temsillerin matematik alanindaki 6grenme performansi ve bilissel yiik iizerindeki
etkilerini inceledik. Gorsel temsilli deneysel bir durum, ilkdgretim ogrencileri
arasinda gorsel temsilsiz bir kontrol kosulu ile karsilastirildi. Gorsel temsillerle
Ogrenmenin, yiiksekdgrenim performansi ve gorsel temsil olmadan 6grenmeye gore
daha diistik biligsel yiik ile sonuglanacagi hipotezi, sonuglartyla dogrulandi.

Bulgularin teorik ve pratik sonuclari tartisilmistir.

Tung-Ju Wu ve Yu-Nan Tai, (2016)’da Multimedya Bilgi Teknolojisinin

Grencilerin Ogrenmede Motivasyonu ve Sonuglar1 Uzerine Erkileri adi altinda bir
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arastirma yapmuslardir. internetin dalgalar1 ve ¢cagin trendi altinda, bilgi teknolojisi,
O0grenmenin c¢arpan etkisini olusturmak icin diinyaya baglanan bir kapidir.
Ogrencilerin ~ 6grenmeleri, okul  sinavlariyla  basa  ¢ikma  olarak
gorilmemelidir. Bilgisayarlarla, aglarla ve ilgili bilgilerle sik temas, 6grencilerin
renkli hayattan zevk almasini saglar. Baz1 bilgiler internette veya TV medyasinda
genistir; 6grenme ortamlarinin ve O6gretim materyallerinin dgrencilerin 6gretim
etkisine ulagsma konusundaki ilgi alanlarinin ¢ekiciliginin birincil bir sorun haline
geldigi konusunda genis bir bilgi birikimi vardir. Deney tasarimi ile yar1 deneysel
aragtirma bu calisma iizerine yapilmistir. Fujian'daki Fuzhou 1 nolu Lisede iki
sinifta toplam 92 6grenci, matematikte coklu duyusal 6gretim tasarlanan program
uygulamasindan dnce 4 ay boyunca matematiksel olarak hazirlandi. Sonuglar (1)
O0grenme motivasyonu ve 6grenme ¢iktilari, (2) ¢oklu duyusal 6gretim ile 6grenme
motivasyonu ve (3) ¢oklu duyusal 6gretim ve 6grenme ¢iktilar arasinda anlamli bir
iligki oldugunu gostermektedir. Bu calisma, ¢oklu ortam bilisim teknolojisine
entegre ¢oklu duyusal dgretimin 6grencilerin 6grenme motivasyonu ve ¢iktilar
iizerindeki etkilerini anlamanin yani sira, bilisim teknolojisine entegre Ogretim
uygulayan O0gretmenlere ve ilgili egitim birimlerinin tanitimina referans niteligi

saglamaktadir.

Rusli ve Negara’nin (2017); bilgisayar destekli ¢oklu ortam ile 6grenme ve
ogrenme stillerine bagli caligmasinda 6grenmenin dort temel elemana bagli oldugu
tartisilmistir. Bu elemanlar igerik, istenilen 6grenme sonucu, 6gretim yontemi ve
dagitim ortamidir. Bu dort eleman entegrasyonu, multimedya O0grenme veya
multimedya kullanarak 6grenme denilen bir 6grenme modelini ortaya ¢ikarabilir.
Bilgisayar tabanli multimedya kullanarak 6grenme konusunda, 6grenme siirecinin
etkili bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in fark edilmesi gereken iki ana husus vardir:
icerigin nasil sunuldugu ve 6grencinin bilgiyi anlamli bir sekilde kabul edip islemek
icin segtigi yoldur. Birincisi, igerigi gorsellestirme ve insanlarin nasil 6grendikleri
ile ilgilidir. Ikincisi, 6grencinin Ogrenme stili ile ilgilidir. Bu caligmada
gorsellestirme statik animasyon tiirlinlin bilgisayar destekli multimedya ile
ogrenme tlizerindeki etkisi, Java programlama kavramlari, prosediirleri, ilkelerini
uygulama yetene8i Ogrencilere yonelik gorsel sozlii Ogrenme stillerinin

arastiritlmasi1 amaglanistir. Gorsellestirme tiirii, bagimsiz degiskenler gibi davranir
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ve 6grencilerin 6grenme stilleri araci degisken olarak hareket eder. Ayrica, 6gretim
stratejileri i¢cin Merril'in Bilesen Gosterim Kurami izlemistir, multimedya sunum
format1 igin ise Mayer ve Moreno'nun Coklu Ortamda Ogrenme Modelinin Yedi
Prensibi izlemistir. Bilgisayar destekli ¢oklu ortamda ogrenme smifta
uygulanmistir. Bu arastirmanin ¢alisgma grubu, 2016-2017 yilinda STMIK-
STIKOM Bali’de 4 sinifta Java programlama egitimi géren 138 6grenciden
olusmaktadir. Bu 6rnekleme MANOVA 2 x 2 varyans analizini kullanmaktadir.
Analiz sonuglarina dayanarak, ¢oklu ortam etkilesimli 6grenmedeki animasyonun,
Ozellikle Java programlamanin kavramlarini, prosediirlerini ve ilkelerini
uygulamada dgrencilerin 6grenme ciktilarini iyilestirmede olumlu bir etki sagladig:
sonucuna varilabilir. Ogrencilerin dgrenme stilleri arasindaki fark, gorsel veya
sOzlli, ayn1 zamanda 6grencilerin 6grenme sonuglarinin kazanilmasinda da farkl
etkiler yaratabilir. Gorsellestirme tiirii faktorleri ile 6grenme stilleri arasinda bir

etkilesim olmamustir.

Addwell Chipangura ve Jill Aldridge, 2017 de Coklu ortamlarin 6grencilerin
matematik derslerinde 6grenme ortami hakkindaki algilari {izerine etkisi alaninda
Ogrenme Ortamlar1 arastirmasim uyguladi Multimedyaya sik¢a maruz kalan
siiflardaki 6grencilerin 6grenme ortami algilarinin, siifta olmayan 6grencilere
gore farklilik gosterip gostermedigini, multimedya ya maruz kalmanin erkekler ve
kadinlar i¢in farkli sekilde etkili olup olmadigimi arastirdik. '6grenme ortamina
iligkin algilar1 ve multimedyaya maruz kalan siniflara 6grenci katilimi saglandi
Orneklemde, dokuzunda multimedyaya maruz kalan 16'sinda 365 lise dgrencisi ve
7'sinde olmayan &grenciler yer aldi. Ogrencilere iki arastirma dlgegi uygulanmigtir:
biri 6grencilerin 6grenme ortamina iliskin algilarin1 bir digeri ise 6grencilerin
katilimin1 degerlendirmeyi amaclamustir. iki 6grenme ortami dlgegi igin iki grup
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar oldugu gibi, ii¢ 6grenme ortami 6lgegi
(Katilma, Gorev Oryantasyonu ve Esitlik) icin multimedyaya ve -cinsiyet
farkliligina bagl istatistiksel olarak anlamli etkilesimler vardir. Son olarak,
multimedya iceren matematik derslerinde 6grenme ortami, 6grencinin katilimi ile
iligkilidir. Bu sonuglar, 6grencinin multimedyaya maruz kalmasinin nasil daha
olumlu 6grenme ortamlar1 sagladigi ve 6grencinin matematige katilimin arttirdig

konusunda 6nemli bilgiler sunmaktadir.
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Yu-ching Chen, 2019’de ¢calismasini Mobil Artirilmis Gergekligin Matematik
Dersinde Ogrenme Performansi, Motivasyon ve Matematik Kaygis1 Uzerine Etkisi
lizerine yapmistir. Motivasyon ve matematik kaygisi performans ve memnuniyet
acisindan ¢ok onemlidir ve artirtlmis gergeklik (AR), kullanicilara ilging gorsel
deneyimler sagladigi i¢in bu faktorlerin gelistirilmesinde yararli bir ara¢ olabilir.
Ilgili deneysel arastirmalar, Keller'in ARCS (dikkat alaka diizeyi-giiven-
memnuniyeti) motivasyon modelini entegre eden ticretsiz mobil AR uygulamalarini
kullanmanin ilkdgretim matematik egitiminde farkli kaygi diizeylerine sahip
Ogrenciler arasindaki O0grenme motivasyonu, kaygi ve sonuglari iizerindeki
etkilerinin arastirilmasinda sinirl oldugundan, Bu ¢alisma, mobil AR'nin yiiksek ve
diisiik kaygi diizeyi olan dgrenciler arasinda 6grenme, motivasyon ve matematik
kaygisin1 farkli sekilde etkileyip etkilemedigini arastirmistir. Sonuglar AR
grubunun AR olmayan gruba gore daha iyi performans gosterdigini ve AR
grubundaki yiiksek anksiyete 6grenenlerin cebir ve geometride daha iyi performans
gosterdigini gostermistir. AR grubu, Keller'in ARCS modeline dayali olarak daha
yiliksek motivasyona sahipti. Yiiksek anksiyete 6grenenlerin mobil AR kullanarak
ogrenirken daha fazla giiven ve memnuniyet ve daha diisiik anksiyete vardir. AR
kullanicilari, kullanim kolayligi, kullanighiligi, eglenceli olmasi ve kesif ve
uygulamali deneyimlerden yararlanmalarindan memnun kaldilar. Ayrica, AR
grubundaki anksiyete kullanicilari, kesif, uygulamali deneyimler ve oyunculuk
algilarina daha fazla sahiptir. Bu calisma katilimcilarin 6grenmeleri i¢cin mobil

AR'yi benimseme konusundaki deneyimlerini igerir ve kisitlarini tartigir.

C. E. Jayanthi, 2019 da standart xi Ogrencilerinin matematikde basar1
ogretimi, metalografi ve ¢oklu ortam egitimi ¢alismasini uygulamistir. Bu ¢aligsma,
kontrol grubunun {istbilgisi ve son test puanlari ile standart XI deney grubu
ogrencileri arasindaki iligkiyi bulmak i¢in yapilmistir Arastirmaci, Integral
Calculus birimi i¢in Geogebra adli 6zel olarak tasarlanmis matematik yazilimiyla
multimedya tabanli bir igerik gelistirdi. Arastirmaci ayrica 6grencilerin
metabiliglerini 6lgmek icin bir meta bilissel dlgek olusturmustur. Kontrol grubu
geleneksel 0gretim yontemine, deney grubu ise multimedya tabanli 6gretime tabi
tutulmustur. Sonug, deney grubunun {ist kontrol ve son test puanlari ile kontrol

grubu Ogrencileri arasinda anlamli bir iliski oldugunu gostermektedir. Ayrica
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kontrol grubu Ogrencilerinin metabiligsellik puanlarinin  deneysel grup

ogrencilerinden daha biiylik oldugu belirtilmektedir.

Istein Anmarkrud, Anette Andresen ve Ivar Braten (2019). Multimedya
Ogreniminde Bilissel Yiik ve Calisma Bellegi: Kavramsal ve Olgme Sorunlari ile
ilgili bir makale hazirlamistir. Bu makale, biligsel yiik teorisini ana teorik gerceve
olarak kullanan multimedya Ogrenmeye yonelik gilincel arastirmalari gozden
gecirmektedir. Ozellikle, bu arastirmada calisma hafizasinin  ne  Slgiide
kavramsallastirildigi ve 6l¢iildiigii ne tiir bir bilissel yiik 6l¢iitleri kullanildig ve bu
tir onlemlerin diger biligsel yiik oOlgiitleri ile birlestirilip birlestirilmedigi ve
siibjektif onlemlerin sonuglarini 6grenme ve basari ile ilgili olmustur. Bulgular,
incelenen ¢aligmalarin cogunun net bir kavramsallastirma veya calisma hafizasinin
Olciimiinli icermedigini, yalnizca bir veya ¢ok az madde igeren genel Oznel
onlemleri kullandigini ve biligsel yiik ile multimedya 6grenme arasindaki hipotez
iliskisine uygun bulgular rapor etmedigini gostermektedir. Bulgular, ¢oklu ortam
ogrenme baglaminda biligsel ylik konusundaki arastirmalarin gelistirilmesi

konusundaki daha genis amaclarla ilgili olarak tartisiimaktadir.
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4. YONTEM

Arastirmanin bu boélimide arastirmaya ait desen, ¢alisma grubu, 6gretim
materyali, animasyon olusturma adimlari, egitim igerigi, veri toplama araci, veri

toplama siireci ve yapi gegerliligine ayrintili sekilde yer verilmektedir.
4.1 Arastirma Deseni

Arastirma deseni arastirmanin amacini vurgulayan, veri toplama ve
coziimlemeyi igeren sartlarin hazirlanmasidir (Karasar, 2005). Aarastirma deseni;
verilerin nasil toplayacagina, analizi edilecegine ve yorumlanacagina iligkin

arastirmacilara yol gostermektedir. (Creswell, 2012).

4.1.1 Karma Desen

Bu aragtirma karma yontem desenlerinden agiklayici desen ile tasarlanmistir.
Karma yontem deseni, nitel ve nicel verilerin toplanilarak birlikte kullanildigr bir
desendir (Gay, Mills ve Airasian, 2012; Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Bir
caligmada iki desenin tercih edildigi (Creswell ve Plano Clark, 2011) karma yontem
deseninde amag, nitel ve nicel desenlerin avantajlarini kullanarak bir olgunun daha
detayli ve kapsamli anlagilmasini saglamaktir (Mills ve Gay, 2016). Johnson ve
Onwuegbuzie (2004) gore karma yontem arastirmalari, bir caligmada nitel ve nicel

yontemlerini ve yaklagimlarini birlestirilmis bigimde kullanmaktir.

Creswell’de (2006) ayni1 sekilde nitel ve nicel verilerin birlikte toplanmasini
ve analiz edilmesini 6nermektedir. Tashakkori ve Teddlie (1998), Karma yontemi
nitel ve nicel yontemlerinin, bir c¢alismada bir araya gelmesi olarak ifade
etmiglerdir. Johnson ve Christensen (2004) bu yontemi karma arastirma olarak
tanimlamiglardir ve arastirmacinin nitel ve nicel arastirma yontemlerini ve
tekniklerini aynm1 zamnada bir c¢alismada karisik veya birlesik kullanilmasini
vurgulamistir. Johnson ve Christensen (2004)’e gore, bir aragtirmada hata payini
diistirmek i¢in birden fazla arastirma yontemlerinin zayif ve giiclii taraflarint goz

onilinde bulundurarak birlestirilmesi 6nemli rol oynamaktadir.
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1960’1 yillarinda nicel ve nitel yontemlerinin ayni ¢alismada beraber
kullanilmasina onciiliik eden karma desen yayilmaya baslamistir. (Creswell 2003;
Leech and Onwuegbuzie 2009; Tashakkori and Teddlie 1998). Egitim alanindaki
calismalarda her ne kadar nicel yontem baskin olsada ilerleyen zamanda karma
desen dahil edilmist ve 6n plana ¢ikmistir. (Gokgek, Babacan, Kangal, Cakir and
Kil 2013; Gilbahar and Alper 2009; Kurtoglu and Seferoglu 2013; Kiigiik,
Aydemir). 2008’den sonra Tirkiye’de karma yontemin egitim alanindaki

caligmalara dahil edilmesi artis gostermistir (Gokgek vd., 2013).
Karma arastirma yontemi kullanacak olan bir arastirmaci;

* Bu karar1 vermeden Once ¢alismanin amaci ve arastirma sorularinin nitel ve
nicel yontemlerini kullanarak cevaba ulasacagina yonelik bir sonuca varmalidir.
Boylece nitel ve nicel yontemlerinden birini kullanmak yerine her ikisini de
calismasinda en iyi bi¢imde harmanlayarak kullanabilir. (Cresswell 2008; Greene,
Caracelli and Graham 1989; Johnson and Christensen 2004; Johnson, Onwuegbuzie
and Turner 2007; Tashakkori and Teddlie, 1998).

* Calismasinda bu yontemin artilarint ve eksilerini 6grenip gdz Oniinde
bulundurmasi gerekmektedir. Bu yontemin nitel ve nicel yonteme gore daha zaman
alici, cesitli asamalar1 oldugu, deneyim ve uzmanlik gerektirdigi, bu konuda
sistematik bilginin eksikligi ve daha masrafli oldugu, dikkat edilmesi gereken
noktalar olarak siralanmaktadir. (Creswell 2012; Johnson and Onwuegbuzie 2004;
Johnson and Christensen 2004).

Karma desen aragtirma yonteminde baskinlik durumu farklilik
gOstermektedir, yani bazi arastirmalarda nitel baskin (qualitative dominant), ve
bazilarinda nicel baskin (quantitative dominant) ya da esit baskinlik (equal status)
durumu olabilir (Johnson, Onwuegbuzie, and Turner 2007). Karma desen
aragtirmalarinda, nitel ve nicel verilerin hangisinin 6ncelikli olarak elde edilecegi
ya da analizleri yapilip, yorumlanirken nasil bir diizen i¢inde ¢aligmalar1 gerektigi
onemli bir husustur. Alanyazinda karma desen yontemini kullanirken takip edilen
farkli desenlerden bahsedilmektedir (Creswell and Plano Clark 2011; Greene,
Caracelli and Graham 1989; Leech and Onwuegbuzie 2009; Tashakkori and Teddle
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1998). Creswell (2012), Fraenkel, Wallen ve Hyun (2012) ile McMillan ve
Schumacher (2006) karma yonteminin arastirmalar i¢in tercih edilmesinin U¢
onemli neden oldugunu belirtmektedir. Bunlar; degiskenlerin aralarinda bir iliski
olup olmadig1 ve eger ki iliski varsa, iliskinin nedenini belirleme, degiskenlerin
aralarindaki iligkileri derin bir sekilde arastirma ve degiskenlerin aralarindaki

iliskileri nicel ve nitel verilerle kiyaslayarak dogrulamaktir.

Karma yontem arastirmalarinda arastirma amaglarina, aragtirma 6rneklemine,
aragtirma kapsamina ve arastirmanin derinligine bagli olarak izlenebilecek cesitli
asamalar mevcuttur. Ancak genel olarak karma yoOntem arastirmalarinda
izlenebilecek adimlari planlama, uygulama ve degerlendirme igerisinde 6zetlemek
miimkiindiir. (Firat, Kabak¢1 Yurdakul, Ersoy, 2014). Sekil 4.1°de karma yontem

aragtirmalarinda izlenebilecek adimlar 6zetlenmistir.

Arastirma
probleminin / Verilerin
belirlenmesi toplanmas:
Aragtirmanm SO“UQlann
karma desene ortaya
uygunlufuna 7'\ konmasl ve
= Karar &
Yacmsal, Vo Verilerin Verikerin ‘ raporlagtirma
Karmia model VORI inn analiz
Armplimna : edilmesi
desemnun
segilmesi
PLANLAMA UYGULAMA DEGERLENDIRME

Sekil 4.1 karma yontem asamalarinda izlenebilecek adimlar.

Leech ve Onwuegbuzie (2009) karma yontem icin sekiz farkli ¢esit igeren bir
siniflandirma Onermislerdir. Cresswell ve Plano Clark (2011) ise alt1 temel
desenden bahsetmektedirler, orse (2003) 18 farkli desenden ve Johnson ve
Onwueqgbuzie (2004) 9 farkli desen olarak miflandirma yapmaktadirlar. Creswell
and Plano Clark (2011) karma desen i¢in bahsettikleri temel desenler sekil 4.2°de

verilmektedir.
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Agiklayici Desen Once Nicel — Sonra Nitel
Kesfedici Sirali Desen s Once Nitel — Sonra Nicel
Paralel Desen mmp Nitel Ve Nicel Birlikte Ve Esit
Strali Doniistiirticii Desen )
I ice Desen ) Es Zamanl I¢ Ice Gegmis Desen

Sekil 4.2 karma desen igin temel desenler.

Aciklayici desen yonteminde genellikle dncelik nicel verilerdedir. Yani nicel
veriler toplanip analiz edildikten sonra nitel veriler toplanir. Nitel veri esasen nicel
verileri desteklemek icin elde edilir. Verilerin analizi birbiriyle iliskili olup

cogunlukla veri yorumlama boliimiinde birlestirilir.
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Bu arastirmaya ait arastirma dizayni, sekil 4.3’de verilmistir.
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Sekil 4.3 Arastirma dizayni.
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4.1.1.1 Nicel yontem

Deneysel bir arastirma yontemi olarak, deneme, gozlem ve deneylere dayanir
aynt zamanda sayisal ve tekrarlanabilir bir arastirma yaklasimi olarak

taninmaktadir. (Ozdamar ve Odabas1 v.d.,1999, Ergiin, 2005)

Nicel arastirmalarin en temel ilkesi, elde edilen bulgularin sayisal degerlerle
ifade edilerek Olciilebilir hale getirilmesi ve arastirmanin hipoteze dayandirilarak

bu hipotezlerin test edilmesidir (Ekiz, 2003).

Deney grubu iizerinde kullanilan teknigin etkisinin arastirilabilmesi igin
deneysel desenlerde uygulanan 6n testler ile son testlerden elde edilen sonuglar
karsilastirilir  (Biiyiikoztirk, 2013). Egitim arastirmalarina okul ve sinif
ortamlarinda 6grencilerin gruplara yansiz dagitilmasi pek miimkiin olmadigindan
dolay1 gercek deneysel c¢alismalarin yapilmasi ¢ok zordur. Egitimde birgok
deneysel calisma, arasgtirmacilarin onceden olusturulmus gruplarla ¢alismasini
gerektirir (Creswell, 2012). Bundan dolayr daha onceden olusturulmus olan
gruplardan biri deney, digeri ise kontrol grubu olarak rastgele se¢ilmektedir. Yar1
deneysel desenler, arastirmacilarin zaman kaybetmeden var olan gruplarla

uygulama yapabilmelerini saglar.

Bu aragtirmada tek grup (Ontest-sontest) tizerinde ¢alisilmistir. Veri toplama
araglar1 olarak Sahin (2011) tarafindan gelistirilen Teknolojik Pedagojik Alan
Bilgisi Olcegi (EK-2) Ontest-sontest olarak uygulanmistir. Yar1 Yapilandirilmis
Goriisme Formu (EK-3) hazirlanmistir. Bu yar1 yapilandirilmig goriisme formu
alanda ¢aligmalar1 olan akademisyenler tarafindan incelenerek kendilerinden alinan
gorlislere gore gerekli diizenlemeler yapilarak son sekli verilmistir. Yapilacak
uygulama ile ilgili ginlik ders planlar1 hazirlanmistir. TPAB 6l¢egini kullanm izni
almmustir (EK-1).
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Arastirmanin deneysel deseni Cizelge 4.1’de verilmektedir. Bu desende
GoAnimate programinin egitim siireci toplamda 3 hafta, her hafta 4 saat, toplamda
12 saat olarak BT laboratuvarinda uygulanmistir. Haftalik calisma goriintiileri

cizelge 4.2°de verilmektedir.

Cizelge 4.1 Arastirmanin deneysel deseni.

Ogrenci

Grup Sayis Uygulama Oncesi Uygulama Uygulama Sonrasi
Sontest
Matematil Ontest GoAnimate ( T‘skn(];lflJ lilP gfae%?;lk Alar
dgretmen 55 ( Teknolojik Pedagojik e s g segl).
adaylan Alan Bilgisi 6lcegi) Egiimi
Yan Yapilandirihmis Goriisme
Formu
Cizelge 4.2 Deneysel uygulama siireci.
Ders 1 GoAnimate genel tanitun
Ders 2 GoAnimate oturum a¢cma, Ara yiiz se¢imi, Sahne se¢imi, Sahne ayarlamalari
Ders 3 Karakter se¢imi, Karakterlerin davranis secimi
Ders 4 Karakterlerin seslendirmesi, Karakterlerin giris ve ¢ikis siirelerinin ayarlamasi

Ders 5 Donanim ekleme, Konusma baloncuklari ekleme, Metin ekleme, Diyagram ve

tablo ekle
Ders 6 Miizik ekle, Ses efektleri ekle, Kaydetmek
Ders 7-8 Ogretmen adaylarmin egitici rehberliginde 6rmek video hazirlama calismalar
Ders 9-10-11 Final degerlendirmesi igin 6gretmen adaylarimn sectikleri simf diizeyi ve
ers Z- 1 Matematik konusuna yonelik video hazirlamalan
Ders 12 Ogretmen adaylar1 hazirlanan yar1 yapilandirilmis gériisme formunu
ers

Google Drive iizerinden ¢evrimi¢i doldurmalari, Final 6dev teslimi

4.1.1.2 Nitel yontem

Her alanda yasanan hizli degisimle birlikte, insanlarin sosyal ve kiiltiirel
yagantilar1 ile ilgili sorunlar ve bulunduklar1 c¢evreyi algilama bigimlerindeki
farklilagmalar 6n plana ¢iktik¢a nitel arastirmaya olan ilgi baslamistir. Giincel
yasamdaki dinamiklerin g¢esitlenmesi, her alanda dezavantajli gruplarin artmasi,

farklilasan yasam deneyimleri ve degisen sosyal iliskiler ile birlikte, nitel arastirma
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yontemleri sosyal bilimlerde kullanilmaya baslamistir (Merriam, 2009; Glesne,
2011).

Son yillarda Sosyal bilimler alanindaki yapilan caligmalar tarandiginda,
giderek artmakta olan arastirmalarin ya tam olarak nitel bir yontemi takip ettigi ya
da bir nicel arastirma yonteminin biitiinleyicisi olarak kullanildig1 goriilmektedir.
Fraenkel ve Warren’e gore nitel arastirma; arastirmacinin kendiliginden, dogal
olarak olusan olgular1 tiim karmagsiklig1 icinde incelemesi, irdelemesi” olarak ifade

etmektir (Fraenkel ve Warren, 2000: 669).

Yildirim ve Simgek (2011)’e gore nitel aragtirma; ¢esitli nitel veri toplama
yontemlerini (gozlem, goriisme, dokiiman analizi, vb.) ele alarak, kuram
olusturmay1 temel alan bir anlayisla sosyal olgularin dogal ortamda, gergekci ve

biitiinciil bir bigimde arastirilmasini ve anlagilmasini 6n plana alan bir yaklagimdir.

Bu tanimda ‘kuram olusturma’, toplanan bilgilerden yola ¢ikarak daha
onceden bilinmeyen birtakim sonuglar1 birbiri ile iliskisi i¢cinde aciklayan bir
modelleme calismasi anlamina gelmektedir. Bu da arastirmacinin esnek olmasini,
toplanan bilgilere gore arastirma siirecini yeniden sekillendirmesini ve gerek
arastirma deseninin olusmasinda gerekse toplanan bilgilerin analizinde tiimevarima

dayal1 bir yaklasim izlemesini gerektirir.

Nitel arastirmanin, nicel verilerin iginde kaybolan olaylarin aciga
¢ikabilmelerine destek saglayabilecegi sdylenebilir (Marshall ve Rossman, 2006).
Nitel arastirmalarda bulgular daha detayli ve daha genis kapsamlidir. Igerigi daha
degiskendir ve analiz calismalarinda daha fazla zaman ve emege ihtiyag
duymaktadir. Ciinkii cevaplar sistematik ve standart olarak ilerlemektedir. Ornegin
acik uglu goriisme sorulari katilimcilarin bakis agisiyla problemi daha iyi
anlamamiza yardimci olur. Acik uc¢lu sorular ve incelemeler, katilimcilarin
tecriibeleri, algilari, diisiinceleri, duygular1 ve bilgileri ile ilgili genis kapsaml

cevaplar alinmasini saglamaktadirlar.

Nitel analiz icin gerekli olan veriler genellikle alan ¢alismasindan elde edilir.

Alan ¢aligmasi yapildiginda arastirmaci, ¢alisma yaptigi ortamda bulunur.
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Bu ortam bir program, organizasyon veya bir toplum olabilecegi gibi,
arastirmada 6nem arzeden gbzlemlerin, miilakat yapilan kisilerin ve analiz edilen
dokiimanlarin igerisinde yer aldigi durumlar da olabilmektedir. Arastirmaci
katilimc1 gozlemeci olarak etkinliklerin veya etkilesimlerin kimi zaman i¢inde yer

alarak ilk elden gozlemler yapar (Patton, 2014).

Bu arastirmada MOA ’nin kullanilan GoAnimate yazilim1 hakkindaki olumlu
ve olumsuz diisiincelerini ve bunlarin sebeplerini 6grenmek, uygulama siireci
hakkinda bilgi edinmek, bu uygulamanin matematik Egitimi’ne Kkatkisi,
kullanilabilecegi sinif diizeyi, karsilastiklar giicliikleri hakkindaki diisiincelerini ve
bu stirecteki hislerini belirlemek, uygulama sirasinda 6grendikleri kavramlar
giinliik yasantilariyla iliskilendirebilme diizeylerini ortaya koymak ve uygulamanin
gelistirilmesine yonelik Onerilerini tespit etmek amaciyla 10 soruluk yari

yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmaistir.

Bu sorular arasgtrmanin ii¢ alt problemi ile ilgilidir. Ug hafta siiren
uygulamadan sonra bilgisayar laboratuvarinda goriigme formunda yer alan sorular
Google Drive (zerinden cevrimici olarak MOA’na yoneltilmis ve adaylarin
sorularla ilgili daha genis bir perspektife sahip olmalari i¢in gerekli agiklamalar

yapilmistir.

4.2 Cahsma Grubu

Arastirmaya katilan Egitim Fakiiltesi Pedagojik Formasyon MOA kolay
ulagilabilir 6rneklem yontemi ile seg¢ilmistir. Mevcut, kolay ulasilabilir ve
arastirmaya etkili goniillii bir grup birey aragtirmaya dahil edilmek istenildiginde
arastirmact kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi ile katilimci segebilmektedir
(Budak ve Budak, 2014; Fraenkel and Wallen, 2006). Ogretmen adaylar1 goniillii

olarak arastirmaya dahil edilmistir.

Arastirmaya katilan ¢alisma grubu, Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi 2016-
2017 yili Matematik Formasyon grubu “Ozel Ogretim Y éntemleri” dersini alan 39’1

Kadin 16’1 erkek olmak {izere toplam 55 6gretmen adayindan olugsmustur (Sekil
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4.4). Deneysel uygulama bilgisayar laboratuvarinda yapilmistir (Sekil 4.5). Her
Ogrenciye bir bilgisayar verilmistir. Arastirma 6ncesinde 6n test ve sonrasinda son
test olarak Ogretmen adaylarina TPAB 06l¢egi uygulanmistir ve Ontest/sontest
sonuglarma iliskin istatistiklere ilerleyen boliimlerde yer verilmistir. MOA nin

cinsiyetlerine gore dagilimi Cizelge 4.3’de gosterilmektedir.

Gizelge 4.3 MOA’nin cinsiyetlerine gore dagilim.

Cinsiyet Frekans (f) Yizde (%)
Kadin 39 71
Erkek 16 29

Sekil 4.4 Ozel 6gretim yontemleri dersini yiiriiten gretmen ve dgrenciler.
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Sekil 4.5 Bilgisayar laboratuvarinda GoAnimate egitimi.

4.3 Ogretim Materyali

Aragtirma esnasinda dgretim materyali olarak GoAnimate (GoAnimate.com)
cevrimi¢i animasyon olusturma programi kullanilmistir. Deneysel uygulama

siirecinde kullanilan materyal ve 6zellikleri asagida agiklanmistir.

GoAnimate, 2007 yilinda Alvin Hung tarafindan kuruldu ve ilk siirtimii 2008
yilinin ortalarinda yaymlandi. Alvin Hung, Columbia Universitesinde ekonomi ve
bilgisayar programciligi boliimlerinde c¢ift dal olarak egitimini siirdiirdii. Daha
sonra, Oracle i¢in ¢aligmaya basladi. Hung 2007 yilinda GoAnimate'i kurdu. O

zamandan beri site sicak karsilandi ve bazi elestiriler ald1.

GoAnimate kullanicilarin web-tabanli olarak kisa videolar, bilgilendirme
grafikleri, sunumlar veya dijital hikayeler olusturmasini saglayan bir uygulamadir.
Ogrenimi ve kullanim1 oldukca kolaydir ve icerigindeki cizgi karakterlere fiziksel

ve duygusal tepkiler vermek ve bir¢ok hareket yaptirmak miimkiindiir. Kullanicilar
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programda yer alan farkli karakterleri secebilirler. Uygulamanin araglar1 olduk¢a
basittir ve son iiriin olarak kullanici iiretiminden olusan karakterlerin etkilesimini
goOsteren bir video ortaya ¢ikmaktadir. Video olusturabilmek igin mutlaka sisteme
giris yapilmasi gerekmektedir. Uygulamaya {icretsiz liye olmak miimkiindiir ancak

ticretsiz iiyelikte baz1 6zellikler kullanilamamaktadir.
4.4 Animasyon Olusturma Adimlari

Bu calismada MOA’nin GoAnimate animasyon hazirlama siirecine dahil

olabilmesi i¢in yapmasi gereken adimlar gosterilmektedir.

4.4.1 GoAnimate Uye Olmak

GoAnimate sitesine Uye olmak icin 6ncelikle @ nttp://goanimate.com
adresinden siteye erisilmelidir. Ana sayfada 14 gunlik tcretsiz uyelik igin gerekli
olan bilgileri tamamlayarak (ye olabilmektedir. Uyelikten sonra hesabin aktif
olmast igin mail adresine gelen aktivasyon mailini onaylamak yeterli olacaktir.
Sisteme giris saglamak icin GoAnimate sayfasinin iist meniisiinden LOGIN’ni
segerek oturum agabilmektedir. LOGIN’e tikladiginda giris yapma ekranina

girilecektir, Email adresi girilerek devam edilmesi gerekmektedir.

Try free for 14 days

Make Professional Animated Videos )

Easy learning curve. Low budget. Simple do-it-yourself xool;.,k

By signing up you agree to cur Terms of
SIGN UP FOR AFREE TRIAL

Sekil 4.6 GoAnimate iiyelik sayfasi.
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4.4.2 Ara YUz Segimi

Ucretsiz siiriim oldugu i¢in sadece business Friendly kalib1 segebilmektedir.

Diger kaliplar1 se¢gmek i¢in belirli bir Gcret 6demek gerekmektedir.

Select Theme
|\,‘ Business Friendly

Qur flagship theme containing hundreds of templates,
backdrops, characters and actions!

Business Friendly covers a wide range of occupations and
activities.

Sekil 4.7 GoAnimate Kalip segme sayfast.

4.4.3 Video Olusturmak

Bir video olusturmak i¢in sag iistten ya da sayfanin ortasinda bulunan MEKE

A VIDEO butonuna tiklanmasi1 gerekmektedir.

Welcome to GoAnimate

Make your first video in under 5 minutes!

Make a Video

All videos made during the 14-day trial period will have a free trial watermark.
You'll be able to share your videos but not download or export them.

From the Help Center

©02:52 ®01:13 ®01:04

R O E

Learn more®

How to use GoAnimate templatesi® How to import images and other assets

How to add narration & dialog?®

Sekil 4.8 GoAnimate video olusturma sayfasi.



41

4.4.4 Videonun Stilini Se¢mek

Make a video’ya tiklandiktan sonra acilan pencerenden hazirlanacak

videonun stili (is ortami, siyah-beyaz vb.) secilebilmektedir.

Select a Style

< Business Friendly

itional 2D animation featuring hundreds of

Sekil 4.9 GoAnimate stil se¢imi.

4.4.5 Eklentilere izin Vermek

Video stilini belirledikten sonra Adobe Flash aktivasyon isteyecektir. Bu
durumda “izin ver” se¢enegini se¢ilmelidir.
4.4.6 Video Olusturma Araclari

Video olusturmada kullanilacak araclar (tema, karakter, metin...) programin
sol tarafinda sekmeler olarak bulunmaktadir, her sekmede farkli bir ara¢ yer

almaktadir.
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Araclar

ustom ¢

Sekil 4.10 GoAnimate video olusturma araglari.

4.4.7 Sahne Eklemek

Yeni bir sahne eklemek i¢in sag alttan veya o tiklamamiz

yeterli olacaktir. Sayfasinin ortasi videonun olusturulacag: alandir.

C’T\.) ? Business Friendly v
@ft0@d4n

<

6 Templates *

Sekil 4.11 Sahne eklemek.

4.4.8 Karakter Eklemek

Videoya Karakter eklemek i¢in, karakter sekmesine tikladigimizda agilan

mavi listeden en uygun karakter secilebilmektedir.
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® ? Business Friendly v
@fF 0@a 5

-

D

Casual

Custom char...

.
r

Holidays

Jobs and wor...
Kids

Politics
Sports

Stock charac...

P 3P —B D

=m) —eP ==
=) =D

Sekil 4.12 karakter eklemek.
4.4.9 Karakter Eylemini Secmek

karakteri sectikten sonra “character setting” kismindan “Action” sekmesinden
karakterin cinsiyeti ve eylemi segilmektedir.Ornegin cinsiyeti kadin segtikten
sonra listeden working kisminda ¢aligan bir bayana dair eylemler

secilebilmektedir.

Character Settings

ACTIONS DIALOG ENTER/EXIT

2t i

Megdical - pat...

Mobile devic...

Poses

Shopping

Sports

Travel

Working

Expression 5 v

Sekil 4.13 Karakter eylemini segmek.
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4.4.10 Karakter Sesini Ayarlamak

Karaktere ses eklemek i¢in “character setting” kisminda “Dialog”
sekmesinde “MIC RECORDING”e tikladigimizda karakter icin ses kaydi
yapilamilmektedir veya “UPLOAD FILE” kismindan herhangi bir ses dosyasi
eklenebilmektedir. “YOUR LIBRARY” kismindan kiitiiphane kisimda bulunan
sesler kullanilabilir veya “TEXT-TO-SPEECH” kisminda yazi yazdigimizda
otomatik olarak seslendirilmektedir.

Character Settings X

el I A as L os
== ‘

ACTIONS DIALOG ENTER/EXIT

ADD AVOICE
ZQ MIC RECORDING

1] UPLOADFILE

/L YOUR LIBRARY

-“ , TEXT-TO-SPEECH

Sekil 4.14 Karakter sesini ayarlama
4.4.11 Karakter Hareketi Belirleme

Karaktere ses eklemek i¢in “character setting” kisminda “Dialog”
sekmesinde “MIC RECORDING”e tikladigimizda karakter icin ses kaydi
yapilamilmektedir veya “UPLOAD FILE” kismindan herhangi bir ses dosyasi
eklenebilmektedir. “YOUR LIBRARY” kismindan kiitiiphane kistmda bulunan
sesler kullanilabilir veya “TEXT-TO-SPEECH” kisminda yazi yazdigimizda
otomatik olarak seslendirilmektedir.
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Character Settings

ACTIONS DIALOG ENTER/EXIT
Mation | Enter v
Style Pop - Star v
Timing After previous v

Delay 0.00s |~ Duration = 100s

W ~

ENTER / EXIT MOTIONS

I

Sekil 4.15 Karakter hareketi belirleme.

4.4.12 Arag Gereg Ekleme

Ara¢ Gere¢ sekmesinden videomuzda kullanabileceg§imiz — Araglar
bulunmaktadir. Ornegin videomuz bir 6gretmeni anlatiyorsa, bu sekmeden masa,

sandalye, bilgisayar, ekran ve vb ekleyebiliriz.

Cb 9 Business Friendly v

@F0@d

Sekil 4.16 Arag gerec ekleme.
4.4.13 Metin Ekleme

Metin Ekleme sekmesine tikladigimizda istenilen bicimde metin ve alanlarini

belirlenmektedir. Ornegin konusma balonlar1 segilerek i¢lerine metin eklenebilir.
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Cb i Business Friendly v V - ® PREVIEW SAVE O~

@f0Qd
Aa Aa A Aa

Liiita One

Kendinizi
tantin latfen

Benim adm kemal
Bilgisayar operatoruyum

AL A A Ad
QAo
® -

-Ee

Sekil 4.17 Metin ekleme.

4.4.14 Tablo ve Diyagram Ekleme

Bu sekmeden veri analizlerini, diyagram ve tablo seklinde
gosterilebilmektedir.

® ? Business Friendly v
@ 0@ .S

B LA
= " LN
=ln =m
Vertical Stacked Bar Chart
%
v O

et

Sekil 4.18 Tablo ve diyagram ekleme.
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44141 Tablo ve divagram ayarlar

Tablo ve diyagram eklemenin “Chart Setting” kisminda “DATA”
sekmesinden ekledigimiz tablo veya diyagramlarin data yiizdelerini belirleme ve
her yiizde i¢in renk ayarlar1 yapilabilmektedir. “STYLE” sekmesinden ekledigimiz
tablo veya diyagramlarin stilinde gerekli degisiklikler yapilmaktadir.
“ENTER/EXIT” sekmesinden ekledigimiz tablo veya diyagramlarin sahneye giris

ve ¢ikisi bu kisimdan ayarlanabilmektedir.

Chart Settings Chart Settings Chart Settings

STYLE ENTER/EXIT DATA STYLE ENTER/EXIT DATA STYLE ENTER/EXIT

DISPLAY
Motion Enter v
. TEXT Style Vidget: Custom Style v
)
Oswald v .[H Timing After previous v
D [ Rore
Delay | 000s |- Duration 100s
o o tea )
ENTER / EXIT MOTIONS +
(38 LT | e 1Y

Sekil 4.19 Tablo ve diyagram ayarlari.
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4.4.15 Muzik ve Ses Efektleri Ekleme

Bu sekmeden video i¢in gereken muzik ve ses efektleri eklene bilmektedir.

Almost Back to Life

Always On My Mind
Avocado Inferno

Sekil 4.20 Mizik ve ses efektleri eklemek.

4.4.16 Videoyu On Izleme

Olusturdugumuz videoyu 6n izlemek i¢in sag iist kisimdan s:! PREVIEW

butonuna tiklamamiz yeterli olacaktir.
4.4.17 Videoyu Kaydetmek

Videonuzu kaydetmek icin yine sag st taraftan @
butonuna tiklamamiz gerekmektedir. Save butonuna tikladigimizda karsimiza ¢ikan
formda videomuzun basligini, etiketlerini ve gerekli olan agiklamay1 yapmak i¢in
belirlenen alanlar1 doldurmamiz gerekmektedir ve eger videoyu sadece kendimizin
izleye bilmesini istiyorsak “Private” secenegini se¢ilmesi gerekir veya herkese agik
olmasimi istiyorsak “Publik” segenegi secilmesi gerekmektedir. Sonunda

2o tiklayip videoyu kaydedip kapatiyoruz.
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4.5 Egitim icerigi

Egitim igerigi ve ders siiriilerine gore dagilimlarn asagida ¢izelge 4.4°de

gosterilmektedir.

Cizelge 4.4 Egitim igerigi.

Hafta Ders Siire Konu Basliklari

Matematik 6gretiminde karsilasilan giigliikler
Ders 1 | 1saat | Animasyon kullaniminin avantajlar
GoAnimate genel tanitim

GoAnimate oturum agma
Birinci Hafta Ara yiiz secimi

Ders 2 | 1 saat | Sahne se¢imi

Sahne ayarlamalari

Karakter se¢imi
Ders 3 | 1 saat | Karakterlerin davranis segimi

Karakterlerin seslendirmesi
Ders4 | 1saat | Karakterlerin giris ve cikig siirelerinin ayarlamast

Donamim ekleme

Konusma baloncuklan ekleme
Ders 5 | 1 saat | Metin ekleme

Diyagram ve tablo ekle

Ikinci Hafta

Miizik ekle

Ders 6 | 1saat | Ses efektleri ekle
Kaydetmek
Ogretmen adaylarimn egitici rehberliginde drnek video

Ders 7- | 2 saat | hazirlama calismalar1

8

Final degerlendirmesi icin 63retmen adaylarmin sectikleri

Ders 9- | 3saat | smuf diizeyi ve matematik konusuna yonelik video

10-11 hazirlamalari
Uciincii Hafta

Ogretmen adaylari hazirlanan yari yapilandirilmis gbriisme
Ders 12 formunu Google Drive tizerinden cevrimici doldurmalar.
1 saat | Final 6dev teslimi

4.6 Veri Toplama Araclarn

Bu arastirmada ii¢ ayr1 veri toplama araci kullanilmistir. Nicel, nitel ve
Ogretmen adaylarinin GoAnimate ile hazirladiklar1 6gretim videolari. Nicel veri
araci olarak 0gretmen adaylarinin teknolojiye yatkinliklarin1 6lgmek icin TPAB

Olcegi On/son test olarak uygulanmistir. Bu dlgek ile 6gretmen adaylarina iliskin
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hem betimsel hem de teknoloji kullanimi ve yatkinliklarina yonelik bilgiler
toplanmistir (Hassan Zadgan Makouei ve Ipek,2017). Nitel veri araci olarak
aragtirmaci tarafindan gelistirilen “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” Google

Drive tlizerinden sunulmustur.

Cizelge 4.5 Nicel ve nitel veri toplama araglart.

Yontem Veri Toplama Araglari
Nicel Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Olcegi
Nitel Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu
Final Degerlendirme Hazirlanan Ogretim Videolar:

4.6.1 TPAB Olgegi

Bu 0Olcek yedi temel boyuta sahiptir. 5’li Likert tipili bir 6lgektir ve 47
maddeden olugmaktadir. Sahin tarafindan 2011 yilinda gelistirilmistir. Gegerlik ve
glivenirligi gerekli analizler yapilarak onaylanmistir. Bu 0lgekteki yanitlar “1- hig
bilmiyorum”, “2-az diizeyde biliyorum”, “3-orta diizeyde biliyorum”, “4-iyi

diizeyde biliyorum” ve “5-Cok 1yi diizeyde biliyorum” seklindedir.
Olgegin sirastyla yedi temel boyutu:

e Teknoloji bilgisi (TB),

e Pedagoji bilgisi (PB),

¢ Alan bilgisi (AB),

e Teknolojik pedagoji bilgisi (TPB),
e Teknolojik alan bilgisi (TAB),

e Pedagojik alan bilgisi (PAB) ve

e Teknolojik pedagojik alan bilgisidir (TPAB).
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Bu 6l¢egin temel boyutlarina dair i¢ tutarlik katsayisi sirasi ile 0.80, 0.82,
0.79, 0.77 0.79, 0.84 ve 0.86’dur.

Olgek teknigi, kolay, ucuz ve bilgileri dogrudan dogruya toplamaya uygun
olmasinda dolay1 arastirma yontemleri arasinda en ¢ok yaygin olan yontemlerden
biridir. Olgek farkli bigimlerde uygulanmaktadir, uygulama bigimleri; yiiz yiize
uygulama, posta ile uygulama, telefonla uygulama ve bilgisayarla uygulama olarak
dorde ayrilabilir (Aiken, 1997; Anderson, 1990).

Teknolojideki hizli gelismelere bagli olarak son yillarda Bilgisayar aracilig
ile Olgek uygulama kullanilmaya baslanmistir. Bu yontemde, ¢esitli hazir
programlardan yararlanilarak veya bu amag¢ i¢in yazilimi yapilan programlar
kullanilarak c¢ok biiyiikk bir kesime hizli bir sekilde, az bir maliyetle
uygulanmaktadir. Bu Aragtirmada GoAnimate egitiminin 0gretmen adaylarinin
teknolojiye yonelik yatkinliklarin1 ve teknolojik bilgilerine etkisi O0lgmek ve
betimsel bilgilerine ulagmak i¢in Sahin (2011) tarafindan gelistirilen TPAB 6lgegi

ile demografik bilgi formu kullanilmistir.

Olgegin giivenilirligi icin sonuglar i¢ tutarlik testine tabi tutulmustur. Olgegin
Cronbach Alpha katsayis1 0,95 olarak bulunmustur. Buna gore 6l¢egin giivenilir
oldugu kabul edilmistir. Bilgi formunda ise 6gretmen adaylarinin demografik
ozelliklerini belirlemek amaciyla hazirlanmis cinsiyet, yas, mezuniyet ortalamasi,
mezun oldugu fakiilte tiirii, [htiya¢ duyduklar1 anda teknolojiye erisebiliyor olma
durumlari, Teknoloji kullanim diizeyi, Teknoloji egitimi alip almama gibi sorular
bulunmaktadir. TPAB olceginde 47 adet olumlu 5°1i likert tipinde madde
bulunmaktadir. Olgek maddeleri, 1: Hi¢ bilmiyorum, 2: Az diizeyde biliyorum, 3:
Orta duzeyde biliyorum, 4: Orta dizeyde biliyorum ve 5: Cok iyi dizeyde
biliyorum seklinde derecelendirilmistir. Bu derecelendirmeye gore puanlar 235 ve
47 araliginda olmasi gerekmektedir. Olgek dijital olarak hazirlanip Google Drive

tizerinden MOA’na uygulanmustir.
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4.6.2 Yar yapilandirilmis goriisme formu

Arastirmada nitel veri toplamak i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme formu
hazirlanmistir. Nitel yontemlerin arasinda en sik kullanilan goriismedir. Gorlisme
insanlarin bakis agilarini, tecriibelerini, algilarin1 ve duygularimi ifade etmek igin
kullanilan giiclii bir yontemdir (Bogdan ve Biklen, 1992). Goriisme kolay bir veri
toplama yontemi olarak goriilebilir ve konugsmasin1 ve dinlemesini bilen herkes
tarafindan yapilabilecegi diisiiniilebilir. Ancak goriisme; beceri, duyarlilik,
yogunlagma, bireyler arasi anlayis, 6ngorii, zihinsel uyaniklik ve disiplin gibi pek
¢ok boyutu kapsamasi yoniinden hem sanat hem de bilimdir (Yildirim ve Simsek,
2005). Gorilisme, aninda soru sorma ve cevap alma yontemidir. Goriismeler en ¢ok
ylz yuze yapilmaktadir. Ancak yliz yilize grup goriismesi, posta yoluyla, kendi
basina yanitlanan soru formu veya telefon goriismesi seklinde de olabilir (Punch,
2005). Goriisme siirecinde sorular acik ve anlasilabilir sekilde katilimciya
yoneltilmelidir ve gerektiginde ek sorularla arastirilan konu daha derin bir sekilde
aciklanmalidir. Katilimcilarin s6zel ifadeleri dogrulamak i¢in g6zlem ve dokiiman
inceleme yontemleri kullanilmalidir. Elde edilen bulgularin  geceligi  ve
glivenirligini artirmak i¢in birden fazla veri toplama yonteminin kullanilmasi: nem
arz etmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008).

MOA’na, GoAnimate uygulamas: Animasyon hazirlama egitim ve uygulama
sirecine dair diistincelerini, hislerini ve onerilerini belirlemek i¢in goriismeler
yapilmistir. Arastirmacinin hazirladigi goriisme sorulari, aragtirma konusu ile ilgili
caligmalar1 olan ii¢ uzman arastirmaci tarafindan incelenmistir. Uzmanlarin geri
bildirimlerine dayanarak goriisme sorularinda gerekli diizeltmeler yapilmis ve acik uglu
10 soruluk “Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu” son hali MOA’na uygulamak igin

hazirlanmstir.
4.6.3 Ogretmen Adaylarimin GoAnimate ile Hazirladiklar Videolar

Ogretmen adaylarmin GoAnimate ile hazirladiklar1 &gretim videolart
degerlendirilerek “Ozel Ogretim Ydntemleri” dersinin final sinavinin basari notuna
%50 katkida bulunmustur. Degerlendirme ve hazirlanan videolarin ekran

goriintiileri siras1 ile EK-4 ve EK-5’de verilmistir.
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4.7 Veri Toplama Sireci

Karma desen yontemi kullanilan bu arastirmada, 3 hafta boyunca, haftada 4
saat, toplamda 12 ders saati boyunca yapilan GoAnimate egitimi sonucunda elde
edilen verilerin toplanma siireci, nicel ve nitel veri toplama siirecleri olarak ayrintili

bicimde agiklanmustir.
4.7.1 Nicel veri toplama stireci

Arastirmada GoAnimate uygulama egitiminden Once bilgisayar ortaminda
dijital olarak hazirlanan TPAB 6lgegi Google Drive iizerinden MOA’nmn
cevaplamalar i¢in sunulmustur. Ontest verileri elde edildikten sonra 3haftalik
GoAnimate egitimi baglatilmistir. Her hafta i¢cin 4 saatlik bir egitim programi
hazirlanip O0gretmen adaylarina verilmistir. Egitimin son gilinlinde sontest i¢in

Ogretmen adaylarina TPAB 6l¢cegi uygulanmistir.
4.7.2 Nitel veri toplama streci

2016-2017 egitim-0gretim yili bahar doneminde 3 hafta boyunca yapilan
GoAnimate egitiminden hemen sonra, hazirlanmis yar1 yapilandirilmis goriisme
formunda ki sorular1 Google Drive iizerinden MOA (n=55) cevaplamislardir.
Bunun i¢in ortalama 20dk siire verilmistir. Goriisme sorularin1 6gretmen adaylarina
vermeden Once arastirmanin amaci ile ilgili gerekli bilgiler verilmis, goriigme siireci
ile 1lgili baz1 agiklamalar yapilmis ve goriismenin gizliligine dair bilgilendirme
yapilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme
formunda yer alan 10 adet soru MOA’na yoneltilmis ve GoAnimate uygulama
siireci hakkinda veri toplanmistir. Ogretmen adaylarinin goriisme sorularia
verdikleri cevaplarda hi¢bir degisiklik yapilmadan her soruya verdikleri cevaplar
tek tek incelenerek tema ve alt temalar olusturulmustur. Goriisme sorular1 Cizelge

4.6’de verilmektedir.
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Cizelge 4.6 Goriigme sorulari.

Matematik egitiminde egitsel animasyon kullanimina yonelik diislinceleriniz

Soru 1 nelerdir?

Daha dnce yani bu dersi almadan &nce egitsel animasyon hazirlama

Soru 2 deneyiminiz oldu mu? Olduysa deneyimlerinizi paylasir misimz?

GoAnimate kullanarak animasyon hazirlama asamalarindaki (senaryoyu
Soru 3 olusturma, sahneleri olusturma, karakterleri segme/canlandirma, seslendirme,
kaydetme, paylasma) deneyimlerini paylasabilir misiniz?

Egitsel animasyon hazirlama stirecinde karsilastigumiz giicliiklerden

Soru 4 bahsedebilir misiniz? Zorlandiginiz herhangi bir asama oldu mu?
GoAnimate kullanarak animasyon hazirlarken bireysel calismay: mi, grup
Soru 5 . . ..
calismasini mi tercih edersiniz? Nedenlerini agiklar mismmz?
GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin Matematik
Soru 6 Egitimi’nde kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri hakkinda neler
diistintiyorsunuz?
GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin Matematik Egitimi’ne
Soru 7 oy < < .o
ne gibi katkilar saglayacagin diistiniiyorsunuz?
GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin hangi simif diizeyi i¢in
Soru 8 . wr e
kullanilabilecegini diisiiniiyorsunuz?
GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin kullaniminin
Soru 9 . e e L .
gelistirilmesine yonelik 6nerileriniz nelerdir?
Soru 10 Son olarak eklemek istediginiz bir sey var m1?

4.8 Yap Gegerligi

Messick’in  (1989; 1995) gore, yapr gegerligi gecerligin merkezinde
bulunmaktadir. Diger gecerlik tiirleri, yapr gegerliginin alt boyutlarini
olusturmaktadir. Tanimlanan tiim boyutlara iliskin verilerin toplanmasiyla yap1

gecerliginin biitiinlesik bir gecerlik olarak yorumlanmasi s6z konusu olmaktadir.

Bu arastirmanin nicel kisminda Sahin’in (2011), TPAB 6lcegi kullanilmigtir
ve Olcegi gelistiren arastirmaci tarafindan giivenirlik caligmalar1 ve faktor analizi
yapilmis ve Ol¢egin Cronbach Alpha katsayisi 0.95 olarak bulunmustur ve bu
sekilde giivenirliligi onaylanmistir. Calismanin nitel kisminda hazirlanan yar
yapilandirilmig goriisme formu i¢in uzman goriisleri alindigindan goriisti formunun

gerekli gegerlilige sahip oldugu soylenebilir.
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4.9 1I¢ Gegerlik

I¢ gecerlilik, bir deneyde deneme sonuglarin1 6lgmek icin kullanilan 8lgiim
araclarinin bir denemede ele alinan olayin varsayimlarint kontrol etmek igin
kullanilabilecek dogrulugu ve gegerliligi Olglip Olgmeyecegini belirlemektir.
Aragtirmacinin hem veri toplama siirecinde hem de verilerin analizinde ve
yorumlanmasinda tutarli olmas1 beklenmektedir. Arastirmaci devamli olarak hem
kendisini hem de siireci elestirel bir gozle sorgulamasi ve kontrol etmesi
beklenmektedir. Calismadaki kontrollerin nasil yapildigina dair aciklamalar

okuyucuya net ve tatmin edici bir sekilde sunulmalidir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Nitel bulgularin yorumlanmasinda aragtirmaci yorumlanmasinda kendi bakis
acisin1 ve fikirlerini bir kenara birakarak degerlendirmelerde bulunmustur. Ayrica,
arastirmact sonuglari ile ilgili yorumlar: alan uzmanlar ile degerlendirerek elde
edilen bulgularin gercek durumunu dogru olarak yansitmasim saglamstir. I¢
gecerligin saglanmasi amaciyla arastirmanin ortami ve arastirmacinin rolii de

dikkate alinarak arastirma yapilmistir.
4.10 Dis Gegerlik

Bir aragtirmada elde edilen bulgularin, arastirmaya katilan deneklere veya
orneklem disindaki insanlara, kiimelere, ortamlara genellestirilebilir olmasi dis
gecerlik ile baglantilidir. Bu ¢alismada; dis gegerligi saglayabilme i¢in ¢alismanin
tiim agamalar1 ve kullanilan yontemin 6zellikleri datayli bicimde ele alinmistir, veri
cozimleme ile ilgili gerekli olan tim bilgiler verilmistir. Veri analizleri,
kodlamalarin yapilmasi, temalarin tespit edilmesi, bulgularin nasil yorumlanacagi
ayrintili sekilde tanimlanmistir. Boylece diger arastirmacilar bu ¢aligmaya ile ilgili
sonuglart anlayabilmeleri ve farkli ortamda benzer caligmalar yapmanin dig
gecerliligi artiracagi sdylenebilir. Boylece bu alanda aragtirma yapmak isteyen bir

arastirmaci i¢in kesin sonuca ulastiracak bir kaynak niteligi tasimaktadir.
4.11 Guvenirlik

Bir 6lgme aracinin sahip olmasi gereken en 6nemli 6zelliklerden, giivenilir

olmasidir. Giivenilirlik i¢in testin tekrarlanabilir ve aktarilabilir olmasi gerekir yani
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giivenilirligi onaylanan bir 6l¢me araci, benzer 6zelliklerle ilgili yapilan 6l¢melerde
yaklagik olarak ayni veya benzer sonucu vermelidir. Giivenilir olan bir test, ayni
gruba iki veya li¢ kez uygulandigi zaman, gruptaki her bir kisi i¢in elde edilen puan

yaklasik olarak ayni olmalidir.
4.12 Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci ¢alismanin nicel kisminda TPAB 6l¢egini 6gretmen adaylarina
Ontest/sontest olarak uygulandiginda tarafsiz ve nesnel bir sekilde ortamda
bulunmustur ve sadece gerektigi yerlerde aciklamalar yapmistir (Sekil 4.21).
Aragtirmaci; bu basamakta standart bir 6lgme aracit kullanarak nicel sekilde

aciklanabilecek verileri dikkatli bi¢imde toplamistir ve bu verilerden istatistiksel

olarak elde edilen sonuglar1 agiklamaya ¢alismistir.

Sekil 4.21 Arastirmacinin gerektiginde dgrencilere destegi

Nitel kisimda arastirmaci O0gretmen adaylarinin goriisme sorularna daha
rahat ve ¢ekinmeden cevaplamalari i¢in sorulari Google Drive {lizerinden ¢evrimigi

olarak sunmustur. Arastirmaci goriisme sorulart ile ilgili gerekli agiklamalari
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yapmis ve yorum yapmaktan kacinmistir. Gérlisme sorularini yanitlama sirasinda
MOA’nin  kendilerini rahat hissedebilecekleri bir ortam hazirlanmistir.
Goriismeden elde ettigi bulgular kendi varsayimlarindan ve 6nyargilarindan ayri
tutmak icin gerekli ¢cabay1 gostermeye ¢alismis. Elde edilen verilerin analizinden

sonra kisisel goriislerini agiklamistir.
4.13 Verilerin Analizi

Bu Boliimde arastirmanin nicel ve nitel verilerinin analizine dair gerekli

aciklamalar detayli olarak yer almaktadir.
4.13.1 Nicel Verilerin Analizi
Ogretmen adaylarinin dlgek sorularma verdikleri cevaplari;
e Cok iyi diizeyde biliyorum =5 puan,
e lyi diizeyde biliyorum=4 puan,
e Orta diizeyde biliyorum=3 puan,
e Az dizeyde biliyorum=2 puan,
e Hic bilmiyorum=1 puan
Olarak puanlandirilmis ve her sorunun Toplam puani hesaplanmistir.

Bu aragtirmada veri araci olarak kullanilan TPAB 0Glgeginden elde edilen
veriler ele alinarak MOA’nin TB, PB, AB dntest/sontest puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek amaciyla
bonferroni t-testi yapilmistir. GoAnimate Programi egitimi Oncesinde 6gretmen
adaylarinin cinsiyete gore, TB, PB, AB puanlari arasinda farklilik olup olmadigimi
belirlemek igin bonferroni t-testi kullanilmistir ve ayni sekilde GoAnimate
Programi egitimi Sonrasinda O6gretmen adaylarinin cinsiyete gore, TB, PB, AB
puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigimi belirlemek igin bonferroni t-testi

kullanilmistir.



58

GoAnimate Programi egitimi oncesinde MOA nin “Teknoloji kullanimiyla
ilgili egitim aldimiz m1?” sorusuna yonelik cevaplarindan elde edilen puanlar
arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bonferroni t-testi kullanilmistir
ve ayni sekilde GoAnimate Programi egitimi Sonrasinda MOA’nin “Teknoloji
kullanimiyla ilgili egitim aldiniz m1?”” sorusuna yonelik cevaplarindan elde edilen
puanlar arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek igin bonferroni t-testi

kullanilmastir.
4.13.2 Nitel Verilerin Analizi

Ogretmen adaylarmin gériisme formuna verdikleri yanitlari higbir degisiklik
yapmadan tablo haline getirilmistir. Elde edilen bu veri setine icerik analizi
yapilmis ve cevaplar tek tek incelenerek anlamli bir sozciik, ifade ve ciimle seklinde
kodlanarak gruplandirilmistir. Kodlar bir araya getirilip ortak noktalar
bulunmustur ve bu ortak noktalara goére siniflandirarak kategorilere ayrilmaistir.
Boylece temalar ve onlarla ilgili alt temalar1 olusturulmustur. Son olarak kodlar
uzmanlar tarafindan incelenmis ve temalarda ve alt temalarda gerekli diizenlemeler
yapilmistir. GoOrlisme sorularina verilen cevaplarin incelenmesi sonucunda
belirlenen alt temalarin hangi siklikla tekrar ettigini ve sayisal, ylizdesel ve oransal

olarak tekrar etme sikliginin frekans analizi yapilarak belirlenmistir.
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5. BULGULAR

Aragtirmanin bu bdliimiinde, nicel ve nitel yontemleri ile toplanan veriler,
arastirma problemlerine uygun sekilde ¢oziimlenmis ve bulgular elde edilmistir.
Problemlere ait bulgular cizelgelerde gosterilmistir. Arastirma alt problemlerinin
yorumlanmasinda nicel verilerden yararlanilmis ve bazi alt problemler nitel

verilerle desteklenmistir.
5.1 Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Bu alt problemde “Matematik 6gretmen adaylarinin Teknolojik Bilgi,
Pedagojik Bilgi, Alan Bilgisi yeterlilik diizeyleri GoAnimate egitimi oncesi ve

sonrast kiyaslandiginda farklilik gostermekte midir?”” sorusuna yanit aranmustir.

Arastirmada kullanilan 6lgegin betimsel istatistiklerinden elde edilen veriler

asagidaki gibidir.

Ogretmen adaylarinin “Teknoloji kullanimiyla ilgili egitim aldimz mi?”
sorusuna verdikleri yanitlar cizelge 5.1°de gosterilmektedir. Bu ¢izelgeye gore
ogretmen adaylarinin %31 teknoloji kullanimu ile ilgili egitim almadigini ve %69

ise teknoloji kullanimu ile ilgili egitim aldigini belirtmistir.

Cizelge 5.1 Teknoloji kullanimu ile ilgili egitim durumu.

Teknoloji kullanimryla ilgili egitim aldiniz mi? N %
Evet 17 31
Hayir 38 69

Ogretmen adaylarmm “Teknoloji kullanma seviyeniz” sorusuna verdikleri
yanitlar ¢izelge 5.2°de gosterilmektedir. Bu ¢izelgeye gore 6gretmen adaylarinin
%09 teknoloji kullanimada yetersiz oldugunu ve %91 ise teknoloji kullanmada

yeterli oldugunu belirtmistir.

Cizelge 5.2 Teknoloji kullanma seviyesi.

Teknoloji Kullanma Seviyeniz N %
Yeterli 50 91
Yetersiz 5 9
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Ogretmen adaylarmim “Ihtiya¢ duydugunuz anda teknolojiye erisebiliyor
musunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar Cizelge 5.3’de Teknoloji Kullanma
seviyesi gosterilmektedir. Bu ¢izelgeye gore Ogretmen adaylarinin %2 ihtiyag
duydugunda teknolojiye erisemedigini ve %98 ise teknolojiye erisebildiklerini

sOylemislerdir.

Cizelge 5.3 Teknolojiye erisim.

Ihtiya¢ duydugunuz anda teknolojiye erisebiliyor musunuz? N %
Evet 54 98
Hay1r 1 2

Ogretmen adaylariin %95°i fen edebiyat fakiiltesi mezunu olduklarin

belirtmislerdir.

Cizelge 5.4 Fakdilte tard.

Mezun Oldugunuz Fakiilte Tiirii N %
Egitim 0 0

TEF 0 0

Fen Edebiyat 52 95

Diger 3 5

Birinci aragtirma alt problemi “Ogretmen adaylarinin TPAB yeterlilik
diizeyleri GoAnimate egitimi Oncesi ve sonrasi kiyaslandiginda farklilik
gdstermekte midir?” sorusuna yanit aranmistir. Ogretmen adaylarmin toplam
puanlart ve TPAB diizeylerini belirleyen 7 alt boyutunun puan ortalamalari,

standart sapmalari, t, df ve p degerleri Cizelge 5.5’de gosterilmektedir.

Matematik 6gretmen adaylarmmin GoAnimate programi egitimi OnceSi ve
sonrast Toplam puan, AB, PB, TAB ve TPAB boyutlarinin puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugunu bulunmustur (p<0.05/7 = 0.007).
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Cizelge 5.5 Matematik 6gretmen adaylarinin TPAB kullanim diizeyi.

Boyut islem X N SS t df p
On test 154.73 55 31.95
Toplem -3.080 54 0.003
Son test 164.76 55 29.06
On test 50.40 55 12.41
TB -1.275 54 0.208
Son test 51.71 55 10.61
On test 18.55 55 4.09
AB -3.865 54 0.000
Son test 20.33 55 4.00
On test 19.82 55 4.29
PB -2.965 54 0.004
Son test 21.20 55 4.29
On test 23.78 55 5.16
PAB -2.462 54 0.017
Son test 25.20 55 4.64
On test 13.16 55 3.80
TPB -2.488 54 0.016
Son test 14.35 55 2.91
On test 12.47 55 3.48
TAB -2.983 54 0.004
Son test 13.96 55 2.90
On test 16.55 55 4.10
TPAB -3.056 54 0.003
Son test 18.02 55 3.66

5.2 Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu alt problemde “Matetetik Ogretmen adaylarmin Teknolojik Bilgi,
Pedagojik Bilgi, Alan Bilgisi yeterlilik diizeyleri cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?” sorusuna yamt aranmistir. MOA’nin TB, PB, AB yeterlilik
diizeylerinin GoAnimate egitimi Oncesi ve sonrasi cinsiyete gore farklilik gosterip
gostermedigine Ol¢mek igin TB, PB, AB o0lgegi Ontest/sontest verileri

karsilastirilmistir.

MOA ’nin cinsiyete gore dntest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olup olmadig1 analiz edilmistir. MOA’nin 55°i 6ntest ve sontest’e

katilmistir ve kayip veri tespit edilmemistir.

MOA nin GoAnimate programi egitimi dncesinde TB alt boyutunun 6ntest
anlamlilik degeri 0.007°’den kiiclik oldugu i¢in anlamli fark oldugu tespit
edilmektedir. TB ortalamalar1 incelendiginde cinsiyete gore erkekler lehine anlaml

farklilik oldugu bulunmustur.

MOA’nin TPAB diizeylerinin GoAnimate egitimi Oncesi cinsiyet gore

farklilasmasim1  incelemek icin bonferroni t-testi yapilmistir. Cizelge 5.6
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incelendiginde 6gretmen adaylarinin Toplam puan, AB, PB, PAB, TPB, TAB ve

TPAB diizeylerinin cinsiyete gore anlamli bir farklilik géstermedigi bulunmustur.

MOA’nin TB diizeylerine bakildiginda kadinlarin puanlarinin ortalamasi
47.44, standart sapmalar1 11.92 iken erkeklerin puanlarinin ortalamasi 57.63 ve
standart sapmas1 10.87°dir. Erkek ve kadin 6gretmen adaylarinin arasinda TB
diizeyi acisindan anlamli bir fark bulunmustur. Erkek 6gretmen adaylarinin TB

diizeylerinin kadin 6gretmen adaylarina gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

Cizelge 5.6 Cinsiyete gore TPAB bilesenlerinin karsilastiriimas1 (Ontest).

Boyut Cinsiyet N X SS t df P
lophn  Bhck 16 10es e 4T oo
mo BT W L s o
W RE M s
TR
SO R A R QT R T
T A R
TB Rk a1 ns e M2 w0 0e
T O A O T R

MOA nin GoAnimate programi egitimi sonrasinda Toplam puan, TB, TPB
alt boyutlarinin sontest anlamlilik degerleri 0.007’den kiigiik oldugu i¢in anlamh
fark oldugu tespit edilmektedir. Bu boyutlarin ortalamalar1 dikkate alindiginda

cinsiyete gore erkekler lehine anlamli farklilik oldugu bulunmustur.

MOA’nin TPAB diizeylerinin GoAnimate egitimi sonrasi cinsiyet gdre

farklilasmasini incelemek igin bonferroni t-testi yapilmistir.
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Cizelge 5.7 incelendiginde 6gretmen adaylarimin AB, PB, PAB, TAB, TPAB

diizeylerinin cinsiyete gore anlamli bir farklilik géstermedigi bulunmustur.

MOA’nin toplam puanlarina bakildiginda kadinlarm puanlarmin ortalamasi
157.92, standart sapmalar1 28.44 iken erkeklerin puanlarinin ortalamasi1 181.44 ve
standart sapmas1 23.92’dir. Erkek ve kadin 6gretmen adaylarinin arasinda toplam
puan (t=-2.91; p=0.005) agisindan anlamli bir fark bulunmustur. Erkek 6gretmen
adaylarinin toplam puanlarinin kadin 6gretmen adaylarina gore daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

MOA’nin TB diizeylerine bakildiginda kadinlarm puanlarinin ortalamasi
48.92, standart sapmalar1 10.36 iken erkeklerin puanlarmin ortalamasi 58.50 ve
standart sapmas1 7.98’dir. Erkek ve kadin 6gretmen adaylarinin arasinda TB (t=-
3.31; p=0.002) diizeyi agisindan anlamli bir fark bulunmustur. Erkek 6gretmen
adaylarinin TBdiizeylerinin kadin 6gretmen adaylarina gore daha yiiksek oldugu

soylenebilir.

MOA’nin TPB diizeylerine bakildiginda kadimlarin puanlarinin ortalamasi
13.46, standart sapmalar1 2.77 iken erkeklerin puanlarinin ortalamasi 16.50 ve
standart sapmasi 2.00’dir. Erkek ve kadin 6gretmen adaylarinin arasinda teknoloji
pedagoji bilgisi (t=-3.97; p=0.000) diizeyi agisindan anlamli bir fark bulunmustur.
Erkek 6gretmen adaylarinin teknoloji pedagoji bilgisi diizeylerinin kadin 6gretmen

adaylarina gore daha yiiksek oldugu séylenebilir.

TPAB Ontest ve sontest karsilastirmasi sekil 5.1 ayrica goriilmektedir.



64

Cizelge 5.7 Cinsiyete gore TPAB bilesenlerinin karsilagtirilmasi (Sontest).

Boyut Cinsiyet N X SS t df p

Kadin 39 157.92 28.44
Toplam -2.91 53 0.005

Erkek 16 181.44 23.92
Kadin 39 48.92 10.36

B -3.31 53 0.002
Erkek 16 58.50 7.98
Kadin 39 19.62 3.83

AB -2.12 53 0.038
Erkek 16 22.06 4.01
Kadin 39 20.54 4,19

PB -1.82 53 0.074
Erkek 16 22.81 4.23
Kadin 39 2441 4.71

PAB -2.03 53 0.048
Erkek 16 27.13 3.98
Kadin 39 13.46 2.77

TPB -3.97 53 0.000
Erkek 16 16.50 2.00
Kadin 39 13.36 2.77

TAB -2.53 53 0.014
Erkek 16 15.44 2.76
Kadin 39 17.62 3.77

TPAB -1.28 53 0.205
Erkek 16 19.00 3.27

Ontest Sontest

‘Teknoloji Pedagoji Bilgisi

(TPB)

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi

Teknoloji Bilgisi '

Pedagoji Bilgisi
(PB)

Alan Bilgisi
(AB)

Pedagoji Alan Bilgisi
(PAB)

ORTAM

Teknoloji Alan Bilgisi

Teknoloji Pedagoji Bilgisi

Sekil 5.1 TPAB Ontest ve sontest karsilastirmasi.

Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi

Teknoloji Bilgisi |

Pedagoji Bilgisi
(PB)

Teknoloji Alan Bilgisi

Alan Bilgisi
(AB)

Pedagoji Alan Bilgisi
(PAB)

ORTAM
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TPAB Ontest ve sontest karsilastirmasi sonucunda TB’sinde erkekler lehine
bulunan farki destekleyen diger konu MOA’nin “Teknoloji Kullanma Seviyeniz:
yeterli / yetersiz” sorusuna verdikleri yanitlardir. Bu soruya verilen yanitlar
incelendiginde kadmlarin %13’ teknoloji kullanma seviyelerinin yetersiz
olduklarini belirtmislerdir. Ancak erkeklerin tiimii teknoloji kullanma seviyelerinin

yeterli oldugunu belirtmislerdir.
5.3 Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu alt problemde “MOA’nin GoAnimate kullanarak canlandirilmis video
olusturma siireci hakkindaki goriisleri nelerdir?” sorusuna yanit aranmistir. Bunun
icin hazirlanan 10 maddelik yar1 yapilandirilmis gériisme formunun igerik analizi

asagidaki gibidir.

1. Matematikte egitsel animasyon kullanimmna yonelik diisiinceleriniz
nelerdir sorusuna yonelik Ogrenci disiinceleri ¢izelge 5.8’de
goOrilmektedir.

Cizelge 5.8 Matematikte egitsel animasyon kullanimina yonelik &gretmen adaylarmin

diistinceleri.

Tema Alt Tema F %
Yararl 17 31
Eglenceli 11 20
Gerekli 11 20
Ders anlamay1 kolaylastirir 7 13
ilgi arttirict 6 11

Diisiince Gelistirilmeli 6 11
Gorsel olmak 3 5
Ogretici 3 5
Dikkat cekici 3 5
Yaraticilig1 gelistiren 2 4
Somut 2 4

Cizelge 5.8’e gore Ogretmen adaylarmin %31°t GoAnimate programinin

matematik dersinde kullaniminin yararli oldugu goriisiindedir.
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Ogretmen adaylarindan;

(S-10) "gok gerekli ve yararli oldugunu distintyorum"

(S-40) "bence c¢ok vyararli bir program egitim alaninda rahatlikla kullanilabilir.
Kullanildiginda égrenciler igin 6gretici ve yararh olabilir. "

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarmin 20%’si GoAnimate programimin matematik dersinde

kullanimin eglenceli ve gerekli oldugu goriisiindedir.

Ogretmen adaylarindan;

(S-5) “matematigi daha eglenceli hale getirdigine inaniyorum. Ogrencilerin dikkatini
¢ekip konuya ilgilerini artiriyor”,

(S-26) “Daha once hig kullanmadigim bir programdi ve eglenceli zaman gegirmemi
sagladi. Hayal glicime yonelikti ve bana 6zeldi”

(S-30) “Cok gerekli oldugunu disiniyorum. Ogrencilerin derse katilimini ve konuyu
kavramalarini kolaylastiriyor.”

(S-51) “Bence gerekli ve 6grencilerin anlamasini kolaylastiriyor.”

Diyerek gorislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarmin 13%’{i GoAnimate programmin Ders anlamayi

kolaylastirdig: diisiincesindedirler.

Ogretmen adaylarindan;

(S-22) “ilgi gekici ve anlamayi kolaylastiran bir yapi oldugunu diisiiniiyorum. Klasik
yontemlerin disina c¢iktigimiz icin daha anlasilir ve akilda kalir buldum. Cagin
getirdiklerinde daha iyi uyum saglandigini disiinidyorum.”

(S-31) “Konularin kolay anlasiimasini ve bilingaltina yerlesmesini saglayan ve
6grencinin ilgisini ceken bir ydntem.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarmin 11%’i programin matematik alaninda 6grenciler icin

ilgi arttirict olacagini vurguladilar.

Ogretmen adaylarindan;
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(S-1) “egitim igin 6grencilerin ilgisini oldukga arttiran bir program” diyerek goérisini
belirtti.

Ogretmen adaylarmin 11%’i GoAnimate programinin matematik alaninda
daha etkili ve verimli videolar hazirlamak icin gelistirilmesine yonelik goriislerini

belirttiler.

Ogretmen adaylarindan;

(S-33) “Bence biraz daha gelistirilirse matematikte ¢ok faydal olabilir.”

(S-36) ‘“internet lzerinden uygulandigi igin birgok problem ortaya cikabilir.
Gelistiriimesi gereken ancak gizel bir program.”

Gortslerini ifade ettiler.

Ogretmen adayaninin 5%’i GoAnimate programiin Gorsel, dgretici, dikkat
cekici, 4%’0 programin yaraticiigi gelistirdigini ve soyut kavramlar

somutlastirmaya yardime1 olabilecegini belirttiler.
Ogretmen adaylarindan;

(S-7) “Ogrencilerde gérsel cagrisim yaparak 6grenmeyi kolaylastirabilir.”

(S-34) “Oldukca eglenceli, o6gretici ve kullanigh bir program oldugunu
digtundyorum.”

(S-21) “Ogrencilerin  dikkatini gekecegini ve keyif alarak izleyeceklerini
distniyorum.”

(S-4) “Yaratici dustinmeyi tesvik ettigini disinuyorum.”
(S-2) “Kesinlikle kullaniimali soyut kavramlari somut gérmeye yardimci oluyor.”

(S-9) “Daha ulagilabilir olmasi sartiyla GoAnimate aktariimak istenenlerin somut
sekilde anlatiimasinin en guzel sekillerinden biridir”

Diyerek diisiincelerini belirttiler.

2. Daha once yani bu dersi almadan Once egitsel animasyon hazirlama
deneyiminiz oldu mu? Olduysa deneyimlerinizi paylasir misiniz? Sorusuna

yonelik 6gretmen adaylarinin cevaplari ¢izelge 5.9°da goriilmektedir.
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Cizelge 5.9 Matematikte egitsel animasyon hazirlama deneyimine yonelik cevaplar.

Tema Alt Tema F (%)
Deneyim Deneyimli 1 2
Deneyimsiz 54 98

Deneyim Temasina baktigimizda Matematik Ogretmen adaylar ile yapilan
goriismeler sonucunda adaylarin 98%’inin deneyimsiz 2%’lik bir kismin ise

animasyon hazirlama konusunda deneyimli oldugu belirlendi.

Ogretmen adaylaridan;

(S-50) “Birkag kez oldu. Aldigim egitsel animasyon dersleri bu kadar detayli oimasa
da yine de kendi kisisel gelisimimi etkiledi.”

(S-22) “Hig olmadi. Béyle bir seye bu sekilde ulasabilecegimizden bile haberim
yoktu.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

3. Ogretmen adaylarmin GoAnimate kullanarak animasyon hazirlama
asamalarindaki deneyimlerine yonelik diisiinceleri ¢izelge 5.10’da

gorulmektedir.

Cizelge 5.10 GoAnimate ile animasyon hazirlama deneyimlerine yonelik diisiinceler.

Tema Alt Tema F (%)

Hazirlama asamalari Eglenceli 20 36
Kolay 15 27
Zor 14 25
Ugrastirici 7 13
Zevkli 3 5

Ogretmen adaylarmin 36%’s1 GoAnimate programi kullanarak animasyon

hazirlamada eglendiklerini ifade ettiler.
Ogretmen adaylarindan;

(S-25) “6nce biraz zorlandim 6zellikle saniyeleri ayarlamakta, fakat daha sonra
programi 6grendik¢e daha da keyif aldim ve ¢ok edlendim su anda istedigim herhangi bir
konuda video hazirlayabilecek dlizeydeyim.”
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(S-26) “bir senaryo disinmek biraz vaktimi aldi. Hayal glicimu kullanmayal baya
uzun zaman olmus. Ama biraz basinda durdukga eg@lenceli bir hal almaya basladi. Sanirim
daha bos bir zamanimda daha eglenceli bir seyler Uretebilirim”

Diyerek goriislerini belirttiler.

GoAnimate program ile animasyon hazirlayan 6gretmen adaylariin 27%’i
bu uygulamanin kolay oldugunu, 25%’i GoAnimate programi ile animasyon
hazirlamanin zor oldugu, 13%’i GoAnimate programi ile animasyon hazirlamanin
ugrastirict oldugu, 5%’ise GoAnimate ile animasyon hazirlamanin zevkli oldugu

belirttiler.

Ogretmen adaylarimdan;

(S-34) “Oncelikle aklimda konunun gidisatina yénelik bir plan yaptim ardindan
GoAnimate programi ile sahneler ve karakterler olusturarak animasyona doéntstirdim.
Kullanimi oldukga kolaydi.”

(S-42) “gok rahat yaptim kendisi zaten yénlendiriyor. Cok kolay bir program”

(S-9) “Senaryo disinmek zaman almasada senaryoya uygun karakterler bulmak
oldukcga zor idi. Ses kaydetme ve seslendirme oldukga eglenceli”

(S-19) “senaryoyu secgerken biraz zorlandim. Ama seg¢imi yaptiktan sonra derste
gordiguimiiz 6zellikler yardimci oldu ve herhangi bir zorlukla kargilasmadim”

(S-24) “senaryo planlamasi zor program biraz ugrastirici ama basit teknikler
anlatilabilir”

(S-21) “Videoyu hazirlamak g¢ok zevkliydi. ilk olarak nasil bir kurgu yapmam
gerektigini disindim. Sahneleri ve karakterleri inceledim. Ne yapacagdima karar verdikten
sonra sirayla canlandirmayi ve seslendirmeyi yaptim. Son olarak da kaydedip, paylastim.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

4. Ogretmen adaylarinin GoAnimate ile animasyon hazirlama siirecinde

yasadiklar zorluklarla ilgili goriisleri ¢izelge 5.11°de goriilmektedir.
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Cizelge 5.11 Animasyon hazirlama siirecindeki yasanan zorluklar.

Tema Alt Tema F (%)

Zorluklar Sure ayarlama 12 22
Kaydetme 10 18
Cevrimigi olmasi 7 13
Seslendirme 4 7
Uygun karakter secimi 3 5
Senaryo olusturmak 2 4
Hareketlendirme 2 4
Ses kaydetme 2 4
Ingilizce olmak 2 4

GoAnimate programint kullanan 6gretmen adaylarinin 22%’si animasyon
hazirlarken en c¢ok giris, ¢ikis, karakterlerin ve baloncuklarin hareketlerinin

stirelerinin ayarlamakta zorluk yasadiklarini belirttiler.

Ogretmen adaylarindan;

(S-7) “Zamanlama ayarlamalari biraz guglik c¢ikardi gerisi nispeten kolaydi.”

(S-21) “En zor kismi karakterlerin ve sahnelerin surelerini ayarlamakti.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarinin 18%’i hazirlanan videolarin kaydetmesinde, 13%’ii

programin ¢evrimigi olmasi ile ilgili zorlandiklarini belirttiler.

Ogretmen adaylaridan;

(S-3) “Videoyu indirmek kaydetmek beni zorlad1.”

(S-5) “Zorlandigim tek asama internet sitesinden kaynakli olsa gerek biraz
kasmasiydi. Onun haricinden herhangi bir zorlukla karsilasmadim.”

(S-35) “internet sikintim yiziinden donmalar oldu o yiizden sikinti yasadim.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarinin 7%’si seslendirme yaparken, 5%’i uygun karakter
secimi yapmakta ve Ogretmen adaylarinin  2%’si  senaryo olusturmak,
hareketlendirme, ses kaydetme ve programin Ingilizce olmasi ile ilgili

zorlandiklarini belirttiler.
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Ogretmen adaylarindan;

(S-40) “seslendirmede Turkge kelimeleri séylemede problem yasadim onu ayrica
arastirip ek olarak bir program ile yaptim.”

(S-41) “6rnegin komutlari vermek karakterleri seslendirmekte ¢cok zorlandim.”

(S-39) “programin dili ingilizce oldudu icin seslendirme degisik cikiyor. Bunun
disinda zorlanmadim.”

(S-6) “Programin yabanci dil olusu ve yetersiz kalisim baya zorladi. Bir de zaman ve
detay istemesi yapabileceklerimi sinirladi.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

5. Ogretmen adaylarmin GoAnimate programi ile animasyon hazirlamanin
grup calismast mi yoksa bireysel mi tercih ettiklerine yonelik goriisleri

cizelge 5.12°de goriilmektedir.

Cizelge 5.12 Grup veya bireysel ¢alisma tercihine yonelik gorisler.

Tema Alt Tema F (%)
Bireysel ¢alisma 32 58
Calisma
Grup calismasi 23 42

Caligma temasma baktigimizda Ogretmen adaylarinin 58%’i GoAnimate
programi ile animasyonu bireysel olarak hazirlamak istediklerini, 42%’ise grup

calismay tercih ettiklerini gore biliyoruz.

Bireysel ¢alismak isteyen 6gretmen adaylarindan;

(S-2) “Bireysel ¢unku herkesin yaraticiligi kendine herkes kendi duygulariyla sahne
hazirladigi igin”

(S-34) “Bireysel ¢alismayi tercih ederim ¢inkl o sekilde daha verimli oldugunu
distniyorum.”

(S-42) “bireysel, grupla karmasa c¢ikar. Bireysel daha verimli. Daha yaraticilik ve
O6zgunliuk s6z konusu.”

(S-44) “pireysel galismay tercih ederim c¢unki kafanizdaki senaryolar her zaman
size 6zgudur.”

Diyerek goriislerini belirttiler.
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Grup olarak calismak isteyen Ogretmen adaylarindan ¢ogu seslendirmede
kolaylik saglamak ve hizlarini artirmak amaci ile grup ¢alismasini tercih ettiklerini
anlattilar ve bazilar1 goriislerini su sekilde belirttiler.

(S-29) “Grup calismasini tercih ettik. ClUnki problem yasadigimiz asamalari
arkadaslarimizla birlikte gézmek tek basimiza ¢dzmekten daha kolay oldu.”

(S-35) “genelde grup calismasini tercih ederim sire agisindan sikinti olmasin diye
ve baskasina danisarak farkli sesler kullanabiliyorsunuz.”

(S-38) “Grup galismasi daha iyi sonuglar verecektir hem hiz hem zengin dislince
paylasimi acisindan”

(S-47) “iki kKisilik bir grup calismasinin daha guzel olacagini distniyorum.
Seslendirme asamasinda tek kisi olunca sikinti yasanabiliyor.”

(S-50) “Bence grup calismasi daha mantikli olabilir. Clnki bakis agisi ¢gok genis
pencereden tutulan bu program, daha farkh fikirlere ve canlandirmalara ev sahipligi
yapacagindan ¢ok c¢esitli projeler ortaya gikabilir.”

6. GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin Matematik
egitiminde kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri hakkindaki goriisler

cizelge 5.13’de goriilmektedir.

Cizelge 5.13 Matematik egitiminde GoAnimate kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri.

Tema Alt Tema F (%)

Olumlu Dikkat(ilgi) cekici 23 42
Gorsel 15 27
Eglenceli 13 24
Kgukler i¢in olumlu 6 11
Gorsel zeka gelistirici 3 5
Akilda kalict 2 4
GUlniimize uygun 1 2

Olumsuz Zaman alic1 ve ugrastirict 10 18
Matematik obje kisitlilig 5 9
Buykler icin yetersiz 4 7

Animasyon hazirlamak icin GoAnimate programin kullanan 6gretmen

adaylarmin programa karsi goriislerini olumlu ve olumsuz olarak belirttiler.

Ogretmen adaylarmin 42%’i programin Ogrenciler igin dikkat g¢ekici

olabilecegini ifade ettiler.
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Ogretmen adaylarindan;

(S-3) “Bence olumsuz higbir yénii yok. Olumlu yénii oldukga fazla. Ogrencilerin
dikkatini kolayca ¢ekebiliyoruz. Daha iyi anlamalarini sagliyoruz.”

(S-18) “bence 0Ozellikle ilkokul gocuklari igin oldukga ilgi ¢ekici, lise dlizeyi 6grencileri
icin de oldukga ilgi gekici olabilir eger diizgin hazirlanirsa.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarinin 27%’si GoAnimate programinin gorsel anlamda etkili
olabilmesi i¢in videolarin ¢ok uzun siireli olmamalari ve metin ile seslendirmelerin

ayni zamanda kullanilmamas: diisiincesindedirler.
Ogretmen adaylarindan;

(S-2) “Bence kesinlikle olumlu ¢linkli gorsel olarak gérmek konuyu anlamada ¢ok
yardimci oluyor ben ¢ok begendim kesinlikle olumlu.”

(S-50) “Sesli ve gorsel materyal olusu itibariyle 6drencinin dikkatini Ust dizeyde
tutacak bir gérsel. Fakat fazla renklendirme ve videonun uzun tutulusu materyallikten ¢ikip
film dizi gibi izleme seklini alacagindan fazla uzun tutulmamasi gerektigine inaniyorum.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Olumlu temasina baktifimizda 6gretmen adaylarinin 24%’ti GoAnimate
programinin Ogrencilerin eglenerek Ogrenebileceklerine yardimci olacagi

diisiincesindedirler.
Ogretmen adaylarindan;

(S-5) “olumlu yonleri gcocuklar igin korkutucu olan matematigi eglenceli hale getirir.
Olumsuz tek sorunu zaman problemi olabilir.”

(S-54) “matematik 6gretimini eglenceli hale getirebilir 6grencileri guduleyecegini
distndyorum.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarinin 11%’i GoAnimate programmin &zellikle ilkdgretimde

daha etkili olacagini belirttiler.

Ogretmen adaylarindan;
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(S-19) “kuglk siniflar igin dersi daha eglenceli bir hale getirebilir ancak blyuk siniflar
gereksiz zaman kaybi olarak gorebiliyorlar.”

Diyerek goriisiinii belirtti.

Ogretmen adaylarinin 5%’ine goére GoAnimate programi ile hazirlanan
animasyonlarin ogrencilerin gorsel zekalarinin gelisimine yardimci olabilecegi,
4%’ GoAnimate programi ile hazirlanan animasyonlarin konularin akilda kalict
olmalarma yardimei olabilecegini, 2%°’si programin giiniimiize uygun oldugundan

etkili olacagini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylaridan;

(S-7) “Egitimi daha eglenceli hale getirmesi ve gorsel hafizaya yonelik guglu etkisi
olumlu yénu. Diger yandan kiiglik yas grubuna hitap etmesi olumsuz yénu.”

(S-48) “gorsel oldugundan akilda kalici oldugunu dasinidyorum.”

(S-22) “ilgi gekici farkh ve ginimiize uygun ayrica gorselligi artirdigi igin daha
ogretici. Her konu matematik konusu igin hazirlamak zor.”

Diyerek gorislerini belirttiler.

GoAnimate programin olumsuz yonlerine baktigimizda 6gretmen adaylarinin
18%’ inin Ogretmen adaylari i¢in animasyon hazirlama siirecinin ugrastirict ve
zaman alic1 oldugunu, 9%’u matematik alaninda yapilan videolar i¢in yeterince
obje olmadigi, 7% gore bu programin list diizey smiflar i¢in yetersiz oldugunu

belirtmisglerdir.
Ogretmen adaylarmdan;

(S-9) “Ulasabildigimiz matematiksel nesne ve objeler kisitliydi. Onun diginda harika
bir deneyim.”

(S-19) “kucuk siniflar icin dersi daha eglenceli bir hale getirebilir ancak buyuk siniflar
gereksiz zaman kaybi olarak gérebiliyorlar.”

Diyerek goriislerini belirtmislerdir.

7. Ogretmen adaylarinin  GoAnimate kullanarak hazirlanan  egitsel
animasyonlarin Matematik egitimine ne gibi katkilar saglayacagina yonelik

goriiglerinin sonucu ¢izelge 5.14’de gortilmektedir.
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Cizelge 5.14 Matematik egitiminde GoAnimate kullaniminin katkilar1.

Tema Alt Tema F (%)
Ilgi artirma 16 29
Eglenceli 13 24
Hatirlama-akilda kalicilig1 artirma 9 16
Algilama ve anlagilirligi artirma 7 13
Katkilar Gorsel / Isitsel etkililik 6 11
On yargiy1 azaltma 4 7
Yaraticiligi artirma 3 5
Ogretmenin yaratic1 anlatimini destekleme 3 5
Ogrenme hizini artirma 2 4
Somutlastirma 1 2

Ogretmen adaylarmin 29%’i, egitsel animasyonlarin Matematik egitiminde

ogrencilerin daha ¢ok ilgisini artirarak katki saglayabilecegini savundular.
Ogretmen adaylarindan;

(S-19) “gudulemeyi kolaylastirip cocuklarin ilgi duymasini saglhyor.”

(S-24) “cocuklarin goérsel dusuinme yetenegdini gelistirebilir matematige olan ilgiyi
arttirabilir.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarmin 24%’sine gdére GoAnimate programi ile hazirlanan
animasyonlar anlamasi zor ve sikici olan matematigi eglenceli hale getirebilecegini

vurguladilar.
Ogretmen adaylarindan;

(S-6) “Animasyonun giiclii yas fark etmeksizin tartisilmazdir. istenilen bilgi kisa
surede bircok duyu organina hitap edecek sekilde ve eglenceli aktarilmis olur. Bu da
6grenmenin tam olmasi i¢in gereklidir.”

(S-18) “sikici olarak goérilen matematik derslerini oldukga eglenceli kiliyor.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Katkilar temasim1 inceledigimizde oOgretmen adaylarinin  16%’sinin
GoAnimate programi ile hazirlanan animasyonlarin matematik egitiminde akilda

kalicilig1 artirabilecegini vurguladilar.
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Ogretmen adaylarindan;

(S-34) “Dikkat gekme, Merak uyandirma ve akilda kalicilik agisindan énemli 6él¢iide
katkida buluna bilecegini distiniyorum.”

Diyerek goriisiinii belirtmistir.

Ogretmen adaylarinin  13%’ii GoAnimate programi ile hazirlanan
animasyonlarin algilama ve konunun anlasila bilirligini artirabilecegi goriisiindeler,
11%’nin GoAnimate programi ile hazirlanan animasyonlarin gorsel ve isitsel olarak

ogrencilere katki saglayabilecegini vurguladilar.

Ogretmen adaylarindan;

(S-41) “gOstererek ve anlatarak yapildigi igin daha kalici bir egitim olmus olacak
ayrica unuttugunda tekrar izleyip hatirlayabilecek”

(S-50) “Gérsel ve isitsel bakis aciyi gelistiriyor. Ogrencinin dikkatinin maksimum
dizeyde tutmayi hedefliyor. Etkinlik olarak gayet yararl ve basarili buluyorum.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarmin  7%’si  GoAnimate programi ile hazirlanan
animasyonlarin 6grencilerin matematige olan 6n yargilarinin azalmasia, 5%’1
GoAnimate programi ile yapilan animasyonlarin 6grencilerin yaraticiligini ve konu
kaliciligini artirmada, 2%’si GoAnimate programi ile hazirlanan animasyonlarin
ogrencilerin matematik Ogrenme hizin1 artirma ve somutlagtirmada katki

saglayabilecegi vurguladilar.
Ogretmen adaylarindan;

(S-22) “Gorselligi arttirdid1 igin ezberci sistemi yikacagini distiniyorum. Matematigi
daha eglenceli kiyip 6n yargilarida ortadan kaldirabilir”

(S-40) “bircok 6grenci matematik dersine karsi dényargih o yluzden matematigi
sevmelerine dnculik edebilir.”

(S-9) “Anlatilmak istenen her seyi somutlastirma sansi verdidi icin kullanilabilir
oldugunu dusindyorum.”

Diyerek goriislerini belirttiler.
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8. Ogretmen adaylarinin GoAnimate kullanarak hazirlanan  egitsel
animasyonlarin  hangi smif dilizeyi icin kullanilabilece§ine yonelik

gorlslerinin sonucu ¢izelge 5.15°de goriilmektedir.

Cizelge 5.15 GoAnimate ile hazirlanan animasyonlarin kullanilacagi en uygun sinif diizeyi.

Tema Alt Tema F (%)

Smif diizeyi Ilkokul 28 51
Her duzey 15 27
IIkokul ve ortaokul 10 18
Ortaokul 2 4

Ogretmen adaylarinin  51%’ine  gdére GoAnimate ile hazirlanan
animasyonlarin ilkokul &grencileri i¢in, 27%’si her diizey i¢in, 18’si ilkokul ve

ortaokul icin ve 4%’line gore sadece ortaokul i¢in kullanilabilir goriisiindedirler.
Ogretmen adaylarindan;

(S-41) “daha kiguk siniflara daha faydali olabilecegini disiniyorum. Genelde
glinlik hayata uygun geometri konular daha iyi olacaktir.”

(S-21) “Her sinif ve konuda kullanilabilecegdini distniyorum. Kiguk siniflara daha
basit, blyuk siniflara daha kapsamli videolar hazirlanabilir.”

(S-28) “butiin kademelerde kullanilabilir ama ortadgretim ve ilkogretimde daha etkili

olur.”

(S-30)  “Ortaokul seviyesine 6zellikle uygun temel matematik konulari i¢in gerekli.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

9. Ogretmen adaylarinin GoAnimate kullanarak hazirlanan  egitsel
animasyonlarin kullanimimin gelistirilmesine yonelik Onerileri ¢izelge

5.16°da goriilmektedir.
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Cizelge 5.16 GoAnimate ile hazirlanan animasyonlarin gelistirilmesine yonelik onerileri.

Tema Alt Tema F (%)

Oneriler Materyal, obje ve nesne eklenmesi 13 24
Karakter eklenmesi 11 20
Daha ¢ok yayilmasi 8 15
Sahne eklenmesi 7 13
Hareket eklenmesi 7 13
Ucretsiz olmasi 6 11
Kolay kaydedilme 5 9
Tiirk¢e olmasi 4 7
Sitenin hizlandirilmasi 3 5
Basitlestirme 3 5
Kurulabilir olmast 1 2

Ogretmen adaylarmin 24%’ii GoAnimate programma daha cok materyal,

obje ve nesne eklenmesi gorlisiindedirler.

Ogretmen adaylaridan;

(S-2) “Sadece matematikle ilgili materyali biraz yetersiz bence karakterlerin bazi
hareketleri sinirli”

(S-55) “matematikte tim konularin hazirlanabilmesi icin daha fazla nesne eklenmesi
gerekli.”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen adaylarinin 20%’si GoAnimate programina daha ¢ok karakter

eklenmesini dnerdiler.

Ogretmen adaylarindan;

(S-10) “daha fazla sahne ve karakter eklenerek birgok alanda kullanimi
geligtirilebilir.”

(S-54) “programin daha rahat kullanilmasi daha fazla karakter ve sekil eklenebilir.”

Diyerek goriislerini belirttiler.
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Ogretmen adaylarmin 15%’i GoAnimate programinin dgretmenler arasinda
daha cok yayilmasini, 13%’li GoAnimate programina daha ¢ok sahne ve hareket
eklenmesini, 11%’1 GoAnimate programinin daha kapsamli kullanim i¢in tiim

kisimlarinin tcretsiz olmasini belirttiler.

Ogretmen adaylarindan;

(S-21) “Boyle bir programin var oldugunu birgok &gretmenin bilmedigini
disunuyorum. O ylizden nasil kullanildigiyla ilgili egitimler verilebilir.”

(S-44) “Daha yaygin hale getiriimesi igin 6gretmenlere tanitilmalidir, bilgi
verilmelidir.”

(S-31) “Daha ¢ok gorsel ve hareket ekleneniler bdylece daha zor konular daha etkili
bir sekilde anlatilabilir.”

Diyerek goriisiinii belirttiler.

Ogretmen adaylarmin 9%’u GoAnimate programi ile yapilan animasyonlarin
daha kolay kaydedilmesi gerektigini, 7%’si GoAnimate programimin Tiirkce
stirlimii olmasin1 6nerdiler.

(S-9) “Belki Turkgeye tamamen cevrilebilir ve belki bizden bazi degerler eklenebilir.
ABD mengei oldugundan bu alanda da kisitliyiz”

Diyerek goriislerini belirttiler.

Ogretmen  adaylarimmn  5%’i  GoAnimate  programimin  sitesinin
hizlandirilmasmi  gerektigini, 5%’t GoAnimate programinin daha basit hale

getirilmesini ve 2%’si GoAnimate programinin kullanabilir olmasini 6nerdiler.
Ogretmen adaylarindan;

(S-22) “Sahnelere birden fazla hareket konusma konulabilmelidir. Her hareket igin
ayri sahne yaratmak zaman kaybi. Giris c¢ikis sUrelerini dizenleme daha basite
indirgenmeli”

(S-35) “daha da basitlestirilse bence daha iyi olabilir ama bu hali de gayet katki
saghyor.”

(S-36) “internet lizerinden degil bilgisayara yiiklenerek ¢alisilan bir program olmalidir
nesne eksiklikleri var ve bilgisayardaki dosyalardan resim eklenebilmeli ¢izim yapilabilmeli

Diyerek goriislerini belirttiler.
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5.4 Dérdiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Bu alt problemde “MOA’nin GoAnimate kullanarak hazirladiklari

canlandirilmis videolardaki basar1 diizeyleri nedir?” sorusuna yanit aranmistir.

MOA GoAnimate egitimi sonrasinda kendilerinin belirleyecekleri matematik
alanindaki bir konu tizerinde hazirladiklari canlandirilmis videolari sahne, karakter,
ses, canlandirma ve konu anlatimi olarak her biri 1-5 puan arasinda
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonuglar1 EK-4’de goriilmektedir. Ogrencilerin

isimleri gizli tutulup sirasiyla S-1’den S-55 kadar numaralandirilmastir.

Cizelge 5.17’ye gére MOA nin canlandirilmis videolardaki basari diizeyleri
diisiik, orta, iyi ve ¢ok iyi olmak {izere dért grupta toplanmistir. MOA’nim %36’s1
cok iyi diizeyde, %53 iyi diizeyde ve %11 orta diizeyde canlandirilmis video
hazirlamiglardir. Her bir diizeye ait canlandirilmig video goriintiileri EK-5’de

gortlmektedir.

Cizelge 5.17 MOA’nin GoAnimate ile canlandirilmis videolardaki basari diizeyleri.

Puan Basar1 Kadm Ogretmen  Erkek Ogretmen " Toplam %
Arahgi Duzeyi Aday1 Aday1 Ogretmen Aday1
21---25 Cok Iyi 15 5 20 36
16 --- 20 Iyi 20 9 29 53
9--15 Orta 3 3 6 11

1---8 Diisiik 0 0 0 0

Cizelge 5.17°ye gore ¢ok iyi diizeyde olan 20 O6gretmen adaymin 15°1
kadindir. Ayrica iyi diizeyde olan 29 ogretmen adaymin 20’si kadindir. Bu
sonuglara gore kadin 6gretmen adaylarinin GoAnimate ile canlandirilmig video

0devi hazirlama agamasinda erkeklere gore daha basarili olduklari sdylenebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin sonug ve onerileri bu boliimde yer almaktadir.
6.1 Sonug

Bu c¢alismada, MOA’nin GoAnimate programini kullanarak &gretim
programina yonelik materyaller gelistirmesi amaglanmistir. Ayrica Ogretmen
adaylarinin bu programini kullanarak animasyon hazirlama siireci incelenmis ve
matematik dersinde bu teknolojiyi nasil entegre edebileceklerine iliskin

goriislerinin analizi yapilmistir. (Hassan Zadgan Makouei ve ipek,2017)
Bu calisma sonucunda MOA "nin;

e Matematik 6gretmen adaylarinin GoAnimate programi egitimi dncesi
ve sonrasi Toplam puan, AB, PB, TAB ve TPAB boyutlarinin puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

e Erkek ogretmen adaylarimin toplam puanlarinin kadin 6gretmen

adaylaria gore daha yliksek oldugu bulunmustur.

e Erkek oOgretmen adaylarmin TB diizeylerinin kadin 0gretmen

adaylarina gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

e Erkek 0Ogretmen adaylarinin TPB diizeylerinin kadin 6gretmen

adaylarina gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

e Ogretmen adaylarinin matematik dersinde egitsel animasyon
kullanimina yonelik diisiinceleri; yararli, eglenceli, gerekli, ders
anlamay1 kolaylastirir, ilgi arttirici, gorsel, 6gretici, dikkat cekici,

yaraticilig1 gelistiren, somutlastiran seklindedir.

e Ogretmen adaylarmin c¢ogu GoAnimate kullanarak animasyon
hazirlama asamalarini eglenceli, kolay ve zevkli olarak, bazilar1 ise

ugrastirict ve zor oldugunu belirtmislerdir.
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e Ogretmen adaylarinin ¢ogu GoAnimate ile animasyon hazirlarken en
cok silire ayarlama ve kaydetmede, bazilari ise ¢evrimigi olmasi,
seslendirme, uygun Kkarakter se¢imi, senaryo olusturmak,
hareketlendirme, ses kaydetme ve Ingilizce olmasinda zorlandiklarini

belirtmislerdir.

e Ogretmen adaylarinin yarisindan fazlas1 GoAnimate programi ile
animasyon hazirlamada bireysel ¢alismay1 grup calismasina tercih

ettiklerini sdylemislerdir.

e Ogretmen adaylari, GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel
animasyonlarin matematik egitiminde kullaniminin olumlu ydnleri
olarak dikkat(ilgi) ¢ekici, gorsel, eglenceli, gorsel zekd gelistirici,
akilda kalici, giiniimiize uygun ve olumsuz yonleri olarak ’da zaman

alici, ugrastirici, matematik obje kisitliligi ve biiyiikler i¢in yetersiz
Oldugunu gorislerinde belirtmislerdir.

e Ogretmen adaylari, GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel
animasyonlarin matematik egitiminde en ¢ok ilgi artirma, eglenceli,
hatirlama, akilda kalicilig1 artirma, gorsel-isitsel etkililik, algilama ve

anlasilirlig1 artirma gibi katkilar saglayacagini belirtmislerdir.

e Ogretmen adaylarmin GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel
animasyonlarin daha ¢ok ilkokul ve orta okulda kullanilabilecegini

belirtmislerdir.

e Ogretmen adaylar1 GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel
animasyonlarin kullanimina yonelik materyal, obje, nesne, karakter,
sahne ve hareket eklenmesi, daha ¢ok yayginlastirilmasi, {icretsiz
olmasi, kolay kaydedilme, Tiirk¢ce olmasi, sitenin hizlandirilmast,

kurulabilir olmasi gibi 6nerilerde bulunmuslardir.

Calisma sonucunda 6gretmen adaylari GoAnimate programi ile animasyon

yapma deneyiminin keyifli, giizel, verimli ve etkili oldugunu ve ilerideki mesleki
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hayatlarinda kullanacaklarini ve bu programin derslerinde faydali olacagini

belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarindan;

(S-6) “Calismalariniz igin tesekkdirler farkli bir tecriibe oldu :) Bundan sonra ki meslek
hayatimda kullanacagim.”

(S-9) “Bu meslege adim atmak tzere oldugumuz su glinlerde bdylesine harika bir
programla bizi tanistirip organik bag kurdugunuz igin ¢gok tesekkirler.”,

(S-18) “her sey icin tesekkiir ederim. Ogretmen olarak devam etmek istegim bundan
sonraki yagantimda bana katkiniz ¢ok oldu. Cok sikisik olmamiza ragmen zevkle video ve
materyaller hazirladim. lleride gelecege umutla bakan gencler yetistirmek dilegiyle...”,

(S-21) “Bu video calismasini 6grendigim icin ¢ok mutluyum. Hayatimin birgok
alaninda kullanabilecegim. Keyifle galistim. Tesekkir ederim.”,

(S-29) “GoAnimate programini 6grenmemize katki sagladiginiz igin tesekkir
ederim.”

(S-48) “bize bu yarali programi égrettiginiz icin tesekkiir ederim. Ogretmenlik
hayatim bégunce hep kullanacagim.”

(S-54) “bu calismayi dusundugimde nasil bitecek bu yasta ¢ok fazla isin arasinda
nasil olacak diyordum ama isbirlik¢i 6grenmeyle ortaya guzel Grlinler gikti tesekkiir ederim
bdyle bir galismayla siradanliktan uzak bir ders oldu.”

(S-55) “edlenceli ve bir o kadar da 6gretici, bu ders igin emegdi gegen hocalarima
tesekkur ediyorum.”

6.2 Oneriler

Arastirma bulgular 15181nda, GoAnimate programini derslerinde kullanmak
isteyen 6gretmenler ve 0gretmen adaylan ile aragtirmacilara yonelik gelistirilen

oneriler sunlardir:

e GoAnimate programi kullanilarak matematik derslerinde etkili gorsel

ve igitsel ders materyalleri hazirlanabilir.

¢ GoAnimate programi baska derslerin 6gretiminde de entegre edilerek

streg incelenebilir.
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e Ilkokul, ortaokulda 6gretim programlarinda bu tiir uygulamalari
kullanmak igin yaratici smif ortamlar1 olusturulmalidir, bdylece
hedeflenmis olan kazanimlara daha hizli ve kolay sekilde erigim

saglanabilecektir.

e Egitim fakiiltelerinin yetistirdigi 6gretmen adaylari, GoAnimate
programi gibi ¢oklu ortam yazilimlarmi ve uygulamalarini
ogretiminde daha etkin bi¢cimde kullanilabilmesi i¢in programlarin
gelistirilmesi  ve mesleklerini  gelistirmek i¢in gerekli olan

etkinliklerin yapilmas1 dnerilebilir.

e Ogretmenlerin  ¢oklu ortam yazilimlarinin  etkin  bicimde
kullanmalarini yayginlastirmak i¢in MEB tarafindan gerekli egitimler

saglanabilir.

e Coklu ortam yazilimlarinin uygulanabilmesi i¢in okullarda biligim
teknolojileri laboratuvarlar: kurulmalidir. Yeterli sayida bilgisayarlart
bulunmalidir. Mevcut bilgisayarlarin teknik problemlerinin ¢éziilmesi

gereklidir.

e  GoAnimate programinin simiflarda kullanilmasimin o6grencilerin
akademik basarilari, problem ¢6zme becerileri, yaraticiliklar ile egitim-
Ogretim siirecine yonelik etkileri hakkinda daha biiyiik 6rneklemlerle,
farkli hedef kitlelerle, farkli simif diizeylerinde ve matematigin diger

konularinda da arastirmalar yapilmasi alan yazina katki saglayacaktir.

Arastirmac1 0gretmen adaylar1 iizerinde tek grup calismistir. Sonraki
arastirmacilar, deney ve kontrol gruplar1 ile birlikte belirli zaman
donemlerinde akademik basar1 agisindan akilda kalicilik diizeyi gibi farkli

degiskenleri inceleyebilirler.

Coklu ortam yazilimlarini daha yaygin olarak okullarda kullanilabilmesini
saglamak i¢cin MEB ve egitim kurumlari farkh sinif diizeyleri ve derslere

yonelik egitim yazihmlar gelistirilebilir.
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EK-1 TPAB Olgeginin Kullanim Izini

Kursat Yenilmez
tome ~

X Turkish v > English v Translate message
Merhaba Behnaz HASSAN ZADGAN,
Tez calismanizda teknoloji pedagoji alan bilgisi anketimizi kullanabilirsiniz. Tez ¢calismanizda bagarilar dilerim.

Eskigehir’den selam ve sevgilerimle...

Prof. Dr. Kirsat YENILMEZ
Eskigehir Osmangazi Universitesi
Egitim Fakultesi

e



EK-2 Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Olcegi

Boyut Olgek Maddeleri

Bilgisayarda ¢ikan teknik bir sorunu gidermeyi. ..
Temel bilgisayar donamim parcalarim (CD-Rom, ana bellek, RAM gibi) ve islevlerini...
Temel bilgisayar yazilimlarin1 (Windows, Media Player) ve islevlerini...
Son ¢ikan bilgisayar teknolojilerini. ..
Kelime iglemci programlarini (Word gibi) kullanmay...
Hesap tablosu programlarini (Excel gibi) kullanmaya. ..
Internet yoluyla (e-mail, MSN Messenger gibi) iletisim kurmayz...
TB  Resim programlarimi (Paint gibi) kullanmayz...
Sunum programlarii (Powerpoint gibi) kullanmayz...
Veri kaydetmeyi (Flash Bellek, CD, DVD’ye kaydetmek gibi) ...
Bilim dalima 6zgii programlar: kullanmay. ..
Yazici kullanmayi. ..
Projektor kullanmaya. ..
Tarayici kullanmayi...
Dijital kamera kullanmayi...

Ogrenci performansini degerlendirmeyi. ..

Bireysel farkliliklar1 gidermeyi...

PB Farkli degerlendirme yoéntem ve tekniklerini. .. i
Farkli 6grenme teori ve kuramlarini (Yapisalc:t Ogrenme, Coklu Zeka Teorisi, gibi)...
Karsilasilabilecek 6grenci kavrama zorluk ve yanilgilarini. ..

Smuf yonetimini...

Alanimdaki temel konulart...

Dersim i¢in sinif etkinlik ve projeleri gelistirmeyi. ..

Alamimdaki son gelisme ve uygulamalari...

Alanimda 6ne ¢ikan kisileri. ..

Alanimda c¢ikan giincel kaynaklar: (6rnegin, yayin ve kitaplar)...
Alanimda diizenlenen konferans ve etkinlikleri. ..

AB

Dersimde kullanacagim 6grenme/ogretme yaklasimlarina/stratejilerine uygun
teknolojileri...

TPB Ogrenmeyi olumlu yonde etkileyecek teknolojileri (bilgisayar uygulamalarimni)...
Ogretmenlik meslegimde faydali olabilecek teknolojileri ayirt etmeyi. ..
Yeni bir teknolojinin egitim-6gretime uygunlugunu degerlendirmeyi...

Alanima 0zgii teknolojileri (bilgisayar uygulamalarii)...
TAB Ogretim planindaki belirtilen hedeflere daha kolay ulasmay1 saglayacak teknolojileri. ..
Ogretim teknolojilerinin kullanimini iceren bir ders plan1 hazirlamay. ..

Ogretim teknolojileri iceren sinif etkinlik ve projeleri gelistirmeyi...

Dersime uygun etkili 6gretim stratejilerini secmeyi. ..
Ogrencilerime dersimde uygulayacagim degerlendirme test ve dlgekleri gelistirmeyi. ..
Siif/okul i¢i etkinlikleri igeren bir ders planini rahatlikla hazirlayabilmeyi...
PAB  Alanimda uygulanan 6gretim planindaki belirtilen hedefleri (kazanimlarr)...
Uygun konularda ders-ici iliskilendirmeyi. ..
Uygun konularda diger derslerle iliskilendirmeyi. ..
Alanimdaki uygun konular1 okul disi etkinliklerle desteklemeyi. ..

Ders igerigini, uygun teknoloji ve 6gretim ilke/yontemleri ile biitiinlestirmeyi. ..
Konumu daha iyi 6gretmemi saglayan cagdas teknoloji ve stratejileri secmeyi...
Alan, formasyon ve teknoloji bilgimi uygun bir sekilde biitiinlestirerek ders

TPAB anlatmayz...
Meslektaslarima alan, formasyon ve teknoloji bilgisinin biitiinlestirilmesi konusunda
liderlik yapabilmeyi...
Farkli 6gretim strateji ve teknolojileri ile bir konuyu anlatabilmeyi. ..




EK-3 Goriisme Formu

Matematik egitiminde egitsel animasyon kullanimina yonelik diisiinceleriniz

Soru | nelerdir?

Daha once yani bu dersi almadan 6nce egitsel animasyon hazirlama deneyiminiz
Soru 2 . .

oldu mu? Olduysa deneyimlerinizi paylasir misiniz?

GoAnimate kullanarak animasyon hazirlama asamalarindaki (senaryoyu olusturma,
Soru 3 | sahneleri olusturma, karakterleri se¢me/canlandirma, seslendirme, kaydetme,

paylasma) deneyimlerini paylasabilir misiniz?

Egitsel animasyon hazirlama stirecinde karsilagtiginiz giicliikklerden bahsedebilir
Soru 4 " < g

misiniz? Zorlandigimiz herhangi bir asama oldu mu?

GoAnimate kullanarak animasyon hazirlarken bireysel calismay1 mi, grup
Soru 5 . - ..

¢alismasini mu tercih edersiniz? Nedenlerini agiklar misiniz?

GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin Matematik Egitimi’nde
Soru 6 N . o

kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?

GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin Matematik Egitimi’ne ne
Soru 7 . - - o

gibi katkilar saglayacagim diisliniiyorsunuz?

GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin hangi sinif diizeyi i¢in
Soru 8 . e e

kullanilabilecegini diistiniiyorsunuz?

GoAnimate kullanarak hazirlanan egitsel animasyonlarin kullaniminin
Soru 9 . T .

gelistirilmesine yonelik 6nerileriniz nelerdir?
Soru 10 | Son olarak eklemek istediginiz bir sey var m1?




EK-4 Ogretmen Adaylarmin Hazirladiklar1 Videolarin Degerlendirmeleri

Ogrenci Sahne Karakter Ses Hareketlendirme Konu Anlatim Puan
S-1 3 4 4 3 5 19 iyi
S-2 4 5 5 5 S 24 cok iyi
S-3 3 4 S 5 5 22 cok iyi
S-4 4 4 4 4 3 19 iyi
S-5 5 4 5 5 ) 5 24 cok iyi
S-6 3 4 5 4 4 20 iyi
S-7 5 4 4 4 5 22 ¢ok iyi
S-8 2 3 3 2 2 12 orta
S-9 2 3 4 4 4 17 iyi
S-10 4 4 5 4 5 22 cok iyi
S-11 4 3 4 3 4 18 iyi
S-12 3 3 4 3 2 15 orta
S-13 3 3 3 3 | 14 orta
S-14 4 4 4 4 5 21 cok iyi
S-15 4 4 4 4 5 21 cok iyi
S-16 5 3 4 5 5 24 cok iyi
S-17 5 ) 5 4 5 24 cok iyi
S-18 4 4 2 2 3 15 orta
S-19 4 4 4 4 5 21 cok iyi
S-20 3 5 3 5 4 24 cok iyi
S-20 5 5 5 5 4 24 cok iyi
S-21 4 4 4 4 5 21 cok iyi
S-22 3 3 3 4 3 16 iyl
S-23 4 4 3 3 3 17 iyi
S-24 4 4 4 3 3 18 iyi
S-25 5 5 5 5 5 25 cok iyi
S-26 2 3 3 2 2 12 orta
s-27 3 4 4 3 4 18 iyi
S-28 3 3 3 4 4 17 iyi
S-29 5 4 3 4 4 20 iyl
S-30 3 4 4 3 4 18 iyi
S-31 5 4 3 4 4 20 iyi
S-32 3 4 4 4 5 20 iyi
S-33 3 4 5 4 4 20 iyi
S-34 5 4 4 4 4 21 cok iyi
S-35 4 4 4 3 4 19 iyi
S-36 5 4 3 4 5 23 cok iyi
S-37 4 2 3 3 4 16 iyi
S-38 3 3 3 3 2 14 orta
S-39 5 4 4 4 3 20 iyi
$-40 4 4 3 3 4 18 iyi
S-41 5 4 3 3 4 19 iyi
S-42 5 5 4 4 5 23 cok iyi
S-43 5 5 5 4 5 24 cok iyi
S-44 3 4 4 3 4 18 iyl
S-45 5 4 4 3 3 19 iyl
S-46 4 4 4 4 3 19 iyi
S-47 4 4 4 4 5 21 cok iyi
S-48 5 4 5 4 5 23 cok iyi
S-49 E ] 5 4 5 5 24 cok iyi
S-50 4 4 4 4 4 20 iyi
S-51 4 3 4 3 5 19 iyi
S-52 4 4 3 4 5 20 iyi
S-53 4 4 4 3 5 20 iyi
S-54 3 4 4 3 5 19 iyi
S-55 5 4 4 3 4 20 ivi




EK-5 Her Bir Diizeye Ait Canlandirilmis Video Goriintiileri

Cok lyi Diizeyde Video Gériintiileri
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Iyi Diizeyde Video Goriintiileri

Kohw; Ylzde-FaizPrsoblemieri

7. S101f
Kazanimlar: Faiz Hesaplamalari

Yapabilme Becerisi
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Orta Dlzeyde Video Goruntuleri

duzey: 9. simif
konu: cokgenler




evet cocuklar ders konumuz neydi
baslyor dgretmenim
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the end!




	46546102
	Boş Sayfa
	Boş Sayfa

	etik_0001



