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OZET

ILKOKUL MATEMATIK DERSI KESIRLER KONUSUNDA GELISTIRILEN SANAL
GERGEKLIK UYGULAMASININ FARKLI DEGISKENLER AGISINDAN ETKISININ
INCELENMESI

Emrah AKMAN
Amasya Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitis(
Temel Egitim Ana Bilim Dali, Doktora, Temmuz/2019
Danisman: Dog. Dr. Recep CAKIR

Bu arastirmanin amaci; ilkokul dérdiinct sinif matematik dersi kesirler konusunda
senaryo tabanli 6grenme yaklasimina gore, dgrencilerin kesir kavramini ve kesir kavramina
bagli islemleri i¢sellestirebilmesine yonelik egitsel sanal gerceklik uygulamasi gelistirmek
ve bu uygulamaylr akademik basari, 6grenci baghligi ve akis kurami boyutlariyla
degerlendirmektir. Arastirmada kesirler konusunun kazanimlari ¢ergevesinde diizenlenmis
etkinliklerin yer aldigi, toplamda dért bélimden olusan egitsel sanal gergeklik uygulamasi
gelistiriimis ve uygulamaya “Kesfet Kurtul” ismi verilmistir. Kesfet Kurtul alan uzmanlarinin
gorisleri dogrultusunda, haftada bir ders saati kullanilabilecek sekilde tasarlanmis ve

kazanimlara gore bolimlere ayiriimistir.

Arastirmada karma arastirma modeli kullaniimigtir. Calismanin nicel verileri
matematik dersine baglilik 6l¢edi, etkinlik tecriibe oOlcedi ve kesirler konusuna yoénelik
akademik basari testi ile toplanmistir. Nitel veriler ise yari yapilandiriimis gérisme formlari,
g6zlem raporlari ve 6grenci notlari ile elde edilmistir. Toplam 64 ilkokul dérdinci sinif
ogrencisi arastirmaya katihmci olarak dahil edilmistir. Gorismeler etkinlik tecribe
Olceginden elde edilen sonuclardan tipik durum o6rneklemesi ile segilen doért égrenci ile
yapilmis ve dgrenci notlari bu égrenciler tarafindan doldurulmustur. Ayrica arastirmaci ile

birlikte U¢ 6gretmen gdzlemci olarak stirece katilmistir.

Arastirmada, deney grubunda kullanilan egitsel sanal gergeklik uygulamasi Kesfet
Kurtul ile kontrol grubunda uygulanan ve mobil uygulama agirlikli olan mevcut ydntemin,
ogrencilerin akademik basarilarina etkileri arasinda anlamh bir farklilik olmadigi sonucu
bulunmustur.  Benzer  sekilde, &grencilerin  matematik  dersine  bagliliklari
degerlendirildiginde, deney ve kontrol grubunda kullanilan yéntemlerin istatistiksel olarak
anlaml bir fark géstermedigi sonucuna ulasilimistir. Etkinlik tecriibe dlgegi kullanilarak elde

edilen akis deneyimi verilerine gore, deney grubunda kullanilan egitsel sanal gerceklik



uygulamasi Kesfet Kurtul'un, kontrol grubunda kullanilan ve mobil uygulama agirlikli olan
mevcut yonteme gore istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha etkili oldugu saptanmistir.
Nitel verilerden elde edilen bulgulara goére, editsel sanal gercgeklik uygulamasi Kesfet
Kurtul'un daha iyi bir akis deneyimi saglamasi icin bazi bélimlerinde dizenlenmeler
yapilabilecegi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, Kesirler, Ogrenci baglihgi, Akis deneyimi.



ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF THE EFFECTS OF A VIRTUAL REALITY APPLICATION
DEVELOPED FOR FRACTIONS IN THE MATHEMATICS LESSONS OF ELEMENTARY
SCHOOL CONSIDERING SOME DIFFERENT VARIABLES

Emrah AKMAN
Amasya University, Institute of Social Sciences
Department of Elementary Education, Ph.D., July/2019
Supervisor: Assoc. Prof. Dr., Recep CAKIR

The purpose of this study; is to develop an educational virtual reality application about
fractions of fourth grade and to evaluate this application with the dimensions of academic
achievement, student engagement and flow theory. In the research, educational virtual
reality application which consists of four parts and including activities related to fractions
subject has been developed and the application is named as “Kesfet Kurtul”. Kesfet Kurtul
has been designed in such a way that the fractions lasting a total of 4 weeks can be used

every week, according to the opinions of the field experts.

Mixed research method was used in the research. The quantitative data of the
research were collected with the Academic Achievement Test developed by the researcher
for fractions, Student Engagement in Mathematics Scale and Flow State Scale. Qualitative
data of the study were obtained through semi-structured interview forms, observation
reports and student notes. A total of 64 fourth grade students were included in the study.
Interviews were conducted with 4 students selected by typical case sampling from the
results obtained from the flow state scale and notes were filled out by these students. In

addition, the researcher and 3 teachers participated as observers to the study.

According to the results of the research it was found that the educational virtual reality
application Kesfet Kurtul used in the experimental group, and the current method applied in
the control group, had the same effect on the academic achievement of students. Similarly,
when the students' engagement to mathematics was evaluated, it was concluded that the
methods used in the experimental and control groups did not show a statistically significant
difference. When the flow experience data obtained using the Flow State Scale were
analyzed, it was found that the educational virtual reality application Kesfet Kurtul used in
the experimental group was more effective than the current method used in the control
group. This result is consistent with the findings obtained from the qualitative data of the
study. According to the findings obtained from qualitative data, it has been concluded that

\



in some parts of the educational virtual reality application Kesfet Kurtul can be arranged to

provide a better flow experience.

Keywords: Virtual reality, Fractions, Student engagement, Flow experience.
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I. BOLUM

1. GIRIS

Bu bdlimde galisma konusu olarak ele alinan problemin ne oldugu, problem ctimlesi
ve alt problemler, arastirmanin amaci, arastirmanin dnemi, varsayimlar, sinirliliklar ve

tanimlara iliskin 6zet bilgilere yer verilmistir.

Ersoy (1997) tarafindan matematik, “tim zihinsel etkinlikler icin vazgecilmez bir
baslangi¢” seklinde nitelendirilmistir. Matematik bilmek, matematigi anlamak, matematiksel
distinmek bilimin ve teknolojinin temelini olusturmaktadir. Matematik becerilerinin
ogrencilere kazandiriimasinda matematik 6gretiminin etkili ve anlamli bir sekilde yapilmasi

blylk 6neme sahiptir.

Matematik 6grenme denildiginde, bilgi ve becerilerin edinilmesinin 6tesinde,
matematiksel disinme ve problem ¢dzme becerilerinin kazandiriimasi, matematik ile
gercek hayat arasinda iliski kurabilme ve matematige karsi olumlu tutum gelistirme
anlasiimalidir (Yikmig, 2007). Matematik 6grenmenin dgrencilerin ileriki egitim hayatlarina
etkisi gdéz 6nlinde bulunduruldugunda matematik 6gretimini daha nitelikli ve kalici hale

getirmenin 6nemi ortaya ¢cikmaktadir.

Matematik 6grenmenin énemine ragmen, matematik 6grenmede gliclikler yasandigi
bilinmektedir. Bu gugcliklerin nedenlerinden bazilari; 6gretimin kurallar yardimiyla
yapillmasi, matematik dersindeki bilgilerin gergek yasamla iliskilendiriimesinde yasanan
eksiklikler ve igslemsel bilginin kavramsal bilgiye tercih edilmesi olarak ifade edilebilir
(Albayrak, Simsek ve Yazici, 2018). Ogrencilerin heniiz okul hayatina baslamadan
matematigin ¢cok zor bir ders olduguna dair ifadelerle karsilasiyor olmasi da matematige
kargsi olumsuz bir yaklasim icerisinde olmalarina sebep olabilmekte, bu da egitim
hayatlarindaki matematik basarilarini olumsuz sekilde etkileyebilmektedir (Albayrak,
Simsek ve Yazici, 2018; Baykul, 2005). Tatar ve Dikici (2008), matematik dersinde
ogrencilerin  yasadigi 6grenme  guglUklerinin  nedenlerini; uygulanan matematik
ogretimindeki eksiklik, konularin soyutlugu, so6zel ifadeleri yorumlamada eksiklik,
hazirbulunusluk dizeyindeki eksiklik olarak siralamigtir. Glrdal (2005) ise 6grencilerin

ilkokulun baslarindaki carpim tablosunu kalici bir sekilde 63drenme, toplama islemini



6grenme, carpma ve bdlme islemlerini 6grenme, problemi anlama ve ¢dzim yollari
gelistirme konularinda guglukler yasadiklarini ve bu gugliklerin édrencilerin basarisiz

olmalarinin temel sebebi oldugunu ifade etmektedir.

Etkili matematik 6gretiminin gerceklesmesi amaciyla 6drenme gucligud cekilen
konularda farkli ydntem ve materyallerden yararlanildigi bilinmektedir. ilkokul diizeyinde
matematik 6gretiminde 6gretim materyalleri siklikla kullaniimaktadir. Ozellikle son
dénemlerde hizla yayginlasan 6gretim teknolojilerinin matematik 6gretiminde kullaniimasi
o6grenmenin kalici hale gelmesine buylk katki saglamaktadir (Ersoy, 2003). Ancak
matematik 6gretiminde akil ylritme ve anlamli 6grenme streglerine yeteri kadar énem
verilmedigi, konularin somutlastirimadan teorik olarak aktarildigi goérilmektedir (Uga,
2014). Matematikte égrenme giicliigli yasanan konulardan birisi de kesirlerdir. ilkokul
matematik konularindaki 6grenme gugcliginin arastinldigi calismalarda, gugcltklerin

kesirler konusunda yogunlastigi bilinmektedir (Soylu ve Soylu, 2005).
1.1. Problem Durumu

Kesirler ve kesirlerde islemler hem &grenciler hem de &gretmenler icin en zor
konulardan biridir (Biber, Tuna ve Aktas, 2013; Charalambous ve Pinta-pantazi, 2005;
Hansen, 2014; Orhun, 2007). Cesitli arastirmalarda kesirlerin 6gdrenilmesi konusunda
ogrencilerin yasadiklari gugcliklerin kesir kavramini anlamaya dayali olarak her sinif
dizeyinde yasandigi gorilmustir (Aksu, 1997; Behr, Wachsmuth ve Post, 1985; Booker,
1998; Davis, 2003; Hart, 1987; Hasemann, 1981; Orhun, 2007). Ornegin Orhun (2007)
tarafindan yapilan arastirmada, matematik égrenmede karsilasilan gugliklerin, ilkokul

dizeyinde kesirler konusunda daha fazla oldugu belirtilmistir.

Ogrenciler kesirlerle islemler konusunu 6grenip daha sonra bu islemlerin nasil
yapildigini unuturlar (Siap ve Duru, 2004). Ogrencilerin kesirleri ve kesirlerde islemleri kalici
olarak 6grenememelerin nedenleri, kesirlerin anlamlari yerine formulleri ve algoritmalari
ezberlemeye calismalari ve kesirlerin pay ve paydadaki degerlerini birbirinden farkli iki tam
sayI olarak distnmeleridir (Soylu ve Soylu, 2005; Siap ve Duru, 2004). Kesirler konusunun
6grenilememesinin en énemli sebeplerinden biri de gocugun erken yaslarda tam sayilarla
ilgili 6grenilen kurallari genelleme yaparak kesirlerde islemlere uygulamaya calismasidir

(Sherman, Richardson ve Yardson, 2005).

Yapilan bazi arastirmalarda o6grencilerin kesirlerde islemler, kesir kavraminin
anlasiimasi, kesirlerde siralama ve kesirlerin sayl dogrusu Uzerinde gOsterilmesi gibi

konularda égrenme giigliikleri yasadiklari belirtimektedir. ilkdgretim dgrencileri es pargalari



kesir olarak ifade etmekte glclilk cekmektedir (Haser ve Ubuz, 2001). Ogrencilerin, kesrin
bir butlin olarak tek bir sayiyi ifade ettigini anlamada guclik ¢ektigi, pay ve paydayi farkl
degerleri olan iki farkl sayi olarak anlamlandirdiklari, bundan dolayi da kesirlerde islem
yaparken zorlandiklari saptanmistir (Ersoy ve Ardahan, 2003). Paydalari farkli kesirleri
toplarken, pay ve paydalari ayri ayri topladiklari ve sira ile pay ve payda seklinde ifade
ettikleri belirtilmistir (Ersoy ve Ardahan, 2003). Kesirlerde toplama islemi ile ilgili bir bagka
yanlis islemde ise dgrenciler, ayni kesir igerisinde pay ve payday! toplayarak sonucu dogal
say! olarak yazdiklari belirtiimistir (Basglin ve Ersoy, 2000; Pesen, 2008). Yine benzer
sekilde ilkokul dérdlnci sinif kesirler konusunda ¢ikarma islemi yaparken pay ve paydayi
ayri ayri disunup, buaylk sayidan kiclk sayiyi ¢ikartarak islem yaptiklari ve yanlis sonuca

ulastiklari bilinmektedir (Onal ve Yorulmaz, 2017).

Kesirlerde siralama konusu ile ilgili ilkokul dérdinci sinif 6grencileri ile yapilan
calismalarda ogrencilerin kesirleri siralarken, dogal sayilari siraladiklari gibi davrandiklari
sonucuna ulasiimistir (Ersoy ve Ardahan, 2003). Yine ilkokul dérdiinct sinif 6grencilerinin
kesirlerin sayl dogrusu Uzerinde gdsterimi konusunda; sayl dogrusu Uzerinde belirtilen
noktalara uygun kesri yazamadiklari ve bitlinl es parcalara ayiramadiklari saptanmistir
(Bright, Behr, Post ve Wachsmuth, 1988; Ersoy ve Ardahan, 2003; Onal ve Yorulmaz, 2017;
Pesen, 2008).

Ogrencilerin kesirler konusunda yasadiklari bu 6grenme gicliklerinin giderilmesi
daha sonraki matematik konularini 6égrenmeleri agisindan buylk bir éneme sahiptir.
Ogrencilerin kesirleri dgrenmede yasadiklari gicliklerin dzellikle somutlastirma iglemi
yapilmadigi durumlarda oldukg¢a 6nemli sekilde ortaya ¢iktigi belirtimektedir (Carraher ve
Schliemann, 1991; Hasemann, 1981; Keijzer ve Terwel, 2003; Orhun, 2007). Dogal
sayllarla ilgili islemlerin ve problemlerin ¢éziminde modellerden yararlaniimaktadir. Bu
durum Kkesirlerle ilgili islemlerin ¢éziminde de gercgeklestiriimelidir (Kocaoglu, 2010).

Dolayisiyla kesirler konusunda somutlastirma yapmanin énemi ortaya ¢ikmaktadir.

Ogrencilerin  farkli durumlardaki kesirleri anlayabilmeleri igin farkli problem
durumlariyla karsilasmalari ve bu problem durumlari ile ilgili deneyim kazanmalar etkili ve
yararli goértlmektedir (Ersoy ve Ardahan, 2003). Soyut islemler dénemine gegmemis olan
ilkdgretim birinci kademe 6grencileri igin kesirlere giriste bazi modellerden faydalaniimasi
kesirleri somut hale getirdiginden, kesir kavraminin égrenilmesini kolaylastirmakta ve
kesirlerle ilgili islemlerin 6grencilerin tarafindan daha kolay yapilmasi konusunda faydall
olmaktadir (Biber, Tuna ve Aktas, 2013).



Gunluk yasam ile iliskilendirildiginde kesir kavrami, bir kesrin ifade ettigi karsiliginin
bulunmasi ve bir miktari bilinen kesrin tamaminin hesaplanmasi kesir sayilariyla ilgili
problemler agisindan oldukgca dnemlidir (Onal ve Yorulmaz, 2017). Soruyla ilgili cizilen
sekiller ve kullanilan modeller, kavrami somutlastirip, anlamayi kolaylastirmakta ve dogru
¢ozimiin yapiimasina kolaylik saglamaktadir (Onal ve Yorulmaz, 2017). Problem
cumlelerinin  gunlik yasam problemleri seklinde sorulmasi ve olabildigince
somutlastiriimasi dnemlidir. Boylelikle soyut olarak dgrenci zihninde olan kesirler gunlik
yasamla iligkilendirildiginde, hayatin bir parcasi niteligi kazanir ve kesirler konusunun

kavranmasini kolaylastirir (Kocaoglu, 2010).

ilkokulda kesirler ve kesirlerle ilgili kavramlarin iyi bir sekilde kavratiimasi ve
kesirlerde islemlerin 6grenciler tarafindan anlaml bir sekilde yapilabilmesi durumunda
ogrencilere ilerideki matematik 6grenmelerinde, gunlik yasamlarinda ve diger derslerde
kullanabilecekleri 6n 6grenmeler kazandiriimis olacaktir (Alacaci, 2010; Bezuk ve Bieck,
1993; Hart, 1987; Orhun, 2007; Streefland, 1990). Bu durumda kesirlerin anlamli bir sekilde
kavratiimasi yalnizca matematik basarisina degil 6grencinin diger alanlardaki basarilarina

da 6nemli katki saglayacagi séylenebilir.

GUnUmuzde 6grenmenin kalici hale gelmesi igin egitim ortamlarinda teknolojik
yenilikler kullaniimakta ve anlaml 6grenmelerin gerceklesebilmesi amaciyla dijital egitsel
icerikler Uretilmektedir (Davies ve West, 2014). Kesirlerin anlamli bir sekilde kavratiimasi
amaciyla bilgisayar destekli 6gretim materyallerinin kullanildigi bilinmektedir. Ornegin,
Ritchie ve Thorkildsen (1994), besinci sinif 6grencileri ile kesirler konusunu video tabanl
ogretim ile yapmis ve video tabanh o6gretimin 6grenci basarisini etkiledigi sonucunu
bulmustur. Akoglu (2003), bir bilgisayar yazilimi kullanarak dérdincu sinif 6grencileri ile
kesirler konusunda calisma ylratmis ve calismasinda bilgisayar yazilmi ile kesir
ogretiminin geleneksel yonteme godre daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir. Benzer
sekilde Uygun (2008) tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayar yazilimi ile kesir 6gretiminin

geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu saptanmistir.
1.2. Problem Cuimlesi

“Senaryo tabanlh 6grenme yaklasimi cercevesinde ilkokul dérdincu sinif kesirler
konusunda gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinin &grencilerin matematik dersine
bagliliklarina, akis deneyimlerine ve kesirler konusundaki akademik basarilarina etkisi

nedir?”



1.2.1. Alt Problemler

1. Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari testinden elde edilen 6n test ve son
test ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol grubunda uygulanan yontemlerin o6grencilerin akademik
basarilarina etkisi arasinda anlaml bir farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol grubu &grencilerinin matematik dersine bagliliklari arasinda
anlamli bir farkhlik var midir?

4. Deney ve kontrol grubu 6égdrencilerinin akis deneyimleri arasinda anlaml bir farklilik
var midir?

5. Ogrencilerin yasadiklari sanal gerceklik deneyimi akis kuramina gére nasil

degerlendirilebilir?
1.3. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; ilkokul dérdincu sinif matematik dersinde en ¢ok 6grenme
gucligl cekilen konulardan biri olan kesirler konusunda, senaryo tabanli 6grenme
yaklasimi cercevesinde, dgrencilerin kesir kavramina bagli islemleri i¢sellestirebilmesine
yonelik egitsel sanal gerceklik uygulamasi gelistirmek ve bu uygulamayi akademik basari,

o6grenci baghhigr ve akis kurami boyutlariyla degerlendirmektir.

Bu amac¢ dogrultusunda akis kurami prensipleri dogrultusunda tasarlanan, senaryo
tabanli 6grenme yaklasimi ile uyumlu ve kesirler konusunun kazanimlarini igceren bir sanal
gerceklik uygulamasinin, égrencilerin kalici 6grenmelerine katki saglayabilecek bir dijital

egitsel uygulama olarak 6grenme-6gretme ortamlarina kazandiriimasi hedeflenmektedir.
1.4. Arastirmanin Onemi

iIkokul dérdiincii sinif matematik programinda kesirlerin tim matematik konularinin
yaklasik olarak beste birini olusturdugu dastnuldiginde, kesirlerin anlamh ve kalici bir
sekilde 6grenilmesinin dnemi ortaya ¢ikmaktadir (Gokbulut ve Yicel Yumusak, 2014).
Kesirler konusunu anlamh bir sekilde 6grenen bir 6grenci yalnizca matematik basarisina
degil, glnlik yasantisina ve ileriki 6grenmelerine 6nemli 6lclide katki saglamis olacaktir
(Alacaci, 2010). Arastirmalarda o6nerildigi gibi 6grencilerin kesirler gibi soyut bir kavrami
o6grenmelerine katki saglamak amaciyla farkli 6gretim materyallerinden de faydalanarak
konunun somutlastirimasi blyltk ©éneme sahiptir (Rose, 1995). Bu anlamda
degerlendirildiginde teknoloji, 6gretmenler icin ¢ok bulylk bir avantaj saglamaktadir.

Ozellikle matematik dgretiminde yasanan ddrenme gucliiklerinin dgretim teknolojilerinin



etkin bicimde kullaniimasi ile ¢dzilebilecedi diustnilmekte ve bu konuda calismalar
yuritilmektedir (Coruk ve Cakir, 2017).

Mobil oyun ve dijital oyunlara ek olarak gergeklik hissinin artirildigi teknolojiler
somutlastirma islemlerinde kolaylik saglamaktadir. Son dénemde akilli telefonlarin
teknolojik 6zelliklerinin artmasi ile birlikte mobil yazilim Ureten kisi ve firmalarin sayisindaki
artis dikkat ¢cekmektedir. Kodlama derslerinin ilkokul dizeyinde o6gretilebilecek dizeye
geldigi ve hatta mobil programlama derslerinin tasarlandigi glnimizde uygulama
gelistiricilerin iglerini kolaylastiracak teknolojik altyapilarin yaygin bir sekilde kullanildigi
gorulmektedir. Bu gelismeler bireylerin mobil uygulama gelistirebilmeleri potansiyellerini
goOstermektedir. Yazilim sektériniin mobil boyutta blytk gelisim gdstermesinin egitsel
uygulamalarin sayisinin hizla artmasiyla dogru orantili oldugu goérilmektedir. Sanal
magazalarda gerek yazilim firmalari gerekse bireyler tarafindan yayinlanan onlarca dijital
egitsel uygulama yer almaktadir. Ancak bu uygulamalarin birgodu, profesyonellik alani
egitim olmayan kisi ya da firmalar tarafindan tretilmektedir. Dolayisiyla bir egitsel uygulama
olarak dusunuldigunde ciddi eksiklerinin oldugu; egitsel dijital uygulamalarin bir egitimci

rehberliginde gelistiriimis olmasinin daha dogru olacagi séylenebilir.

GUnUmuzde teknoloji, mobil uygulamalarin 6tesinde 6grenmeyi olumlu ydnde
etkileyecek yenilikler getirmektedir. Artirilmis gercgeklik, sanal gerceklik ve karma gergeklik
gibi yeni teknolojiler, egitim ortamlarina iyi bir sekilde planlanmis olarak dahil edildiginde,
kavramlarin somutlastiriimasina fayda saglayacak teknolojilerdir (Cankaya ve Girgin, 2018;
Cakir ve Korkmaz, 2019). Ornegin, Yildirm (2018) tarafindan yapilan arastirmada, mobil
artinlmis gergeklik uygulamasi kullanilmis ve artiriimis gercekligin anlamh 6grenmeyi
sagladigi, soyut kavramlari somutlastirma ve gdzlem yapabilmeye katki sagladigi
saptanmistir. Gergek gortntu Uzerine bindirilen sanal objeler ve bu objelerin animasyonlari
ile gerceklik algisinin desteklendigi arttirilmis gergeklik teknolojisi, son dénemde edgitsel
iceriklerin Uretilmesinde sik¢a kullanilan bir teknoloji olarak dikkat gekmektedir (Azuma,
1997). Artinlmis gerceklik kullanilabilirlik agisindan sanal gergeklik teknolojisinden daha
hizli gelisim gostermektedir. Ancak sanal gerceklik teknolojisinin gerceklik algisini daha
fazla hissettirdigi dusinildigiinde, sanal gercgeklik ile gelistirilecek egditsel uygulamalarin
kalici 6grenmeye Onemli Ol¢ide katki saglayacagi o6ngorilebilir. Sanal gergeklik ve
artinlmis gergeklik teknolojileri, bireylerin yasama hissine daha yakin bir deneyim
saglamasi bakimindan yapilandirmaci yaklasimla értismektedir (Rose, 1995; Taskiran,
Koral ve Bozkurt, 2015).



Kesirler konusunda karsilasilan 6grenme gugliklerinden yola ¢ikilarak somutlastirma
c¢alismalarinin yapilmasinin énemli oldugu ve bu somutlastirma calismalarinin sanal
gerceklik teknolojisi ile gerceklestirilebilecedi gérilmektedir. Bu arastirmada kullanilan
sanal gercgeklik uygulamasinin gelistiriimesi asamasinda kuramsal olarak senaryo tabanl
6grenme yaklasimi benimsenmis, dérdiinci sinif kesirler konusundaki tim kazanimlarin bir
senaryo gergevesinde kurgulanmasi hedeflenmistir. Gelistirilen sanal gergeklik uygulamasi,
ogrencilerin kesirler konusunda 6grendiklerini gergekmis hissi yasayarak pekistirebilmeleri
bakimindan énemlidir. Dolayisiyla 6grenme glgliginin oldukgca sik yasandigi kesirler
konusunda yeni teknolojilerinin kullanilarak egitsel uygulamalarin gelistiriimesi ve bu dijital
uygulamalarin etkilerinin ortaya c¢ikarilmasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu anlamda
disunuldiginde bu arastirmada gelistirilen egitsel sanal gergeklik uygulamasinin ve
benzer uygulamalarin gelistiriimesi 6nem tasimaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin ¢ok
yeni olmasi, dolayisiyla ilkokul kademesinde sanal gerceklik uygulamalarinin gelistiriimemis
olmasi ya da gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarinin ¢ok kisitli sayida olmasi ve ilkokul
ogrencileri icin kesirler konusunda egitsel sanal gergeklik uygulamasi gelistiriimemis olmasi

g6z 6nunde bulundurularak bu arastirmanin literatire katki saglayacagi distnitlmektedir.

Bu calisma matematik ve 6zellikle kesirler konusunda yasanan égrenme gugliklerinin
giderilmesine yapilandirmaci yaklasimi destekleyen bir egitsel sanal gergeklik uygulamasi
ile destek sunabilmek, 6gdrenci baglihgini artirici uygulamalarin ve o6grencilerin akis
deneyimi yasayabilecekleri dijital 6grenme ortamlarinin gelistiriimesine katki saglamak

acisindan da énemlidir.

1.5. Arastirmanin Varsayimlari

Arastirmanin varsayimlari su sekilde 6zetlenebilir:

o Sinif 6gretmenlerinin ve dgrencilerin arastirma slrecinde 6lgme araglarina gercek
duygu ve disuncelerini yansittiklari,

e Katilimcilarin arastirmaya istekli bir sekilde katildiklari distintlmektedir.
1.6. Arastirmanin Sinirhiliklari

Arastirmanin sinirliliklari su sekilde 6zetlenebilir:

o Arastirma 2017-2018 egitim-6gretim yili ikinci yariyilinda Samsun ili merkez
ilcesindeki 6zel bir ilkokulun doérdincl siniflarinda okuyan &grenciler ve

o6gretmenleri ile sinirlidir.



e Arastirma 2017-2018 &gretim yilinda uygulanan matematik dersi 6gretim
programinin ilkokul dérdiinci sinif kesirler ve kesirlerle islemler konularinda yer alan
kazanimlar ile sinirhdir.

¢ Arastirma yari-deneysel slirecte kullanilan egitsel uygulamalar ve élgcme araclari ile

sinirhdir.
1.7. Tanimlar

Arastirma icerisinde sikc¢a kullanilan bazi terimler ve tanimlari séyledir:

e Akis: Bireyin bir etkinlik sirasinda yasadigi en ylksek tatmin olma duzeyidir (Clarke
ve Haworth, 1995; Csikszentmihalyi ve Wong, 1991).

o Kesir: Bir butlinln esit pargalardan bir veya birkagidir (Pesen, 2003).

e Ogrenci Baghhgi: Ogrencinin 6grenme stiirecine bilissel, duyussal ve davranissal
olarak dahil olmasi demektir (Christenson, Reschly, Appleton, Berman-Young,
Spanjers ve Varro, 2008).

e Sanal Gergeklik: Teknoloji kullanilarak olusturulan kurgular ile gergek ve hayalin

birlestiriimesidir (Fuchs, Moreau ve Guitton, 2011).



Il. BOLUM

2. KURAMSAL GERGEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR
2.1. Kuramsal Cergeve

Bu bdlimde, arastirmanin kuramsal alt yapisi ve kavramlar agiklanmistir.
2.1.1. Matematik Ogretimi

Matematik dinyanin her yerinde c¢ocuklara ve yetiskinlere okutulmasi gereken
zorunlu bir derstir (Kilpatrick, Hoyles, Skovsmose ve Valero, 2005). Altun’a (2013) gore
matematik sirali ve yigilmal bir bilimdir. Van de Walle, Karp ve Bay-Williams (2009) ise
matematigi bir ériintl ve diizen bilimi olarak nitelemisler, matematigin dogasinda yer alan
bu 6rintl ve dizeni kesfetmeyi ve anlamayl matematik yapma olarak tanimlamislardir.
Matematik konularinin sirali ve yigiimali olmasi, matematik 6gretiminde én égrenmelerin

onemini ortaya ¢ikarmaktadir (Hailikari, Nevgi ve Komulainen, 2008).

2017 yilinda hazirlanan Matematik Dersi Ogretim Programr’nda (ilkokul ve Ortaokul
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Siniflar) 6grencilere Ustbilissel bilgi ve becerilerin ve matematige
karsi olumlu tutumlarin kazandirilmasinin amaclandigi ifade edilmektedir (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2017). MEB tarafindan 2017 yilinda yayimlanan 6gretim programi ile

getirilen yeniliklerden bazilari su sekildedir:

e Ust bilissel becerilerin kullaniimasi,

e Anlamli 6grenmenin saglanabilmesi i¢in soyut olay, olgu ve kavramlarin glnlik
hayatla iligkilendirilmesi,

e Kalici 6grenmenin saglanabilmesi icin dgrencilerin  uygulama yapmaya
yonlendiriimesi,

¢ Bilgilerin daha 6nce dgrenilen bilgilerle ve diger disiplinlerle iliskilendirilmesi,

e QOgrencilerin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmalari konusunda yénlendirilmesi.

Matematik Dersi Ogretim Programi’nin (ilkokul ve Ortaokul 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8.
Siniflar) genel amagclarina goére bir 6grenci (MEB, 2017); matematik okuryazarligini
artirabilecek, matematik kavramlarini anlayabilecek, bu kavramlari gunlik yasamla

iliskilendirebilecek, akil ylritme becerini problem ¢ézme slirecinde kullanabilecek, bu
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surecte kendi disuncelerini ifade edebilecek, farkli fikirlerdeki mantiksal bosluklari fark
edebilecek, dislncelerini ifade ederken matematiksel terminolojiyi ve dili dogru bir bigcimde
kullanabilecek, insanlar ve nesneler arasindaki iligkiyi matematik kullanarak
aciklayabilecek, Ustbilissel bilgi ve becerini gelistirebilecek, bireysel égrenme sirecini
yonetebilecek, zihinden islem yapma ve tahmin etme becerilerini gelistirebilecek,
kavramlari farkli temsil bigimleri ile aktarabilecek, matematige karsi olumlu tutum igerisinde
olacak, problem ¢ézmeye yoelik 6z gliveni olacak, sorumluluk sahibi olma ve dikkatli olma
Ozelliklerini gelistirecek, sistem ve sabirli davraniglar gdsterebilme &zelliklerine sahip
olabilecek, arastiran ve bilgi Greten konumunda olacak, matematigin sanat ve estetikle

iliskisini gorebilecek ve insanhdin ortak bir degeri olan matematige deger verecektir.

ilkokul Matematik Dersi Ogretim Programinda dért tane 6grenme alani yer almaktadir
(MEB, 2017):

e Sayilar ve iglemler,
e Geometri,
e Olcme,

o Veriigleme.

Sayilar ve islemler 6grenme alani altinda yer alan alt 6grenme alanlarindan birisi
kesirlerdir. Kesirler alt 6grenme alaninin dordinci sinif dizeyindeki 6grencilerden; basit,
bilesik ve tam sayili kesri tanimlamalari ve kullanmalari ve kesirlerde toplama ve gikarma
islemlerini yapabilmeleri beklenmektedir. Ayrica, paydalari esit kesirler ile toplama ve
cikarma iglemlerini yapabilmeleri ve uygun problemleri ¢ézebilmeleri hedeflenmektedir
(MEB, 2017).

2.1.1.1. Kesirler

ilkokul égrencilerinin matematik dersinde karsilastiklari ilk soyut kavramlardan biri
kesir kavramidir (Pesen, 2007). Birinci sinifta yarim kavrami olarak baslayan kesirler
ilkdgretimin tim dlzeylerinde 6grenme konusu olarak 6grencilerin karsisina ¢ikmaktadir
(Ersoy ve Ardahan, 2003).

Kesir, bir butlinlin es pargalarinin birini veya birkagini ifade etmektedir (Pesen, 2003).
Kesir kavrami bir bltlin ve o bitinin es parcalar arasindaki iligkiyi ifade eder (Onal ve
Yorulmaz, 2017). Tamsayilar gibi kesirler de bir miktara karsilik gelir, ancak kesirler
batlnlerin degil, parcalarin sayisini gosterir (Altun, 2014). Kesirlerde; pay, parga sayisini,

payda kismi da bitiinii géstermektedir (Onal ve Yorulmaz, 2017).
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ilkokul dérdiinci sinif programinda kesirlerin tiim matematik konularinin yaklasik
olarak beste birini olusturdugu gorilmektedir (Gokbulut ve Yicel Yumusak, 2014). Milli
Egitim Bakanhg Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhi§i tarafindan yayinlanan ilkégretim
Matematik Dersi Ogrenme Programinda kesirler ve kesirlerde islemler konularinin

kazanimlari Tablo 1’deki sekilde yer verilmistir (MEB, 2017).

Tablo 1. Kesirler ve Kesirlerde islemler Konularinin Kazanimlari

Kod Kazanim

4.1.6. Kesirler

4.1.6.1. Basit, bilesik ve tam sayili kesri tanir ve modellerle gésterir.
Kesrin farkl anlamlarina gére okunuslarinin degisebilecegi vurgulanir.

Modeller (sayi dogrusu, alan modeli vb.) kullanilarak isimlendirme ¢alismalari yapilir.

4.1.6.2. Birim kesirleri karsilastirir ve siralar.
Paydasi en ¢ok 20 olan kesirler tizerinde galisma yapilir.

Birim kesirlerin hangi buyuklikleri temsil ettigi uygun modeller tizerinde incelenir.

4.1.6.3.  Bir coklugun belirtilen bir basit kesir kadarini belirler.

Bir coklugun belirtilen bir basit kesir kadarini bulma c¢alismalarina modellerle baslanir,
daha sonra islem yaptirilr.

Cokluk sayisi en ¢ok li¢ basamakli olmalidir.

Dogal sayi ile kesrin carpma islemine giriimez.

4.1.6.4. Paydalan esit olan en ¢ok U¢ kesri karsilastirir.

Karsilastirma galismalari yapilirken uzunluk, alan, sayi dogrusu gibi modeller
kullanilir.

Karsilastirma yapilirken blyuk/kiicik sembolleri kullanilir.

Verilen bir kesri sayi dogrusu Uzerinde sifir, yarim ve bitinle karsilastirma
calismalarina da yer verilir.

4.1.7. Kesirlerle islemler

4.1.7.1. Paydalar esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemi yapar.

4.1.7.2. Kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini gerektiren problemleri ¢ézer.

Kesirler gibi soyut kavramlari 6gretiimesinde farkli 6gretim materyallerinden de
faydalanmak konunun somutlastiriimasi bakimindan énemlidir (Rose, 1995). Glinimuzde
o6gretim materyallerinin gelistiriimesinde en etkili yollardan birinin 6gretim teknolojilerinden
faydalanmak oldugu soylenebilir. Ogretim teknolojilerinin etkin bigimde kullaniimasi ile
o6grenme gugliklerinin ¢ozulebilecegi dustnilmektedir (Coruk ve Cakir, 2017; Yildirim,

2018). Ornegin; Boulos, Hetherington ve Wheeler (2007), tip egitiminde (¢ boyutlu sanal
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ortamlarin kullaniimasinin blyulk potansiyel yarattigini dne strmuslerdir. Ginimzin bu

anlamda en verimli teknolojilerinden birisi de sanal gergeklik teknoloijisidir.
2.1.2. Sanal Gergeklik

Sanal 6grenme ortamlari, gelisen teknolojinin egitim-6gretim ortamlarina dahil
edilmesiyle birlikte 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek icin tasarlanmis
platformlardir (Weller, 2007). Fuchs, Moreau ve Guitton (2011) sanal gercekligi, teknoloji
kullanilarak olusturulan kurgular yardimiyla gercek ve hayalin birlestiriimesi olarak
tanimlamiglardir. Sanal 6grenme ortamlari da teknoloji ile birlikte degisim ve gelisim
goOstermektedir. Son olarak sanal gercgeklik teknolojilerinin egitim-6gretim ortamlarina dahil
edilmeye hazir durumda oldugu ve egitsel kazanimlar bakimindan yiksek potansiyel

tasidigi gortlmektedir.

Sanal gercgeklik teknolojisi, bireylerin ¢ok daha karmasik sorunlari ¢ézmek igin
bilgisayarlarla dogrudan etkilesimde bulunabilecekleri bir aragtir ve sanal gercekligin en
onemli 6zelligi gercek ortamlari taklit etmesidir (Burdea ve Coiffet, 2003). Ottoson (1998)
sanal gercgekligi, dijital ortamda yaratiimis 6zglin deneyimler ve bireylerin bu deneyimleri
gercekmis gibi deneyimlemesi olarak tanimlamistir. Gelistiriciler glinimuzde, inandirici
davraniglarda bulunan yapay zekalarla dolu, sasirtici derecede gergekci dinyalar

yaratabilmektedirler (Tamborini ve Bowman, 2010).

Sanal gergeklik ifadesi tarihsel slrecte her ne kadar sanal ortam, ¢ boyutlu
simulasyon, bilgisayar ve konsol oyunlari, gorsellestirme, sayisal prototip gibi ifadeleri
karsilamak icin kullanilsa da (Whyte, 2002), gliinimuzde basliklar araciligiyla, 360 derece
géris saglayan sanal bir kire igerisinde etkilesim kurulabilen sanal ortamlarin

deneyimlenebildigi sistemler igin kullaniimaktadir.

Sanal gercgeklik her bir gézimuzin goérebilecegi ayri gérintiler sunmaktadir (Sekil 1).
Sanal gerceklik baslklari gorintiyl tek bir uzak odak dizleminde sunarlar, bu da gercek
dinyadan farkh olarak, beynin gézdeki odak noktasindan herhangi bir derinlik bilgisi
algilayamayacagi anlamina gelmektedir (Hoffman, Girshick, Akeley ve Banks, 2008).
Bunun yerine, beyin, bir nesneyi gérmek igin gézlerin birbirlerine dogru ne kadar dénmesi
gerektigini dlgcerek stereo gorlntilerden derinlik kazanmaktadir (Hoffman ve dig., 2008).
Tipta bu olaya verjans (vergence) denmektedir. Birey, etrafini bir kiire seklinde saran sanal
ortamda gezinme hareketi yapabilmektedir. Gezinme hareketi oyun kolu gibi harici bir
donanim yardimiyla yapilabildigi gibi uygulamanin i¢inde olusturulmus sanal butonlari

kullanarak bakis yoninde ilerleme vyoluyla da yapilabilmektedir. Sanal gercgeklik
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basliklarinda bir diger 6zellik ise bireyin bas hareketi ile sanal ortamdaki kameranin agisini
degistirebiliyor olmasidir. Bu sayede sanal gergeklik goézltigu kullanan bir birey kafasini
hangi ybne cevirirse bireyin sanal ortamda da o yéne dogru bakmasi saglanmaktadir. Bu

da gerceklik hissini artirmaktadir.

Sanal Gergeklik

N
J

A

Gercek Dinya

\j <<>

A

Sekil 1. Sanal gercgeklikte ve gercek diinyada odak ve algilanan goris uzakhgi
(Hoffman ve dig., 2008).

Hoffman ve dig. (2008) tarafindan gelistirilen “Vergence and focal distance with real
stimuli and stimuli presented on conventional 3D displays” (Geleneksel ¢ boyutlu
ekranlarda sunulan uyaricilar ve gercek uyaricilarda odak ve algilanan gérus uzakhgr)
seklinden sanal gergeklik igin uyarlanan Sekil 1’de géruldigu gibi sanal gergeklik
goéruntisiinde odak uzakhdi gercek dinyadaki odak uzakhdi ile ayni degildir. Sanal
gerceklik ortaminda kullanilan kamera Ozellikleri ile odak uzaklhi§i yapay olarak

artinlmaktadir.
2.1.2.1. Sanal Gergeklik Baslk Turleri

Sanal gergeklik teknolojisi kullanilan donanim &zelliklerine gére  farkhlik
gOstermektedir. Bu farkhliklar degerlendirilerek; bilgisayar tabanli, mobil tabanli ve

bagimsiz sanal gerceklik basliklari olmak Gzere Gg farkli kategori olusturulabilir.
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2.1.2.1.1. Bilgisayar Tabanh Sanal Gerg¢eklik Basliklari

Facebook tarafindan gelistirilen Oculus Rift ve HTC tarafindan gelistirilen Vive gibi
sanal gerceklik basliklari, kablo ile bir bilgisayara baglanilarak kullaniimaktadir (Sekil 2).
Bilgisayar veri kayna@i olarak kullaniimaktadir. Basliklarin icinde ayrica bir gérintileyici
bulunmaktadir. Uygulamalarda bilgisayar islemcisi kullanildigi i¢in daha gergekgi
simulasyonlara yer verilebilmektedir. Ancak kullanilan kablolar kullanicinin hareket alanini

kisitlamaktadir.

Sekil 2. HTC Vive bilgisayar tabanli sanal gerceklik basligi

2.1.2.1.2. Mobil Tabanh Sanal Gergeklik Baslklari

Bir akilli telefon ile birlikte c¢alisan sanal gerceklik uygulama tirinde baslik bir
bilgisayara baglanmamakta ve kablo baglantisi bulunmamaktadir (Sekil 3). Kablosuz ve
mobil tabanh oldugdu icin kullanicinin hareketler bakiminda daha esnek davranabilmesi s6z
konusudur. Bir akillh telefonun bir sanal gergeklik bashgdi icine yerlestiriimesi ile
kullaniimaktadir. Mobil cihaz hem gdorintileyici hem de veri kaynagi gérevi gérmektedir.
Mobil cihazda bir sanal gergeklik uygulamasi acildiktan sonra mobil cihazin basliga
yerlestiriimesi ya da mobil cihaz baslga yerlestirildikten sonra mobil cihazdaki sanal
gergeklik baslaticisi yardimiyla uygulamalara erisilmesi, sanal gergeklik deneyimi yagsamak

icin yeterli olmaktadir.
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Sekil 3. Google Cardboard mobil tabanli sanal gergeklik bashgi

Samsung tarafindan uretilen Gear VR, kablo baglantisi olmadigi icin mobil tabanli
sanal gerceklik kategorisinde yer almaktadir.
2.1.2.1.3. Bagimsiz Sanal Gerg¢eklik Basliklari

Mobil sanal gerceklikten farkli olarak bagimsiz sanal gercgeklik basliklarinin veri
kaynagi bashgin kendisidir (Sekil 4). Baslik kendi donanimini barindirdigi icin ikinci bir

cihaza ihtiya¢ duyulmamaktadir.

g >

Sekil 4. Oculus Quest bagimsiz sanal gergeklik baghgi

Wu, Lee, Chang ve Liang (2013), egitim sirecinde kullanilan sanal gercekligin
6grenmeyi anlamh hale getirdigini, bilgi aktarimini kolaylastirdigini, soyut kavramlari

somutlastirdigini ve zor konulari anlasilir bigimde sundugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerin kendi deneyimleri araciligiyla 6grenmelerine olanak saglayan sanal
gerceklik, yapilandirmaci 6grenme kurami ile temellendirilmistir (Rose, 1995). Goodwin,
Wiltshire ve Fiore’ye (2015) gore égrenciler sanal gercgeklik teknolojisini kullandiklarinda,

6grenme hedeflerine ulagsmalarini olumlu yonde etkileyebilecek deneyimler yasarlar.
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Sanal gercgeklik edlence sektort disinda egitim sektériinde de kullaniimaktadir. Egitim
ve edlence alanlari diginda sanal gercekligin turizm, spor, sinema, mimarlik, e-ticaret

alanlarinda da kullanildigi bilinmektedir.

Sanal gercgeklik egitimde; soyut kavramlarin somutlastiriimasi, gergek hayatta gtivenli
olmayan deneylerin yapilabilmesi, gidilmesi glic ya da imkéansiz olan fiziksel ortamlarda
bulunma hissinin yasanmasi, sikici derslerin eglenceli bir forma dénidsmesi, gunlik
hayattaki bir etkinligin pratiginin yapilabilmesi, tarih derslerinde anlatilan ortam ve olaylarin

gorsel olarak sunulabilmesi gibi avantajlar sunmaktadir (Derman, 2012).

Sanal gercgekligin egitimde kullaniimasi giderek artmaktadir ve bu amagla uygulama
ve oyun gelistirme calismalari devam etmektedir. Sanal gergeklik ortaminda egitsel icerikler
geligtirirken o6grencilerde yasatilacak deneyimin niteligine 6nem verilmektedir. Sanal
gercekligin gerceklik hissi yasatmasinin yaninda sanal gergeklik ortaminda tasarlanan
icerigin dgrenci icin keyif verici olmasina dikkat edilmelidir. Bu anlamda dusundldiginde
sanal gerceklik gibi dijital ortamlarinda gerceklestirilen 6grenme amagl uygulamalarda akis

deneyiminin roll ortaya ¢ikmaktadir (Pavlas, 2010).
2.1.3. Akig Kurami

Akis kurami, bireyin en ¢ok, zorluklar ve becerilerin esit oldugunda mutlu oldugunu
ifade eder (Csikszentmihalyi, 1975). Yuksek zorluklar ve yiksek beceri arasindaki bu denge
“akis kanall” seklinde isimlendiriimektedir (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988).
Akis kanalinda olma durumunda birey aktiviteyi tekrar yapmaya karsi istek duymaktadir.
Bununla birlikte bireyin becerileri gelistikge etkinlik zorlugunun da artacagina inanmasi

gerekmektedir (Csikszentmihalyi, 1975).

Clarke ve Haworth (1995) akis deneyimini, eglenme duygusunu hissetmenin 6tesinde
gercek anlamda tatmin edici bir deneyim olarak tanimlamislardir. Webster Trevino ve Ryan
(1993), bilgisayar etkilesimlerinde akis Uzerinde calismis ve akis deneyimini, teknoloji
Uzerinde kontrol, odaklanmis dikkat, merak uyandirma ve i¢sel ilgi olmak tzere dort boyutta
ele almiglardir. Akis kavrami “optimal deneyim” veya “ototelik keyif’ olarak da
adlandiriimaktadir ve bazi arastirmacilar tarafindan en ylksek refah dizeyi olarak kabul

edilmektedir (Csikszentmihalyi ve Wong, 1991).

Csikszentmihalyi (1990), akis kuraminin gérev zorlugu/beceri dengesi, eylem-
farkindalik birlesimi, agik hedefler ve belirli geribildirim, géreve odaklanma, kontrol duygusu,
kendilik farkindaliginin azalmasi, zamanin déntsimi ve amaca ulasma deneyimi olmak

Uzere 9 alt boyutu oldugunu belirtmistir (Jackson ve Csikszentmihalyi, 1999).
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Gorev Zorlugu/Beceri Dengesi: Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi (1988) bu
boyutu, kendisine gére orta diizeyde zorluklarla karsilasan bireyin dogru seviyede beceri
goOstermesi olarak agiklamaktadir. Bireyin becerileri ile etkinligin zorlugu arasinda bir denge
olmadiginda birey farkli duygu durumlari yasamaktadir. Csikszentmihalyi (1975) tarafindan
olusturulan tg¢ kanalli akis modelinde; becerilerin arttigi ancak zorlugun azaldigi durumlarda
can sikintisi, zorlugun arttigi ancak becerilerin azaldi§i durumlarda ise kaygi duygularinin

olustugu gorulmektedir (Sekil 5).

Zorluk

Can Sikintisi

Dusik

DUgUk Beceri Yuksek

Sekil 5. Ug kanalli akis modeli (Csikszentmihalyi, 1975).

Bu model daha sonra gelistiriimis ve nihayetinde uyariima, kaygi, endise, ilgisizlik,
can sikintisi, gevseme, kontrol ve akig gibi duygu durumlarinin yer aldigi sekiz kanalli akis
modeli (Sekil 6) olusturulmustur (Carli, DelleFave ve Massimini, 1988; Csikszentmihalyi ve

Nakamura, 1989; Massimini ve Carli, 1988; Massimini, Csikszentmihalyi ve Carli, 1987).
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Uyarilma

Kaygi
= Endise ¥ Kontrol
o
N
ilgisizlik Gevseme
Can
Sikintisi
Beceri

Sekil 6. Sekiz kanalli akis modeli (Carli, DelleFave ve Massimini, 1988;
Csikszentmihalyi ve Nakamura, 1989; Massimini ve Carli, 1988; Massimini,
Csikszentmihalyi ve Carli, 1987)

Sekiz kanalli akis modelinde goérildigu Gzere akis deneyiminin yasanabilmesi igin
yuksek duzeyde zorlukla karsilasan bireyin yliksek dlizeyde beceri gdéstermesi ya da zorluk
ve beceri dengesinin en az orta dizeyde olmasi gerekmektedir. Bu durumun
saglanamamasi durumunda uyarilma, kaygi, endise, ilgisizlik, can sikintisi, gevseme ve

kontrol durumlarinin yasanmasi beklenmektedir (Csikszentmihalyi, 1990).

Eylem-Farkindalik Birlesimi: Akis deneyimini yodun olarak yasayan bireyin,
gerceklestirdigi goérevleri otomatik olarak yaptigini hissetmesi olarak ifade edilmektedir.
Bireyin hic disinmeden goérevini dogru sekilde vyapabiliyor olmasi durumudur

(Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988).

Acik Hedefler: Etkinlikte yer alan goérevlerin agik ve net olarak tanimlanmasi ve bu
yolla bireyin ne yapmak istedigini kesin olarak bilmesidir. Gelistirilen etkinliklerde gérevier
iyi belirlenmeli ve bireylere eksiksiz olarak aktariimalidir (Csikszentmihalyi ve
Csikszentmihalyi, 1988).
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Belirli Geribildirim: Bireyin yaptigi goérevin zorluguna ve gdsterdigi beceriye yonelik
donitler almasi gerekmektedir (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988). Bireyin
belirlenen hedefte basarili olup olmadigini bilmesi saglanmalidir. Csikszentmihalyi ve
Csikszentmihalyi (1988), bireye geribildirim vermenin ¢ok farkli yollarinin oldugunu ancak
hangi yolla geribildirim verilirse verilsin, geribildirim sonucunda bireyin hedefe ulasmada

basarili oldugunu bilmesi durumunun degdismedigini ifade etmislerdir.

Goreve Odaklanma: Bireyin tim enerjisiyle dikkatini yalnizca yapilan etkinlige
vermesidir. Akis durumunda olan bir birey goéreve tamamen odaklanmis olmaldir
(Csikszentmihalyi, 1990). Bireyin yaptigi goéreve dikkatini yogunlastirmasi sayesinde olumlu

duygu durumlari ve yasam kalitesi artar (Csikszentmihalyi ve Figurski, 1982).

Kontrol Duygusu: Bireyin her seyi yapabilirmis gibi hissetmesidir. Bu boyut
Csikszentmihalyi tarafindan “kontrolde” (1975), “kontrol paradoksu” (1990), ve son olarak
“kontrol duygusu” (1993) olarak tanimlanmistir. Akis deneyiminin merkezinde yer alan bu
boyut icin kritik olan, bireyin kontrol etme potansiyelinin olmasi, 6zellikle de zor durumlarda

kontrol deneyimini hissetmesidir.

Kendilik Farkindaliginin Azalmasi: Bireyin etkinlikte karsilastigi zorluklara karsi
becerilerini kullandi§i durumlarda farkindaliginin azalmasi ve benligi ile ilgili hicbir sey
distinmemesidir. Akis durumunda bir baskasina nasil goriindigunin ya da bir baskasinin
kendisi ile ilgili ne disindigindn higbir dneminin kalmamasidir (Csikszentmihalyi ve
Csikszentmihalyi, 1988).

Zamanin Doéniisiimi: Bireyin etkinlikte becerilerini kullanirken zamanin nasil
gectigini algilayamamasi durumudur (Csikszentmihalyi ve Csikszentmihalyi, 1988).
Etkinlikle ne kadar zaman gegcirdiginin farkinda olmama durumudur. Bu slire bazen
gercekte olandan daha kisa ya da daha uzun olarak hissedilmektedir. Novak, Hoffman ve
Yung (2000), bu zaman algisinin degismesi durumunu gdreve odaklanma boyutunun
gerceklesmesi durumuyla iligkilendirmiglerdir. Bu boyuta 6rnek olarak bir ¢ocugunun
bilgisayar oyunu oynarken gegirdigi bir saatlik sirenin, kendisi igin yarim saat gibi gelmesi

durumu gésterilebilir.

Amaca Ulagsma Deneyimi: Amaca ulasma deneyimi aslinda o6dullendirici bir
deneyimdir. Bu boyut Csikszentmihalyi (1990) tarafindan, akis deneyiminin sonucu olarak
tanimlanmigtir. Birey bir etkinligi, yalnizca etkinligi yapmis olmak igin yapmaktadir. Birey
icin etkinligi yapiyor olmak zaten bash baslina bir 6duldidr ve bireyin keyif aldidi nokta
etkinligi yapiyor olmasidir. Bu nedenle birey etkinligin igindeki diger odulleri daha az

onemseyebilmektedir.



20

Chen, Wigand ve Nilan (1999), akisin boyutlarini dnclller, deneyimler ve etkiler olmak
Uzere Uc¢ kategoride toplamistir. Onciller; acik hedefler, belirli geribildirim ve gdrev
zorlugu/beceri dengesi boyutlarini icermektedir. ikinci asama olan deneyimler; eylem-
farkindalik birlesimi, kontrol duygusu ve géreve odaklanma boyutlarini icermektedir. Son
asama olan etkiler ise bireyin i¢sel deneyimini tanimlar; kendilik farkindaliginin azalmasi
(6z-biling kaybi olarak da ifade edilmektedir), zamanin donisimi ve amaca ulasma
deneyimi (aktivitenin kendi iyiligi icin yapmaya degder oldudu duygusu) boyutlarini

kapsamaktadir.

Ogrencilerin glnliik hayatlarinda yasadiklar akis deneyimine, dijital ortamlarda da
dnem vermek gerekmektedir. Ozellikle egitsel amaci olan sanal ortamlarda sirtkleyiciligin
saglanmasi adina senaryolar gelistiriimektedir. Senaryo tabanli 6grenme yaklasimi
cercevesinde olusturulmus 6gretim tasarimlari ile dgdrencilere sirukleyici bir deneyim

yasatmak mimkin olmaktadir.
2.1.4. Senaryo Tabanh Ogrenme Yaklasimi

Senaryo, bir bilgi ya da becerinin bir hikdyeye baglanmasi ve asil hedefin matematik
yapiyor olmaktan gikariimasidir (Temur, 2018). Senaryo Tabanli Ogrenme (STO), anlamli
6grenmenin gerceklesebilmesi igin dgrencileri aktif hale getiren, yapilandirmaci yaklasimla
batlnlestirilerek 6grenmeleri anlamli hale getiren etkili bir yaklasimdir (Rybarczyk, Baines,
McVey, Thompson ve Wilkins, 2007). STO vyaklasiminda, kazanimlar bir senaryo
cercevesinde kurgulanarak, 6grencinin kendisini oyuncu yerine koyarak olayin iginde
bulmasi saglanmaktadir (Veznedaroglu, 2005). Ogrenci olayin bir karakteri olarak
karsilagilan problemi ¢cdzme slirecini yasamaktadir (Cerrah Ozsevgeg ve Kocadag, 2013).
Ogrencilere bir problem Uzerinde disiinme, bilgilerini gercege benzer durumlara
uygulayabilme, bilgi eksikliklerinin farkina varma ve bu bilgi eksikliklerini ortadan kaldirmak
adina arastirma yapma olanagdi sunmaktadir (Schank, 2000; Veznedaroglu, 2005;
Waterman, 1998). STO yaklagiminda 6grenciler, derste égrendikleri ile gercek yasam
arasindaki iligkiyi etkili bir sekilde kurdugunda, konuyu daha kolay igsellestirmekte ve
gunlik yasam problemlerini daha kolay ¢ézebilmektedirler (Er Nas, 2008; Sugumli, 2009).
Senaryo tabanli 6grenme yaklasimi, uygulama, analiz ve sentez dlzeylerinde
uygulanmakta ve dgrencilerin alana yénelik bilgileri &nceden edinmis olmasi gerekmektedir
(Veznedaroglu, 2005). Senaryo tabanli 6grenme yaklasimi e-6grenme ortamlarinda da
siklikla kullaniimakta ve “senaryo tabanli e-6grenme” olarak adlandiriimaktadir. Benzer
sekilde oyun similasyonlari ve rol yapma oyunlari da senaryo tabanli dgrenme

cercevesinde degerlendiriimektedir (Jaques ve Salmon, 2007).
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Errington (2003), egitimde kullanilan senaryolarin bir probleme, bir konuya, bir
beceriye ya da tahminlere dayali oldugu durumlari kapsadigini belirtmistir. Errington (2003)
egitimde yaygin olarak kullanilan dért farkli senaryo tiirl oldugunu ve bu tlrlerin ayri ayri

ya da birlikte kullanilabilecegini belirtmigtir:

e Beceri tabanli senaryolar (Skill-based scenarios)
e Problem tabanli senaryolar (Problem-based scenarios)
e Kurgu tabanli senaryolar (Speculative-based scenarios)

¢ Konu tabanli senaryolar (Issue-based scenarios)

Agirhikh olarak mesleki egitimler i¢in uygun olan beceri tabanli senaryolar
(Veznedaroglu, 2005), en temel senaryo tipleridir ve o6grencilerin &grendiklerini

gOstermelerini saglar (Errington, 2011).

Problem tabanli senaryolar detaylandirilmamis bir problem durumu ya da ikilem
cevresinde olusturulan senaryolardir (Veznedaroglu, 2005). Problem tabanli senaryolarda
ogrencilerin dogru yaniti vermesinden ¢ok karar verme surecini yasamasi esastir. Problem
tabanli senaryolar ayrica, derinlemesine 6grenme, karar verme becerileri, elestirel analizler,
uygun kanitlarin toplanmasi ve gerekgelendiriimesi ve alternatif ¢éziimlerin ele alinmasi gibi

konulari da kapsamaktadir (Errington, 2011).

Kurgu tabanli senaryolar becerileri, problemleri ve sorunlari kapsamaktadir
(Errington, 2011). Kurgu tabanl senaryolarda, diger senaryo tlrlerine gére gercek hayattan
daha uzak oldugundan, verilen 6n bilgiler detaylandiriimis olmalidir (Veznedaroglu, 2005).
icinde bulunulan anda elde edilen bilgilere dayanarak gecmiste neler oldugu ya da
gelecekte neler olabilecedine dair tahminlerde bulunmayi kapsar (Errington, 2011). Bu
arastirmada da senaryo tabanli 6grenme yaklasimi benimsenmis ve kurgu tabanli senaryo
kullanilmistir. Geligtirilen egitsel sanal gerceklik uygulamasinda kurgu tabanh senaryo

cercevesinde hazirlanan bir senaryoya yer verilmigtir.

Konu tabanli senaryolar, 6égrencilerin bir soruna farkli bakis agilariyla bakabilmeleri
amaciyla olusturulur ve bu senaryoda égrenciler bir durumu ya da o durumu etkileyen diger
faktorleri tartisirlar (Errington, 2011). Ogrencinin bir baskasinin bakis agisiyla probleme

yaklagsmasi ve farkli ¢6zim yollarini kendisinin bulmasi beklenmektedir.

Senaryo tabanh 6grenme vyaklasimi farkli yazarlar tarafindan farkh sekilde
gruplandiriimistir. Ornegin Di Pietro (1987) senaryo tabanh égrenme yaklagimini dil

ogretimindeki etkinligin icerigine gore gruplandirmistir. Bu gruplandirmaya goére senaryo
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tabanli 6grenme yaklasimi; iki rolli senaryolar, ¢ok rolli senaryolar, grup senaryolari ve

acik uclu senaryolar seklindedir (Veznedaroglu, 2005).

Egitim yazihmlarinda ve egitsel oyunlarda kullanilan senaryolar da gergek olaylardan
esinlenerek gelistiriimektedir. Senaryo tabanl 6grenme yaklasiminin egitsel oyunlarda ve
egitim yazilimlarinda kullanilmasi durumunda dikkat edilmesi gereken unsurlar vardir. Bell

ve Page (2003), bu unsurlari su sekilde belirtmiglerdir:

e Senaryonun gercekgiligi,

e Olusabilecek her turll olasi durumun senaryoda yer almasi,

e QOgrencinin karar verme siireglerinde ihtiyag duyacagi verilerin saglanmasi,

e Ihtiyac duyulabilecek durumlarda gérsellerin kullanilmis olmasi,

e Ogrencilere ayni geribildirimlerin verilmemesi saglanarak farkl bicimlerde déndtlerin
sunulmasi,

o Eger etkinlikler karsilastirma yapmayi gerektiriyorsa, bu karsilastirmanin saghkh

yapilabilmesi icin gereken érneklerin olmasi.

Ogrenmenin etkili bir bicimde gerceklesmesi icin senaryonun bu ilkeler dogrultusunda
hazirlanmasi gerekmektedir. Bu arastirmada geligtirilen egitsel sanal gercgeklik
uygulamasinda yukarida bahsedilen ilkeler géz 6ninde bulundurulmustur. Senaryonun
ogrencilerin gerceklik algilarinin 6tesinde unsurlar barindirmamasina dikkat edilmistir.
Ogrencilerin uygulama igerisindeki olasi davraniglari éngérilerek geribildirimler tasarlanmis
ve sinirlamalar belirlenmistir. Ogrencilerin karar verme sureclerinde ihtiya¢ duyacaklari
bilgilerin ipucu olarak sunulmasi saglanmistir. Uygulamadaki tim etkinlikler goérsellerle
desteklenmistir. Geribildirim ¢esitliligi saglanmis ve rastgele secim ile her defasinda farkli
geribildirimlerin verilmesi saglanmistir. Kargilastirma gerektiren tim etkinliklerde érnekler

sunulmustur.
2.1.5. Ogrenci Baghlig

Akis kurami ile 6grenci baglihgi yakindan iliskili kavramlardir ve 6grenci baglhgi,
akisin bir alt kiimesi olarak ele alinmaktadir (Webster ve Ahuja, 2006). Ogrenci baghlig,
6grencinin 6grenme sirecine bilissel, duyussal ve davranissal olarak dahil olmasi anlamina
gelmektedir (Christenson, Reschly, Appleton, Berman-Young, Spanjers ve Varro, 2008).
Baglilik, 6grencilerin 6grenme ortaminda sergiledikleri ¢esitli davraniglari agiklamada
yaygin olarak kullanilan bir yapidir. Ogrenci baghh@ kavrami, akademik basarida son
derece Onemlidir (Hirschfield ve Gasper, 2011). Baghliginin disik dizeyde oldugu

durumlarda égrencilerin okulu birakma risklerinin arttiyi saptanmistir (Archambault, Janosz,
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Morizot ve Pagani, 2009). Ogrenme ortamlarinda égrenci baghhgin ¢ temel ézelligi

Skinner ve Pitzer (2012) tarafindan su sekilde belirtiimigtir:

e Ogrenme siireci icin gerekli kosullardan biri 6grencinin derse baghligidir. Ogrencinin
derse fiziksel ve biligsel olarak katilim géstermesi 6grenme ile sonuglanir.

o Yiksek derecede baglilik sonucunda gerceklesen 6grenme, 6grencinin kendini
akademik anlamda yetkin hissetmesini saglayarak 6grenciyi sosyal ve psikolojik
acidan gelistirir.

e Ogrenci baghhg: ile akademik basari arasinda olumlu ydnde iliski olup, 6grenci

baghhgi akademik basarinin artmasini destekler.

Sosyal (davranigsal), duyussal ve bilissel olmak (zere Ug¢ tip baglihk vardir
(Archambault, Janosz, Morizot ve Pagani, 2009; Fredricks, Blumenfeld ve Paris, 2004).
Bagliik alt boyutlarinin farkli arastirmacilar tarafindan farkl sekilde isimlendirildigi
gorulmektedir. Jimerson, Campos ve Greif (2003), 6grenci baghliginin alt boyutlarini
davranigsal, duygusal ve bilissel olarak isimlendirmislerdir. Ogrenci bagliiginin duyussal
boyutu égrencinin nasil hissettigine, davranigsal boyutu égrencinin nasil davrandigina ve
bilissel boyutu ise 6grencinin nasil distindigine odaklanir (Fredricks, Blumenfeld ve Paris,
2004; Leis, Schmidt ve Rimm-Kaufman, 2014).

2.1.5.1. Duyussal Baglilik

Fredricks, Blumenfeld ve Paris’e (2004) gore o6grencilerin okuldaki etkinliklerde
hissettikleri pozitif tutum, cosku, olumlu dislinme, merak gésterme, ilgi duyma gibi duygusal
Ozellikleri duyussal baghlikla agiklanmaktadir. Duyussal bagllik kavraminin, édrencinin
siniftaki tepkilerini, derse olan ilgi dizeyini, can sikintisini, mutsuziugunu, mutlulugunu,
hlGzunlerini ve endiselerini icerdigi kabul edilir (Connell ve Welborn, 1991; Skinner, Wellborn
ve Connell, 1990). Sciarra ve Seirup (2008) duyussal bagliligi, “okullarini énemseme
dereceleri”’ olarak tanimlamiglardir. Finn’e (1989) gore, duyussal baglilik okulla 6zdeslesme
anlamina gelmektedir. Duyussal baghlik goésteren 6grenciler, akademik olarak basarili
olduklarinda, gurur duygusu yasamaktadirlar. Yiksek diizeyde duyussal baglilik gdsteren
ogrencilerin, ylksek dizeyde bilissel baglihk gosterdikleri bilinmektedir ve duyussal baglilik
dizeyi yuksek olmasi durumunda akademik basariyla, disik olmasi durumunda ise okul

terkiyle guclu bir sekilde iligkilidir (Rotermund, 2011).
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2.1.5.2. Sosyal (Davranigsal) Baglhk

Bagliigin davranigsal boyutu 6grencinin sosyal yonlerden ders disi etkinliklere katilim
gbstermesini ifade etmektedir (Fredricks, Blumenfeld ve Paris, 2004). Ogrencilerin dizenli
olarak okula devam etmeleri ve 6grenmeye hazir olmalari durumunda, ylksek dizeyde
davranigsal bir etkilesim sergileyebilirler (Finn ve Rock, 1997). Finn (1989), sosyal boyutun
katilim anlamina geldigini ifade etmektedir. Farkh arastirmalarda, sosyal baglilik ile
akademik basari arasinda yiksek dizeyde pozitif iliski oldugu saptanmistir (Connell,
Spencer ve Abel, 1994; Marks, 2000; Skinner, Wellborn ve Connell, 1990). Rotermund’a
(2011) gore, devamsizlik ve derse ge¢ kalma durumlarinin, égrencinin gercekten okulla
ilgisi olmadigini ve &gdrencinin okula olan ilgisinin blylk olasilikla disecegini

gOstermektedir.

Sosyal baglilik kavrami birgok ¢alismada iyi bir sekilde arastiriimis olmasina ragmen,
6grenci davraniglarinin gevrimici ortamlarda farkli oldugu bulunmustur (Louwrens ve
Hartnett, 2015). Bununla birlikte, ¢cevrimicgi 6grenmede bagliligin dodasi, geleneksel egitim
ortamlarinda uygulanan yapinin temel boyutlarindan farklik géstermemektedir (Casimiro,
2015).

2.1.5.3. Biligsel Baglilik

Bilissel baghlik 6grenmeye yonelik icsel motivasyonu kapsamakla birlikte 6grencinin
karmasik fikirleri anlamak igin enerji harcamasi anlamina gelmektedir (Bingham ve
Okagaki, 2012; Mazman-Akar, Birgin, Goksu, Uzun, Gumus ve Peker, 2017). Biligsel
baglilik gosteren 6grenciler, kendilerini gelistirmeye énem verirler ve bir zihinsel zorlukla
karsilastiklarinda bundan keyif alirlar (Fredricks, Blumenfeld ve Paris, 2004). Biligsel
baglihigi olan 6grenciler goérevlerini yerine getirir ve yiksek dizeyde akademik basari
sergilerler (Greene, Miller, Crowson, Duke ve Akey, 2004). Ayrica bu &grencilerin bilgiyi
Uretirken sorgulayici bir yaklasimla anlami yapilandirdiklari bilinmektedir (Newmann,
Wehlage ve Lamborn, 1992). Gibbs ve Poskitte (2010) goére bilissel baglihgin
gerceklesebilmesi icin  6grencinin  duyussal ve davranigsal badlilik gdstermesi

gerekmektedir.
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2.2. ilgili Aragtirmalar
Bu bélimde ilgili alanda yurt icinde ve yurt disinda yapilan ¢alismalara yer verilmigtir.
2.2.1. Yurt iginde Yapilan Arastirmalar

Bu bdlimde kesirler, akis kurami, senaryo tabanli 6grenme, sanal gerceklik ve

ogrenci baghhg ile ilgili yurt icinde yapilmis arastirmalara yer verilmigtir.

Ozsahin (2005) yaptigi calismada lise ogrencilerinin ginliik yasamdaki akis
deneyimlerini incelemistir. Adana’da 30 lise dOgrencisi ile yapilan c¢alisma deneyim
ornekleme metodu kullanilarak yaratilmastir. Arastirma sonucunda 6grencilerin yaptiklari
islerin tlrine godre, konsantrasyon, odaklanmada zorluk dizeyi ve kontrol duygusu
bakimindan farkli deneyimler yasadiklari bulunmustur. Ayrica égrencilerin en fazla ders

calisirken akis deneyimi yasadiklari belirlenmigtir.

Veznedaroglu (2005) tarafindan yapilan “Senaryo temelli 6grenmenin 6gretmen
adaylarinin 6gretmenlik meslegine yoénelik tutum ve 6z-yeterlik algisina etkisi” isimli
arastirmada, 6n test - son test kontrol gruplu deneysel desen kullaniimistir. Toplam 37
dgretmen adayi ile ylritilen arastirmada, Senaryo Temelli Ogrenme Modelinin 6gretmen
adaylarinin 6gretmenlik meslegine yonelik 6z yeterlik algisinda artisa yol actigi belirtiimistir.
Arastirmanin sonuglarindan biri olarak, deney ve kontrol gruplarindaki égretmenlerin
ogretmenlik meslegine yoénelik tutumlarinda anlamh bir farklilasmanin olmadigi

saptanmistir.

Yazgan (2007) tarafindan yapilan arastirmada, esit dagitim ve paylastirma
durumlarini, problem ¢ézmeyi, grup ve sinif tartismalarini kapsayan bir deneysel 6grenme
ortaminin dordincl ve besinci sinif égrencilerinin kesir kavramina yonelik kazanimlari
o6grenmelerine etkisi arastiriimistir. Deneysel desenle ylritilen calismada 16 ders saatinde
uygulama vyapilmistir. Kontrol grubunda o6gretmen merkezli sunum ve bireysel
odevlendirmeler yapilirken, deney grubunda yapilandirmacilik ve gergek¢i matematik
egitimi yaklasimlari esas alinarak planlanan égretim uygulanmistir. Arastirma sonuglarina
gore, deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gbére daha gulgli ve
iliskisel bir kavrayis kazandiklari ve birim kesir, kesirlerin denkligi gibi temel kavramlarin
anlamlarinin kazanimi bakimindan daha ileri seviyeye ulastiklari saptanmistir. Ayrica
deney grubunun kontrol grubuna gore problemleri gorsellestirmede daha ileri bir diizeye

ulastiklari sonucuna variimigtir.
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Sahrang (2008) tarafindan yapilan arastirmada, Universite dgrencilerinin genel 6z-
yeterlik algisi, durumluk kaygi, stres kontrol ve yasam doyum gibi degiskenler ile akis
deneyi arasindaki iligkinin betimlendigi bir model test edilmis ve arastirma slrecine 2005-
2006 egitim yilinda Gazi Universitesi’nde 6grenim gdéren 671 Universite 6grencisi dahil
edilmistir. Arastirmanin verileri genel 6z-yeterlik, stres kontrol, yasam doyumu, durumluk
kaygi ve durumluk akis Olcekleri ile toplanmistir. Yapisal esitlik modellemesi ile verilerin

analiz edilmesi sonucunda degiskenler arasinda iligkilerin bulundugu saptanmigtir.

Pilli (2008) tarafindan yapilan bir calismada bilgisayar destekli bir 6gretim uygulamasi
olan “Frizbi Matematik 4” egitsel yazilimi kullaniimistir. Bu yazilim, ilkokul dérdincu sinif
ogrencilerin matematik dersindeki akademik basarilari, bu basarinin kaliciligi, matematik
ve bilgisayar destekli 6grenmeye karsi tutumlarina etkisi boyutlariyla incelenmistir.
Arastirma kontrol gruplu deneysel desen ile yuritlilimistir. Deney grubunda 29, kontrol
grubunda ise 26 6grencinin yer aldigi arastirma 2006-2007 egitim-6gretim yili bahar
doéneminde yuratilmastir. Deney grubunda Frizbi Matematik 4, kontrol grubunda ise
geleneksel yontem kullaniimistir. Arastirmada dogal sayilarda ¢arpma, bdlme ve kesirler
Uniteleri  kullanilmigtir.  Arastirmanin  sonucunda gore carpma, bdlme ve kesirler
Unitelerindeki akademik basari puanlari karsilastirilmis ve deney grubunun lehine anlaml
farkhillk bulunmustur. Kalicilik puanlari agisindan yalnizca ¢carpma ve boélme Unitelerinde
deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu saptanmistir. Frizbi Matematik 4 ile bilgisayar
destekli 6gretim alan deney grubu &grencilerinin matematige ve bilgisayar destekli
6grenmeye karsi tutumlarinin kontrol grubu égrencilerin tutumlarina gére anlamh sekilde
farkl oldugu gérulmustir. Pilli (2008) tarafindan yapilan arastirmada elde edilen bu sonug¢

teknoloji destekli 6gretimin dnemini géstermektedir.

Akbuga (2009) tarafindan yapilan arastirmada, isbirlikci 6grenme ilkelerine goére
yapilandiriimis ve yapilandiriimamis grup etkinliklerinin ilkokul dérdincli sinif kesirler
konusunun &gretiminde 6grencilerin akademik basarilari ve matematik tutumlarina etkisi
acisindan karsilastirilmasi amacglanmistir. Arastirmada 6n test - son test kontrol gruplu
deneysel desen kullaniimigtir.  2007-2008 egitim-6gretim yiinda gergeklestirilen
arastirmada “kesirleri isimlendirme”, “kesirleri sayl dogrusunda gosterme”, “kesirleri
karsilastirma”, “esit paydali kesirleri siralama”, “paylari esit kesirleri siralama”, “cokluklarin
basit kesir kadarini bulma”, “paydalari esit kesirlerle toplama islemi”, “paydalari esit

kesirlerde cikarma islemi”, “kesirlerde toplama ve c¢ikarma islemleri ile ilgili problemler”
konularina yer verilmigtir. Arastirmada sonug¢ olarak isbirlikli 6grenme ilkelerine goére

yapilandirilmis grup etkinliklerinin uygulandigi deney grubu ile igbirlikli 8grenme ilkelerine
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gore yapilandiriimamis grup calismalarinin uygulandidi kontrol grubu arasinda akademik
basari ve matematik dersine karsi tutum bakimindan deney grubu lehine istatistiksek olarak

anlamh farklilik oldugu bulunmustur.

Coruh (2011) tarafindan ydrdtilen arastirmada sanal gergeklik uygulamalari bir
6grenme modeli olarak kullaniimis ve kullanilan sanal gerceklik uygulamalarinin
dgrencilerin akademik basarilarina ve kalicilik puanlarina etkisi incelenmistir. On test — son
test kontrol gruplu deneysel desenin kullanildigi arastirmada gelistirilen sanal gergeklik
uygulamalari Mimarlik ve Guzel Sanalar Faklltelerinde sanat tarihi dersi kapsaminda
geligtiriimistir. Uygulamalarin gelistiriimesinde Sileymaniye Kiilliyesi'nin fotograflari, 3B
modelleri, panoramik ve etkilesimli gorselleri ve 3B oyun motoru kullanilmistir. Arastirmanin
bulgulari, sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildigi yontemin basari ve kalicilik
puanlarinin geleneksel yontemden daha yiksek oldugu saptanmistir. Arastirmada
uygulanan tutum élgceginden alinan yanitlar degerlendirildiginde, &grencilerin  biylk
cogunlugunun sanal gercgekligin bir 8grenme modeli olarak kullaniimasi gerektigi ve sanat

tarihi dersi icin tamamlayici nitelikte oldugu goéristinde olduklari gorilmustr.

Arabacioglu (2012) tarafindan vyapilan arastirmada, iki farkli iletisim ortami
kullanilarak sunulan senaryo temelli 6gretim programinin, sinif 6gretmeni adaylarinin temel
bilgi teknolojileri dersi akademik basarilarina etkisini belirlemek ve iletisim ortamlarini etkili
ogretim agisindan karsilastirmak amaclanmistir. Arastirmada karma yontem kullaniimistir.
Arastirmada Connect ve Facebook iletisim ortamlari ile ytritilen senaryo temelli 6gretim
programinin, etkili 6gretim olgegdi alt boyutlarinda son test puanlari agisindan ve égretmen
adaylarinin akademik basari puanlari arasinda anlamh bir farkin olmadigi belirtiimistir.
Arastirmanin nitel bulgularinda, Facebook iletisim ortaminin 6grenme-6gretme stireglerinde
kullaniminda, Gguncl parti yazihimlara ihtiya¢ duyuldugu saptanmis, olusturulacak 6grenme

gruplarindaki 6grenci sayisinin distk olmasi gerektigi belirtilmistir.

Gunug¢ (2013) tarafindan yapilan arastirmada “Teknolojinin 6grenci baghligindaki rolt
ve derste teknoloji kullanimi ile 6grenci baglihdr arasindaki iligkilerin incelenmesi” bashkh
arastirmanin sonucunda teknolojinin ders islenisinde ve ders yukumlalUklerinin yerine
getirilmesinde kolaylastirici bir rol Ustlendigi sonucu bulunmustur. Ayrica teknolojinin
o6grenci baghliginin arttirilmasina katki sagladigi saptanmis, derste teknoloji kullanimi ile

o6grenci baghhigr arasinda pozitif bir iliski oldugu ifade edilmistir.

Ergiin (2014) tarafindan yapilan “Agsal 6grenme ortamlarindaki sosyal ag yapisi ve
sosyal olabilmenin 6grenci baghligi Uzerindeki etkisi” baslikli arastirmanin sonucunda

6grenci baglihgi ile hem sosyal olabilme algisi hem de kisilik 6zellikleri arasinda anlamli ve
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pozitif bir iliski oldugu saptanmistir. Ayrica 6grenci baglilidi ile konum arasinda ise anlaml

bir iliski olmadigi belirtilmistir.

Bakag (2014), yaptigi calismada, senaryo tabanli 6grenme yénteminin ilkokul Ggincu
sinif 6grencilerinin  matematik dersi akademik basarilarina etkisini tespit etmeyi
amaclamistir. Arastirmada tek gruplu 6n test - son test deneysel desen kullaniimistir.
Arastirma 42 ilkokul Gglincl sinif 6drencisi ile gergeklestiriimistir. Arastirma sonucunda
senaryo tabanli 6grenme yénteminin matematik dersindeki 6grenci basarisini arttirmada

etkili oldugu bulunmustur.

GoOkbulut ve Ylcel-Yumusak (2014) tarafindan yapilan “Oyun destekli matematik
ogretiminin dérdinci sinif kesirler konusundaki erisi ve kalicihga etkisi” isimli arastirmada
cesitli egitsel oyunlar kullaniimigtir. Arastirmada 6n test - son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullaniimistir. 56 édrenci katilimci olarak yer aldigi arastirmanin sonucuna
gbére oyunla desteklenmis matematik o6gretimi basariyir artirmakta ve kaliciligi
saglamaktadir. Arastirmada gézlem yoluyla elde edilen verilere goére oyunla desteklenmis

matematik 6gretimi dgrencilerin derse yonelik ilgilerini olumlu yénde etkilemistir.

GUngor (2014) tarafindan yapilan ve 6n test - son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilan arastirmada ilkokul doérdinci sinif matematik dersi kesirler konusunun
ogretiminde, 6gretmenlerin yardimci kitap kullanmalarinin 6grenci basarisi tGzerindeki etkisi
arastiriimistir. 2013-2004 egitim-6gretim yilinda gergeklestirilen calismada, deney grubu ve
kontrol gruplarinda esit sekilde olmak izere, toplam 62 6grenci katilimci olarak yer almistir.
Arastirmanin sonuglarina goére, yardimci kitap kullanilarak derslerin islendigi deney
grubunda akademik basari ve kalicilik dizeyinin ders kitabiyla 6grenim gdéren kontrol

grubuna goére daha yuksek oldugu belirtilmigtir.

iskender (2015) tarafindan yapilan arastirmanin amaci; devasa cok oyunculu
cevrimigi rol oynama oyunu (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games /
MMORPG) tirinde cevrimigi oyun oynayan bireylerin davraniglarini kullanimlar ve
doyumlar kurami, Schwartz degerler kurami, akis kurami ve sosyal kimlik kurami
bakimindan incelemektir. Toplamda 435 kisi ile yurGtilen arastirmada bireysel degerler ve
akis deneyimi arasinda bir iliski bulunmamistir. Arastirmada gug tipi ve basar tipi gibi
bireysel degerleri glgla olan bireylerin MMORPG tirl oyunlari basari motivasyonlari ile
oynama egiliminde olduklari saptanmistir. Ayrica iyilikseverlik tipi degerleri glcli olan

bireylerin ise sosyal motivasyonlarla oynama egiliminde olduklari ifade edilmistir.

Gulmez Gungérmez, Akgin ve Duruk (2016) tarafindan yari deneysel desende

yuritilen calismada, yedinci sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersinde Senaryo Tabanli
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Ogrenme (STO) yoluyla yansitici diisinme becerilerinin gelistirilmesinin ve ddrencilerin
yansitici distinme becerileri ile akademik basarilari arasinda fark olup olmadidinin tespiti
amagclanmistir. Adiyaman’da 60 6grenci ile yuritilen calismada, STO kullanildiginda
ogrencilerin yansitici distinme becerilerinin gelistigi ve akademik basarilarinin arttigi
sonucu bulunmustur. Arastirma bulgularina gére, 6grencilerin yansitici diisinme becerileri

ile akademik basarilari arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu belirtilmistir.

Emrecik (2017) tarafindan yapilan “E-6grenme ortaminda kullanilan ders anlatim
videolarindaki sdzsuiz iletisim becerilerinin 6grenci baglihgina etkisi” adli galismada son test
kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. Arastirma sonucu olarak, s6zsiz iletisim

becerilerinin kullaniimasi ile 6grenci bagliginin olumlu yénde farkhlastigi ifade edilmistir.

Tacgin (2017) tarafindan yapilan arastirmada, hemsirelik 6édrencilerine ameliyat
oncesi sureclerle ilgili kavramlarin 6gretiimesini saglayarak, bilissel bilgi ve psikomotor
beceri kazandirmak amaciyla bir sanal gergeklik ortaminin geligtirimesi ve
degerlendiriimesi amaclanmistir. Sanal gerceklik ortami tasarlanirken égrenme teori ve
yaklasimlari dikkate alinmigtir. Ayni zamanda bir 6gretim tasarimi modeli dnerisinde
bulunulan arastirma, nitel ve nicel yéntemlerin bir arada kullanildigi karma arastirma deseni
ile yartttlmastir. Arastirmada katiimcilarin similasyon etkililigi degerlendirme puanlarinin
yuksek oldugu sonucu bulunmustur. Arastirmanin bulgulari, gelistirilen sanal gergeklik
ortaminin etkili bir Grin oldugunu ve sanal gerceklik ile 6grenirken katilimcilarin kendilerini
glvende ve rahat hissettiklerini géstermektedir. Ayrica 6grenenlerin ilgisini ¢eken sanal

gerceklik 6gretim ortamlarinin gelistiriimesinin gerekliligi belirtilmistir.
2.2.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Bu bdlimde kesirler, akis kurami, senaryo tabanli 6grenme, sanal gergeklik ve

o6grenci baghhg ile ilgili yurt disinda yapilmis arastirmalara yer verilmigtir.

Colburn (2002) tarafindan yapilan ve 3 farkl senaryo temelli 6grenme ortaminin
karsilastirildigi calismada geleneksel yéntemde, elektronik ortamda ve her iki ortamda da
galisan gruplar karsilastiriimistir. Arastirmada elektronik ortamda c¢alisan grubun diger iki

gruba gdre daha az ilerleme sagladigi saptanmistir.

Reid (2004) tarafindan yapilan arastirmada sanal oyunlarin serebral palsili cocuklarin
oyun oynama dlzeylerine etkisi incelenmistir. Arastirma 8-13 yas arasindaki 13 ¢ocukla
yapilmistir. Cocuklar, sanal gergeklik oyunlarindan olusan sekiz seansa katiimislardir.
Arastirmanin verileri Oynama Egilimi Testi ile toplanmistir. Genel olarak farkli sanal

gerceklik ortamlarinin oynama egilimi alt boyutlarina goére farkli seviyelerde oldugu
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gorulmustir. Oynama egiliminin en yiksek gorildigu ortamlarin, Boya, Gezi ve Ada Sesleri
olarak adlandirilan ortamlar oldugu ve bu ortamlarin yaraticihiga, gorev surekliligine, alinan
hazza ve belli bir dereceye kadar kontrole izin verdigi belirtilmistir. Arastirmada kullanilan
sanal gerceklik ortamlarindan iki tanesinin oynama egilimini beslemedigi saptanmis ve
bunun olasi nedenlerinden biri olarak bu ortamlarin 6grenciler i¢in sinir bozucu oldugu ifade
edilmistir. Sonuclardan yola c¢ikilarak engelli ¢ocuklarda oynama egilimini tesvik edecek

yeni sanal gergeklik yazilimi uygulamalarinin gelistiriimesi dnerilmistir.

Pearce, Ainley ve Howard (2005) tarafindan yapilan ve ¢evrimici ortamda 6grenmenin
nasil oldugunu kesfetmek icin akis yapilarini kullanan arastirmalara dayanan deneysel
calismada fizik alaninda uygulanan bir dizi etkinlikte 6grencilerin etkilesimleri ve akis
deneyimleri incelenmistir. Deneysel veriler, cevrimigi ortamlarda akis deneyiminin durumsal
olmaktan ziyade slirece dayali olmasinin daha yararli bir sekilde kabul edilebilecegini ileri

sUrmektedir.

Kaufmann ve Meyer (2009), fizik egitimi icin strlkleyici bir sanal gergeklik uygulamasi
gelistirmistir. Fiziksel deneyleri dogru bir sekilde simile etmek icin gelistirdikleri sanal
gerceklik uygulamasinda égrenciler kendi deneylerini aktif olarak insa edebilmekte ve onlari
inceleyebilmektedir. Sanal gerceklik uygulamasindaki deneylerden &nce, deneyler
sirasinda ve deneylerden sonra kuvvet, kiitle ve diger 6zelliklerin analiz edilebilmesi igin
sanal gercgeklik ortaminda cesitli aracglar sunulmustur. Calismada fizik egitiminde yeni
teknoloijilerin kaliteli bir sekilde nasil birlestirilecegdine dair érnek bir uygulama gelistirildigi

de ifade edilmektedir.

Lee (2011) tarafindan yapilan calismada, bilgisayar tabanli sanal gergeklik
kullaniminin é6grenme icin etkisi incelenmistir. Arastirmada sanal gercekligin bilissel ve
duyussal 6grenmeye nasil etki ettigi Uzerinde durulmustur. Akademik performans ile bilissel
6grenme sureci degerlendirilmis ve 6grenme etkinligi ve memnuniyeti ile duyussal 6grenme
sureci agiklanmistir. Yari deneysel desenin kullanildi§i arastirmada deney grubunda sanal
gerceklik kullanilirken, kontrol grubunda ise geleneksel yontem kullaniimistir. Malezya’daki
ortaokullarda yarutilen ¢alismaya 15 ve 17 yas araligindaki toplam 370 6grenci katiimistir.
Arastirmada sanal gergeklik tabanli 6grenme ortaminin 6grencilerin bilissel ve duyussal
o6grenmelerini olumlu sekilde etkiledigi sonucu bulunmustur. Arastirmada 6grenme igin

sanal gerceklik kullaniminin yararh oldugunun kanitlandigi belirtilmigtir.

Junco, Heibergert ve Loken (2011) tarafindan yapilan ¢alismada egitim amach Twitter
kullaniminin lise 6grencilerinin akademik basarilari ve baghliklari Uzerindeki etkisinin

arastirilmasi amaclanmistir. Toplam 125 6grenci ile yurltilen deneysel calismanin
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sonucunda Twitter kullaniminin 6grenci baghligini artirdiinin  sdylenebilecedi ifade

edilmigtir.

Sun ve Rueda (2012) tarafindan yapilan c¢alismada, uzaktan egitim baglaminda
o6grenme ve ilgi, 6z yeterlik, 6z diizenleme gibi motivasyon degiskenleri ile 6grenci baghligi
arasindaki olasi iliski incelenmistir. Calisma, uzaktan egitim dersi alan 203 Universite
ogrencisi ile yuritilmis ve ¢alismanin sonucunda uzaktan egitime daha fazla ilgi gdsteren

ogrencilerin bagliliklarinin da daha fazla oldugu belirtilmistir.

Keskitalo (2012) tarafindan yapilan calismada saglik egitimi igin simulasyonlarin
oneminden bahsedilmis ve buna ragmen sagdlik egitiminde sanal gergekligin ve similasyon
tabanli 6grenme ortamlarinin ¢ok az bilindigi belirtiimistir. Arastirmada saglik egitimi alan
97 birinci sinif 6grencisinin bu tlr ortamlarda egitim ve &gretim ile ilgili beklentilerini
tanimlamak amaclanmistir. Ayrica, 6grencilerin egitmenlerden beklentileri ve akademik
benlik algilari da dl¢tlmusttr. Veriler, 2009 yili bahar déneminde Finlandiya'da uygulamali
bilimler alaninda egitim veren iki farkl Universitede toplanmistir. Veri toplama araci olarak
anket kullaniimistir. Hem nitel hem de nicel yontemlerle veri analizi yapilan arastirmada
genel olarak, égrencilerin sanal gerceklik ve similasyon tabanli égrenme ortamlarina
yonelik ylksek beklentide olduklari bulunmustur. Bu beklentinin yas olarak buylk

o6grencilerde daha fazla oldugu da ifade edilmistir.

Tan ve Waugh (2014) tarafindan yapilan ¢alismada ortaokullarda molekuler biyoloji
ogretiminde 6grencilerin baghlik géstermemeleri noktasinda problemlerin yasandigi ve
geleneksel olarak kullanilan modellerin, diyagramlarin ve diger araclarin hiicresel ve
molekiler dinamikleri temsil etmede yetersiz oldugu belirtiimistir. Bu problemler
cercevesinde Ogrencilerin U¢ boyutlu uzayda DNA'yi, proteinleri ve hicresel yapilari
gbrmelerine yardimci olacak bir sanal gergeklik ortam tasarimi yapilmistir. Deneysel
calismada o6grencilerin U¢ boyutlu yapilari ve aralarindaki molekiler etkilesimleri
anlamalarina yardimci olmak igin bilgisayar tabanli sanal gerceklik teknolojileri
kullanilmistir. Sonug¢ olarak sanal gerceklik uygulamasi kullanan erkek 6grencilerin

Molekler Biyoloji basarisinda énemli artislar oldugunu ifade edilmistir.

Crouch (2014) tarafindan yapilan arastirmada “Portal 2” isimli sanal gerceklik oyunun
ogrencilerin Newton Yasalarini anlamalarina ve bilim egitimine olan tutumlarina etkisi
incelenmistir. Arastirmanin uygulamasi iki haftalik bir strede gergeklestiriimis ve fiziksel
ortam olarak bir bilim muzesi kullaniimistir. Arastirmanin sonuglarina gére, sanal gergeklik
oyunu Portal 2'nin Newton Yasalarinin anlasilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir artis

sagladigi gorilmastir. Ancak tutum puanlarinda benzer bir degisiklik goértlmemistir.
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Arastirmada gelecekte yapilacak sanal gerceklik oyunlarinda egitsel olmayan yénlere ve

ogrencilerin oyunlarla gecirecekleri sireye dikkat edilmesi 6énerilmistir.

Hussein ve Natterdal (2015) tarafindan yapilan calismada, egitsel sanal gergeklik
uygulamalarinin faydalari mobil uygulamalarla karsilastirimistir. Calisma nitel arastirma
yontemi kullanilarak yuratiimustir. 20 6grenci ve 5 egditimci ile yarutilen ¢alismada Xolius
isimli astronomi 6grenimi igin gelistirilen bir sanal gerceklik uygulamasi kullaniimistir. Sonug
olarak &zellikle etkilesimli ortamlara ihtiyag duyulan konularda sanal gergeklik kullaniminin
etkili oldugu belirtilmistir. Sonuclar ayrica sanal gercgekligin aktif 6grenmeye mobil

uygulamalara gére daha fazla katki sagladigini géstermistir.

Cardwell, Murray, Croxton ve Nurse (2017) tarafindan yapilan calisma, Lincoln
Universitesinde Adli Bilimi okuyan &grencilere, olay vyeri inceleme tekniklerinin
ogretiimesinde sanal gergeklik teknolojisinin kullaniimasini kapsamaktadir. Arastirmada
olay yeri inceleme egitimi icin VR:CSI isimli sanal gerceklik uygulamasi kullaniimistir.
VR:CSI sanal gergeklik uygulamasinin gelistiriimesi ve Adli Bilim &grencilerinin sistemin
uygulanabilirligine iliskin analiz ve sonuglari sunulmustur. Arastirma sonuglarina gére sanal
gercekligin, etkilesimli 6grenme ve egitsel deneyim sunmada etkili bir mekanizma

olabilecegi ifade edilmistir.

Sanal gercgeklik ortaminda hazirlanmis ¢ boyutlu kesfedici egitiminin 6grencilerin
yaraticiliklarina ve liderliklerine olan etkisinin arastirildigi bir calismada, 6n test - son test
kontrol gruplu deneysel desen kullaniimistir. Arastirma Tayvan’da Chang Jung Christian
Universitesi’nde toplam 104 dgrenci ile yirutilmistir. Arastirma sonuglarina gére, kesfedici
egitimin &grencilerin yaraticiliklari Uzerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu, kesfedici
egitimin liderlik Gzerindeki etkisi oldugu ve sanal gerceklik ile kesfedici egitimin yaraticiligi
ve liderligi en iyi dizeyde ortaya cikardigi saptanmistir. Arastirmada elde edilen
bulgulardan yola ¢ikilarak, teknoloji ile 6grenci egitiminin yaraticilik ve liderlik icin énemli

oldugu vurgulanmistir (Lin, Wang, Kuo ve Luo, 2017).

Daha 6nce yapilmis ¢alismalar degerlendirildiginde kesirler konusunun 6gretiminde
guclikler yasandigi ve 6gretimde kullanilan teknolojilerin akademik basariyi olumlu sekilde
etkiledigi gorulmektedir. Benzer sekilde, akis deneyiminin, senaryo tabanli 6grenme
yaklasiminin ve 6grenci bagliiginin akademik basariyi olumlu yonde etkiledigine yénelik
calismalar bulunmaktadir. Sanal gercekligin 6grenmeye katki sunabilecek bir teknoloji
oldugunu ortaya koyan calismalar bulunmaktadir. Ancak ilkokul dizeyinde ve kesirler

konusu ile ilgili gelistirilmis bir egitsel sanal gergeklik uygulamasinin olmadigi ve ilkokul
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ogrencileri ile akis deneyiminin, senaryo tabanli 6grenme yaklasiminin veya o6grenci

baglihginin arastinldigi ¢alismalarin cok az sayida oldugu gortlmektedir.



ll. BOLUM

3. YONTEM

Bu bdlimde arastirma modeli, arastirma grubu, egitsel sanal gergeklik uygulamasi
Kesfet Kurtul’'un gelistiriimesi, veri toplama araclari, veri toplama sureci ve verilerin analizi

aciklanmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, ilkokul dordiincl sinif matematik dersi kesirler konusunda senaryo
tabanli 6grenme yaklasimina goére egitsel sanal gerceklik uygulamasi gelistirmek ve
geligtirilen uygulamayi akademik basari, 6grenci baghligi ve akis kurami boyutlariyla

degerlendirmek amaclanmistir.

Calisma karma yontem desenine gore tasarlanmistir. Creswell’e (2014) gore, karma
yéntem arastirmalarinda nicel ve nitel yaklasimlar birlikte kullaniimaktadir. Karma yéntem
arastirmalari, nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanilmasi sayesinde arastirma
probleminin, nitel veya nicel yontemin tek basina yapacagindan daha iyi anlasiimasini
saglamasi temeline dayanmaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2015). Arastirmacilarin hem
nitel hem de nicel verilere ulasma olanaklarinin olmasi durumunda secilebilecek en uygun

yontem karma yontemdir (Creswell, 2014).

Karma arastirma yontemi kullaniimasinin arastirma sorularini agiklamada basarili

olmasinin nedenlerini Creswell (2014) su sekilde aciklamaktadir:

¢ Nicel ve nitel verilerden elde edilen bakis acilarinin karsilastirilmasi,

o Nicel veriler elde edildikten sonra nitel verilerin toplanmasi ve toplanan nitel verilerin
nitel analiz yontemleriyle degerlendirilmesi,

o Nitel veriler elde edildikten ve nitel analiz yontemleri kullanilarak analiz islemleri
yapildiktan sonra 6élgcme araclarinin gelistiriimesi,

e Deneysel sonuglarini  degerlendirirken bireysel yorumlarin g6z &6nlnde
bulundurulmasi ve sira disi durumlarda sonuglarin nitel ve nicel verilerin
birlestiriimesiyle anlamlandiriimasi,

o Deneysel sureclerde nicel verilerle birlikte nitel verilerin de arastirmaya dahil

edilmesi ile miidahalenin etkisinin daha iyi anlagiimasi.
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Bu arastirmada karma ydntem, elde edilen nicel verilerin nitel verilerle desteklenerek

nedenlerini ortaya koymak ve deneysel siregte gerceklesen farkliliklari daha iyi

aciklayabilmek amaciyla kullaniimistir. Karma ydntemde siklikla kullanilan alti temel desen
bulunmaktadir (Baki ve Gékgek, 2012; Creswell, 2003):

Sirali agiklayici desen (NICEL — nitel): Sirali aciklayici desende énce baskin
olarak nicel veriler toplanip analiz edildikten sonra nitel veriler toplanmaktadir.
Sirali arastinci desen (NiTEL — nicel): Bu desende &nce nitel veriler
toplanmaktadir. Ardindan nitel verilerin ¢ogaltilmasi amaciyla nicel veriler
toplanmaktadir.

Sirali déniisiimsel desen (NICEL — nitel veya NITEL — nicel): Arastirmanin
ihtiyaci degerlendirilerek nicel ve nitel veri toplama sirasi ve Onceligi
degistirilebilmektedir.

Eszamanh iliggenleme deseni: Desende nicel ve nitel verilerin toplanmasi sireci
birlikte yurGtiimektedir. Her iki veri tlUrine esit derecede 6nem ve o6ncelik
verilmektedir.

Eszamanh i¢ ice gegcmis desen: Bu desende nicel ve nitel veriler ayni anda
toplanmaktadir. Ancak veri tlrlerinden birisine daha fazla dnem verilebilmektedir.
Eszamanh doniisiimsel desen: Nicel ve nitel verilerin ayni anda toplanmakta ve

her iki veri tlriine de esit derecede 6nem verilmektedir.

Bu arastirmada karma arastirma desenlerinden eszamanl i¢ ice ge¢cmis desen

kullaniimistir. Verilerin analiz edilmesi slreci birbiriyle iliskili olup, veriler yorumlama ve

tartisma bolimlerinde iligkilendirilir ve aciklanir. Bu tasarim &zellikle beklenmeyen

arastirma bulgularini veya iliskileri aciklamakta daha faydalidir. Arastirmanin baskin olarak

yurdtilen nicel boyutunda uygulanan 6lgme aracglarindan elde edilen verilerden yola

¢ikilarak arastirmanin nitel boyutu sekillendirildigi icin aciklayici desen kullaniimigtir. Karma

yontem arastirmalarinin sagladi§i avantajlarin yani sira sinirhliklari da bulunmaktadir.

Karma ydntem arastirmalarinin temel sinirhliklari sunlardir (Creswell, 2014):

Arastirmacilar icin nitel ve nicel arastirma ydéntemlerini bir arada ylritmek zor
olabilir.

Birden fazla arastirmaci hem nitel hem nicel yontemi ayni anda kullandiginda
uygulamada zorluklar yasanabilir.

Karma yontem kullanildiginda arastirma slreci uzayabilir ve arastirma maliyeti

artabilir.
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¢ Nicel ve nitel ydntemlerin uygulama sirasinin ve hangi oranda kullanilacaginin

belirlenmesi konusunda tartismalar devam etmektedir.

Calismada arastirma bu sinirliliklar géz 6nlinde bulundurularak arastirma streci

planlanmis ve arastirmada kullanilacak donanimlar énceden temin edilmistir.

3.1.1. Nicel Desen

Etkisi arastirilan degiskenlerin belli kosullar altinda ¢alisma grubuna uygulanmasi ve
galisma grubunda yer alan bireylerin bu degiskenlere verdikleri tepkilerin saptanmasi
amaciyla deneysel yéntem kullaniimaktadir (Karasar, 2010). Arastirmanin nicel boyutunu,
ilkokul doérdunci sinif matematik dersi kesirler konusunda gelistirilen sanal gergeklik
uygulamasinin akademik basari, 6grenci baglihgi ve akis deneyimi boyutlarinda etkilerinin

arastirilmasi amaciyla én test - son test kontrol gruplu yari deneysel desen olusturmaktadir.

Yari deneysel desen kullanilarak yuratilen galismalarda evren ve drneklem secimi
yerine g¢alisma gruplari olusturulmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin denk olmasi
gerektiginden uygulama sirecinden énce gruplara 6n testler uygulanmaktadir. On testler
sonunda gruplarin denk olmasi durumunda gruplarin deney ve kontrol grubu olarak

belirlenmesi islemi yansiz olarak yapiimaktadir (Blyukoztirk, 2014; Creswell, 2014).

Arastirmanin yari deneysel desenine iliskin gérinimua Tablo 2’'de verilmistir.

Tablo 2. Arastirmanin Yari Deneysel Deseni

Gruplar Eslestirme On-test islem Son-test Kalicilik Testi
G O1.1 X O12 K1
M
G2 O2.1 C 022 Ko
G1: Sanal gerceklik uygulamasi ile dersin O:2.2: Kontrol grubu son-test puanlari

iglendigi deney grubu M: Gruplarin deney ve kontrol grubu olarak

Gz: Mevcut yontemle dersin islendigi kontrol yansiz bir sekilde belirlenmesi iglemi

grubu X: Deneysel islem

O1.1: Deney grubu 6n-test puanlari C: Meveut ybntem

O1.2: Deney grubu son-test puanlar K1: Deney grubu kalicilik testi puanlar

02.1: Kontrol grubu on-test puanlar Kz: Kontrol grubu kalicilik testi puanlari
Tablo 2’de goérildigu gibi arastirmada bir deney bir de kontrol grubu yer almaktadir.
Sire¢ baslamadan 6nce hem deney hem de kontrol grubuna Akademik Basari Testi ve

Matematik Dersine Baglilik Olcedi 6n test olarak uygulanmistir. Siirecin basladigi ilk
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haftanin sonunda deney ve kontrol grubuna Etkinlik Tecriibe Olgedi uygulanarak birinci
Olcim yapilmistir. Sirecin sonunda ise Akademik Basari Testi ve Matematik Dersine
Bagllik 6lgedi son test olarak uygulanmistir. Siirecin sonunda Etkinlik Tecriibe Olgegi tekrar
uygulanmis ve ikinci élcim yapilmistir. Slreg¢ bittikten dért hafta sonra deney ve kontrol

gruplarina Akademik Basari Testi kalicilik testi olarak uygulanmistir.
3.1.2. Nitel Desen

Arastirmanin nitel boyutu olgubilim (fenomenoloji) yéntemi kullanilarak olarak
yuratilmustir. Creswell’e (2014) goére olgubilim, bireylerin bir olgu veya kavramla ilgili
yasanmis deneyimlerinin kendileri igin ne anlama geldigini incelemektedir. Bu arastirmada
ogrencilerin sanal gerceklik olgusuna ve sanal gerceklikle olusturulmus icerikle ilgili akis
deneyimlerini ortaya ¢ikarmak amaciyla arastirmanin nitel boyutunda olgubilim yaklasimi

tercih edilmigtir.

Olgubilim arastirmalari bireylerin gundelik deneyimlerini degerlendirmektedir
(Creswell, 2014). Olgubilim bireyin farkinda oldugu ancak derinlemesine bilgi sahibi
olmadigi olgularla ilgilenmektedir. Bir birey olgularla olaylar, deneyimler, algilar, kavramlar,
yoénelimler, durumlar gibi farkh bicimlerde karsilasabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2008).
Olgular aciklarken deneyimi yasayan bireyin kendi ifadelerinden faydalanmanin énemi
blyUktar, clinki birey bir deneyimi ylkledigi anlama gére kavramsallastirmaktadir (Bas ve
Akturan, 2008).

Bu calismanin olgubilim arastirmasi olarak yuratiimesinin nedeni; sanal gergeklik
uygulamasini 6grenci deneyimlerinden yola c¢ikarak, akis kuramina goére derinlemesine
degerlendirmek ve nicel verilerden elde edilen akis deneyimlerinin nedenlerini anlamaya
calismaktir. Arastirmanin “Ogrencilerin yasadiklari sanal gergeklik deneyimi akis kuramina
gore nasil degerlendirilebilir?” alt probleminin yanitinin arandigi nitel boyutta veriler gdézlem

raporlari, gérisme formlari ve 6grenci notlari gibi veri toplama araclari ile toplanmistir.

Arastirma slrecinin ilk haftasinda dégrencilerden elde edilen Etkinlik Tecriibe Olgegi
puanlarina goére sinifin ortalama degerlerini yansitan 4 6grenci tipik durum érnekleme tart
ile belirlenmistir. Ogrencilerle yari yapilandiriimis gériismeler yapilarak ve égrencilere notlar

tutturularak sanal gerceklik uygulamasi ile ilgili akis deneyimine yénelik veriler toplanmistir.

Bilgisayar teknolojileri alaninda 6gretim Uyeligi yapmakta olan alan uzmanindan
goris alinarak hazirlanan yari yapilandiriimis gériisme sorulari, akis kuraminin boyutlariyla
iliskili olacak sekilde genel bir sekilde sorulmus ve goriisme sirasinda alinan yanitlara gére

sorular derinlegtirilmistir.
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Ogrenciler dort haftalik stire¢ boyunca sanal gerceklik uygulamasini deneyimledikleri
giinlerde kendileri icin hazirlanmis kagitlara gérislerini yazmislardir. Ogrenciler igin
hazirlanan 6grenci notlari kagitlarinda akis deneyimi ile ilgili yonlendirici ifadelere yer
verilerek 6grencilerin  konudan uzaklasmalarinin 6éniine gecilmistir. Ogdrenci notlari
kagitlarinda kullanilan ifadeler alan uzmanindan gérids alinarak olusturulmustur. Ayrica
arastirmacinin, sinif 6gretmenlerinin ve farkl bir brans égretmeninin gézlemlerinden yola

cikarak hazirlanan raporlar ile 6grencilerin akis deneyimleri ile ilgili veriler elde edilmistir.
3.2. Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Samsun merkezde
yer alan bir 6zel okuldaki dérdiinct siniflar olusturmaktadir. Arastirmanin gergeklestirildigi
okulda anaokulu, ilkokul, ortaokul ve lise kademeleri bulunmaktadir. Okul yénetimi ile
yapilan goérismelerde arastirmanin uygulandigi tarihlerde okulun tim kademelerdeki
toplam 6grenci sayisinin yaklasik 1000 oldugu 6grenilmistir. Yine okul yonetiminden alinan
bilgilere gore; 285 &grencinin bulundugu ilkokul kademesinde 28 &gretmen goérev

yapmaktadir.

Calismada kendiliginden olusmus siniflar kullanildigindan c¢alisma grubu uygun
ornekleme yolu ile belirlenmistir (Creswell, 2014). Dérdincl siniflarin iki subesi deney, iki
subesi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Yari-deneysel ¢alismalarda arastirmaci kontrol
ve deney gruplarini kullanir ancak gruplardaki katilimcilari rastgele atamaz (Blylkoztirk,
2014; Creswell, 2014). Bu nedenle deney ve kontrol gruplarinin se¢imi yansiz olacak
sekilde gercgeklestirilmistir. Baslangicta deney ve kontrol grubunda toplam 72 6grenci ile
calismaya baslanmistir. Stregte devamsizlik, géntlsizlik ve 6n testlerde asiri ug degerler
gOsteren 8 o6grenci calismanin disinda birakilmistir. Son olarak arastirmanin g¢alisma
grubunu deney grubunda 32, kontrol grubunda 32 olmak Uzere toplam 64 O&grenci

olusturmustur (Tablo 3).

Tablo 3. Arastirmanin Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler

Erkek Kiz Toplam
Deney Grubu 17 15 32
Kontrol Grubu 13 19 32
Toplam 30 34 64

Deney grubunda 17 erkek ve 15 kiz 6grenci olmak tzere 32 6grenci, kontrol grubunda

ise 13 erkek ve 19 kiz dgrenci yer almaktadir.
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Arastirmanin nitel boyutunda, deney grubundaki katilmci édrenciler arasindan, tipik
durum drneklemesi ile EtTO’den elde edilen grup ortalamalarina gore segilen ikisi kiz, ikisi
erkek olmak lGizere 4 6grenci yer almaktadir. Tipik durum, temel 6zellikleri bakimindan temsil
ettigi gruptan farklilasmayan durumlarda kullaniimaktadir (Marshall ve Rossman, 2014).
Tipik durumlar, bir grubu temsil etmesi amaciyla, ortalama degerlerden elde edilen veriler
kullanilarak da secilebilmektedir (Bernard, 2011). Arastirmaya gbézlemci olarak deney
grubundaki iki sinif 6gretmeni, deney grubunda derse giren bir brans 6gdretmeni ve

arastirmaci katilmistir.
3.3. Egitsel Sanal Gergeklik Uygulamasi Kesfet Kurtul’'un Gelistirilmesi

Bu arastirmada kullanilan egitsel sanal gercgeklik uygulamasi arastirmaci tarafindan
geligtiriimistir. Uygulama gelistirme slrecinde oyun gelistirme ve matematik alan
uzmanlarinin, sinif dgretmenlerinin ve matematik dgretmenlerinin gorusleri degerlendiriimis

ve akis deneyimi alt boyutlari dikkate alinmistir.

Bell ve Page (2003) tarafindan egitsel oyunlarda ve egitim yazilimlarinda senaryo
tabanli 6grenme yaklasiminin kullaniimasi durumunda dikkat edilmesi gereken unsurlara
uyulmustur. Senaryonun gercgekgiligi, her turli olasi duruma senaryoda yer verilmesi,
6grencinin ihtiyag duyacagi verilerin saglanmasi, 6grencilere farkli bigcimlerde geribildirimler
verilmesi ve kargilastirma yapilmasi gereken durumlar i¢in érneklerin sunulmasi unsurlarina

uygulama gelistirme slrecinde dikkat edilmigtir.

Uygulamanin kurgu tabanl bir senaryo gevresinde tasarlanmasina karar verildikten
sonra, ogrencilerin kesirler konusunu 6grendikleri dért haftalik slreyi kapsayacak bir
senaryo gelistirilmistir. Kurgu tabanli senaryolarda beceriler, problemler ve sorunlar yer
almaktadir (Errington, 2011). Senaryo, 06grencilerin matematik dersinde edindikleri
becerileri kullanarak karsilasacaklari problemlere ¢ézim yolu Uretebilecekler ve adada
mahsur kalma sorunlarini ¢oézebilecekleri sekilde tasarlanmistir. Senaryoda 6grenciye
birtakim goérevler verilmis ve 6grenciden bu gdérevleri tamamlarken kesirler konusundaki
kazanimlar ile ilgili etkinlikleri yapmasi planlanmigtir. Uygulama kesirler konusu ile birlikte
surdUrdlebilmesi amaciyla dért bélime ayrilmistir. Bir sonraki hafta 6grencinin kaldigi
bolimden devam etmesi ve bélimlerin 6grencinin ilgisini gcekecek sekilde sonlandiriimasi
saglanmistir. Senaryodaki tim bdlimler uzmanlar tarafindan degerlendirilmis ve uzman

gorisleri dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak uygulamaya dahil edilmistir.

Geligtirilen uygulamaya isim verilirken matematik dersinde kullanilan “kesirler”, “kesir

o6greniyorum” gibi ifadeler yerine &grencilere oyun c¢adrisimi yapan ifadelere yer
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verilmesinin daha uygun oldugu dastntlmistir. Uygulamanin batininde bilgileri
kullanarak hayatta kalma miuicadelesi yer aldigindan uygulamaya “Kesfet Kurtul” ismi

verilmistir (Sekil 7).

Sekil 7. Kesfet Kurtul isim kullanimi

3.3.1. Senaryo

Ogrenci Turkiye Uzay Ajansr’’na gitmek (izere olan bir kargo ugagina biner ve ugak
havalanir. Ugak havalandiktan bir slire sonra diismeye baslar. Ugaktaki bir yetkili 6nemli
malzemelerin glvenli kutulara konulmasini séyler. Hayatta kalabilmesi icin 6grenci de bu
guvenli kutulardan birine konulmustur. Bu glivenli kutular sifreler ile agiimakta ve parasdutleri
ile glvenli bir sekilde yere inis yapabilmektedir. Bir sonraki sahnede 6gdrenci kendisini
glvenli bir sekilde inis yapmis kutulardan birinin i¢cinde bulur. Bu kutudan c¢ikabilmek igin
sifreyi dogru sekilde girmesi gerekmektedir. Ogrenci sifreyi ¢bézmek igcin 3 sorununun

yanitini dogru sekilde isaretler (Sekil 8).

Yukaridaki sekli |¥c1de eden kesir
hangisi dir?

A
AN
\\\* \(“:)\ -

\\\\ LAPD7R \

Sekil 8. Ornek etkinlik: "Yukaridaki sekli ifade eden kesir hangisidir?"
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Kutunun sifresi ¢ozildikten sonra kutu acilir ve égrenci kendisini bir adada bulur.
Adada baska kutular da vardir. Ogrenci kutulari teker teker agar ve kutulardan cikan
esyalari toplar. Bu egyalardan bazilari 6grencinin diger bolimleri gegebilmesi icin gerekli
olan araclardir. Yakinlarda Uzerinde baska kutularin da bulundugu ve ugagin enkazinin
bulundugu bir ada daha gérilmektedir. Ogrencinin yapmasi gereken gérevlerden biri de bu

adaya gidip enkaza ulasmaktir (Sekil 9). Diger adaya gecmek igin bir sal insa etmek de
gorevler arasinda yer almaktadir.

Kac metre yolun kaldi?

140 80 120 160 40

Ipucy

Sekil 9. Ornek etkinlik: "Diger adaya kag metre yolun kaldi?"

Havai fiseklerin bulundugu kutuyu agmak icin Sekil 10’daki etkinligi yapmasi
gerekmektedir.

Sekil 10. Ornek etkinlik: "Cigek yerine hangisi gelmelidir?"
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Bir baska gorev ise geceyi gecirmek icgin bir cadir kurmaktir (Sekil 11). Cadir kurma

etkinligi basariyla tamamlandiktan sonra ates yakma etkinligine gecilmektedir (Sekil 12).

Sekil 11. Cadir kurma etkinligi

Sekil 12. Ates yakma etkinligi

Ogrenci kurdugu cadirin icinde bir etkinlik daha yapmak zorundadir. Bu etkinlikte

daha 6nce kutulardan buldugu radyo ve frekans bilgileri kullaniimaktadir (Sekil 13).
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Sekil 13. Frekans bulma etkinligi

Frekans bulma etkinliginde 6grencinin dogru frekansi bulabilmesi icin ona ipucu
vermesi amaciyla bir not bulunmaktadir. Bu not daha énce bir kutu icerisinden ¢ikmistir.

Notta radyonun frekansinin nasil bulunacagi bir érnekle beraber anlatiimaktadir (Sekil 14).

Sekil 14. Frekans bulmaya yardimci olan ipucu kagidi

Ogrenci bunlara benzer gérevlerin hepsini tek tek yapar. Ogrenci son gérevde havai

fisekleri atesleyerek kurtarma botlarinin dikkatini cekmeyi basarir (Sekil 15).
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Sekil 15. Havai fisek etkinligi

Ardindan kurtarma botlarindan birisi adaya yaklasir ve édrenci son bir etkinlik daha

yaptiktan sonra bota binerek adadan kurtulur (Sekil 16).

Sekil 16. Kurtarma botu

3.3.2. Boliimler, Etkinlikler ve Kazanimlar

Uygulamalar kesirler konusundaki kazanimlari kapsayacak sekilde olusturulmus ve
kazanim sirasina goére her hafta bir tane uygulanacak sekilde 4 bélim olarak tasarlanmistir
(Sekil 17).
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4. Bolim

5. Kazanim
6. Kazanim

3. Bolum

4. Kazanim

3. Kazanim

1. Kazanim
2. Kazanim

Sekil 17. Bélimlere goére kazanimlarin dagilimi

Boylece 6grencilerin yalnizca dersin islendigi haftada yer alan kazanimlarla ilgili
etkinliklerle mesgul olmalari saglanmistir (Ek-12). Ayrica uygulamalarda yer alan

etkinliklerin ABT’de yer alan sorularla benzer olmamasina dikkat edilmigtir.

Yanit secgeneklerinin sunuldugu etkinliklerde 6grencinin deneme yanilma yoluyla
dogru yaniti bulmasinin énine gecgebilmek icin, yanlis se¢im yapildiginda siklarin yerlerinin
ve degerlerinin degistiriimesini saglayan bir sistem gelistiriimis ve bu sistem kullanilarak
dgrenciye sunulan segeneklerin farkhlastiriimasi saglanmistir. Ogrenciye farkli segenekler
sunan bu sisteme “Secenekleri Degistirme Sistemi” ismi verilmis ve “SDS” seklinde
kisaltlmistir. SDS’nin gelistirimesi asamasinda matematik egitimi alaninda ¢alismalar

yapan bir akademisyenden alinan uzman gorusleri degerlendirilmistir.

Bu etkinlik turiinde ipucu secenegi verilerek konu ile ilgili kisa hatirlatmalar
sunulmustur.  Ogrencinin  bir ipucunu istediginde tekrar dinleyebilmesine olanak

saglanmistir.
3.3.3. Kullanilan Cihazlar

Uygulamalarin ¢alistirilmasi asamasinda bir akilli telefon (Android), sanal gergeklik
basligi (Cardboard) ve kulaklik kullaniimistir (Sekil 18).
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Sekil 18. Kullanilan cihazlar: Cardboard sanal gergeklik baslhgi, akill telefon ve
kulaklik

Akilli telefon olarak belirlenen cihazin uygulamalarin gereksinimlerini karsilayacak
dizeyde olmasina ve sanal gerceklik g6zIigu ile boyut olarak uyumlu olmasina dikkat
edilmistir. Sinif ortaminda kullanilacagi igin tasinabilirlik ve uygulanabilirik agisindan
cardboard olarak bilinen sanal gergeklik bagsliklari tercih edilmistir. Bu baslik, igerisine bir
akilli telefon yerlestirilerek galistigi icin tasinabilir sekilde kullanilabilmektedir. Kullanilan
akilli telefonun ekran boyutu 4,5 ve 5,5 in¢ arasinda, islemci hizi ise en az 1,5 GHz olmalidir.
Ortam seslerinin, muiziklerin ve sesli geribildirimlerin kullaniciya aktariimasi amaciyla

kulakliklar kullanilmistir.
3.3.4. Yazilim ve Kodlama

Kesfet Kurtul, Android™ 6.0, Marshmallow ve Uzeri isletim sistemi tzerinde ¢alisacak
sekilde hazirlanmistir. Oyun motoru olarak Unity Technologies tarafindan gelistirilen Unity
kullaniimistir. Oyun motoru konsollar, bilgisayarlar ve akilli telefonlar gibi el cihazlari gibi
cesitli platformlar icin oyunlar gelistirmek icin tasarlanmis bir sistemdir. Unity, Unity
Personal Ucretsiz lisansi ile kullaniimis ve kaynak zenginligi nedeniyle C Sharp (C#)

kodlama dili tercih edilmistir.

Unity icin Google tarafindan gelistirilen “Google VR SDK for Unity” eklentisi
kullanilarak Kesfet Kurtula sanal gergeklik uygulamasi niteligi kazandiriimistir.
Seslendirmelerin ve mdiziklerin dizenlemesi islemlerinde Adobe Audition yazilimdan
yararlaniimistir. Uygulamalarin mentlerinde ve materyallerin dokularinda kullanilan
gorsellerin tasarimlari Adobe Photoshop yazilimi ile yapilmistir. Uygulamanin kodlari 2018

yihindan énce Unity kurulumu ile birlikte kurulan MonoDevelop yazilimi ile yazilmistir.
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3.3.5. Akis Semasi ve Kullanici Araylizi

Kesfet Kurtul akis semasinda acilis ekranindan sonra menl gelmektedir. Menide
bagla (devam et) ve cikis segenekleri bulunmaktadir. Senaryo basladiktan sonra alt

menude, yeniden baslat ve menu secimleri sunulmustur (Sekil 19).

Akis Semasi

1 2
Acilis Ekrani Meni

- -

m ii Baslat
3 ~ E
Sahne [l

Fonksiyon |

Sekil 19. Kesfet Kurtul akis semasi

Menide senaryonun baslangici olan sahne kullaniimistir. Bu sahne, goérevlere
baslatmak icin bir stre ylrimeyi kapsayacak sekilde tasarlanmis ve bu sekilde dnce

kullanicinin hareketlere alismasi ve alt menlyl 6grenmesi saglanmistir (Sekil 20).

Sekil 20. Acilis mentsu
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Uygulamada yer alan mendlerin grafikleri sade ve anlasilir sekilde tasarlanmis ve
fonksiyonlari ifade edebilecek ikonlarla desteklenmistir (Sekil 22 ve Sekil 23).

3.3.6. Modeller

Uygulamada olusturulan sanal ortamda U¢ boyutlu nesneler kullaniimistir.
Arastirmanin maddi sinirliliklarindan dolayi gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinda Ug¢
boyutlu nesnelerin tasariminin sifirdan yapilmasi yerine royalty-free olarak bilinen, telif
hakki lisans Ucretleri 6demeden kullanim hakki veren kaynaklardan elde edilmistir (Sekil
21).

Sekil 21. Ug boyutlu ugak modeli
3.3.7. Geribildirimler, Seslendirme, Ortam Sesleri ve Miizik

Ogrenciye rehberlik etmesi, 6grencinin gorevlerde basarisiz ya da basarili olmasi
durumunda geribildirimleri vermesi amaciyla senaryo igerisindeki gizli kisinin sesinden
yonlendirmeler yapiimistir. Bu yénlendirmelerle 6grencinin hedeflere odaklanmasi ve
gorevleri anlamasi icin destek saglanmistir. Negatif geribildirimlerde ifadeler yapici sekilde
kurgulanmis ve “Tekrar denemek isteyebilirsin”, “Daha dikkatli olmalisin”, “Emin misin” gibi

guduleyici geribildirimler verilmistir.

Uygulamalarda yer alan ortam sesleri ve muziklere erisim asamasinda royalty-free
olarak bilinen, telif hakki lisans Ucretleri 6demeden kullanim hakki veren kaynaklardan elde
edilmistir. Ortam sesleri ve muziklerin seciminde kurgulanan temaya uygunluk gézetilmistir.
Geribildirimler, seslendirme, ortam sesleri ve muzik konusunda uzmanlarin gorusleri

dogrultusunda kararlar alinmistir.
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Yere dogru bakildiginda gériinen alt menulde yidird, dur, ¢anta, meni ve yeniden

baslat fonksiyonlarina yer verilmistir (Sekil 22).

YURU

9 YENIDEN
BASLAT

@ MENU
-

Sekil 22. Alt meni 6geleri

“Yard” fonksiyonu aktif edildiginde karakterin baktigi yone dogru

ilerlemesi

saglanmistir ve aktif edildiginde mentdeki “dur” segenegi belirmektedir. “Dur” fonksiyonu

ile hareket halindeki karakterin durmasi saglanmaktadir (Sekil 23).
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Sekil 23. Alt menide “yurt” ve “dur” fonksiyonlari
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“Canta” fonksiyonu ile uygulama icindeki malzemelerin biriktiriimesi mumkin
olmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda kullanilan envanter sistemi ile ayni isleve sahiptir (Sekil
22, Sekil 26 ve Sekil 27). “Ana menU” secimi 6grenciyi acilis ekranina yonlendirir. “Yeniden
baslat” fonksiyonu ile 0 an iginde bulunan bélime bastan baslanabilir. Bu fonksiyonlarin

bazilari gerek duyulmayan sahnelerde gizlenmistir.

Gorevler konusunda 6grencilerin yonlendiriimesi amaciyla gérev alanlarinda dikkat
cekici 1siltilar kullaniimistir (Sekil 24 ve Sekil 25). Ogrenci bir 1silti gérdugiinde 1siltinin

oldugu alanda yapilmasi gereken bir gorev oldugunu disinmesi amaclanmistir.

Sekil 24. Yonlendirmeyi destekleyici isiltilar

Sekil 25. Yonlendirmeyi destekleyici isiltilar
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3.3.9. Araglar

Uygulamada &6grencinin kullanmasi gereken aracglar yer almaktadir. Bu araglar
dgrencinin  goérevleri tamamlayabilmesi icin kullanabilecegi araclardir. Ogrencinin

karsilastigl aracglari yaninda tasiyabilmesi igin bir ¢canta disundlmustir (Sekil 26).

Sekil 26. Envanter sistemi olarak kullanilan ganta menusu

ilk acilan kutulardan birinde bulunan ¢anta alt meniiden acilip kapatilabilmektedir.
Boylece diger kutulardan elde edilen araclarin bazilari gantaya eklenerek farkli konumlarda
da kullanilabilmektedir (Sekil 27).

A ¢

Sekil 27. Baska bir bélimdeki canta igerigi
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Ogrenci uygulamadaki gérevlerde daha hizli yiriiyebilmek igin bir ayakkabi, bir sey
yakabilmek icin kibrit, bir sal insa etmek igin ya da bir ates yakmak i¢in odun pargalari, sal
yaparken kullanilan odun pargalarini birlestirmek icin ip, geceyi gecirmek igin ¢adir, bir
sinyal aramak igin radyo ve dikkat gcekmek icin havai fisek kullanmaktadir (Sekil 28).
Uygulamada ayrica futbol topu, oyuncak ayi, farkli canhlar, énemli evraklar, gida

malzemeleri gibi etkilesime gecilebilen nesneler de yer almaktadir.

Sekil 28. Bazi araclar

Adada yer alan tim nesnelerin ¢cantaya eklenmesi s6z konusu degildir. Karsilasilacak

go6revlerde mutlaka kullaniimasi gereken tasinabilir nesneler ¢gantaya eklenebilmektedir.
3.3.10. Tasarim Modeli

Kesfet Kurtul'un tasarlanmasi asamasinda analiz (analysis), tasarim (design),
gelistirme (development), uygulama (implementation) ve degerlendirme (evaluation)
basamaklarinin kisaltmasi ile ifade edilen ADDIE modeli (Sekil 29) kullaniimistir (Lee ve
Owens, 2004; Reiser ve Dempsey, 2007). Cevrimici ortamlarda da rahatlikla uygulanabilen
ADDIE modeli (Aldoobie, 2015), bilgi, beceri ve tutumlarin 6gretiimesinde uygulanabilir
niteliktedir (Cheung, 2016). ADDIE modeli, materyal tasarim slrecini yoénlendirirken
gerektiginde basamaklar arasinda dizeltme amach geribildirimlerin alinabildigi bir modeldir
(Aglargdz, 2015).
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Evaluate Analysis
Deger|endirme T Analiz
5 1
ADDIE Modeli
Implement Design
Uygulama Tasarim
4 2
Develop
Gelistirme
3

Sekil 29. ADDIE modeli

Egitsel sanal gerceklik uygulamasi Kesfet Kurtul’'un gelistiriimesi stirecinde kullanilan

ADDIE modelinin tim basamaklarda alan uzmanlarinin gorusleri alinmistir.

iceriklerin belirlendigi analiz asamasinda 6drenme glicliiklerinin sebepleri ve
kazanimlar géz o6nlnde bulundurularak gelistirilecek olan egitsel sanal gergeklik

uygulamasi ile ilgili ilk fikirler olusturulmustur. Ayrica teknik gereksinimler belirlenmistir.

Tasarim asamasinda kazanimlara uygun etkinlikler tasarlanmigtir. Etkinlikler
tasarlanirken, sanal gercgeklik ortaminda uygulanabilir olmasina, 15 dakikadan daha kisa
surede bitirilebilecek uzunlukta olmasina, etkinliklerin kolaydan zora olacak sekilde
siralanmasina, 6grencilerin o hafta 6grendikleri kesirler konusunun kazanimlari hakkinda
olmasina ve bir sonraki kazanimi icermemesine dikkat edilmistir. Etkinliklerin dijital ortamda

nasil gelistirilecegine karar verilmistir.

Gelistirme asamasinda, tasarlanan etkinliklerin dijital ortamda gelistiriimesi
saglanmigtir. Etkinliklerde yer almasi planlanan modeller, seslendirmeler ve animasyonlarin

olusturularak haftalik bélimler ortaya c¢ikariimistir.

Uygulama asamasinda ise, gelistirilen egitsel sanal gergeklik uygulamasinin

matematik 6gretimi alaninda bir 6gretim Gyesi, psikolojik danisman, psikolog, oyun gelistirici
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ve sinif 6gretmeni ile paylasiimasi saglanmistir. Alan uzmanlarinin bélimle ilgili

geribildirimleri beklenmistir.

Degerlendirme asamasinda alan uzmanlarindan gorisler alinmis ve gerekli
dizenlemelerin belirlenmesi islemi yapiimistir. Teknik, teorik ve egditsel boyutlar hakkinda
uzman gorusleri alindiktan sonra dlzenlemeler yapilarak egitsel sanal gergeklik

uygulamasinin tekrar degerlendiriimesi saglanmistir.
3.4. Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verileri hem nitel hem de nicel veri toplam ydntemleri kullanilarak elde
edilmistir. Veri toplama araclari ile ilgili Amasya Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin

Etigi Kurulu onayi Ek-7"de sunulmustur.
3.4.1. Akademik Basari Testi (ABT)

Alan uzmanlarindan alinan gérusler dogrultusunda arastirmaci tarafindan, ilkokul
doérdunci sinif matematik dersi kesirler konusu ile ilgili ABT hazirlanmig ve 6n test, son test

ve kalicilik testi olarak kullaniimistir.

Basari testi olusturmak igin arastirmaci tarafindan, égretim programi kazanimlari ve
MEB tarafindan kabul edilen ders kitaplari incelenerek her kazanimi kapsayan en az bes
soru hazirlanmistir. Hazirlanan sorular alan uzmanlarinin degerlendirmesinden gectikten

sonra eksiltme ya da gelistirme islemleri yapiimistir (Webb, 1999).

Baslangicta 36 soru olarak hazirlanan basari testi, 2017-2018 egitim égretim yilinin
ilk déoneminde Tokat il merkezine bagli ortaokullara devam eden 297 besinci sinif
o6grencisine uygulanmistir. Yapilan analizlerde sorularin madde guglik indeksi (p) ve
madde ayirt edicilik indeksi (r) degerleri gbzetilerek 11 soru kapsam gecerligini korumak
adina uzman goérusleri dogrultusunda testin disinda birakilmis ve son olarak 25 sorudan
olusan ABT olusturulmustur (Ek-1). ABT’nin guvenirligini hesaplanmasinda KR-20 formulu
kullaniimis ve glvenirlik katsayisi 0,85 olarak hesaplanmistir. Ayrica ABT'de madde guglik
ortalamasi 0,60, madde ayirt edicilik ortalamasi ise 0,54 olarak bulunmustur. ABT’nin
madde guglik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi degerleri Tablo 4'te verilmigtir.
Guvenirlik katsayisinin 0,70 ve Uzeri bir dederde olmasi, test puanlarinin glvenirlik

acisindan uygun oldugunu géstermektedir (Blyukoztirk, 2015).
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Tablo 4. ABT’nin Madde Giigliik indeksi ve Madde Ayirt Edicilik indeksi Degerleri

Soru Madde guglugi (p) Ayirt edicilik (r)
1 0,588 0,475
2 0,541 0,713
3 0,716 0,488
4 0,510 0,675
5 0,530 0,488
6 0,449 0,650
7 0,828 0,388
8 0,740 0,525
9 0,689 0,450
10 0,659 0,463
11 0,368 0,663
12 0,541 0,700
13 0,304 0,563
14 0,649 0,500
15 0,534 0,450
16 0,689 0,563
17 0,706 0,538
18 0,709 0,450
19 0,868 0,325
20 0,740 0,663
21 0,848 0,350
22 0,571 0,713
23 0,534 0,763
24 0,399 0,538
25 0,338 0,525

Madde ayirt ediciligi ve madde guclik indeksi degerleri dikkate alinarak maddelerin

Ozellikleri Tablo 5'te verilmigtir.
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Tablo 5. Madde Ayirt Edicilik indeksi Degerlerine Gére Sorularin Dagilimi

Ayirt edicilik Soru Sayisi
0,40 ve daha blyik 22

0,30 -0,39 3

0,20 -0,29 0

0,19 ve daha kulglk 0

Ogretim programlarinda yer alan kazanimlar gozetilerek hazirlanan ABT’de, hangi

kazanimla kag¢ sorunun yer aldigi bilgisi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. ABT'de Kazanimlarla iligkili Soru Sayisini Gésteren Belirtke Tablosu

Kazanim Soru Sayisi Soru

1. kazanim 5 1,2,3,4,5
2. kazanim 4 6,7,8,9

3. kazanim 4 10, 11,12, 13
4. kazanim 4 14, 15, 16, 17
5. kazanim 4 18, 19, 20, 21
6. kazanim 4 22,23,24,25

Tablo 6’da gorildigu gibi 1. kazanim icin 5, diger kazanimlar i¢in 4’er soruya yer

verilmigtir.
3.4.2. Matematik Dersine Baghlik Olgegi (MDBO)

Arastirmada 6grenci bagliigina iligkin veriler Matematik Dersine Baglihk Olcegi ile
elde edilmis ve dlgegin ismi bu calismada MDBO olarak kisaltiimistir. Mazman-Akar, Birgin,
Goksu, Uzun, Gumis ve Peker (2017) tarafindan Tirkgeye cevrilen MDBO, Rimm-
Kaufman (2010) tarafindan 6grencilerin matematik dersindeki bagliliklarini duyussal, sosyal
ve bilissel olmak (izere li¢ temel alanda belirlemek (izere gelistiriimistir. MDBO’niin dlgek
gelistirme calismasi besinci sinif 6grencileri ile yapilmistir. Bununla birlikte dlgedin benzer
yas gurubunda olan, daha kiclk ya da daha buylk 6grencilere de uygulanabilecegi

belirtilmistir.

Olgegin Cronbach Alpha ic tutarlilik katsayisi 0,87 olarak hesaplanmistir. Cronbach
Alpha katsayilari 6lgcegin alt boyutlarinda sosyal baghlik boyutu i¢in 0,98, duyussal baghlik
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boyutu icin 0,91 ve biligsel bagllik boyutu i¢in 0,89 olarak hesaplanmistir. Guvenirlik analizi
bu arastirma icin tekrar yapilmis ve Cronbach Alpha i¢ tutarlihk katsayisi 0,83 olarak

hesaplanmistir.

Olgek 4’10 likert tipinde hazirlanmis olup maddeler “Katilmiyorum”, “Biraz
Katiliyorum”,  “Olduk¢ga  Katiiyorum” ve “Tamamen  Katiliyorum”  seklinde
derecelendirilmistir. Olgekte bir madde ters madde olarak yazildigindan, dlgek puanlamasi
yapilirken ters yénde puanlanmistir. Olgedin maddelerinin puanlamasi 1-4 arasinda olup,
dlcekten alinabilecek maksimum puan 52, minimum puan ise 13’tir. Olgek puanin yiiksek

olmasi matematik dersine bagliligin da ylksek oldugunu géstermektedir (Ek-2).
3.4.3. Etkinlik Tecriibe Olgegi (EtTO)

Arastirmada &grencilerin akis deneyimlerine iliskin veriler elde etmek amaciyla
Jackson ve Eklund (2004) tarafindan gelistirilen ve Asci, Caglar, Eklund, Altintas ve
Jackson (2007) tarafindan Turkgeye ¢evrilen Durumluk Optimal Performans Duygu Durum-
2 Olcedi (FSS-2) kullaniimistir. Csikszentmihalyi’nin (1990) akis kuramina dayanan o6lgekte
9 alt boyut bulunmaktadir. Jackson ve Eklund (2004), genel olarak ol¢llmek isteneni
yansittigi icin dlgegin uygulanmasi asamasinda “Aktivite Deneyim” ve “Etkinlik Tecribe
Olgegi” isimlerinin kullaniimasini uygun gérmislerdir. Bu sebeple Tirkgeye uyarlama
calismasinda Ascli, Caglar, Eklund, Altintas ve Jackson tarafindan dlgcege “Etkinlik Tecribe
Olgegi” ismi verilmistir. Olgek bu g¢alismada da ayni isimle kullaniimis ve EtTO olarak

kisaltilmistir.

Tirkgceye uyarlama calismasinda EtTO’niin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayilari,
gorev zorlugu/beceri dengesi alt boyutu icin 0,63, eylem-farkindalik birlesimi alt boyutu icin
0,68, acik hedefler alt boyutu icin 0,76, belirli geribildirim alt boyutu igin 0,80, gdreve
odaklanma alt boyutu igin 0,72, kontrol duygusu alt boyutu icin 0,81, kendilik farkindaliginin
azalmasi alt boyutu icin 0,82, zamanin dénisimu alt boyutu icin 0,86 ve amaca ulasma
deneyimi alt boyutu icin 0,79 olarak hesaplanmistir. Bu arastirmada EtTO igin givenirlik

analizi tekrar yapilmis ve Cronbach Alpha i¢ tutarhlik katsayisi 0,92 olarak hesaplanmistir.

Olgek, “Kesinlikle Katiimiyorum”, “Katiimiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum”,
“Kesinlikle Katiliyorum” arasinda degisen 5’li Likert dlgek Uzerinde degerlendiriimekte ve
maddeler 1-5 arasinda puanlanmaktadir. Bir etkinlie 6zel olarak yasanan akis deneyimini
(optimal performansi) ve bu deneyimdeki duygu durumlarini degerlendirmek Uzere

gelistiriimis olan EtTO 36 maddeden olusmaktadir (Ek-3).
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3.4.4. Gorugsme Formlari

Sanal gergeklik uygulamasini niteliksel olarak degerlendirebilmek, dgrencilerin sanal
gerceklik uygulamasinda yasadiklari akis deneyimlerini ortaya cikarabilmek, édrencilerin
EtTO’yve verdikleri yanitlardan elde edilen akis deneyimi ile ilgili bulgularin nedenlerini

ortaya koyabilmek amaciyla 6grencilerle yari yapilandiriimis gérismeler yapilmistir (Ek-4).

Yari yapilandiriimis goriismede sorulan sorularin olusturulmasi surecinde akis
kurami boyutlarindan (Csikszentmihalyi, 1975), EtTO maddelerinden ve bu alanda
calismalari bulunan bir akademisyenin gorislerinden faydalaniimigtir. Yapilan yari
yapilandirilmis gériismeler daha sonra bilgisayar ortaminda dékimu ¢ikartiimak amaciyla

ses kaydedicisi ile kayit altina alinmistir.
Ornek gdrisme sorulari su sekildedir:
“Uygulamada bulundugun ortam sence ne kadar gergekgiydi?”

“Uygulamadaki gbrevier hakkinda neler dlisiinliyorsun?”
3.4.5. Gozlem Raporlari

Sanal gergeklik uygulamasinin kullanildigi derslerde ve ders sonralarinda
ogrencilerin ve sinifin genel durumunun degerlendiriimesi amaciyla arastirmaci, sinif
ogretmenleri ve ayni sinifta derse giren bir baska brans 6gretmeni tarafindan goézlem
yapilmis ve gozlem sonuglari yapilandiriimamis gézlem formu ile rapor haline getirilmistir
(Ek-5). Sinif 6gretmenleri daha énce devlet okullarindan emekli olmus ve yakin derecede
mesleki deneyime sahip égretmenlerdir. Brans 6gretmeni ise 5 yillik 6gretmenlik deneyimi
olan bir 6gretmendir. Ogretmenleri gézlem sonuglarini yazabilmeleri icin hazirlanan gézlem

raporlarindaki aciklama ifadeleri uzman goruslerinden faydalanilarak olusturulmustur.
Go6zlemci raporunda agiklama olarak su ifadeye yer verilmigtir:

“Uygulama sirasinda yaptiginiz gbzlemden yola ¢ikarak dikkatinizi ¢eken &grenci
davranislarini yaziniz. Ogrenciler tarafindan verilen olumlu/olumsuz tepkiler, égrencilerin
uygulamada yasadiklari glgliikler, ilging buldugunuz durumlar, 6grencilerin uygulamaya
yobnelik genel tutumu, uygulama ile gegirdikleri siire, 6grencilerin ilgileri ya da geri durma

egilimleri ve/veya kayda deger buldugunuz diger tiim gelismeleri ifade ediniz. Tesekklirler.”
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3.4.6. Ogrenci Notlar

Deney grubundaki 6grencilerin giin icinde yasadiklari sanal gergeklik deneyiminden
yola cikarak notlar alabilmeleri ve ertesi glin geri getirebilmeleri amaciyla hazirlanan
kagitlarda akis deneyimine yonelik yénlendirici ifadelere yer verilerek 6grencilerin konudan
uzaklasmalarinin énline gegcilmistir (Ek-6). Ogrenci notlarinda kullanilan ifadeler alan

uzmanindan goris alinarak olusturulmustur.
3.5. Uzman Goriigleri

Akademik Basari Testi geligtirimesinde, nitel veri toplama araglarinin
hazirlanmasinda, verilerin analizinde ve Kesfet Kurtul’'un gelistiriime asamasinda uzman

gorislerinden yararlaniimistir (Tablo 7).

Tablo 7. Uzmanlarin Demografik Bilgileri

Unvan/Deneyim Cinsiyet Alan

Prof. Dr. Kadin Matematik

Dog. Dr. Erkek Matematik Egitimi
Dog. Dr. Kadin Matematik

Dog. Dr. Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Dr. Ogr. Uyesi Kadin Bilgisayar Teknolojileri
Dr. Ogr. Uyesi Erkek Bilgisayar Teknolojileri
Dr. Ogr. Uyesi Erkek Matematik Egitimi

Dr. Ogr. Uyesi Kadin Matematik Egitimi

Dr. Ogr. Uyesi Kadin Matematik

Dr. Ogr. Uyesi Kadin Olgme Degerlendirme
37 il Erkek Sinif Ogretmeni

9yil Erkek Matematik Ogretmeni
9vil Erkek Oyun Gelistirici

8 yil Kadin Tirkge Ogretmeni
3l Kadin Psikolojik Danigsman
3l Erkek Psikolojik Danigsman

6 yil Kadin Psikolog

Ayrica Kesfet Kurtul’'un gelistiriime asamasinda, gelistirme asamasinin éncesinde ve

sonrasinda ilgili alanlardaki uzmanlardan géris istenmis ve bdlimlerin siresi, kullanilan
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muzik, grafiklerin ve modellerin gercgeklik diizeyi, yénlendirmeler gibi Gnemli kararlar uzman

gorislerine gore alinmistir.

Uzman gérusleri dogrultusunda uygulamanin akis deneyimi saglamasi, égrencilerin
yas gruplarina uygunlugu ve dersin icerigine ve kazanimlarina iliskisi bakimindan

gelistirmeler yapiimigtir.

Geligtirilen sanal gergeklik uygulamasi besinci sinifa devam eden ¢ 6grenci ile
denenmis ve oOgrencilerden uygulama ile ilgili donitler alinmistir. Besinci sinif
ogrencilerinden alinan dénatlere goére gelistirilen uygulamalarin dordincl sinif égrencileri

ile calisilabilecegi sonucuna variimigtir.

3.6. Veri Toplama Siireci

Deneysel slrecin basinda hem deney grubuna hem de kontrol grubuna ABT ve
MDBO 6n test olarak uygulanmistir. Deneysel siirecin sonunda her iki gruba ABT ve MDBO
son test olarak uygulanmistir. Son-test uygulandiktan 4 hafta sonra hem kontrol grubuna
hem de deney grubuna kalicilk testi olarak ABT uygulanmistir. Birinci haftadaki ve

dérdiinci haftadaki uygulamalarin sonunda EtTO uygulanmistir (Sekil 30).

Arastirmanin nitel boyutunda deneysel islem slirecinde gézlemler yapilmis ve égrenci
notlari kullanilarak veriler toplanmistir. Uygulama slireci sonrasinda deney grubunda tipik
durum 6rneklemesi ile EtTO’de ortalamayi temsil eden ogrenciler belirlenmis ve bu

ogrencilerle yari-yapilandiriimis gérismeler yapilmistir.

Akis deneyimini 6lgcmek icin literatlirde cesitli teknikler kullanildigi gorGimustar.
Ornegin, Csikszentmihalyi'nin akis hakkindaki 6zgiin ¢calismasinda katilimcilar, yasadiklar
bir deneyimin hikayesini anlatarak, akis unsurlariyla ilgili bir ankete yanit vermiglerdir
(1975). Csikszentmihalyi tarafindan kullanilan veri toplama yéntemi bu arastirmada da
benimsenerek, akis deneyimine yonelik veriler hem nitel hem de nicel yontemlerle elde

edilmigtir.

Akis deneyimi ile ilgili veri toplarken, gérev zorlugu/beceri dengesi boyutu glvenilir bir
gosterge oldugu icin (Novak ve Hoffman, 1998), bu boyut 6n plana ¢ikariimistir. Bunun

yaninda akis kuraminin diger boyutlarina yonelik gériisme sorularina yer verilmistir (Ek-4).



61

1.Hafta  2.Hafta 3.Hafta 4. Hafta

ABT &",J &;,J 2@’,] 24,.] ABT ABT
MDBO EtTO éérenci (5§renci égrenci MDBO
q?f _8 - Notlan Notlan Notlan
c > Ogrenci ETO
O - ir
ao Notlan Gozlem | Goézlem = Gozlem
) Formu Formu Formu Gorisme
Gézlem Formlan
Formu
53
=)
c -
SO

Veri Top\amq Sireci

Sekil 30. Veri toplama sureci

ABT, 6grenciler kesirler konusunu 6grenmeden 6nce, 6grendikten sonra ve kesirler

konusunun bitiminden doért hafta sonra hem deney hem de kontrol grubunda uygulanmistir.

MDBO, kesirler konusunun islendigi ik matematik dersinden sonra ve son matematik

dersinden sonra hem deney hem de kontrol grubunda uygulanmigtir.

EtTO, kesirler konusunun islendigi ilk matematik dersinde ve son matematik dersinde
kontrol grubunda mevcut yéntem uygulamasi, deney grubunda sanal gergeklik uygulamasi

kullanildiktan sonra uygulanmistir.

Ogrenci Notlari, deney grubundaki égrencilerin, uygulama yapilan giniin ardindan
uygulama ile ilgili géruslerini yazabilmeleri icin hazirlanmistir. Ogdrenciler giin icinde
yasadiklari sanal gergeklik deneyiminden yola ¢ikarak notlar tutmus ve ertesi gin geri

getirmiglerdir.

Arastirmaci, sinif 6gretmeni ve ayni sinifta derse giren bir baska brans 6gretmeni
uygulamanin yapildigi her ders etkinlik sirasinda sinifta bulunmustur. Sinif 6gretmeni ve
brans o6gretmeninden slrecgle ilgili gdzlemlerini rapor olarak yazmalari istenmigtir.

Arastirmaci da bu silrecte gézlemledigi tim durumlarla ilgili raporlar tutmustur.
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Uygulamalar bittikten sonra 6grencilerle yari yapilandiriimis gérismeler yapilmistir.
Goriisme yapilacak dgrenciler, tipik durum 6rneklemesi ile EtTO’den elde edilen grup
ortalamalarina goére secilmistir. Bu gériismelerde 6grencilerin deneyimlerini yorumlamalari
ve bu yorumlardan yola cikarak sanal gergeklik uygulamasinin akis deneyimi ile ilgili

niteliksel olarak degerlendiriimesi amaglanmistir.

Deney ve kontrol grubundaki uygulamalar, haftada bes ders saati olarak islenen

matematik dersinin haftadaki son ders saatinde yapilmistir (Sekil 31).

1 3

Matematik Matematik 5.
Dersi Dersi Matematik
Dersi
2 4.
Matematik Matematik
Dersi Dersi

Uygulama

Sekil 31. Haftalik matematik ders saatleri ile deney ve kontrol gruplarindaki
uygulama programi

Uygulamanin yapildigi matematik dersinden onceki diger dort ders saatinde hem
deney hem de kontrol grubunda ayni ders plani ile ders islenmistir. Bu dersler sinif

ogretmenleri tarafindan islenmistir ve arastirmacinin bu derslere bir midahalesi olmamistir.
3.6.1. Deney Grubundaki Uygulama Siireci

Deney grubunda dért hafta stiren kesirler konusunda sanal gergeklik uygulamasi ile
calisma yapilmistir. Haftada toplamda bes ders saati olarak islenen matematik dersinin
haftadaki son ders saatinde deney grubunda uygulama yapilmistir. Kesfet Kurtul kazanim
sirasina goére her hafta bir bolim uygulanacak sekilde 4 bélim olarak tasarlanmis ve her

haftanin son matematik dersinde ilgili béliman kullaniimasi saglanmistir (Sekil 31).

Arastirmanin ekonomik sinirliliklarindan dolayr sinif ortaminda 10 adet sanal
gerceklik seti kullaniimistir. Siniftaki 6grenci sayisi 20'den az 10’dan fazla oldugu igin sinif
iki gruba bolinmis ve dénlsimli olarak basliklar kullaniimistir. Bir grup sanal gergeklik

g6zIliga ile calisiyorken diger grup uygulama igerisindeki senaryonun devamini tahmin
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etme ya da vyaraticihgini kullanarak senaryoyu devam ettirme calismasi yapmistir.
Uygulamanin senaryosunun ilgili kesitleri bir k&gida yazilmis ve dgrencilere bu sekilde
verilmistir. Ogrenciler ayni senaryo kagidina hikayenin devamini yazmaya calismiglardir.
Burada hikayenin devamini yazan dgdrencilerin uygulamada kaldigi yere kadar olan senaryo
ile karsilasmis olmasina ve heniz oynamadigi bdlimlerin senaryolarinin verilmemis

olmasina dikkat edilmistir.

3.6.2. Kontrol Grubundaki Uygulama Siireci

Kontrol grubunda 6grenciler App Store’da yayinlanan “Match the Fraction”, “Oh No
Fractions!”, “Fractions Lite” uygulamalari ve ¢alisma kitabi ile édrendiklerini pekistirme
calismasi yapmiglardir. Dijital egitsel uygulamalarin 6grencilerin tabletlerine kurulmasi okul
yoénetimi ve bilgi islem birimi tarafindan yapilmistir. Haftada 5 saat olan matematik dersinin
haftadaki son saatinde, haftalik ders planina gére kullanilan uygulamalar Tablo 8'de

verilmigtir.

Tablo 8. Haftalik Ders Planina Goére Kontrol Grubundaki Uygulama Dagilimi

Hafta Uygulama

1 Match the Fraction
Calisma kitabinda ilgili sayfalar

2 Fraction Lite

Calisma kitabinda ilgili sayfalar

3 Oh No Fractions!
Calisma kitabinda ilgili sayfalar

4 Calisma kitabinda problem ¢dzme etkinligi

Doért haftalik stiregte her haftanin son matematik dersinde o hafta 6grenilen konulara
yonelik calismalar yapilmistir. Bu arastirmada kontrol grubundaki uygulama sireci igin

“Mevcut yontem” ifadesi kullaniimistir.
3.6.2.1. Match the Fraction

Ogrencilere kesirlerin ne oldugunu kavratmak icin calisma kagitlari kullanmaktan gok
daha etkili oldugu iddiasiyla yayinlanan “Match the Fraction” uygulamasinin
aciklamalarinda, kesirlerin 6grencilerin kavramasi igin zor bir kavram olabilecegi ve

ogrenciler kesirleri kavrayana kadar somutlastirma ornekleri ile karsilasmalari gerektigi
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ifade edilmistir. Bu nedenle uygulamada pizza eslestirme oyununa yer verilmistir. Oyunda

o6grenci pizza pargalarini kesirlerle eslestirmektedir (Sekil 32).
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Sekil 32. Match the Fraction ekran gérintisu

“Grasshopper Apps” tarafindan gelistirilen uygulama “Seller Innovative Investments”
tarafindan AppStore sanal uygulama magazasinda egitim kategorisinde yayinlanmaktadir.
Match the Fraction uygulamasi iOS 8.0 ve Uzeri isletim sistemlerinde iPhone, iPad ve iPod

touch cihazlarinda sorunsuz ¢alismaktadir.

Uygulamada eglenceli ve ilgi c¢ekici bir seslendirme ile ipuglari verilmektedir.
Uygulamanin ¢oklu dil destegi vardir. Uygulama kullaniciya kendi eslestirme oyununu
tasarlama ve ses kaydetme imkani sundugu icin ¢oklu dil desteginde yer almayan dillerde
de igerik olusturulabilmektedir. Ayrica uygulamada yer alan metinler, oyun sesleri ve

gorseller de 6zellestirilebilmektedir (Sekil 33).
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Sound
Audio Hints
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Game Sounds
Add, edit, delote game sounds

Match Pizza to Fractions (1/10)

Match Pizza to Fractions (1/2)

EE

Match Pizza to Fractions (1/3)

a

Match Pizza to Fractions (1/4)

Sekil 33. Match the Fraction ayarlar ekrani

3.6.2.2. Fraction Lite

“Ras Dev Team” tarafindan gelistirilen ve “Seller rana

nir’ isimli profil tarafindan

AppStore sanal uygulama magazasinin egitim kategorisinde Ucretsiz olarak yayinlanan

“Fraction Lite” uygulamasi, ingilizce dilinde olup iOS 8.0 ve lizeri isletim sistemlerindeki

iPhone, iPad ve iPod touch cihazlariyla uyumlu sekilde calismaktadir.

Oldukga basit bir araylize sahip olan Faction Lite uygulamasinin mentsuinden etkinlik

turd secilmektedir. Uygulamanin menisinde kavrama (understanding), karsilastirma

(comparison), sadelestirme (reduction), ayni payda (same denominator) ve farkli payda

(different denomiantor) secenekleri yer almaktadir (Sekil 34).
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Sekil 34. Fraction Lite uygulamasi meni gorinimi

Uygulamada parga butln iliskisi, parcalarin nasil olustugu, kesirlerde islemler,
kesirlerde karsilastirma, kesirlerde sadelestirme, sekildeki gorseli kesirle ifade etme,
ondalik sayilara dénustirme, ondalik sayilarda islemler, paydasi ayni kesirlerde islemler

gibi kazanimlara yer verilmistir (Sekil 35 ve Sekil 36).

Sekil 35. Fraction Lite’ta karsilastirma ve paydalari esit kesirlerde islem yapma
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Sekil 36. Fraction Lite uygulamasinda eslestirme ¢alismasi

3.6.2.3. Oh No Fractions!

“Curious Hat” isimli AppStore profili tarafindan gelistirlen “Oh No Fractions!”
uygulamasinda o&grencilerin kesirlerle ilgili gorsellerden yola ¢ikarak karsilastirmalar
yapabilmesi hedeflenmistir (Sekil 37, Sekil 38 ve Sekil 39). Bunun yaninda kesirlerde
toplama, ¢cikarma, ¢arpma ve bélme islemleri ile ilgili etkinliklere de yer verilmistir. Uygulama

araylzu ile 6grencilere kesirler ile ilgili bilgilerini test etme imk&ni sunmaktadir.

Compare the fraction on the left with the one on the right!

LESS

Not sure? Press PLAY/PAUSE to peek!

Sekil 37. Oh No Fractions!’ta karsilastirma etkinligi
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Sekil 38. Oh No Fractions!’ta verilen kesir kadarini sekille gdosterme etkinligi

Find the mudtiplication result

Sekil 39. Oh No Fractions!’ta verilen kesir kadarini sekille gdésterme etkinligi
sonuglari

Uygulama magazada Ucretsiz olarak sunulmakta ve geligtiricileri tarafindan geri
donuslerin oldukga tatmin oldugu ifade edilmektedir. Uygulamanin gorsellestirmeleri basit,
etkili ve interaktif grafikler araciliiyla uygulamanin her adiminin kolayca kesfedebilecegi

sekilde tasarlanmistir.

Uygulama igindeki etkinliklerde, problemi ¢dzerken verilen dogru ve yanlis tim

yanitlarin istatistigi tutulmaktadir (Sekil 40). Bu 6zellik, uygulamanin sinif ortaminda
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kullanildigi  durumlarda &grencilerin  gelisimini  izlemek acgisindan olduk¢a fayda

|
RESETSTATS M DONE!

Sekil 40. Oh No Fractions!’ta etkinlik sonugclari ekran gértntisi

saglamaktadir.

oo O OO N OO

3.6.2.4. Caligsma Kitabi

Haftanin son matematik dersinde kontrol grubunda mobil uygulamalarin yani sira
calisma kitabi kullanarak etkinlikler yapiimistir. Bu etkinlikler kesirler kazanimlarinin timana
kapsamaktadir. Her hafta kullanilan calisma kitabi 6zellikle “Paydalar esit kesirlerle
toplama ve cikarma islemi yapar” ve “Kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini gerektiren
problemleri ¢bzer’” kazanimlari ile ilgili calismalarin oldugu haftada yogun olarak
kullanilmistir. Calisma kitabinin yayin ve telif haklari nedeniyle ¢alisma kitabinda yer alan

etkinliklerin igeriklerine yer verilmemistir.
3.6.3. Arastirmacinin Roli

Arastirmanin uygulandidi okulun bagli oldugu il milli egitim madarliginden arastirma
izni alinmistir (Ek-8). Arastirmaci arastirmanin yurGtildigu okulda 6gretmen olarak gérev

yapmakta olup, 6grencileri yakindan tanimaktadir.

Arastirmanin deney ve kontrol gruplarindaki uygulama streci 4 hafta, veri toplama
sureci 8 hafta surmustir. Arastirmaci deney ve kontrol grubunun sinif égretmenleri ile
toplantilar yaparak, ogretmenlere O&lceklerin uygulanmasi, gelistirilen sanal gergeklik

uygulamasi ve yari deneysel sireg ile ilgili ayrintili bilgilendirme saglamistir.

Deney ve kontrol gruplarindaki uygulama slrecindeki etkinliklerin tamami sinif

ortaminda yapilmistir. Sinif 6gretmenleri ile birlikte arastirmaci da sinifa girmistir. Sinif
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ortaminda &grencilere yapilan agiklamalar sinif 6gretmeni tarafindan yapilmistir. Yapilan
aciklamalarda 6égrencilerin slirece gonulli olarak katilabileceklerine dnemle deginilmistir.
Arastirmaci sanal gerceklik basliklarinin takilmasi sirasinda égrencilere yardimci olmus ve
sureci gézlemlemistir. Arastirmaci dlgeklerin uygulanmasi sirecinde de sinif 6gretmenine
yardimci olmakla birlikte, dgrencileri olumlu ya da olumsuz sekilde etkileyebilecek ifadeler

kullanmaktan kaginmistir.

Nitel veri toplama sirecine dahil edilen 6grencilere, verecekleri samimi yanitlarin
uygulamanin gelistiriimesine katki saglamak agisindan ¢ok énemli oldugu ve olumlu ya da
olumsuz tim duslncelerinin mutlaka ifade edilmesi gerektigi aciklanmistir. Yari
yapilandirilmis goérlismelerin yapilacagi yer olarak égrencilere, kendilerini iyi hissettikleri
fiziksel alanlardan biri olan okulun bilgisayar laboratuvari énerilmis ve bu fikir 6grenciler
tarafindan olumlu karsilanmistir. Dolayisiyla gérismeler okulun bilgisayar laboratuvarinda
gerceklestiriimistir. Gérlismelerin ses kaydinin alinmasi ile ilgili égrencilerden onay
alinmistir. Ogrencilere, samimi olarak verecekleri yanitlarin uygulamanin gelistirilmesi
acisindan degerli oldugu agiklanmistir. Ogrencilere yapilan aciklamalarda siirecte elde
edilen isim, ses kaydi ve benzeri Kigisel bilgileri belirtici verilerin bilimsel etik geregi bir
baskaslyla paylasilmayacagi, arastirmanin raporuna eklenmesi gereken durum olmasi

halinde kodlanarak eklenecegi ifade edilmistir.

3.6.4. Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmanin nicel boyutunda gecerlige ve glivenirlige yonelik tehditlere karsi tedbirler
alinmistir (Creswell, 2014). i¢ gecerliligi tehdit eden unsurlari kontrol etmek ya da bu
tehditlerin etkisini azaltmak igin yari deneysel desen kullaniimaktadir (Fraenkel, Wallen ve
Hyun, 2011). Deney ve kontrol grubunda deneysel slrecin disinda kalan matematik
derslerinde ayni program uygulanmis ve ayni etkinlikler yapilmistir. Calisma grubunda yer
alan égrenciler ayni yas aralijinda yer almaktadir. On testlere gére u¢ dederde olan
ogrencilerden ve deneysel islem silrecine kismen de olsa katilamayan o6grencilerden
toplanan veriler arastirmaya dahil edilmemistir. Hangi siniflarin deney ve kontrol grubu
olacag! yansiz olarak belirlenmistir. Bununla birlikte hangi édrencinin hangi sinifta yer
alacagi rastgele olarak belirlenmemistir. Deney ve kontrol grubu farkli binalarda oldugu icin
katihmcilarin birbirlerinden etkilenme durumu olmamistir. Dolayisiyla kontrol grubunda
farkli bir beklenti ya da deneysel isleme tepki olusmamistir. On test ve son test olarak ayni
Olcme araclari kullaniimistir. Veri analizinde 6n testin etkisini kontrol altina almak igin
kovaryans analizi yapilmistir (Blyukoztirk, 2014). Olgme araclari i¢ tutarlik katsayisi

bakimindan incelenmis ve uygulanabilir diizeyde olduklari gértlmdistir. Yari deneysel
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desen dort hafta stren deneysel islemden olusmaktadir. Deneysel islemden dért hafta
sonra kalicihk testi uygulanmistir. Boylece toplam sekiz haftada nicel verilerin tamami

toplanmistir.

Arastirmanin nitel boyutunda gecerligi ve guvenirligi saglamak icin veri gesitliligini
saglama, katilimci teyidinin alinmasi, derinlemesine betimleme yapilmasi, arastirmaci
rolindn agik bir sekilde aciklanmasi, dis denetleyicinin degerlendirmesinin alinmasi, ¢apraz
kodlama yapilmasi gibi sireglerden gecilmistir (Creswell, 2014). Bulgularin tutarlih@ini
artirmak amaciyla veri gesitlemesi yapilmis ve birden fazla veri kaynagi kullaniimistir.
Uygulama gelistirme asamasindan verilerin analizi asamasina kadar, arastirma sireci
boyunca alan uzmanlarindan gérasler alinmistir. Calisma grubundaki gonulli katilimcilarla
kimliklerinin ve bireysel bilgilerinin gizli kalacagi ve verilerin yalnizca arastirmanin amaglari
dogrultusunda kullanilacagi bilgisi paylasiimistir. Veriler toplandiktan sonra katilimci teyidi
ile elde edilen bilgilerin katilimcinin distncelerini kargiladigindan emin olunmustur. Yari
yapilandiriimis gérisme kayitlarinin dékiminin dogru bir sekilde ¢ikarilip ¢ikariimadigina
iliskin glivenirlik calismasi bir psikolojik danisman tarafindan yapilmistir. Yapilan kontrolde
bir hataya rastlanmamis ve veriler analiz igin hazir hale getirilmigtir. Toplanan veriler ve
verilerin analizleri fiziksel ve dijital olarak dosyalanmistir. Veri toplama ve deneysel islem
surecinin aktarilmasinda ayrintili betimleme yapilmis, verilerin analizi detayli olarak
aktarilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar, ilgili arastirmalarla iligkilendirilerek rapor
edilmigtir. Arastirmanin nesnel bir sekilde degerlendirebilmesi icin dis denetleyici olarak
sinif egitimi alanina doktora 6grenimine devam eden bagimsiz bir arastirmacinin,
arastirmanin tamamini incelemesi saglanmistir. Veri analizi slrecinde yapilabilecek
hatalara karsi analizler kontrol edilmistir. Verilerin dokiimtnden olusturulan kodlar ve veriler
surekli karsilastirilarak kodlarin tutarhligi saglanmistir. Nitel verilerin analizinde, Bilgisayar
Teknolojileri béliminde égretim Uyesi olan ve akis kurami hakkinda bilgi sahibi olan iki alan
uzmani ile birlikte caligilarak ¢capraz kodlama yapiimis ve kodlarin ifadelerle 6rtistigu
goOrulmustir. Miles ve Huberman (1994) tarafindan énerilen [Glvenirlik = Goéras Birligi /
(Gérus Birligi + Gortus Ayrihdn)] formuld kullanilarak arastirmacilar arasindaki tutarlik
incelenmis ve uyusum orani %92 (0,923) olarak bulunmustur. Kodlamacilar arasindaki
uyusum oraninin %90 (0,9) ve Uzerinde bir degerde olmasi galismanin glvenirliginin

istenen dizeyde oldugu anlamina gelmektedir (Miles ve Huberman, 1994).
3.7. Verilerin Analizi

Bu bdlimde arastirmada elde edilen verilerin analiz slirecine yer verilmistir. Karma

yontem kullanilarak yuritilen arastirmada elde edilen nicel ve nitel veriler ayri ayri analiz
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edilmis ve daha sonra bir arada ele alinmistir (Creswell, 2014). Ele alinan akis kurami
gercevesinde toplanan nicel ve nitel veriler yan-yana karsilastirma yoluyla birlestirilerek

yorumlanmistir (Creswell ve Plano Clark, 2015).
3.7.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel verilerinin analizi yapilmadan énce 6l¢eklerden elde edilen puanlar
bilgisayar ortamina aktarilarak veriler analiz i¢cin hazirlanmistir. Analizler SPSS yazilimi

kullanilarak yapilmistir.

Deney ve kontrol grubundan elde edilen nicel verilerin normal dagilim goésterip
go6stermediginin belirlenmesi amaciyla Shapiro-Wilk (Field, 2009; George ve Mallery, 2010;

Gravetter ve Wallnau, 2014) sinamasi yapilmistir (Tablo 9).

Tablo 9. ABT On Test, Son Test, Kalicilik Testi, EtTO, MDBO On Test ve Son Test
Shapiro-Wilk Normallik Bulgulari

Olgme Araci Grup istatistik sd p
Deney 0,932 32 0,043
On test
Kontrol 0,941 32 0,078*
Deney 0,955 32 0,195*
ABT Son test
Kontrol 0,948 32 0,129*
Deney 0,945 32 0,101*
Kalicilik testi
Kontrol 0,943 32 0,093*
Deney 0,958 32 0,240*
EtTO (iki 8lgiimiin ortalama puani)
Kontrol 0,955 32 0,201*
Deney 0,910 32 0,011
On test
Kontrol 0,976 32 0,664*
MDBO
Deney 0,919 32 0,020
Son test
Kontrol 0,971 32 0,538*
* p>0,05

Tablo 9 incelendiginde, ABT 6n test, ABT son test, ABT kalicilik testi, EtTO, MDBO
dn test ve MDBO son test icin elde edilen verilerde, deney grubundaki ABT 6n test, MDBO

dn test ve MDBO son testin disindaki tiim veri setinin normal dagihm gésterdigi istatistiksel
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olarak gériilmektedir (p>0,05). Deney grubundaki ABT 6n test, MDBO 6n test ve MDBO
son test degerlerinin Shapiro-Wilk testinde 0,05 degerinin tGzerinde bulunmasi nedeniyle bu
testlerin carpiklik katsayilari incelenmistir. 50’den kiglk gruplarla yirdtilen calismalarda,
Shapiro-Wilk testinde verilerin normal dagilm géstermedigi ancak c¢arpiklik katsayisi ve
basiklik katsayisinin standart hataya bélinmesi ile elde edilen indekslerin +1,96 ve -1,96
degerleri arasinda oldugu durumlarda verilerin normal dagildigi varsayilmaktadir (Field,
2009; George ve Mallery, 2010; Gravetter ve Wallnau, 2014). Bu nedenle c¢arpiklik ve

basiklik katsayilari géz dnlinde bulundurulmustur (Tablo 10).

Tablo 10. Carpiklik ve Basiklik Katsayilari

Olgme Araci Grup Carpikhik Basikhk
Deney -0,342 -0,936
On test
Kontrol -0,073 -1,104
Deney -0,238 -0,704
ABT Son test
Kontrol -0,552 -0,012
Deney -0,112 -1,179
Kalicilik testi
Kontrol -0,612 0,355
Deney -0,314 -0,846
EtTO (iki 8lgimiin ortalama puani)
Kontrol -0,435 -0,774
Deney -0,920 0,471
On test
Kontrol 0,034 -0,456
MDBO
Deney -1,147 1,706
Son test
Kontrol -0,323 -0,109

Tablo 10 incelendiginde deney grubu ABT 6n testi carpiklik katsayisinin -0,342 ve
basiklik katsayisinin -0,936, MDBO 6n testi carpiklik katsayisinin -0,92 ve basiklik
katsayisinin 0,471, MDBO son testin carpiklik katsayisinin -1,147 ve basiklik katsayisinin
1,706 oldugu gorilmektedir. Basiklik ve garpiklik katsayilarinin standart hataya boéliinmesi
ile basiklik ve ¢arpiklik indeksleri hesaplanmis ve bu indekslerin +1,96 ve -1,96 degerleri
arasinda yer almasindan dolayi verilerin normal dagilim sergiledigi saptanmistir (Field,
2009; George ve Mallery, 2010; Gravetter ve Wallnau, 2014).
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Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin ABT 6n testten aldiklari puanlarinin
gruplar arasinda farklilk gosterip géstermedigini ortaya koymak amaciyla bagimsiz gruplar
icin t testi yapiimistir. Deney grubunda ABT 06n test ve son test puanlari arasinda farklilk
olup olmadigini belirlemek Gzere esli drneklem t testi yapiimistir. Kontrol grubunda ABT 6n
test ve son test puanlari arasinda farklilik olup olmadigi belirlemek Uzere esli érneklem t

testi yapiimigtir.

Gruplarin ABT 6n test puanlarina gére duzeltilmis son test puanlari arasinda gézlenen
farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigina bakmak icin kovaryans analizi yapilmistir.
Kovaryans analizi 6n testin etkisini kontrol altina almak i¢in yapilabilmektedir (Blyukoztirk,
2014). Gruplarin ABT son test puanlarina gore duzeltilmis kalicilik testi puanlari arasinda
g6zlenen farkin istatistiksel olarak anlaml olup olmadidina bakmak icin de kovaryans

analizi yapiimistir.

Deney ve kontrol gruplarinda MDBO 6n test ortalama puanlari arasinda anlami bir
farklilk olup olmadigina bakmak icin bagimsiz gruplar t testi yapiimistir. Ayni sekilde
gruplarda MDBO son test ortalama puanlari arasinda anlaml bir farklilk olup olmadigina
bakmak icin de bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda MDBO
duyussal baghlik, sosyal baglilik ve bilissel baglilik alt boyutlarina yénelik olarak, on test
ortalama puanlar arasinda anlamli bir farklihk gosterip géstermedigine bakmak icin de
bagimsiz gruplar t testi yapiimistir. Deney ve kontrol gruplarinda MDBO alt boyutlarinda
son test ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina bakmak icin, 6n test
ortalama puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmasi durumunda, 6n test

ortalama puanlari kontrol altina alinarak kovaryans analizleri yapilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda EtTO ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigina bakmak igin bagimsiz gruplar t testi yapiimistir. Ayni sekilde deney ve
kontrol gruplarinda EtTO alt boyutlarinin ortalama puanlari arasinda anlamii bir farkhlik olup

olmadigina bakmak icin de bagimsiz gruplar t testi yapiimistir.

Gruplar arasindaki farkin anlamli gcikmasi durumunda etki blyUklGgu icin eta-kare (n2)
degerleri incelenmistir. Eta-kare degerlerinin hesaplanmasinda asagidaki formuller
kullaniimaktadir (Cohen, 1988):

e Bagimsiz gruplar t-testi igin; n? =t/ (2 + (N1 + N2) - 2)
e Egli 6rneklem t-testi icin; n> =t/ (t* + N - 1)
o Tek y0n|u VaryanS anaI|Z| |Q|n, r]2 = KT (Gruplar arast) / KT (Toplam)

e Tek degiskenli varyans analizi igin; N? = KT (Gruplar arasi) / KT (Diizeltiimis toplam)
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Kovaryans analizlerinde etki blyUkligu incelenirken 0,6 ve daha ylksek degerlere
sahip olan kismi eta-kare (n,?) degeri dikkate alinmistir (Richardson, 2011). Etki
blyUkligini gosteren eta-kare; 0,01’den kiglk bir degerde ise etkisiz, 0,01 ile 0,059 degeri
arasinda ise kugik, 0,06 ile 0,139 degeri arasinda ise orta ve 0,14 ve Uzeri degerlerde ise
genis olarak tanimlanmistir (BUyukoztirk, 2015; Cohen, 1988). Kismi eta-kare
yorumlamasinda ise 0,01, 0,09 ve 0,25 degerlerine esit ya da yakin etki buyuklikleri
siraslyla kiglk, orta ve buyuk olarak yorumlanmaktadir (Cohen, 1988). Gruplar arasindaki
farkin istatistiksel olarak anlamh bulunmadi§i durumlarda ise etki blyUkligu yerine
istatistiksel glic degerleri verilmistir. istatistiksel glicii anlamlilik seviyesi, etki biiyiikliigi ve
drneklem sayisi etkilemektedir (Capik, 2014). istatistiksel giic degerinin 0,80 ve altinda bir
saylya karsilik gelmesi durumunda istatistiksel glicin zayif oldugu ve daha buyilk ¢alisma
gruplari ile calisildiginda gruplar arasindaki fark degerinin anlamh g¢ikmasinin mimkin
olabilecegi bilinmektedir (Akbulut, 2010; Ellis, 2010).

3.7.2. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmanin nitel verilerinin incelenmesinde icerik analizi tirlerinden, bir bireyin
diusuncelerindeki olumlu ve olumsuz yanlar hakkinda bilgi edinmeyi saglayan, degerlendirici
analiz (Tavsancil ve Aslan, 2001) kullanilmistir. icerik analizinde elde edilen veriler,
aciklayici olabilecek kavramlar ele alinarak bir araya getirilmektedir (Silverman, 2001). Bu
islem verilerin kodlanmasi, iligkili kodlarin bir araya getirilerek temalarin olusturulmasi ve

temalarin agiklanmasi siirecinden olusmaktadir (Creswell, 2014; Yildirim ve Simsek, 2016).

Katilimcilarla yapilan yari yapilandiriimis gérismelerde ses kaydi alinmis ve veri
analizi surecinde bu kayitlarin kelimesi kelimesine dékimu (transkript) ¢ikarilmistir. Gézlem
raporlari ve égrenci notlari ile birlikte yari yapilandirilmis goriismelerden ¢ikarilan dokimler
akis kuramiyla ilgili kavramlar g6z ©6nlnde bulundurularak incelenmistir. Verilerin
kodlanmasi bilgisayar ortaminda NVivo yazilimi kullanilarak yapilmistir. Akis kurami alt
boyutlarindan yola cikilarak kodlar belirlenmistir (Strauss ve Corbin, 1990). Ancak akis
kuramindan yola ¢ikilarak olusturulan kodlar diginda yeni kodlarin olusturulabilme olasiligi
disiinilerek arastirmanin nitel veri analizi igin icerik analizinden faydalaniimistir. icerik
analizinde verilerin kodlanmasi iglemi yapilirken “verilerden c¢ikarilan kavramlara gore
kodlama”, “6nceden belirlenmis kavramlara gére yapilan kodlama” ve “genel bir ¢ergeve
icinde kodlama” tirleri kullanilabilmektedir (Strauss ve Corbin, 1990; Yildirrm ve Simsek,
2016). Bu calismada kodlama tlrlerinden “genel bir g¢erceve icinde kodlama” tird
kullaniimistir (Fraenkel ve Wallen, 2006; Yildirnrm ve Simsek, 2016). Genel bir gergeve

icinde kodlama, diger iki kodlama tirinin ikisinin birlikte kullanildigi kodlama traddr.
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Dolayisiyla hem arastirmanin temelini olusturan kavramsal gergeveden cgikarilan kodlar
kullaniimis hem de verilerden yeni kodlar Gretilmistir. Kuramsal ¢ergeveden ¢ikarilan kodlar
ve verilerden Uretilen yeni kodlar kodlama tablosuna eklenmistir. Kodlama guvenirligini
belirlerken diger kodlayiciya kodlarin taniminin verilmesini saglamak amaciyla kodlama
tablosu olusturulmustur. Bdylece kodlar arasi tutarlihin maksimum hale gelmesi
saglanmistir (Creswell, 2014). Veri setinin tamami kodlandiktan sonra, benzer kodlar uygun
temalarla iligkilendirilmigtir. Verilerin analizi asamasinda, oyun tasarimi ve egitsel oyun
alaninda uzman ve akig kurami ile ilgili galismalar yapmis olan bir arastirmaciyla galisarak
verilerin iligkili oldugu kategorilere uygunlugu bakimindan incelenmesi saglanmistir ve
goris birligi gozetilerek temalar netlestirilmistir (Brantlinger, Jimenez, Klingner, Pugach ve
Richardson, 2005; Creswell, 2014; Guba, 1981; Patton, 2002).



IV. BOLUM

4. BULGULAR

ilkokul dérdiincii sinif matematik dersi kesirler konusunda sanal gergeklik
uygulamasinin gelistiriimesinin ve farkl dediskenler acgisindan etkisinin incelenmesinin
amagclandigi arastirmada elde edilen bulgular bu boélimde yer almaktadir. Bulgular,

arastirmanin alt problemlerinden yola ¢ikilarak, basliklar halinde sunulmustur.
4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemi ile ilgili Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari
testinden elde edilen 6n test ve son test ortalama puanlari arasinda anlaml bir fark var
midir?” seklinde tanimlanmistir. Bu alt problemle ilgili digme araci olarak Akademik Basari
Testi (ABT) kullaniimistir.

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin on test olarak uygulanan Akademik Basari
Testinden aldiklari ortalama puanlarinin gruplar arasinda farklihk gosterip géstermedigini
ortaya koymak amaciyla bagimsiz gruplar icin t testi yapiimistir (Tablo 11). Ortalama
puanlarinda varyanslarin esit olup olmadigi Levene testi ile test edilmis ve bu testte

anlamlilik degeri 0,47 olarak saptandigi icin varyanslarin esit oldugu varsayilmistir (p>0,05).

Tablo 11. ABT On Test Puanlari Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari

Grup N X S t sd p Gug
Deney 32 9,66 3,14

-1,72 62 0,090 0,40
Kontrol 32 11,06 3,39
p>0,05

ABT’de deney grubunun 6n test puan ortalamasi 9,66, kontrol grubunun 6n test puan
ortalamasi 11,06 olarak hesaplanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin ABT’den elde edilen
on test puanlarinin karsilastiriimasi igin yapilan bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gére
deney ve kontrol gruplarinin n test puanlari istatistiksel olarak farkhlik géstermemektedir
(toos = -1,72). Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin kesirler konusundaki bilgi

dizeylerinin farkh olmadigi gérilmektedir.
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Deney grubunda ABT 06n test ve son test puan ortalamalari arasinda farkhlik olup

olmadigini belirlemek lzere esli drneklem t testi yapilmistir (Tablo 12).

Tablo 12. Deney Grubu ABT On Test ve Son Test Puanlari Esli Orneklem t Testi

Sonuglari
Testler N X S t sd P n?
On Test 32 9,66 3,14
-14,68 31 0,000* 0,87
Son Test 32 18,13 3,80
*p<0,05

Yapilan esli drneklem t testi sonucunda deney grubunda én test ve son test ABT puan
ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihk bulunmustur (t=-14,68; p<0,05;
n?=0,87). Dolayisiyla, deney grubunda uygulanan yéntemin 6grencilerin akademik
basarilarini artirdigi gérilmektedir. Etki buyUkligu degeri incelendiginde testler arasindaki
bu farkin genis diizeyde bir etki buyUklugu ile temsil edildigi séylenebilir. Diger bir deyisle,
deney grubunda uygulanan yéntem, égrencilerin ABT puanlarindaki degisikligin %87’sini

aciklamaktadir.

Kontrol grubunda ABT 6n test ve son test puanlari arasinda farkhlik olup olmadigini

belirlemek Gzere esli 6rneklem t testi yapilmistir (Tablo 13).

Tablo 13. Kontrol Grubu ABT On Test ve Son Test Puanlari Esli Orneklem t Testi

Sonuglari
Testler N X S t sd P n?
On Test 32 11,06 3,39
-14,22 31 0,000* 0,87
Son Test 32 19,53 2,30
* p<0,05

Yapilan egli drneklem t testi sonucuna goére kontrol grubunda ABT 6n test ve son test
puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu saptanmistir (t=-
14,22; p<0,05; 1?=0,87). Kontrol grubunda uygulanan ydntemin 6grencilerin akademik
basarilarini artirdigi goérilmektedir. Etki buyUkligu degeri incelendiginde gruplar arasindaki
bu farkin genis diizeyde bir etki bUyUtklugu ile temsil edildigi séylenebilir. Diger bir deyisle,
kontrol grubunda uygulanan yontem, égrencilerin ABT puanlarindaki degisikligin %87’sini

aciklamaktadir.
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4.2. Arastirmanin ikinci Alt Problemi ile ilgili Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda uygulanan yéntemlerin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisi arasinda anlaml bir farklihk var midir?” seklinde

tanimlanmigtir.

Ogrencilerin ABT son test puanlari arasinda deneysel islemin etkili olup olmadigini
on testin etkisini kontrol altina alarak test etmek amaciyla kovaryans analizi yapilarak
gruplar karsilastirimistir. Son test olarak uygulanan ABT deney grubu égrencileri ve kontrol

grubu égrencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14. ABT Son Test Puanlarinin Tanimlayici istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmig X
Deney 32 18,13 3,80 18,44
Kontrol 32 19,53 2,30 19,22

Tablo 14 incelendiginde deney grubunun son test puani 18,13, kontrol grubunun son
test ortalama puani 19,53 olarak hesaplanmistir. ABT son testinin dizeltiimis puanlari
deney grubu icin 18,44, kontrol grubu icin 19,22’dir. Gruplarin 6n test puanlarina gore
dizeltiimis son test puanlari arasinda gdzlenen farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigina iligskin yapilan tek faktérli kovaryans analizi (ANCOVA) Tablo 15'te verilmistir.

Yapilan Levene testinde varyanslarin homojen oldugu gértlmustir (p=0,11>0,05).

Tablo 15. ABT On Test Puanlarina Gére Son Test Puanlarinin Tek Faktorli
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p Glg
On Test 131,92 1 131,92 16,78 0,000 0,98
Grup 9,24 1 9,24 1,18 0,282 0,19
Hata 479,55 61 7,86

Toplam 23331,00 64

p>0,05

Kovaryans analizi sonucglarina gbre deney ve kontrol grubu puanlari
karsilastirildiginda, gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigi gértlmektedir (F1.61)=1,18;
p>0,05). Deney ve kontrol grubunda uygulanan yontemlerin 6grencilerinin akademik
basarilarina etkileri arasinda bir fark bulunmamistir. istatistiksel giic degerinin 0,80 ve

altinda bir sayiya karsilik geldigi gorilmektedir. Bu durumda istatistiksel gliictin zayif oldugu
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ve daha buylk ¢alisma gruplari ile ¢alisildiginda gruplar arasindaki fark degerinin anlaml

¢ikmasinin mimkin olabilecegi bilinmektedir (Akbulut, 2010; Ellis, 2010).

Son test yapildiktan 4 hafta sonra deney ve kontrol grubu édrencilerine kalicilik testi
uygulanmistir. Kalicilik testi ortalama puanlar arasinda karsilastirma yapmak igin
kovaryans analizi yapilmistir. Kalicilik testi olarak uygulanan ABT deney grubu 6grencileri

ve kontrol grubu égrencilerinin tanimlayici istatistikleri Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16. Kalicilik Testi Puanlarinin Tanimlayici Istatistikleri

Grup N X S Diizeltilmig X
Deney 32 19,53 3,21 19,93
Kontrol 32 20,38 3,08 19,98

Tablo 16 incelendiginde deney grubunun kalicilik testi ortalama puani 19,53, kontrol
grubunun kalicilik testi ortalama puani 20,38 olarak hesaplanmistir. Kalicilik testinin
dizeltilmis puanlari deney grubu icin 19,93, kontrol grubu igin 19,98'tir. Gruplarin son test
puanlarina goére dizeltiimis kalicilik testi puanlari arasinda gdzlenen farkin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadigina iligkin yapilan kovaryans analizi Tablo 17°de verilmistir.

Yapilan Levene testinde varyanslarin homojen oldugu goérilmustar (p=0,71>0,05).

Tablo 17. ABT Son Test Puanlarina Gére Kalicilik Testi Puanlarinin Kovaryans
Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p Glg
Son Test 197,49 1 197,49 28,96 0,000 1,00
Grup 0,03 1 0,03 0,00 0,947 0,05
Hata 415,98 61 6,82

Toplam 26105,00 64

p>0,05

Kovaryans analizi sonuglarina goére kalicilik testi puanlari karsilastirildiginda, gruplar
arasinda anlamli bir farkin olmadigi saptanmistir (F(1.61y=0,00; p>0,05). Dolayisiyla, deney
ve kontrol grubundaki &grencilerin kesirler konusunu ayni dizeyde hatirladiklar

gOrulmektedir.
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4.3. Arastirmanin Ugiincii Alt Problemi ile ilgili Bulgular

Arastirmanin Gglncu alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik
dersine bagliliklari arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde tanimlanmistir. Bu alt

problemle ilgili dlgme araci olarak Matematik Dersine Baglilik Olgegi (MDBO) kullaniimistir.

Ogrencilerin MDBO 6n test ve son test ortalama puanlarina ait tanimlayici istatistikler

Tablo 18'de verilmistir.

Tablo 18. MDBO Puanlarinin Tanimlayici Istatistikleri

MDB 6n test MDB son test
Grup N X S X S
Deney 32 3,18 0,63 3,18 0,52
Kontrol 32 3,39 0,32 3,01 0,45

Deney grubunun MDBO 6n test ortalama puani 3,18 ve son test ortalama puani 3,18
iken, kontrol grubunun MDBO 6n test ortalama puani 3,39 ve son test ortalama puani
3,01°tdr.

Deney ve kontrol gruplarinda MDBO 6n test ortalama puanlari arasinda anlami bir

farklilik olup olmadigina bakmak icin bagimsiz gruplar t testi yapilmistir (Tablo 19).

Tablo 19. MDBO On Test icin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari

Grup N X S t sd p Gug
Deney 32 3,18 0,63

-1,64 62 0,107 0,36
Kontrol 32 3,39 0,32
p>0,05

Bagimsiz gruplar t testi sonuglarina gére deney ve kontrol grubu MDBO 6n test
ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda anlamh bir farkin olmadigi
gorulmektedir (t2=-1,64; p>0,05). Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin matematik

dersine baghliklarinin ayni diizeyde oldugu belirlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda MDBO son test ortalama puanlari arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigina bakmak icin bagimsiz gruplar t testi yapilmistir (Tablo 20).
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Tablo 20. MDBO Son Test icin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuclari

Grup N X S t sd p Gug
Deney 32 3,18 0,52

1,40 61 0,166 0,28
Kontrol 32 3,01 0,45
p>0,05

Bagimsiz gruplar t testi sonuglarina gére deney ve kontrol grubu MDBO son test
ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda anlamh bir farkin olmadigi
gorulmektedir (t61=1,40; p>0,05). Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin matematik

dersine baghliklarinin farkhlik géstermedigi saptanmistir.

Ogrencilerin duyussal, sosyal ve bilissel baghlik alt boyutlarinin 6n test ve son test

ortalama puanlarina ait tanimlayici istatistikler Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. MDBO Alt Boyutlari Puanlarinin Tanimlayici istatistikleri

MDBO 6n test MDBO son test

Alt boyut Grup N X S X S
Deney 32 3,22 0,83 3,43 0,68
o Kontrol 32 3,68 0,42 3,56 0,51
Deney 32 2,98 0,74 2,62 0,81
> Kontrol 32 2,99 0,69 2,11 0,88
Deney 32 3,35 0,63 3,50 0,50
o Kontrol 32 3,49 0,44 3,37 0,49

DB: Duyussal Baglilik, SB: Sosyal Baglilik, BB: Biligssel Baglilik

Deney grubunun MDBO duyussal baglilik alt boyutuna iliskin 6n test ortalama puani
3,22 ve son test ortalama puani 3,43 iken, kontrol grubunun MDBO duyussal baglhlik alt
boyutuna iligkin 6n test ortalama puani 3,68 ve son test ortalama puani 3,56'dir. Deney
grubunun MDBO sosyal baghlik alt boyutuna iligkin 6n test ortalama puani 2,98 ve son test
ortalama puani 2,62 iken, kontrol grubunun MDBO sosyal baglilik alt boyutuna iliskin 6n
test ortalama puani 2,99 ve son test ortalama puani 2,11’dir. Deney grubunun MDBO
bilissel baghlik alt boyutuna iligkin 6n test ortalama puani 3,35 ve son test ortalama puani
3,50 iken, kontrol grubunun MDBO biligsel bagdlhlik alt boyutuna iliskin 6n test ortalama puani

3,49 ve son test ortalama puani 3,37°dir.
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Deney ve kontrol gruplarinda MDBO duyussal, sosyal ve bilissel baglilik alt
boyutlarina yonelik 6n test ortalama puanlari arasinda ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigina bakmak icin bagimsiz gruplar t testi yapiimistir
(Tablo 22).

Tablo 22. MDBO Alt Boyutlari igin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonugclari

Alt Boyut Test t sd p n? Gug
On Test -2,78 62 0,007* 0,11 -
DB
Son Test -0,87 57 0,386 - 0,14
On Test -0,09 62 0,931 - 0,05
SB
Son Test 2,40 62 0,020* 0,09 -
On Test -1,04 62 0,304 - 0,18
BB
Son Test 1,07 62 0,290 - 0,18
DB: Duyussal Baglilik, SB: Sosyal Baglilik, BB: Biligssel Baglilik
* p<0,05

Bagimsiz gruplar t testi sonuglarina gére deney ve kontrol grubu duyussal baglilik alt
boyutuna ait 6n test ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda kontrol grubu
lehine anlamli bir farkin oldugu gériulmektedir (t2=-2,78; p<0,05; 1?=0,11). On test
puanlarina goére, kontrol grubu o6grencilerinin duyussal bagliliklari, deney grubundaki
ogrencilerinin - duyussal badlliklarindan daha yUksektir. Etki buydklaga degeri
incelendiginde gruplar arasindaki bu farkin orta diizeyde bir etki blyUkIigu ile temsil edildigi
sOylenebilir. Duyusgsal bagliik alt boyutundaki farkliigin %11’i grup degiskeni ile
aciklanmaktadir. Deney ve kontrol grubu duyussal bagllik alt boyutuna ait son test ortalama
puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigi gértlmektedir (ts7=-
0,87; p>0,05). Ancak 6n test ortalama puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olmasindan dolayi, MDBO duyussal bagdlhlik alt boyutuna yénelik son test ortalama
puanlari arasinda anlamli bir farkllik olup olmadigina bakmak igin, 6n test ortalama puanlari

kontrol altina alinarak kovaryans analizi yapiimistir (Tablo 23).
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Tablo 23. Duyussal Baglilik On Test Puanlarina Gére Son Test Puanlarinin
Kovaryans Analizi Sonuglari

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p Glg
On Test 10,05 1 10,05 49,48 0,000 1,00
Grup 0,31 1 0,31 1,55 0,219 0,23
Hata 12,39 61 0,20 1,00
Toplam 805,32 64

p>0,05

Kovaryans analizi sonuclarina gére de deney ve kontrol grubu duyussal bagllik alt
boyutuna ait son test ortalama puanlari arasinda anlamli bir farkin olmadigi goértlmektedir
(F(1-61y=1,55; p>0,05). Bu durum, gruplarda uygulanan yontemlerin duyussal bagliligi ayni

dizeyde etkiledigini gbstermektedir.

Tablo 22’deki bagimsiz gruplar t testi sonuglarina gére deney ve kontrol grubu sosyal
baglilik alt boyutuna ait 6n test ortalama puanlari karsilastinildiginda, gruplar arasinda
anlamh bir farkin olmadi§i gérilmektedir (t2=-0,09; p>0,05). Bagimsiz gruplar t testi
sonugclarina gére deney ve kontrol grubu sosyal baglilik alt boyutuna ait son test ortalama
puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda deney grubu lehine anlaml bir farkin oldugu
gériilmektedir (ts2=2,40; p<0,05; n2=0,09). Bu durum, deney grubunda uygulanan ydéntemin,
kontrol grubunda uygulanan ybénteme go6re, sosyal baglhgr daha fazla etkiledigini
goOstermektedir. Etki blyukligi degeri incelendiginde gruplar arasindaki bu farkin orta
dizeyde bir etki buydkligu ile temsil edildigi séylenebilir. Sosyal baghlik alt boyutundaki
farkliigin %9’u grup degiskeni ile agiklanmaktadir.

Tablo 22’deki bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gére deney ve kontrol grubu biligsel
baglilik alt boyutuna ait 6n test ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda
anlamh bir farkin olmadigi gértlmektedir (ts2=-1,04; p>0,05). Benzer sekilde deney ve
kontrol grubu biligssel bagllik alt boyutuna ait son test ortalama puanlari karsilastirildiginda,
gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadidi goértlmektedir (ts2=1,07; p>0,05). Gruplar
arasinda anlaml bir farkin olmamasi, gruplarda uygulanan yéntemlerin bilissel bagliligi ayni

dizeyde etkiledigini gbstermektedir.

4.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemi ile ilgili Bulgular

Arastirmanin dordincli alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akis

deneyimleri arasinda anlamli bir farklihk var midir?” seklinde tanimlanmistir. Bu alt
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problemle ilgili dlcme araci olarak Etkinlik Tecriibe Olgegi (EtTO) kullanilimistir. EtTO,
kesirler konusunun islendigi ilk matematik dersinden sonra ve son matematik dersinden

sonra uygulanmistir.

Ogrencilerin EtTO ortalama puanlarina ait tanimlayici istatistikler Tablo 24'te

verilmigtir.

Tablo 24. EtTO Puanlarinin Tanimlayici istatistikleri

Grup N X S
Deney 32 417 0,48
Kontrol 32 3,89 0,53

Deney grubunun EtTO ortalama puani 4,17 iken, kontrol grubunun EtTO ortalama

puani 3,89°dur.

Deney ve kontrol gruplarinda EtTO ortalama puanlari arasinda anlaml bir farklilik

olup olmadidina bakmak icin bagimsiz gruplar t testi yapilmistir (Tablo 25).

Tablo 25. EtTO icin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari

Grup N X S t sd p n?
Deney 32 4,17 0,48

2,28 61 0,026* 0,08
Kontrol 32 3,89 0,53
* p<0,05

Bagimsiz gruplar t testi sonuglarina gére deney ve kontrol grubu EtTO ortalama
puanlari karsilastirildiginda, gruplar arasinda istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamli
bir farkin oldugu gériilmektedir (t51=2,28; p<0,05; n?=0,08). Bir baska deyisle, deney
grubundaki &grenciler, kontrol grubundaki &grencilere gbére daha fazla akis deneyimi
yasamiglardir. Etki buydkligi degeri incelendiginde gruplar arasindaki bu farkin orta
diizeyde bir etki blyUkIigu ile temsil edildigi séylenebilir. EtTO puanlarindaki farkhiligin %8'i
grup degiskeni ile agiklanmaktadir.

Ogrencilerin EtTO alt boyutlarina iligkin ortalama puanlarina ait tanimlayici istatistikler

Tablo 26’da verilmistir.
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Tablo 26. EtTO Alt Boyutlari Puanlarinin Tanimlayici istatistikleri

Alt boyut Grup N X S

Deney 32 4,21 0,57
GZBD

Kontrol 32 3,98 0,73

Deney 32 3,87 0,60
EFB

Kontrol 32 3,26 1,09

Deney 32 413 0,69
AH

Kontrol 32 4,24 0,73

Deney 32 4,20 0,61
BG

Kontrol 32 4,21 0,70

Deney 32 4,28 0,51
GO

Kontrol 32 3,92 0,67

Deney 32 4,26 0,58
KD

Kontrol 32 4,08 0,76

Deney 32 4,25 0,58
KFA

Kontrol 32 3,74 1,06

Deney 32 3,98 0,70
ZD

Kontrol 32 3,66 0,87

Deney 32 4,43 0,60
AUD

Kontrol 32 3,99 0,76

GZBD: Goérev Zorlugu/Beceri Dengesi, EFB: Eylem-Farkindalik Birlesimi, AH: Acik Hedefler,
BG: Belirli Geribildirim, GO: Géreve Odaklanma, KD: Kontrol Duygusu,
KFA: Kendilik Farkindaliginin Azalmasi, ZD: Zamanin Déntsimu, AUD: Amaca Ulagsma Deneyimi

Deney grubunun EtTO alt boyutlarindan gérev zorlugu/beceri dengesi alt boyutuna
iliskin ortalama puani 4,21 iken, kontrol grubunun gdérev zorlugu/beceri dengesi alt boyutuna
iliskin ortalama puani 3,98’dir. Deney grubunun EtTO alt boyutlarindan eylem-farkindalik
birlesimi alt boyutuna iliskin ortalama puani 3,87 iken, kontrol grubunun eylem-farkindalik
birlesimi alt boyutuna iliskin ortalama puani 3,26'dir. Deney grubunun EtTO alt

boyutlarindan agik hedefler alt boyutuna iliskin ortalama puani 4,13 iken, kontrol grubunun
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acik hedefler alt boyutuna iligkin ortalama puani 4,24'tir. Deney grubunun EtTO alt
boyutlarindan belirli geribildirim alt boyutuna iligskin ortalama puani 4,20 iken, kontrol
grubunun belirli geribildirim alt boyutuna iliskin ortalama puani 4,21’dir. Deney grubunun
EtTO alt boyutlarindan goéreve odaklanma alt boyutuna iligkin ortalama puani 4,28 iken,
kontrol grubunun géreve odaklanma alt boyutuna iligskin ortalama puani 3,92’dir. Deney
grubunun EtTO alt boyutlarindan kontrol duygusu alt boyutuna iligkin ortalama puani 4,26
iken, kontrol grubunun kontrol duygusu alt boyutuna iliskin ortalama puani 4,08dir. Deney
grubunun EtTO alt boyutlarindan kendilik farkindaliginin azalmasi alt boyutuna iligkin
ortalama puani 4,25 iken, kontrol grubunun kendilik farkindaliginin azalmasi alt boyutuna
iliskin ortalama puani 3,74’tiir. Deney grubunun EtTO alt boyutlarindan zamanin déntisimi
alt boyutuna iligkin ortalama puani 3,98 iken, kontrol grubunun zamanin donisimu alt
boyutuna iliskin ortalama puani 3,66’dir. Deney grubunun EtTO alt boyutlarindan amaca
ulasma deneyimi alt boyutuna iligskin ortalama puani 4,43 iken, kontrol grubunun amaca

ulasma deneyimi alt boyutuna iligkin ortalama puaninin 3,99 oldugu goériimektedir.

Deney ve kontrol gruplarinda EtTO alt boyutlari ortalama puanlari arasinda anlamli

bir farklilik olup olmadidina bakmak igin bagimsiz gruplar t testi yapilmistir (Tablo 27).

Tablo 27. EtTO Alt Boyutlari icin Bagimsiz Gruplar t Tesi Sonuclari

Alt Boyut t Sd p 2 Gug
GZBD 1,43 59 0,157 - 0,29
EFB 2,77 62 0,007* 0,11 -
AH -0,62 62 0,538 - 0,09
BG -0,95 61 0,925 - 0,05
GO 2,40 58 0,020* 0,09 -
KD 1,04 58 0,303 - 0,18
KFA 2,42 62 0,019* 0,09 -
ZD 1,60 59 0,115 - 0,35
AUD 2,57 59 0,013* 0,10 -

GZBD: Goérev Zorlugu/Beceri Dengesi, EFB: Eylem-Farkindalik Birlesimi, AH: Acik Hedefler,

BG: Belirli Geribildirim, GO: Géreve Odaklanma, KD: Kontrol Duygusu,

KFA: Kendilik Farkindaliginin Azalmasi, ZD: Zamanin Déntsimu, AUD: Amaca Ulagsma Deneyimi
* p<0,05

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt

boyutlarindan gérev  zorlugu/beceri dengesi alt boyutu ortalama puanlari
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karsilastirildiginda, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigi
gorulmektedir (ts9=1,43; p>0,05).

Bagimsiz gruplar t testi sonuglarinda deney ve kontrol grubu EtTO alt boyutlarindan
eylem-farkindalik birlesimi alt boyutu ortalama puanlarn karsilastinldiginda, gruplar
arasinda istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamlh bir farkin oldugu goériimektedir
(t62=2,77; p<0,05; n?=0,11). Etki buyukliglu degeri incelendiginde gruplar arasindaki bu
farkin orta dizeyde bir etki blyUkliga ile temsil edildigi sGylenebilir. Bir baska deyisle,
eylem-farkindalik  birlesimi alt boyutundaki farkliigin %11’ grup degiskeni ile

aciklanmaktadir.

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan acgik hedefler alt boyutu ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigdi gértilmektedir (ts2=-0,62; p>0,05).

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan belirli geribildirim alt boyutu ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigdi goértilmektedir (ts1=-0,95; p>0,05).

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina goére deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan géreve odaklanma alt boyutu ortalama puanlar karsilastirildiginda, gruplar
arasinda istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamh bir farkin oldugu goériimektedir
(tss=2,40; p<0,05; n?=0,09). Etki buyukligli degeri incelendiginde gruplar arasindaki bu
farkin orta diizeyde bir etki bayUkligu ile temsil edildigi sdylenebilir. Diger bir deyisle, géreve

odaklanma alt boyutundaki farklihdin %9’u grup degiskeni ile agiklanmaktadir.

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan kontrol duygusu alt boyutu ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadi§i gértlmektedir (tss=1,04; p>0,05).

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan kendilik farkindalhiginin azalmasi alt boyutu ortalama puanlari
karsilastirildiginda, gruplar arasinda istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamli bir farkin
oldugu gériimektedir (ts2=2,42; p<0,05; n?=0,09). Etki buylkligli degeri incelendiginde
gruplar arasindaki bu farkin orta diizeyde bir etki blyUklugu ile temsil edildigi sdylenebilir.
Kendilik farkindaliginin azalmasi alt boyutundaki farkliigin %9u grup degiskeni ile

aciklanmaktadir.
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Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan zamanin dénitsima alt boyutu ortalama puanlari karsilastirildiginda, gruplar

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadi§i gértlmektedir (ts0=1,60; p>0,05).

Bagimsiz gruplar t testi sonuclarina gore deney ve kontrol grubu EtTO alt
boyutlarindan amaca ulasma deneyimi alt boyutu ortalama puanlar karsilastirildiginda,
gruplar arasinda istatistiksel olarak deney grubu lehine anlamh bir farkin oldugu
gériilmektedir (ts9=2,57; p<0,05; ?=0,10). Etki blyukligu degeri incelendiginde gruplar
arasindaki bu farkin orta diizeyde bir etki blyUkIugu ile temsil edildigi sdylenebilir. Diger bir
deyisle, amaca ulagsma deneyimi alt boyutundaki farkhligin %10’u grup degigkeni ile

aciklanmaktadir.

Bagka bir ifadeyle, deney grubunda uygulanan yéntemin, akis kuraminin eylem-
farkindalik birlesimi, géreve odaklanma, kendilik farkindaliginin azalmasi ve amaca ulasma
deneyimi boyutlarinda kontrol grubunda uygulanan yénteme goére daha etkili oldugu
saptanmistir. Diger yandan gruplarda uygulanan yéntemlerin, akis kuraminin goérev
zorlugu/beceri dengesi, acik hedefler, belirli geribildirim, kontrol duygusu ve zamanin

doénlsumu boyutlarinda ayni diizeyde etkiye sahip oldugu goériimektedir.
4.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemi ile ilgili Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi “Ogrencilerin yasadiklari sanal gerceklik deneyimi
akis kuramina gore nasil degerlendirilebilir?” seklinde tanimlanmistir.

Bu boélimde o&grencilerle yapilan yari yapilandiriimis goérismelerden, &grenci
notlarindan ve 6gretmen goézlemlerinden elde edilen bulgular sunulmustur.

4.5.1. Goriisme Dokiimleri

Yari yapilandiriimis gorismelerin analizinden elde edilen kodlar, bu kodlardan

olusturulan kategoriler ve iligkilendirilen temalar Tablo 28'de verilmistir.
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Temalar Kategoriler Kodlar f
Acik Hedefler 14
Belirli Geribildirim 4
Gorev Zorlugu/Beceri Dengesi 21
Akis Deneyimi g(l;;?uﬁaerrlleyimi Goreve Odaklanma 5
Kendilik Farkindaliginin Azalmasi 15
Kontrol Duygusu 7
Zamanin DOnlstimi 6
Sanal Gergeklik Hakkinda Dustince 2
Uygulama Hakkinda Géris (Olumlu) 18
Genel Degerlendirme (Lglﬂl:rlgr::) Halkdidiia Gords 5
Uygulama Hakkinda ilk izlenimler 5
Uygulama Hakkinda Oneriler 11
Sanal Gerceklik Teknik Problemler Teknik Problemler 6
Uygulamasi Etkilesim 5
Gorevler Hakkinda Gorus 8
Sorular Hakkinda Goérls 10
Uygulama Igerigi Uygulama Senaryosu Hakkinda 3
Oneriler
Yoénlendirme (Olumlu) 9
Yoénlendirme (Olumsuz) 3
Akig Deneyimi

Arastirmaya katillan dgrencilerle

yapilan goérismelerden elde edilen veriler

incelendiginde, akis deneyimi temasinda, agik hedefler olarak kodlanan ifadelerin 14 kez

kullanildigi gérilmektedir. Q08 “...Dis ses veriyor onu... Ara sira donup kaliyordu ama

glizel anlatiyordu...” ifadesiyle dislncesini belirtmistir. Bir bagka érnek ifade su sekildedir:

“...Anlamadigim yer oldugunda bana zor geliyor... Mesela radyo kismi zordu.

Orda anlamamistim, o yiizden zorlanmistim...” (023)
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Ogrencilerle yapilan gorismelerde dért kez geribildirimlerden bahsedildigi

gorulmektedir. Geribildirimlere iliskin 6rnek bir ifade su sekildedir:

“...Ben bir kere suya girmistim. Adam dedi ki: ‘Oraya suyla gitme gseyin yok’
dedi, yani ‘Gidemezsin’ dedi...” (034)

Ogrencilerle yapilan gériismelerde 21 kez gérev zorlugu/beceri dengesinden

bahsedildigi goriilmektedir. Ogrencilerin bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Benim i¢in normal zorluktaydi. Bazilari kolaydi. Mesela ‘Kag¢ tane basit kesir

vardir?’ gibi. Bir tek zor gelen soru vardi. O da radyoyu ayarlama...” (010)

“...Eglenceliydi. Zor olmasi glizeldi yani ¢ok kolay oldugunda eglencesi

olmuyor. Cok zor da dedildi. Orta seviyeydi...” (023)

Ogrenciler bes kez géreve odaklanma olarak kodlanan ifadeler kullanmiglardir. 010

“

tarafindan goéreve odaklanma ile ilgili “...Dikkatimi dagitan bir sey olmadi. Goéreviere

”

odaklanabildim...” ifadesi kullaniimistir. Bir baska 6grenci tarafindan kullanilan érnek bir

ifade su sekildedir:

“...Evet odaklanabildim. Hemen yanip sénen sallari hemen aldim. Sonra

cantamdan ipi aldim. Iste...” (034)

Ogrencilerin 15 kez kendilik farkindaliginin azalmasi olarak kodlanan ifadeler

“

kullandiklari saptanmistir. O08 kendilik farkindaliginin azalmasi ile ilgili “...Sanki gercek
hayattaymis gibi hissettim...” seklinde goris belirtmistir. 010 da benzer sekilde “...Sanki bir

adada cidden kaybolmus gibi...” ifadesini kullanmistir. Bir baska ornek ifade su sekildedir:
“...Ben bir kere suya girmistim. Adam dedi ki: ‘Oraya suyla gitme seyin yok’
dedi, yani ‘gidemezsin’ dedi. Yani baya bir gercekgiydi...” (034)

Ogrencilerin  kontrol duygusu olarak kodlanan ifadeleri yedi kez kullandiklari

“

gériilmektedir. Kontrol duygusu ile ilgili 023 tarafindan “...Oyunda yapmak istediklerimi
yapabildim...” seklinde bir ifade kullaniimistir. Bir baska 6grenci tarafindan kullanilan

ifadeler su sekildedir:

“...Normal bir engel degil ama agaclar yiirimemi engelledi. Yliriiyemedim,
takildim. Kutularin yanindan gecerken istemedigim anda durdu... Kutularin
oninde otomatik durdugu igin, eger yan sekilde durmussam yeniden ayarlamak
cok vaktimi aldi...” (010)

Ogrencilerin alti kez zamanin dénusimi olarak kodlanan ifadeler kullandiklari

gériilmektedir. Bu konuda 010, “...Aslinda bitirdigimde sanki her sey bir anda bitmis gibi...”
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seklinde goris bildirmistir. 023 ise “...Oynuyordum, kisa bir siire geldi ama 15 dakika falan
¢ikti.” seklinde ifade kullanmistir.

Sanal Gergeklik Uygulamasi

Sanal gerceklik uygulamasi temasinda, genel degerlendirme, teknik problemler ve
uygulama icerigi kategorileri olusturulmustur. Genel dederlendirme Kkategorisine
bakildiginda, 6grencilerin iki kez sanal gergeklik hakkinda disuincelerini belirttikleri
goriilmektedir. ©08, “...Onun bir 6zelligi var ve o 6zellik sayesinde de gercek hissettiriyor...”

“

olarak gérus bildiriken, ©10 bu konudaki distincelerini “...Cok eglenceliydi...” seklinde

ifade etmistir.

Uygulama hakkinda goéris belirten 6grencilerin 18 kez olumlu, bes kez ise olumsuz

7

ifade kullandiklari saptanmistir. O08, bu konudaki diisiincesini “...Eglenceli, giizel ve
heyecanli... Cok giizel olmus...” seklinde belirtmistir. Ogrencilerin bazi ifadeleri su

sekildedir:

“...Cok glizel bir oyun. Yani her sey gercek¢i gibi duruyor... Hem
heyecanlandim hem de merak ettim oyunu. En sonunda da giizel bir oyun

oldugunu anladim... Cok giizel bir oyun...” (034)

“...Kutularin éniinde otomatik durdugu icin, eger yan sekilde durmussam

yeniden ayarlamak ¢ok vaktimi aliyor...” (010)

Ogrenciler bes kez uygulama hakkinda ilk izlenimlerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin

bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Biraz korkmustum ve heyecanlanmistim. Neden korktugumu séyleyeyim mi?

Clinkii yapamayinca bir ses ¢ikacadini diisiinmiistiim ama ¢ikmiyor...” (010)

“.Ilk 6nce bu oyunu ilk oynadigimda bir heyecanlandim. Sonra hem

heyecanlandim hem de merak ettim oyunu...” (034)

Ogrencilerin uygulama hakkinda 11 kez éneri sunduklari gérilmektedir. Ogrencilerin

Onerilerine 6rnek olabilecek bir alinti su sekildedir:

“...Kutulara geldigimizde direk bizi déndirebilirdi. Sorulari karsimizda
gérebilecegimiz bir agiya otomatik olarak gelebilirdik. Dur isaretinde bakma
stiresinin daha fazla olmasini énerebilirdim... Bir kere can olsaydi oyunda biraz
daha heyecan olurdu ¢linkii yapamazsam kaybedebilirim. O his olurdu bende.
Puan olsaydi ve ben o bélimii gecemeseydim, (zillirdim. O kadar ugrasip

gecemezdim. Bence puan olmamasi daha iyi...” (010)
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Sanal gergeklik uygulamasi temasinda 6grenciler alti kez teknik problemlerin
varligindan bahsetmislerdir. Ogrencilerin teknik problemlere yénelik gérislerine érnek

olabilecek bir ifade su sekildedir:

“...Ilk oynadigimda giizeldi ama sonradan tuhaflasti. Mesela birinde netligi

ayarlayamadim. Birinde de sesi ¢cikmadi telefonun...” (023)

Sanal gergeklik uygulamasi temasinda uygulama icerigi kategorisinde bes kez

etkilesim olarak kodlanan ifadeler kullaniimistir. Ogrencilerin bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Zarfa falan baktim. Ayiciga dokunmustum ama sarkinin ondan geldigini
anlamamistim. Her seye baktim neredeyse, kutunun igindekileri alabilmek
icin...” (010)

Uygulamadaki gorevlerle ilgili sekiz kez gérus bildiriimistir. O08, gdrevlerle ilgili
“...Gérevler giizel, hayal giiciimii de gelistiriyor...” seklinde gorus belirtmistir. Ogrencilerin

uygulamadaki goérevlerle ilgili bir bagka érnek ifade su sekildedir:

“...Figekleri patlatma etkinligini cok sevdim. Ciinkii havai fiseklerin patlamasini

izlemeyi ¢ok seviyorum...” (023)

Ogrenciler uygulamadaki sorular ile ilgili 10 kez gorus bildirmislerdir. Ogrencilerin

sorularla hakkindaki bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Soru soruldugu icin daha iyi olmusg. Clinkdi bir yere pat diye gitmiyorsun. Hem

6grenerek hem de eglenerek gidiyorsun...” (O08)

“...Onlar ¢ok eglenceli, hem yanlis falan diyor. Yanlis deyince segenekler
degisiyor. Bu daha da iyi oluyor. Clinkii degismezse ben hepsini teker teker
denerim, sonucunu bulurum ama &yle degistigi i¢in cevabi bulmak daha da
zorlagiyor. Bence iyi yani o sorular... Ben diger oyunlara gére daha fazla keyif
aldim. Hem oyun oynuyorsun hem kagmaya ¢aligiyorsun hem soru ¢bziiyorsun.
Cok eglenceli...” (010)

“...Eglenceliydi yani kutunun gifresini soru ¢bzerek agcmak glizeldi... Bence

sorularla birlikte oynamak daha eglenceli...” (023)

Uygulamanin senaryosu ile ilgili Ui¢c kez éneri sunuldugu gortimektedir. Ogrencilerin

Onerilerini yansitan érnek bir ifade su sekildedir:

“...Adanin icindeki ugagi ben tamir etmek isterdim. Onla ugup gitmeyi isterdim...

Daha fazla kutu olabilirdi. Kutular ¢ok eglenceli ¢iinkii...” (010)
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Uygulamadaki ydnlendirmelerden dokuz kez olumlu, (¢ kez ise olumsuz sekilde
bahsedilmistir. O08 bu konuda “...Ara sira donup kaliyordu ama giizel anlatiyordu. Cok

iyiydi...” ifadesini kullanmistir. Ogrencilerin bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Arkadan ses geliyor ve orda kirmizi bir nokta var. Acaba orda bir sey mi var

diye gidiyorum...” (023)

“...IIk gérdiigiimde bir isaret oldugunu anladim ama o kutunun yanina gitmem

gerektigini anlamadim...” (008)
4.5.2. G6zlem Raporlari

Gozlemciler tarafindan doldurulan gézlem raporlarinin analizinden elde edilen kodlar,

bu kodlardan olusturulan kategoriler ve iligkilendirilen temalar Tablo 29'da verilmigtir.

Tablo 29. Gézlemlerden Elde Edilen Kodlar, Kategoriler ve Temalar

Temalar Kategoriler Kodlar f
Acik Hedefler 4
Amaca Ulasma Deneyimi 9

akas Doncfil gg';uﬁae:eyimi E)ilem-Fark|ndaI|k Bi.rlegimi | 3
Gorev Zorlugu/Beceri Dengesi 5
Goreve Odaklanma 4
Kendilik Farkindaliginin Azalmasi 10

Uygulama Uygulama Hakkinda Ogrencilerin VR Hakkinda Goriisii 1

Degerlendirme Gordisler Ogretmenlerin VR Hakkinda Goriisii 3
Suregte Yasanan Olumsuzluklar 10
Uygulama Suresi 9
Uygulamay Egitsel Agidan Faydali 11
Bulma

Uygulama Sureci giejgeecrilgndirmesi Uygulamayi Eglenceli Bulma 19
Kullanmaya Alisma 4
Uygulamaya ilgi Duyma 25
Uygulama Hakkinda izlenimler 5

(Olumsuz)




95

Akis Deneyimi

Arastirmaya katillan gézlemcilerin yazmis oldugu raporlardan elde edilen veriler
incelendiginde, akis deneyimi temasinda, acgik hedefler olarak kodlanan ifadelerin dort kez

kullanildigi gérilmektedir. Gézlemcilerin bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Birkagc &drencinin uygulamanin igindeki radyoyu kapatma digmesini
bulamadiklarini dile getirmelerine ragmen geri kalan &grenciler béyle bir

durumla karsilagsmadilar...” (G4)

Amaca ulasma deneyimi olarak kodlanan ifadeler gézlemci raporlarinda dokuz kez
kullaniimistir. Bu konuda G1 tarafindan “...Bir béliim daha kaldigini 6grenince ‘Ne olur daha

fazla olsun’ dediler...” ifadesi kullaniimistir. Baska bir 6rnek ifade su sekildedir:

“...Ogrenciler sessizce uygulamaya odaklanarak uygulamanin ikinci bélimiinii
bitirdiler... Bir 6grenci bu uygulamanin devamini nerede bulabilecedini sordu ve

devamini ¢ok merak ettigini séyledi...” (G4)

Eylem-farkindalik birlesimi olarak kodlanan ifadelerin gézlemciler tarafindan ¢ kez

“

kullanildigi saptanmistir. Bu konuda G3 tarafindan “..."Suya dlstiim’ gibi ifadeler

kullandilar... Bir 6grenci ‘Su an oradayim’ dedi...” seklinde not tutuldugu saptanmistir.

Go6zlemci raporlarina gére goérev zorlugu/beceri dengesi olarak kodlanan bes ifade
oldugu gorulmektedir. Gézlemcilerin bu konudaki géruslerini yansitacak érnek bir ifade su

sekildedir:

“...Bir 6grenci ‘sorularda degdil de boliimlerde biraz zorlandim’ dedi... Frekans

(radyo) gbrevi zor olsa da genel olarak oldukca keyif aldilar...” (G3)

Goreve odaklanma olarak kodlanan ifadelerin gbézlemciler tarafindan dort kez
kullanildigi gérilmektedir. Gézlemcilerin bu konudaki gérislerini yansitacak érnek bir ifade

su sekildedir:

“...Ogrenciler sessizce uygulamaya odaklanarak uygulamanin ikinci bélimiinii

bitirdiler... Uygulama sirasinda sinif oldukga sessizdi...” (G4)

Kendilik farkindaliginin azalmasi olarak kodlanan ifadelerin gézlemciler tarafindan 10

“

kez kullanildigi saptanmistir. Bu konuda G3 tarafindan “...Basliklar gbézlerindeyken
heyecanlarini belirten ifadeler kullandilar...” seklinde bir ifade kullaniimigtir. Gézlemcilerin

bu konudaki bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Basliklar takilinca sanki bir yere gidiyorlarmis gibi ayada kalkip hareket
yapanlar, elini kolunu havada sallayip bir is yapiyor gibiydiler... Uygulama



96

sirasinda bazi &grenciler sinifta ydriyorlar, garip garip hareketler

yapiyorlardi...” (G1)

“...Uygulama sirasinda &grencilerin baslarini saga, sola, yukari, asagi

cevirmeleri ilging gériintiiler olugturdu...” (G2)
Uygulama Degerlendirme

Gozlemci raporlarina goére 6grencilerin sanal gergeklik hakkinda bir kez goéris
belirttikleri gértlmustir. Gozlemcilerin raporlarina gére 6grenci davraniglarini agiklayan

ornek bir ifade su sekildedir:

“...Ogrencilerin hepsi ilk defa okulda sanal gergeklik uygulamasi

deneyimleyeceklerini belirttiler...” (G4)

Gozlemci raporlari incelendiginde 6gretmenlerin sanal gerceklik hakkinda ¢ kez

“

g6rus bildirdikleri gorilmektedir. G1 tarafindan kullanilan “...Sanal gergeklik ortaminin
egitimde cok yararli olacagini gérmis oldum...” seklindeki ifade gézlemcilerin goruslerine

ornek olabilecek niteliktedir.
Uygulama Siireci

Go6zlemci raporlarinda sliregte yasanan olumsuzluklardan 10 kez bahsedilmistir. G3

“

yasanan olumsuzluklar “...Bir égrenci oyunu tamamladiktan sonra midesinin bulandigini

“

sbyledi...” olarak ifade ederken, G4 ise “...Bir égrenci gbzlerinin uygulamadan dolayi

rahatsiz oldugunu belirtti...” seklinde gorus bildirmistir.

Go6zlemci raporlari incelendiginde uygulama suresi hakkinda dokuz kez goérus

“

bildirildigi gortlmektedir. G3 tarafindan belirtilen “...En erken bitiren 6grenci 6 dakikada
bitirdi...” drnek ifadede dgrencilerin uygulamayi en erken bitirme suresinden bahsedilmistir.
Oyunu en geg bitiren 6grenci ile ilgili G3 tarafindan “...En geg bitiren 6grenci ise 18 dakikada

bitirdi...” ifadesi kullanilmistir.

Go6zlemci raporlari incelendiginde uygulamanin egitsel acidan faydal bulunduguna

yonelik 11 kez goéris bildirildigi gortlmektedir. Gézlemcilerin bazi ifadeleri su sekildedir:

“...Bilgilerini uygulama ile pekistirdiklerini dliglinliyorum... Sonug¢ olarak

uygulama égrencileri hem eglendirdi hem égrendiklerini pekistirdi...” (G2)

“...Sinifta matematik dersi zayif olan bazi égrencilerin uygulamayi en erken

bitirmeleri sagirticiydi...” (G4)
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Go6zlemci raporlari incelendiginde uygulamanin eglenceli oldugu ile ilgili 19 kez goris
bildirildigi gérilmektedir. G2 tarafindan “...Ogrenciler edlendiklerini ifade ettiler...” ifadesi

kullaniimistir. Bir baska 6rnek ifade su sekildedir:

“...Genel olarak c¢ok eglendiler ve etkinlik sonrasinda oyunla ilgili sorular
sormaya devam ettiler... Bir 6grenci ‘adada vakit gecirmek cok eglenceli’
dedi...” (G3)

Go6zlemci raporlari incelendiginde égrencilerin uygulamayi kullanmaya alismalari ile
ilgili dért kez géris bildirildigi goriimektedir. Bu konuda G1 tarafindan “...Jlk haftada
karsilasilan g6z rahatsizli§i bu hafta olmadi...” ifadesi kullanilmigtir. G2 ise bu konudaki

gézlemlerini “...ilk haftaya gére daha bilingli oldular...” seklinde belirtmistir.

Go6zlemci raporlari incelendiginde, dgrencilerin uygulamaya olan ilgilerini belirten

“

ifadelerin 25 kez kullanildigi gérilmektedir. G1 bu konuda “...Bir béliim daha kaldigini
ogrenince ‘Ne olur daha fazla olsun’ dediler...” seklinde goéris bildirmistir. G3 ise goéruslerini
“...Cuma glinii bu oyunu oynamak icin geldigini séyleyen &grenciler oldu...” ifadesiyle

aktarmistir.

Go6zlemci raporlari incelendiginde uygulama hakkinda olumsuz goéruslerden alti kez
bahsedildigi anlagilmaktadir. Bu konuda G3 tarafindan “...Bir égrenci ‘Ogretmenim gok hizli
gidiyor’ dedi...” seklinde bir ifade kullaniimistir. Gézlemcilerin géruslerine 6rnek olabilecek

bir bagka ifade su sekildedir:

“...Birka¢ 6grencinin énce uygulamanin igindeki radyoyu kapatma diigmesini
bulamadiklarini dile getirmelerine ragmen geri kalan &grenciler béyle bir

durumla karsilagsmadilar...” (G4)
4.5.3. Ogrenci Notlari

Ogrenci notlarinin analizinden elde edilen kodlar, bu kodlardan olusturulan kategoriler

ve iligkilendirilen temalar Tablo 30’da verilmigtir.
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Tablo 30. Ogrenci Notlarindan Elde Edilen Kodlar, Kategoriler ve Temalar

Temalar Kategoriler Kodlar f
Acik Hedefler 16
Amaca Ulasma Deneyimi 17

Akis Deneyimi g(l;;lsuﬁaerrlleyimi Belirli Geribildirim 2
Gorev Zorlugu/Beceri Dengesi 27
Kendilik Farkindaliginin Azalmasi 5
Sanal Gergeklik Hakkinda Goérus 18

Bég:ﬁ;‘zirme gé?g;‘;a Hakkinda Uygulamanin Begenilen Yoénleri 29

Uygulamanin Begenilmeyen Yonleri 12

Akis Deneyimi

Arastirmaya katilan égrencilerin tutmus oldugu 6grenci notlarindan elde edilen veriler
incelendiginde, akis deneyimi temasinda, acik hedefler olarak kodlanan ifadelerin 16 kez

“

kullanildigi goérilmektedir. O10 tarafindan “...Oyunda ne yapmam gerektigini bilmedigim

“

anlar olmadi...” ifadesi kullanilirken; 023, “...Ikinci béliimde ne yapmam gerektigini

bilemedim...” seklinde goéris bildirmistir. Bir bagka érnek ifade su sekildedir:

“...Oyunda ne yapmam gerektigini bilmedigim zamanlar oldu... Ik béliimde

kutulari gérdiigiimde ne yapacadimi bilemedim...” (O08)

Ogrenci notlarinda amaca ulasma deneyimi olarak kodlanan 17 ifade oldugu
gériilmektedir. Bu konuda O34, “...Béliim sonuna kadar gelebildim...” seklinde égrencilerin

gorislerine 6rnek olabilecek bir ifade kullanmistir.

Ogrenci notlarinda belirli geribildirim olarak kodlanan iki ifade oldugu gériilmektedir.

7 ”

023 tarafindan kullanilan “...Oyunun konusmasi giizeldi...” ifadesinin dgrencilerin

geribildirimlere yénelik gorislerini temsil edebilecek bir 6rnek oldugu saptanmistir.

Ogrenci notlarinda gérev zorlugu/beceri dengesi olarak kodlanan ifadelerin 27 kez
kullanildigi  gérilmektedir. Bu konuda O10 tarafindan *“...Bélimleri gegerken
zorlanmadim...”, 023 tarafindan “...Radyo kurma kismi beni zorladi...” ve O34 tarafindan

“...Hi¢ zorlanmadim...” ifadeleri kullaniimistir.

Ogrenci notlarinda kendilik farkindaliginin azalmasi olarak kodlanan ifadelerin bes

kez kullanildigi gériilmektedir. O08 tarafindan tutulan 6grenci notlarinda bu konu ile ilgili
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“...Sanki gercek hayatta gibi oldum, ¢ok giizel...” ifadesi yer almaktadir. Benzer sekilde

O34 bu konudaki gorislerini “...Gergekgi gibiydi...” seklinde ifade etmistir.
Uygulama Degerlendirme

Uygulama dederlendirme temasinda, 6grencilerin 18 kez sanal gergeklik hakkinda

“

gérislerini  belirttikleri goértimektedir. Bu konuda O10, “..Cok giizeldi. Sevdim ve
eglendim...” seklinde gorus bildirirken, 023 tarafindan “...Hem ¢ok eglenceliydi hem de ¢ok
glizeldi...” ifadesi kullanilmistir. O34 ise bu konuda “...Cok harika ve miuithisti...” seklinde

not tutmustur.

Ogrenci notlarinda uygulamanin begdenilen yoénleri ile ilgili 29 kez géris bildirildigi

“

gériilmektedir. O10, uygulamanin begendigi yonlerini “...Bedendigim 6zellikleri ucaktan

diismemiz ve kamp yapmak...” sekline ifade etmistir. 023 uygulamada begendigi yénlerden

“ ”

bahsederken “...Begendigim yénii oyunun konusmasi... Adadan kagmamiz...” ifadesini
kullanmistir. Bu konuda 6grencilerin goéruslerine 6rnek olabilecek bir baska ifade su

sekildedir:

“...Begendigim 6zelligi salla karsi adaya ge¢cmek, kutulardan bir seyler toplamak

ve g¢adir kurmak... Hem daha iyi 6grendim hem de eglendim...” (O08)

Ogrenci notlarinda uygulamanin begenilmeyen yénleri seklinde kodlanan ifadeler ise
12 kez kullaniimigtir. 08, uygulamanin en begenilmeyen yénlerinden bahsederken *...Cok

”

kisa siirmesi ve salin yavas gitmesi...” seklinde bir ifade kullanirken, 023 ise
“...Begenmedigim ybénii bizi kutuya Kkilittemeleri...” ifadesini kullanmistir. Bu konuda

ogrencilerin goruslerine 6rnek olabilecek diger bir ifade su sekildedir:

“...Begenmedigim oézellik oyun ¢ok kisa olmus... Kisaydi. Dogrusu ¢ok

kisaydi... Kutularin icindekileri kullanamamamiz...” (010)



V. BOLUM

5. TARTISMA

Arastirmada, ilkokul matematik dersi dordiincl sinif kesirler konusunun kazanimlari
cercevesinde egitsel sanal gergeklik uygulamasi gelistiriimis ve uygulamaya Kesfet Kurtul
ismi verilmistir. Ogrencilerin kesirler konusunda 6grendikleri bilgileri kullanarak bir senaryo
cercevesindeki etkinlikleri yaptiklar Kesfet Kurtul toplamda dért bélimden olusmaktadir.
Farkli ¢alismalarda, Kesfet Kurtul’a benzer nitelikte egitsel sanal gerceklik uygulamalari
kullanildigi anlasiimaktadir. Literatirde egitsel amagcli sanal gergeklik uygulamalari olarak
en ¢ok OpenSim ve SecondLife’in kullanildigi gértlmektedir. Agik kaynakli, ¢ok platformlu
ve ¢ok kullanicili G¢ boyutlu uygulama sunucusu OpenSimulator (OpenSim) ve SecondLife,
ogrencileri icin 6grenme deneyimi saglamak isteyen ogretmenlerin kullanabilecegi
yazilimlardir (Michelle, Parsons ve Leonard, 2007). OpenSim ve SecondLife kullanan bir
o6gretmen sanal siniflar ve sanal etkinlikler olusturabilmekte ve &grenciler icin derste
dgrenilen kavramlara yoénelik uygulamalar yapabilme firsati sunabilmektedir (Alvarez,
Moreno, Orduna, Pascual ve Vicente, 2015). Bu yazilimlarin é3retmenler igin bir ortam
tasarlama firsati sunuyor olmasi olduk¢a 6nemlidir. OpenSim ve SecondLife gibi yazilimlar
bilgisayar destegiyle de kullanilabilmektedir. Bu iki yazilim ¢ok kullanicili ve ¢ok platformlu

olmasi sebebiyle diger sanal gerceklik yazilimlarindan farklilik géstermektedir.

Arastirmanin birinci alt probleminde “Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari
testinden elde edilen 6n test ve son test ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?” sorusuna yanit aranmistir. Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol gruplarinin
akademik basar testinden elde edilen 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli farklilk
oldugu gérulmistir. Bu sonug, deney grubunda kullanilan editsel sanal gergeklik
uygulamasinin ve kontrol grubunda kullanilan mevcut yéntemin, 6grencilerin akademik
basarilarina olumlu yénde etki ettigini gostermektedir. Literatiir incelendiginde, teknoloji
destekli matematik 6gretiminin akademik basariyi olumlu sekilde etkiledigi gorilmektedir
(Aldemir ve Tatar, 2014; Huang, Liu ve Chang, 2012; Spradlin ve Ackerman, 2010; Tienken
ve Maher, 2008). Huang, Liu ve Chang (2012) yaptiklari ¢alismada matematik basarisi
diusuk olan ikinci ve tglncl sinif 6grencileri igin, Polya’nin problem ¢ézme modeline goére
hazirlanmis, problemin gorsellestirilerek 6grencilere  sunuldugu bir web sitesi

gelistirmislerdir. Arastirmada deney grubu o6grencilerinin matematiksel problem ¢ézme
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yeteneklerinin kontrol grubu 6grencilerine gére daha Ustiin oldugu sonucunu bulmuslardir.
Calismada kullanilan bilgisayar destekli matematik 6gretiminin, bu arastirmanin deney ve
kontrol grubunda kullanilan sanal gergeklik ve mobil uygulama destekli matematik 6gretimi
ile benzer bir sekilde akademik basariyi etkiledigi gérilmektedir (Huang, Liu ve Chang,
2012).

Arastirmanin ikinci alt probleminde “Deney ve kontrol grubunda uygulanan
yontemlerin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi arasinda anlamli bir farkhlik var
midir?” sorusuna yanit aranmis ve deney grubunda uygulanan deneysel islem ve kontrol
grubunda uygulanan mevcut yéntemin 6grencilerin akademik basarilarina olan etkisi
arasinda bir fark olup olmadigi incelenmistir. Gruplarda uygulanan yontemlerin son test
sonuglari arasinda ve kalicilik testi sonuglari arasinda deney grubu lehine bir fark olsa da
bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi saptanmistir. Coruh (2011) tarafindan yapilan
ve universite 6grencileri ile sanat tarihi dersi kapsaminda yuritilen ¢alismada, sanal
gercekligin akademik basari yoninden son test ve kalicilik testi puanlarinda anlamli
dizeyde etkili oldugu sonucu bulunmustur. Bir baska arastirmada ¢oklu ortam
uygulamalarinin, 6grencilerin kesirler konusundaki akademik basarilarini olumlu ve anlaml
sekilde etkiledigi saptanmistir (Coruk ve Cakir, 2017). Konuyla ilgili benzer ¢alismalarda
akademik basarinin él¢lldigu son test ve kalicilik puanlarinin anlamli sekilde farkli oldugu
gorulmustir (Cop ve Kablan, 2018; Cetin, 2010; Firat, 2011; Kert ve Tekdal, 2004; Klglk,
2006; Ozgiir, 2011). Cop ve Kablan (2018) tarafindan egitsel oyunlarla ilgili yapilmig
galismalarin analizin yapildigi arastirmada, egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basari,
6grenme dlzeyi ve 6grenci tutumu Gzerinde olumlu etki yaratti§i sonucu bulunmustur. Firat
(2011) tarafindan bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen matematik 6gretiminin
olasilik kavramlarina iliskin kavramsal 6grenmeye etkisini inceleme amaciyla yapilan
arastirmada, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin, dédrencilerin
o6grenmelerine katkida bulundugu ve geleneksel 6gretime gére daha etkili oldugu sonucu
bulunmustur. Bu arastirmalar teknoloji destekli 6gretim ortamlarinin teknoloji destekli
olmayan ortamlarla karsilastirildigi arastirmalardir. Akin ve Atici (2015) tarafindan yapilan
bir arastirmada edgitsel bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin,
ogrencilerin basari dizeylerinde anlamh bir etkisinin olmadigi tespit edilmistir. Pilli (2008)
tarafindan yapilan ve bilgisayar destekli bir 6gretim uygulamasi olan “Frizbi Matematik 4”
egitsel yazilimi kullanilan ¢alismada carpma, bolme ve kesirler Unitelerindeki akademik
basari puanlari karsilastiriimis ve deney grubunun lehine anlamli farkhlik bulunmustur.
Calismanin akademik basari ile ilgili bulgularinda son test ve kalicilik puanlarinin deney

grubu lehine farklilik goésterdigi ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmamasi
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durumu, 6grencilerin gelistirilen uygulama ile daha fazla vakit gecirmeleri durumunda bu
farkin istatistiksel olarak anlamli dlizeye ¢ikabilecegi seklinde yorumlanabilir. Ayrica yapilan
calismalarda deney grubunda uygulanan yéntemler kontrol grubundaki bilgisayar, ¢oklu
ortam ya da dijital oyun destekli olmayan geleneksel yéntemlerle karsilastiriimistir. Bu
c¢alismanin kontrol grubunda kullanilan ve mevcut yontem olarak adlandirilan sirecte
ogrenciler agirlikl olarak tablet kullanmislar ve mobil uygulamalar ile ¢galisma yapmislardir.
Deney grubunda egitsel sanal gerceklik uygulamasi kullanilarak uygulanan ydntemin,
alanda yapilmis diger ¢alismalarda oldugu gibi, bilgisayar, ¢oklu ortam ya da dijital oyun
destekli olmayan geleneksel yontemle karsilastirimasi durumunda, akademik basari
yonunden istatistiksel olarak anlaml dlizeyde farkhlik géstermesi beklenebilir. Sonug olarak
bu arastirmanin deney ve kontrol grubunda kullanilan yéntemlerin 6grencilerin akademik
basarilarina ayni diizeyde etki ettigi saptanmistir. Bu sonug, Akin ve Atici (2015) tarafindan
yapilan, egitsel bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen farkli 6grenme ortamlarinin kullanildigi

arastirmanin sonucu ile benzerlik géstermektedir.

Arastirmada akademik basarinin yaninda égrencilerin matematik dersine bagliliklari
da incelenmis ve arastirmanin tGglincu alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
matematik dersine bagliliklari arasinda anlamli bir farkhlik var midir?” seklinde ifade
edilmigtir. Bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamh farklihk bulunmamis olsa da 6grencilerin matematik dersine bagliiginin deney
grubunda arttigi, kontrol grubunda ise azaldigi gériimustir. Deney grubunda uygulanan
egitsel sanal gerceklik uygulamasinin bélimlerden olusmasi ve dolayisiyla 6grencilerin her
hafta ayni etkinligi yapmamis olmalari 6grencilerin matematik dersine baglihgini artirmis ya
da korumus olabilir. Buna karsilik, kontrol grubunda kullanilan uygulamalarin boélimler
halinde tasarlanmamis olmasi ve birbirine benzer olmasi égrencilerin matematik dersine

baglihiginin, istatistiksel olarak anlamli olmasa da dismesine sebep olmus olabilir.

Bulgularda farklh degerler goérilse de sonug olarak istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamis ve arastirmada kullanilan egitsel sanal gerceklik uygulamasinin ve mevcut
yontemde kullanilan tablet uygulamalarinin 6égrencilerin matematik dersine baglihgini ayni
dizeyde etkiledigi sonucuna ulasiimistir. Yapilan arastirmalarda egitim amacl sanal
gerceklik gibi slrikleyici dijital ortamlarin, &grencilerin baghliklarini ve akademik
basarilarini artirdigi belirtilmistir (Barab, Sadler, Heiselt, Hickey ve Zuiker, 2007; Neulight,
Kafai, Kao, Foley ve Galas, 2007). Barab vd. (2007) tarafindan, ¢ok kullanicili bir sanal
ortam olan Quest Atlantis kullanilarak dorduncu sinif égrencileri ile yapilan aragtirmada,

ogrencilerin ¢ok kullanicili sanal dinyalara yiksek dizeyde baghlik gosterdikleri ve ¢ok
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kullanicili sanal dinyalarin 6grencilerin akademik basarilarini desteklemek icin dogrudan
kullanilabilecegi belirtilmistir. Dolayisiyla 6zellikle sanal 6grenme ortamlarinda &grenci
baghhginin saglandigi, bu g¢alismada da deney ve kontrol grubunda teknoloji destekli
yontemlerin kullaniimasinin égrencilerin matematik dersine bagliligini yakin degerlerde
etkiledigi séylenebilir. Bu arastirmada deney grubunda uygulanan egitsel sanal gerceklik
oyunu ve kontrol grubunda kullanilan mobil uygulamalarin égrencilerin matematik dersine
baglihgini benzer sekilde etkilemis olmalari her iki yéntemin de dgrencilerin matematik
dersine baglihgini sagladigi seklinde yorumlanabilir. Kontrol grubunda egitsel mobil
uygulamalar kullanmak yerine, teknolojik destekli olmayan ve daha dOnce yapilmis
calismalarda geleneksel olarak ifade edilen bir yontem kullaniimasi durumunda, deney
grubunda kullanilan yéntem ile kontrol grubunda kullanilan yéntemin égrencilerin matematik
dersine bagdlhligi agisindan farkli sonuglar géstermesi beklenebilir. Ogrenci baghginin alt
boyutlari incelendiginde, deney ve kontrol grubu arasinda sosyal bagllik alt boyutu
yéniunden deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gértlmustir. Buna
gbre, deney grubunda uygulanan egitsel sanal gergeklik uygulamasinin, 6grenci baglihiginin
sosyal badlilik alt boyutu degerlendirildiginde ve kontrol grubunda uygulanan mevcut
yontemle karsilastirildiginda, daha fazla etkiye sahip oldugu ifade edilebilir. Arastirmada
deney ve kontrol grubu arasinda duyussal baglilik ve bilissel baglilik alt boyutlari yéninden
farkhillk olmadigi gorilmuistir. Dolayisiyla deney grubunda uygulanan egitsel sanal
gerceklik uygulamasi ile kontrol grubunda uygulanan mevcut yéntemin, duyussal baglilk
ve biligssel baglilik boyutlari bakimindan benzer bir etkiye sahip oldugu soéylenebilir. Bu
durum her iki grupta da teknoloji destekli egitim yapilmis olmasi ile agiklanabilir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin matematik dersine bagliliklarinin son testlerde dustiugu
gorulmektedir. Matematik dersine baghligi disik olan &6drenciler ile baghhg: arttiric
etkinlikler yaparak 6grencilerin matematik dersindeki akademik basarilarinin artiriimasi
saglanabilir (Mazman-Akar, Birgin, Géksu, Uzun, Gimus ve Peker, 2017; Erdoddu, 2019).
Erdogdu (2019) yaptigi ¢calismada égrenmeye yonelik tutum, akademik basari ve 6grenci
baglihgi arasinda bir iligski oldugu sonucunu bulmus ve akademik basarinin 6gdrenci
baghhginin ile ilgili olmasinin beklendigini belirtmistir. Benzer sekilde yapilan diger
arastirmalarda da 6grenci bagliliginin artmasinin akademik basariyi olumlu yénde etkiledigi
ifade edilmektedir (Hirschfield ve Gasper, 2011; Skinner ve Pitzer, 2012). Egitsel sanal
gerceklik uygulamasi Kesfet Kurtul'un akademik basariya etki yoniinden kontrol grubunda
yapilan uygulamalardan farkli olmamasi, 6grencilerin matematik dersine baglihgi ile
aciklanabilir. Arastirmada 6grenci bagliiginin alt boyutlarindan biri olan sosyal baglilik

boyutunda Kesfet Kurtul'un daha etkili oldugu bulunmustur. Ancak egitsel sanal gerceklik
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uygulamasi Kesfet Kurtul'un duyussal ve bilissel boyutlarda mevcut ydntemle ayni etkiye

sahip oldugu goriimustar.

Arastirmanin dordinci alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akis
deneyimleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklinde tanimlanmistir. Akis deneyimi
ile ilgili bulgular incelendiginde deney grubu ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak
anlamli farkhliklar oldugu goériimektedir. Bu sonug, deney grubunda kullanilan egitsel sanal
gerceklik uygulamasinin, 6grencilere akis deneyimi yasatmada kontrol grubunda kullanilan
mevcut yénteme goére daha basarili oldugunu gdstermektedir. Yapilan arastirmalar
incelendiginde akis kuraminin farkli alanlarda farkh degiskenlerle calisildigi gértlmektedir
(Blyiikoglu, 2015; Ermis, 2013; iskender, 2015; Lackey, Salcedo, Szalma ve Hancock,
2016; Ozsahin, 2005; Pavlas, 2010; Pearce, Ainley ve Howard, 2005; Sahrang, 2008).

Pearce, Ainley ve Howard (2005) tarafindan cevrimici ortamda égrenmenin nasil
oldugunu kesfetmek icin fizik alaninda uygulanan bir dizi etkinlikte &grencilerin
etkilesimlerinin ve akis deneyimlerinin incelendigi deneysel calismada, ¢evrimigi ortamlarda
akis deneyiminin durumsal olmaktan ziyade sirece dayall olmasinin daha yararli olacagi
belirtiimistir. Oyuncuyu bir konuda egitme amaci gtiden oyun tiri olarak ifade edilebilen
ciddi oyunlarla ilgili yapilan arastirmalarda, akis deneyiminin derinlemesine incelenmesi
konusunda yeterli sayida galisma bulunmasa da oyunlardaki akis deneyiminin artiriimasina
yonelik calismalara egilim oldugu gériilmektedir (Pavlas, 2010). iskender (2015) tarafindan
yapilan arastirmada, devasa ¢ok oyunculu c¢evrimici rol yapma tlrinde oyun oynayan
bireylerin davraniglari kullanimlar ve doyumlar kurami, Schwartz degerler kurami, akis
kurami ve sosyal kimlik kurami bakimindan incelendiginde, bireysel degerler ile akis
deneyimi arasinda bir iliski bulunmadigi belirtiimistir. Sanal gerceklik ortaminda gelistirilmis
egitsel uygulamalarin akis deneyimi bakimindan farkl dijital 6grenme ortamlariyla
karsilastirildigl ¢alismalara rastlanmamis olmasi, bu arastirmada elde edilen sonugclarin
onemini ortaya cikarmaktadir. Akis kuraminda belirtilen alt boyutlar degerlendirildiginde,
deney ve kontrol grubu arasinda eylem-farkindalik birlesimi, géreve odaklanma, kendilik
farkindaliginin azalmasi ve amaca ulasma deneyimi boyutlarinda deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu saptanmistir. Gruplar arasinda gérev zorlugu-
beceri dengesi, acik hedefler, belirli geribildirim, kontrol duygusu ve zamanin dénisimu
boyutlarinda ise anlamh fark olmadigi belirlenmistir. Deney grubunda kullanilan egitsel
sanal gercgeklik uygulamasi Kesfet Kurtul, eylem-farkindalik birlesimi, géreve odaklanma,
kendilik farkindaliginin azalmasi ve amaca ulagsma deneyimi boyutlarinda kontrol grubunda

uygulanan mevcut yénteme goére daha etkili olup; gdrev zorlugu-beceri dengesi, acik



105

hedefler, belirli geribildirim, kontrol duygusu ve zamanin déntsimu boyutlarinda ise kontrol
grubunda kullanilan mevcut yontem ile ayni diizeyde etkiye sahiptir. Elektronik ortamlarda
akis deneyiminin 6grenme ciktilarina fayda sagladigi bilinmektedir (Webster, Trevino ve
Ryan, 1993). Huang (2007), akis deneyiminin 6grenme (zerinde etkisi oldugunu ifade
etmektedir. Choi, Kim ve Kim (2007), web tabanl elektronik 6grenme ortaminda akis
deneyimi, 6grenme ciktilari ve elektronik 6grenmeye karsi tutum arasinda anlamli iligki
bulmuslardir. Pavlas (2010) tarafindan yapilan ¢alismada akis deneyimi ile égrenme
arasinda iligski bulunurken, oynama davranigi ile 6grenme arasinda ve performans ile
6grenme arasinda iliski olmadidi belirtiimistir. Farkli ¢calismalarda elde edilen sonuglar
dikkate alindiginda bu arastirmada kullanilan egitsel sanal gergeklik uygulamasinin akis

deneyimi yasatmasinin énemli bir sonug¢ oldugu anlasiimaktadir.

Arastirmanin besinci alt probleminde “Ogrencilerin yasadiklar sanal gerceklik
deneyimi akis kuramina goére nasil degerlendirilebilir?” sorusuna yanit aranmistir.
Arastirmanin dérdincu alt probleminde deney grubunda kullanilan egitsel sanal gergeklik
uygulamasinin kontrol grubunda kullanilan mevcut yénteme gére akis deneyimi yéniinden
daha etkili oldugu sonucu bulunmustur. Arastirmanin besinci alt probleminde ise egitsel
sanal gerceklik uygulamasini kullanan &grencilerin akis deneyimlerinin incelenmesi
amagclanmistir. Goriisme formlari, gézlemci raporlari ve égdrenci notlarindan elde edilen

bulgularin analiz edilmesiyle ulasilan sonuclar sunlardir:

o Egitsel sanal gerceklik uygulamasi Kesfet Kurtul'un, arastirmanin nitel verileri
dogrultusunda ve akis kuraminin alt boyutlari ¢gergevesinde degerlendirildiginde,
acik hedefler alt boyutuyla ilgili bir boélimuin gelistirimesi gerektigi sonucuna
ulasiimistir. Ogrencilerin “radyo bdlum{” olarak ifade ettikleri frekans bulma
etkinliginde hedeflerin net bir sekilde ifade edilemedigi dolayisiyla égrencilerin
gérevi anlamakta zorluk cektikleri saptanmistir. Arastirmanin dérdincu alt
probleminde deney ve kontrol grubu arasinda acik hedefler alt boyutunda farklilik
gorilmemesinin  nedeni, frekans bulma etkinligi olan “radyo” bdliminin
anlasilamamis olmasi olabilir. Kesfet Kurtulun 6grencilerin henliz alisma
asamasinda oldugu ilk boélimde vyoénlendirmelerin gelistirimesi gerektigi
anlasiimistir. Bununla birlikte Kesfet Kurtulun diger bolimlerinde gdrevierin
anlasiimasinda sorun yasanmadigi goéralmustar.

o Kesfet Kurtul'un, dgdrencilere amaca ulasma deneyimi yasatma konusunda etkili

oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonug, arastirmanin dérdincu alt problemindeki
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nicel verilerde, amaca ulasma deneyimi alt boyutunda deney grubu ve kontrol grubu
arasinda bulunan farkhligi desteklemektedir.

Belirli geribildirim alt boyutu ile ilgili elde edilen bulgular degerlendirildiginde Kesfet
Kurtul’'un geribildirimlerinin akis deneyimini destekledigi gértlmustir. Nicel verilerde
gruplar arasinda belirli geribildirim bakiminda farklilk olmamasi, kontrol grubunda
uygulanan mevcut yontemdeki geribildirimlerin de akis deneyimini destekledigi
seklinde yorumlanabilir.

Egditsel sanal gerceklik uygulamasi Kesfet Kurtul'un eylem-farkindalik birlesimi alt
boyutu degerlendirildiginde akis deneyimini destekledigi gorilmustir. Bu sonug,
arastirmanin  dordincl alt probleminde, nicel verilerdeki eylem-farkindalik
boyutunda gruplar arasinda deney grubu lehine bulunan anlamli farklhihgi
desteklemektedir.

Gorev zorlugu-beceri dengesi alt boyutu ile ilgili elde edilen nitel bulgular Kesfet
Kurtul’'un orta diizeyde gorev zorluguna sahip oldugu ve 6grencilerin genel olarak
bélumleri gecmede zorlanmadiklarini gdstermektedir. Ogrencilerin  yalnizca
ogrenciler tarafindan “radyo bolimu” olarak adlandirilan frekans bulma etkinliginde
zorlandiklar tespit edilmistir. Ogrencilerin frekans bulma etkinliginde zorluk
cekmelerinin  nedeni etkinligin agik hedefler boyutunu karsilamada yetersiz
olmasidir. Kesfet Kurtul, “radyo” bélimina égrencilere agiklamakta yetersiz kalmis,
bu nedenle 6grenciler frekans bulma etkinligini anlayamamis ve goérevin zor oldugu
konusunda fikir belirtmislerdir. Frekans bulma gorevi, iki kazanimin birlestirildigi bir
etkinligi kapsamaktadir. Dolayisiyla dordinci sinif 6grencilerinin bu gorevi
anlayamamalarinin nedeni iki kazanimin bir arada verilmis olmasi olabilir. Frekans
bulma etkinliginin acik hedefler dogrultusunda yeniden dizenlemesi durumunda
ogrencilerin bu gorevi yapmada ¢ok zorlanmamalari saglanabilir. Ayrica genel
olarak degerlendirildiginde &grencilerin etkinliklerdeki goérevlerin zorlugunu orta
seviyede bulmalari akis deneyimi yasamalarina dusik dizeyde katki sunmustur.
Ogrencilere daha iyi bir akis deneyimi yasatmak icin Kesfet Kurtul’daki etkinliklerin
zorlugunun orta seviyenin Ustinde olacak sekilde yeniden dizenlemesi
gerekmektedir. Nitel veriler 1siginda varilan bu sonuglar arastirmanin dérdinci alt
probleminde gruplar arasinda goérev zorlugu-beceri dengesi boyutunda anlaml
farklilik bulunmamasini agiklar niteliktedir.

Ogrencilerin etkinliklerdeki gdrevlere odaklanabildikleri belirlenmistir. Dolayisiyla
Kesfet Kurtul'un 6grencilere akis deneyimi yasatmasinda géreve odaklanma alt

boyutunda oldukg¢a basarili oldugu goériimustir. Bu sonug arastirmanin dérdinci
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alt probleminde gruplar arasinda deney grubu lehine ¢ikan anlamh farki
desteklemektedir.

e Akis deneyimi vyasayan &Ogrencilerin kendilik farkindaliklarinin  azalmasi
beklenmektedir. Kesfet Kurtul uygulamasini kullanan &grencilerin, kendilik
farkindaliginin azalmasi olarak isimlendirilen alt boyut ile ilgili akis deneyimini
destekler goérusler belirttikleri goriimektedir. Bu sonug¢; amaca ulasma deneyimi,
eylem-farkindalik birlesimi ve goéreve odaklanma alt boyutlarinda oldugu gibi
arastirmanin dérdincu alt probleminde gruplar arasinda deney grubu lehine ¢ikan
anlamli farki destekler niteliktedir.

e Ogrencilerin Kesfet Kurtul igindeki yapay ortamda genel olarak kontrolii sagladiklar
gorilse de guvenli kutularin ve agaclarin yanindan gecerken kontrol duygusu
yasamadiklari saptanmistir. Kesfet Kurtul’da henliz agiimamis glivenli kutularin 6n
taraflarinda ylrimeyi otomatik olarak durduran bir fonksiyon bulunmaktadir.
Ogrenciler kutunun 6n ylzeyine yaklastiklarinda goériinmez bir alana degerler ve
otomatik olarak dururlar. Bu durum, bazi 6grencilerin kutulara dar bir agiyla
yaklasmasi sonucunda etkinligi iyi géremeyecek bir acida durmalarina sebep
olmustur. Dolayisiyla bu &6grenciler yeniden ylrimeye baslayip dogru aciyla
yeniden kutuya yaklasmaya calismislardir. Benzer sekilde adadaki agaglarin
yanindan gegerken fazla yaklastiklarinda agaclara takildiklari saptanmistir. Glvenli
kutulardaki otomatik durma fonksiyonu ve agaglarda yer alan “collider” olarak bilinen
garpistiricinin genis bir alan kaplamasi kontrol duygusu olusmasina zarar vermistir.
Kesfet Kurtul'un bu anlamda dizenlemeye ihtiya¢c duydugu saptanmistir. Bu iki
Ozelligin disinda Kesfet Kurtul genel olarak kontrol duygusu yasatarak akis
deneyimini desteklemistir. Kontrol duygusu alt boyutu ile ilgili varilan bu sonuglar,
arastirmanin dordincid alt probleminde gruplar arasinda kontrol duygusu
bakimindan anlaml bir fark bulunmamasinin sebebi olarak gdsterilebilir niteliktedir.

o Akis deneyimi yasayan 6grencilerin zamanin nasil gectiginin farkinda olmamasi
beklenmektedir. Kesfet Kurtul'un bu anlamda 6grencilerin zaman algisini
kaybetmesine sebep oldugu saptanmistir. Zamanin déntisimu olarak bilinen akis
kurami alt boyutunun 6grenciler tarafindan yasandigr goéralmustir. Arastirmanin
dordincli alt probleminde zamanin doénlsimi alt boyutu bakimindan gruplar
arasinda anlamli farkhlik bulunmamistir. Bu durum her iki grupta kullanilan yontemin

6grencilerin zaman algisini degistirdigini gdstermektedir.

Kesfet Kurtul'un; amaca ulasma deneyimi, belirli geribildirim, eylem-farkindalik

birlesimi, géreve odaklanma, kendilik farkindaliginin azalmasi ve zamanin dénisimu alt
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boyutlarinda akis deneyimini yeterli dizeyde destekledigi sonucuna variimistir. Bunun yani
sira uygulamanin; agik hedefler, gérev zorlugu-beceri dengesi ve kontrol duygusu alt
boyutlarinda, genel olarak akis deneyimini desteklese de bazi bdlimlerinin gelistiriimeye
ihtiyac duydugu saptanmistir. Genel olarak degerlendirildiginde, deney grubunda edgitsel
sanal gergeklik uygulamasi Kesfet Kurtul ile vakit gegiren 6grencilerin akis deneyimi
yasadiklari sdylenebilir. Literatlirde akis deneyiminin akademik basariyi etkiledigi yéninde
calismalar yer almaktadir (Chang, Warden, Liang ve Lin, 2018; Choi, Kim ve Kim, 2007;
Huang, 2007; Ro, Guo ve Klein, 2019; Webster, Trevino ve Ryan, 1993). Chang, Warden,
Liang ve Lin (2018) yaptiklari ¢alismada dijital oyun tabanli 6grenme yéntemi kullanarak
ogrencilerin akis deneyimleri ile akademik basarilari arasindaki iliskiyi arastirmislar ve akis
deneyiminin égrencileri 8grenme performanslarini dogrudan etkiledigini belirtmislerdir. Ro,
Guo ve Klein (2019), 6zellikle kontrol duygusunun, 6grenme, beceri gelistirme ve édrenci
memnuniyeti Gzerinde olumlu etkileri olan bir unsur oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla
Kesfet Kurtul'un, akis kuraminda yer alan agik hedefler, gbérev zorlugu-beceri dengesi ve
kontrol duygusu alt boyutlari ¢ergevesinde gelistiriimesi durumunda akademik basariya

etkisinin artirilabilecedi dusundlebilir.

Arastirmanin nitel boyutunda akis kurami disinda énemli bulgular elde edilmistir.
Ogrenciler ilk defa sanal gerceklik ile calisma yapmislardir. Ogrenciler egitsel sanal
gerceklik uygulamasi Kesfet Kurtul'u gercekei, eglenceli, glizel, merak uyandirici ve
heyecan verici olarak nitelendirmiglerdir. Bu bulgular Yildirrm, Elban ve Yildirm (2019)
tarafindan elde edilen bulgularla 6értismektedir. Yildirim, Elban ve Yildirrm (2019), tarih
egitiminde sanal gergeklik teknolojilerini kullandiklari galismada, sanal gerceklik
ortamindaki iceriklerin 6grencilere daha keyifli ve ilging geldigini bulmuslardir. Ucaktan
dismek, cadir kurarak kamp yapmak, sal yolculugu, kutulardan esya toplamak gibi
etkinlikler 6grenciler tarafindan ¢ok begenilmistir. Bir kutuda kilitli kalmak, salin denizde
ilerleme hizinin az olmasi, tim nesnelerin kullanilamiyor olmasi ve bélimlerin kisa strede
bitmesi dgrenciler tarafindan begenilmeyen 6zelliklerdir. Ogrencilerin uygulamay! tekrar
kullanmak istedikleri gorilmustir. Ogrenciler bélumleri 6 ile 18 dakika arasinda
tamamlamiglardir. Bunun yaninda, sanal gergeklige uzun sire maruz kalma durumunda
bas dénmesi ve mide bulanmasi gibi rahatsizliklarla karsilasildigi bilinmektedir (Magaki ve
Vallance, 2017). Bu arastirmada da benzer sekilde, sanal gerceklige maruz kalan bazi
o6grencilerde mide bulanmasi yasandigi ve géz rahatsizhdi yasandigi saptanmistir. Ayrica
bashgin netlik ayarlarinin yapilamamasi durumunda da benzer rahatsizliklar olusmaktadir.
Ogrencilerin sanal gergeklik basliklarini kullanmaya alismalari ile bu rahatsizliklar ortadan

kalkmistir.



109

Ogrenciler olusturulan ortamdaki neredeyse biitiin nesnelerle etkilesime gegmislerdir.
Kesfet Kurtul 6grencilerde merak hissi uyandiracak bir ortam olmayi basarmistir. Gérevlerin
ogrenciler tarafindan sevildigi gorilmustir. Gorevlerde kesirlerle ilgili  sorular
bulunmaktadir. Ogrenciler gérev yaparken soru ¢ézmeyi edlenceli ve egitici bulmuslardir.
Uygulamada kullanilan yoénlendirmelerin 6grenciler tarafindan anlasiimadigi durumlar
oldugu tespit edilmistir. Yénlendirmelerle ilgili bulgular, akis kuraminin acik hedefler ve
belirli geribildirim alt boyutlarinda elde edilen bulgularla benzerlik géstermektedir. Bazi
ogrencilerin gorevin nerede oldugunu anlamadigi saptanmistir. Bu anlamda seslendirme
ve gorsel yonlendirmelerin gelistiriimesi gerekmektedir. Otomatik durma fonksiyonu ile ilgili
olumsuz geribildirimler alinmistir. Bu geribildirimler dogrultusunda otomatik durma agisi
geligtiriimelidir. Sanal gergeklik basligi kullanirken netlik, ses gibi teknik konularda
problemler yasandigi saptanmistir. Ogrencilerin Kesfet Kurtul ile ilgili etkilesim siiresi, oyun
elementleri, senaryo ve oynanis bakimindan o6nerilerinde bulunduklari gériimustir. Bu

Oneriler degerlendirilmis ve arastirmanin éneriler béliminde 6zetlenmigtir.

Ogretmenlerin goruslerine gére egitimde sanal gergeklik kullaniminin oldukga faydali
ve eglenceli oldugu saptanmistir. Matematik dersinde akademik basarisi zayif 6grencilerin
uygulamadaki gorevleri, diger dgrencilere gére daha erken bitirdikleri saptanmistir. Bu
sonug, 6grencilere farkli 6grenme ortamlari sunuldugunda daha iyi 6grenebileceklerini ve

akademik basarilarinin degisebilecegini gostermektedir (Bayraktar ve Otrar, 2007).

Literatirde yer alan ¢calismalar ve bu arastirmada elde edilen bulgular 1si§inda, Kesfet
Kurtul'un doérdidnci sinif 6grencilerinin kesirler konusunu 6grenmelerine ve matematik
dersine badliliklarina katki saglayabilecedi ve 6grencilerin akis deneyimi yasamalarina
katki sagladigi ifade edilebilir. Bu arastirma ilkokul diizeyinde akis deneyiminin ve égrenci
baglihginin calisildigi ender ¢alismalardan biri olmakla birlikte, dérdinci sinif égrencileri
icin egitsel sanal gergeklik uygulamasi gelistiriimesi bakimindan literatlire katki sagladigi

distnulmektedir.



VI. BOLUM

6. SONUGLAR VE ONERILER

Bu bélimde arastirmanin nicel ve nitel boyutunda elde edilen sonuglara ve sonuglar

Isiginda gelistirilen dnerilere yer verilmigtir.
6.1. Sonuglar

o Deney grubunda kullanilan egitsel sanal gergeklik uygulamasi Kesfet Kurtul'un ve
kontrol grubunda kullanilan mevcut yéntemin, 6grencilerin matematik dersi kesirler
konusundaki akademik basarilarina olumlu yénde etki ettigi belirlenmistir.

o Deney grubunda kullanilan egitsel sanal gerceklik uygulamasinin ve kontrol grubunda
kullanilan mevcut yontemin 6grencilerin akademik basarilar ayni dizeyde etkiledigi
bulunmustur.

¢ Deney grubunda kullanilan Kesfet Kurtul ve konrol grubunda kullanilan mevcut yontem,
dgrencilerin matematik dersine baghhigini ayni dizeyde etkilemektedir. Ogrenci
baghgdinin alt boyutlarindan sosyal baghlik boyutu degerlendirildiginde, egitsel sanal
gerceklik uygulamasinin mevcut yénteme gore daha etkili oldugu belirlenmistir. Deney
grubunda kullanilan Kesfet Kurtul’'un ve kontrol grubunda kullanilan mevcut yéntemin,
o6grencilerin matematik dersine baglliklarini duyussal ve biligssel olarak ayni dizeyde
etkiledigi saptanmistir.

e Deney grubunda kullanilan Kesfet Kurtul'un, &drencilere akis deneyimi yasatma
konusunda, kontrol grubunda kullanilan mevcut yonteme gére daha basarili olmustur.
Deney grubunda kullanilan Kesfet Kurtul; eylem-farkindalik birlesimi, goéreve
odaklanma, kendilik farkindaliginin azalmasi ve amaca ulasma deneyimi boyutlarinda
konrol grubunda kullanilan mevcut yonteme goére daha iyi bir deneyim saglamistir.
Gorev zorlugu-beceri dengesi, agik hedefler, belirli geribildirim, kontrol duygusu ve
zamanin dénisimu boyutlarinda ise deney grubunda kullanilan Kesfet Kurtul ile konrol
grubunda kullanilan mevcut yéntemin ayni diizeyde etkiye sahip oldugu goriimustdr.

¢ Deney grubunda kullanilan Kesfet Kurtul’'un; amaca ulasma deneyimi, belirli geribildirim,
eylem-farkindalik birlesimi, géreve odaklanma, kendilik farkindaliginin azalmasi ve
zamanin déntsuima alt boyutlarinda akis deneyimini destekledigi saptanmistir. Kesfet

Kurtul'un; acik hedefler, gérev zorlugu-beceri dengesi ve kontrol duygusu alt
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boyutlarinda ise, genel olarak akis deneyimini desteklese de bazi boélimlerinin
gelistiriimesi gerektigi saptanmistir.

e Ogrencilerin Kesfet Kurtul'u gergekgi, eglenceli, giizel, merak uyandirici ve heyecan
verici olarak nitelendirdikleri belirlenmistir. Ogrencilerin uygulamay: tekrar kullanmak
istedikleri gorilmastir. Ucaktan dismek, ¢adir kurarak kamp yapmak, sal yolculugu,
kutulardan esya toplamak gibi etkinlikler 6grenciler tarafindan ¢ok begenilmistir. Bir
kutuda Kkiliti kalmak, salin denizde ilerleme hizinin az olmasi, tim nesnelerin
kullanilamiyor olmasi ve bdlimlerin kisa slrede bitmesi 6gdrenciler tarafindan
begenilmeyen 6zelliklerdir. Ogrencilerin Kesfet Kurtul'un bélimlerini 6 ile 18 dakika
arasinda tamamladiklari gérilmus, bu slrenin bir egitsel sanal gergeklik uygulamasi
icin uygun bir sre oldugu saptanmistir. Kesfet Kurtul’'un égrencilere etkilesimli bir ortam
sunabildigi goértlmustir. Kesfet Kurtul’daki sorularin 6grenciler tarafindan eglenceli ve
egitici bulundugu ortaya cikmistir. Ogretmenlerin, egitimde sanal gergeklik kullaniminin

oldukca faydali ve eglenceli oldugunu disundikleri saptanmistir.
6.2. Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda o6gretmenler, dijital uygulama

geligtiricileri ve arastirmacilar i¢in 6neriler gelistirilmigtir.
6.2.1. Arastirmacinin Deneyimlerine ve Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

1. Kesfet Kurtul’'da yer alan egitsel etkinliklerin ¢esitlendiriimesi bakimindan bir veri
tabani olusturabilir. Kesfet Kurtul'un yeniden calistirildigi her durumda, etkinlik
seciminin, ilgili kazanimlara uygun sekilde veri tabanindan filtrelenerek yapilmasi ve
bu yolla 6grenciye her seferinde farkli etkinlikler ve sorular sunulmasi saglanabilir.

2. Kesfet Kurtul; akis kuraminin agik hedefler, goérev zorlugu-beceri dengesi ve kontrol
duygusu alt boyutlari ile ilgili elde edilen sonuglar 1siginda yeniden dizenlenerek
benzer bir arastirma yapilabilir.

3. Kesfet Kurtul oynanisina sire, aclik gostergesi, saglik goéstergesi gibi oyun
elementleri dahil edilerek akis deneyimi gliglendirilebilir.

4. Kesfet Kurtul'un senaryosunun genigletilerek haftada bir ders saatinden daha fazla
uygulanacak sekilde gelistiriimesi saglanabilir.

5. Sanal gergeklik ortaminda kullanilabilen Kesfet Kurtul, diger platformlarda

calisabilecek sekilde gelistirilebilir.
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6. Kesfet Kurtul, ilkokul dordinci sinif matematik dersi kesirler konusunu
kapsamaktadir. Matematik dersindeki diger konular ya da farkli derslerdeki konular
kapsaminda Kesfet Kurtul'un yeni sartmleri gelisitirilebilir.

7. Bu arastirmada, &gretmenlerin goérislerine goére, egitimde sanal gerceklik
kullaniminin oldukga faydali ve eglenceli oldugu belirlenmistir. Kesfet Kurtul ve
benzer sekilde tasarlanmis egitsel sanal gerceklik uygulamalarinin 6gretmenler

tarafindan sinif ortaminda daha sik kullaniimasi saglanabilir.
6.2.2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Arastirma surecinde gelistirilen egitsel sanal gergeklik uygulamasi Kesfet Kurtul'un
ogrencilere ve 6grenme sureclerine etkileri tutum, motivasyon gibi farkli degiskenler
acisindan incelenebilir.

2. Arastirma bir 6zel okulda gerceklestiriimistir. Ayni deneysel c¢alisma, farkh bir
calisma grubu ile ya da ayni degiskenleri 6lgen farkli lgme aragclari ile tekrarlanabilir
ve yeni yapilacak arastirmalarin sonuglari bu c¢alismanin sonuglar ile
karsilastirilabilir.

3. Istatistiksel glic degerinin zayif oldugu durumlar igin, daha biyiik calisma gruplari
ile calisildiginda gruplar arasindaki fark degerinin anlamli ¢ikmasinin mimkin
olabilecedi yorumu yapilmaktadir. Dolayisiyla daha blylk ¢alisma gruplari ile
yapilacak yeni galismalarda veriler yeniden toplanabilir.

4. Kesfet Kurtul'un gelistiriimesinin disinda, matematik veya diger derslerle ilgili baska
uygulamalar da gelistirilebilir ve yeni gelistirilecek uygulamalarla deneysel

calismalar yurutilebilir.
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KESIRLER KONUSU AKADEMIK BASARI TESTI

disindiginiz segenegi isaretleyiniz. Test yalnizca arastirma amaciyla kullanilacak olup, verdiginiz
yanitlar kesinlikle gizli tutulacaktir. Katiliminiz icin tesekkir eder, basarilar dilerim.

n Testte toplam 25 soru bulunmaktadir. Litfen tim sorular dikkatli okuduktan sonra dogru oldugunu

1) Asagidaki kesirlerden kag tanesi bilesik kesirdir?

1 13 20 12 3

9
374N "127°8"7

A) 5 B) 4 C) 3 D) 2

2) Asagidakilerden hangisi yanhs eslestirilmistir?

a2 &
WVYVEE] |

3) Asagidaki sayi dogrularinda harflerin belirttigi kesirler yazilmistir. Hangi secenekteki kesir sayisi yanhs

®| O

yazilmistir?
A) ¢9 A i; — g
B) l B ? — 1%
R c 1
D) 2 D 3 — 21

A
1) N kesri bir bilesik kesirdir. A sayisi iki basamakli en kiigik tek sayi olduguna gére, B sayisi asagidakilerden

hangisi olamaz?

A) 9 B) 10 c) D) 12
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5) “2,6,8,9" rakamlar kullanilarak kag farkl basit kesir olusturulabilir?
A) 5 B) ¢ Cc) 9 D) 15

1

1
6) 2 kesrinden kiigik, B kesrinden biyik olan kesir asagidakilerden hangisidir?

1
A — B) — C) — D) —
) 13 ) 1 ) 16 ) 10

1 1
7) 5 > A ifadesinde A asagidakilerden hangisi olamaz?

A) 4 B) 6 c) 7 D) 8

8) Asagidaki karsilastirmalardan hangisi dogrudur?

1 1 1 1 1 1 1 1
A —> - B) =< = C) =>-= D) =< =
) 4 = 8 ) 5 = 7 ) 9 # 3 ) 7 = 8
9) % > %ifcdesinin modelle gésterimi asagidakilerden hangisidir?
’ i ) H ’ ﬂ ) ﬂ ) ﬁ > i ’ ]

4
10) Ahmet, 1 saatlik hali saha maginin 3 Und oynadiktan sonra sakatlanarak oyundan gikmistir. Yerine abisi

Mehmet Ali oyuna girdigine gére, Ahmet sahada kag dakika kalmistir?

A) 20 B) 30 C) 40 D) 50

1
11) Mustafa Bey, 900 TL'ye yeni bir televizyon almistir. Televizyonun parasinin 5 /ini pesin

ddemistir. Geriye kalan paray: 8 esit taksitte ddeyecektir. Buna gére ilk taksiti kag TL'dir?

A) 80 B) 90 C) 100 D) 180
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12)

80 bilye

Ayse'nin bilyesi Fatma'nin bilyesi Merve'nin bilyesi

1 1
Fatma'nin bilyesi Ayse'nin bilyesinin 7 - Merve'nin bilyesi de Fatma'nin bilyesinin 7 kadardir. Ayse’nin 80

bilyesi olduguna gére, iiciinin bilyeleri toplami kagtir?

A) 100 B) 105 C) 120 D) 12

. 3
13) idris, gay bahgesinden topladigi 150 kg ¢ayin g Uni kilosu 10 liradan, kalanini da kilosu 15 liradan sattigina

gére, Idris kag lira kazanmistir?

A) 900 B) 1200 C) 1800 D) 2000
135, . . .. oy N .1y
14) 55’5 kesirlerinin biyilkten kiigige dogru siralanisi asagidakilerden hangisidir?
5 1 3 1 3 5 3 5 1 5 3 1
A = - - B) — - - C) = -> = D) = - -
)6>6>é )6>6>6 )6>6>6 )6>6>6
15)

Yukaridaki modeli ifade eden kesirden daha bilyilk olan kesir asagidakilerden hangisidir?

4 6 7 8
A — B) — C) — D) —
) 10 ) 10 ) 10 ) 10

16) Asagidaki karsilastirmalardan hangisi yanlistir?
1 3 5 6 5 3 4 3 1 9 6 4
A < == B) =>=> = C) =< =<-= D) =>=>—
)6<6<6 )9>9>9 )7<7<7 )]]>]]>T1

2 4 5
17) Bir pastanin < 'sini Ali, — ‘Uni Ayse, — 'ini Fatma yemistir. Buna gére asagidakilerden hangisi yanhstir?

12 12 12
A) En cok pastayr Fatma yemistir. S
B) Enaz pastay Ali yemistir. .t, 2
N——1
Ayse, Aliden daha fazla pasta yemistir. 2
C) Ayse, Ali'den daha fazla pasta yemistir @
D) Fatma, Ayse'den daha az pasta yemistir.

18) Asagida verilen islemlerden hangisi dogrudur?

A)

@)
RS
()]

|
+
N

NI

I

NTRS)

o
S

®IN

1

SIES

]

0N
O
Il
O
w
<
o
Ol N
1
N
aIN
]
N

+

®]|
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4 ... 9
19) Bto= Ee§it|ige gére — yerine hangi kesir sayisi gelmelidir?

N2 B) % o) % D) %
20) 4 % +2 % = Ag 'dir. Buna gére A+B+C isleminin sonucu kagtir?
A 31 B) 32 c) 33 D) 34
21) Asagidaki modelin belirttigi cikarma isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?
A) g B) % 9) % D) %

3 4 2
22) Ali bahgesinden topladigi domateslerin 75 Und kardesine, — ‘ini arkadasina, — sini de abisine

vermistir. Geriye Alinin domateslerinin kagta kagi kalmistir?

A) B).% )

Sl s
RS
o
&

2
23) Can'in 24 tane bilyesi vardir. Bunlarin 3 sini Ahmet’e,z ‘inii Engin’e vermistir. Can'in geriye kag bilyesi
kalmistir?

A) 7 B) 6 c) s D) 4

3 2
24) Bir baba 1600 TL maaginin g ile ev kirasini yatirmis, g ile yakit ve aidat parasini 6demis,

(ﬁiiip

geriye kalan parasini da gocugunun egitim giderleri icin harcamistir. Babanin gocugun egitim
>4 giderleri igin harcadig para kag TL'dir?
A) 1000 B) 600

C) 400 D) 800

8 3
25) Ali bir kitabin 1. giin 7g ni, 2. gin 72 ‘Gni okumustur. Kitabin tamami 216 sayfa olduguna gére

Ali, 2. giin, 1. ginden kag sayfa az okumustur?

A) 96 B) 36 C) 80 D) 60
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Ek-2. Matematik Dersine Baghlik Olgegi

MATEMATIK DERSINE BAGLILIK OLCEGI

Litfen asagidaki ifadeleri matematik dersinde yasadiginiz deneyimi disinerek cevaplayiniz. Dogru ya
da yanlis cevaplar yoktur. Ders sirasinda kendinizi nasil hissettiginizi disinin ve asagidaki puanlama
dlcegini kullanarak cevap veriniz. Bos segenek birakmayiniz. Verdiginiz yanitlar yalnizea arastirma

amaciyla kullanilacak olup, kesinlikle gizli tutulacaktir. Katiliminiz icin tesekkirler.

wnioAij13oy 05YNP|O
wn10AIj13p) uUsWDWD |

wnoAiwiyoy
wnioAiji3oy zoaig

1. Derste elimden geldigince siki galistim.

2. Sinifta matematik hakkinda arkadaslarla konustuk.

3. Derste arkadaslarimin yapamadigi seyler oldugu zaman onlara yardim ettim.

4. Derste arkadaslanimla fikir ve materyal paylasiminda bulundum.

5. Derste arkadaslar birbirine yardim etti.

6. Ders gok eglenceliydi.

7. Derste sikildim.

8. Bugin matematik hakkinda disinmek hosuma gitti.

9.  Bugin matematigi iyi anlamig olmak benim icin énemliydi.

10. Derste elimden geldigince gok sey 6grenmeye ¢alistim.

1. Matematikle bir seyler 6grenmek bugiin benim igin oldukga ilgi gekiciydi.

12.  Derste problem ¢ézmekten zevk aldim.

13.  Matematik dersinde olduk¢a gok disindim.
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VENO OGS N

B S S NE RNE Sk oF o lE =6 cE o

31.

30.

32.
33,
34.

35.
36.

ETKINLIK TECRUBE OLCEGI - 2

Zorlandim; ama becerilerimin bu zorlugu yenecegine inandim.
Disinmeksizin dogru hareketleri yaptim.

Ne yapmak istedigimi gok iyi biliyordum.

Performansim konusunda net bir fikre sahiptim.

Dikkatimi tamamen yapmakta oldugum seye odakladim.
Yaptiklarimin kontroli bendeydi.

Baskalarinin benim hakkimda disinebilecekleri ile ilgilenmedim.
Zamanin farklilagtigini hissettim (yavaslyor veya hizlaniyor).
Etkinlikleri yapmaktan gercekten zevk aldim.

. Yeteneklerim zorluklarin istesinden gelmemi saglad:.

. Olaylarin kendiliginden olustugunu hissettim.

. Ne yapmam gerektigi konusunda giiglii hislere sahiptim.

. Ne kadar iyi performans gésterdigimin farkindaydim.

. Kendimi olan bitene vermekte zorlanmadim.

. Yaptiklarimi kontrol edebildigimi hissettim.

. Baskalarinin beni nasil degerlendirebilecegi ile ilgilenmedim.

. Zamanin normalden daha farkli gectigini hissettim.

. Performans duygusunu sevdim ve bu duyguyu yeniden yasamak isterim.
. Zorluklarin istesinde gelebilecek kadar kendimi yeterli hissettim.
.Hareketleri ok fazla diginmeden otomatik olarak yaptim.

. Neyi basarmak istedigimi biliyordum.

. Ne kadar iyi performans gésterdigim konusunda iyi fikirlere sahiptim.
. Tam konsantrasyona sahiptim.

. Tam kontrole sahiptim.

. Kendimi baskalarina nasil gésterdigim ile ilgilenmedim.

. Zamanin sanki hizla akip gittigini hissettim.

. Aktivitede yasadiklarim bende giizel duygular birakt:.

. Yasadigim zorluklarla ve becerilerim ayni seviyedeydi.

. Hareketleri, diisinmek zorunda kalmadan kendiliginden ve otomatik

olarak yaptim.

Hedeflerimi agikga tanimlamistim.

Gerektiginde ne kadar iyi performans sergiledigimi séyleyebildim.
Yaptigim ise tamamen yogdunlastim.

Viicudumu tamamen kontrol ettim.

Baskalarinin benim hakkimda disinebilecekleri konusunda
endiselenmedim.

Zamanin nasil gectigini anlamadim.

Edindigim deneyim fazlasi ile faydali idi.

wnioAiw|ioy|
apjijuisey

wnioAiwioy|

WIZISI0IDY|

wnuoAiji3oy

Litfen asagidaki ifadeleri derste kullandiginiz teknoloji ile yasadiginiz deneyimi disiinerek cevaplayiniz.
Bu ifadeler, etkinlige katildiginiz sirada yasamis oldugunuz duygular veya disiincelerle ilgilidir. Burada
dogru ya da yanlis cevaplar yoktur. Etkinlik sirasinda kendinizi nasil hissettiginizi disinin ve asagidaki
puanlama élgegini kullanarak cevap veriniz.

wnuoAiji3oy)
apyiuisay
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Ek-4. Goriigsme Formlari

YARI-YAPILANDIRILMIS OGRENCi GORUSME FORMU

Yer

Tarih 0 7 /

Baslangic Zamani

Bitis Zamani

Gorismeci

Gorisilen
Merhaba, ben Emrah Akman.

“KESIRLER KONUSUNDA SANAL GERGEKLIK UYGULAMALARI GELISTIRILMESi VE
DEGERLENDIRILMESI” baslikli doktora tez ¢alismasi hazirliyorum. Bu dénem matematik dersinde

kullandiginiz sanal gergeklik uygulamalari hakkinda seninle gérisme yapmak istiyorum.

GérU§mede bana 56y|eyecegin her sey giz|ic|ir. Verecegin bi|gi|er arastirmaci ve i|gi|i
o6gretim gc")rev|i|eri d|§|nda bc§ku ki§i|er ile pqy|u§||mc1yacc1kt|r. Senden (1|c\ccg|mlz g(")rU§|er

arastirma ile i|gi|i hazirlanacak rapor|qrda kullanilacaktr.

Yapacagimiz gérigsmenin ses qult cihazi ile qudedi|mesini onayhyor musun? Bu ses
kaydl, yapacagimiz gérU§mede séyledilderini unutmamak ve tekrar din|eyebi|mek am00|y|c1
alinacak ve kesinlikle arastirmaci ve i|gi|i 6égretim gérev|i|eri c||§|ndct ba§kq ki§i|er ile

paylasiimayacaktir.

O Evet / O Hayir

Hazirsan sorularima baslamak istiyorum.
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Yari-yapilandirlmis Ogrenci Gériisme Sorular

1. Matematik dersi hakkinda neler disiindyorsun?
a. Derste bir seyler 6grenmek igin ne kadar gaba gésteriyorsun?
b. Problem ¢6zmek sana ne hissettiriyor?
2. Uygulama hakkinda ne disiniyorsun?
3. Uygulamayi kullanirken kendini nasil hissettin? Neden?
4. Uygulamada bulundugun ortam sence ne kadar gercekgiydi?
a. Uygulamada dikkatini dagitan 6geler var miydi? Neler?
b. Uygulamadaki nesneler ile etkilesime gectin mi?
c. Uygulamada kontroli saglayabildin mi?
d. Zamanin nasil gectigini fark ettin mi?
5. Uygu|amadaki gérev|er hakkinda neler dU§UnUyorsun?
a. Gérevleri tam olarak anlayip, gérevlere odaklanabildin mi?
b. Zorluk diizeyi nasildi? Yapamayacagini disindigin oldu mu?
6. Uygulamadaki yénlendirmeler (meni araci, seslendirme, isaretgiler) sence nasildi?

7. Eklemek istedigin baska bir sey var mi?

Sorularim simdilik bu kadar. Bu konuda seninle yeniden gérismemiz gerekirse bana yardime:
olur musun?
O Evet /O Hayir
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Ek-5. G6zlem Raporu

Gézlemci Adr: Uygulama haftas::

Uygu|c1mcl sirasinda yaptiginiz géz|emden yo|a cikarak dikkatinizi geken oégrenci davranislarini yaziniz.
Ogrenciler tarafindan verilen olumlu/olumsuz tepkiler, grencilerin uygulamada yasadiklar giclikler, ilging
buldugunuz durumlar, égrencilerin uygulamaya yénelik genel tutumu, uygulama ile gecirdikleri sire,
égrencilerin ilgileri ya da geri durma egilimleri ve/veya kayda deger buldugunuz diger tim gelismeleri
ifade ediniz. Tesekkirler.
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isim: Sinif: En son oynanan bslim:

Bugin matematik dersinde sanal gerceklik deneyimi yasadin. Deneyimlerini bu kagida bir ginlik gibi
yqzobﬂirsin. Sanal gerqekhk ortaminda hissettiklerini, uygu|omamn kullanimini, bolimleri gegme
zorlugunu, dikkatini ceken &zelliklerini ve bunlar gibi aklina gelen her seyi yazabilirsin. Bu kagida
yazacagin her sey arastirma amaciyla kullanilacak ve uygulamanin gelistirilmesini saglayacaktir.
Yazacagin hicbir sey bir baskasi ile senin ismin kullanilarak paylasimayacaktir. Bu nedenle yazarken
rahat olabilirsin. Tesekkirler.

Bugiin matematik dersinde oynadigin oyun hakkinda neler disiniyorsun? /;
o

4

AT

)
) % Oyunda dikkatini en gok ceken sey neydi?

<
=

Bslim sonuna kadar gelebildin mi? Bélimleri gegerken zorlandin mi? Sana gére
oyundaki en zor gérevler nelerdir?

Oyuna ne yapman gerektigini bilmedigin anlar oldu mu? Olduysa hangi asamada oldu?

Oyunun begendigin ve begenmedigin 6zelliklerinden bahseder misin?

o

Bu oyunu sanal gergeklik gézligi ile oynamakla ilgili neler séyleyebilirsin?

Aklina gelen diger her seyi kagidin arka tarafina yazabilirsin.
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Ek-7. Amasya Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu Karari

Evrak Tarih ve Sayisi: 13/04/2018-E.9280

re LR
b @ - AMASYA UNIVERSITESI REKTORLUGU

i s Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu

Sayr :21814041-100
Konu : Kurul Karar1 Hk.

SOSYAL BIiLIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

Enstitiiniiz Temel Egitim Anabilim Bilim Dali Smif Egitimi Bilim Dali1 Doktora Programi
6grencisi Emrah AKMAN'"n "Kesirler Konusunda Sanal Gergeklik Uygulamalar: Gelistirilmesi
ve Degelendirilmesi" konulu tez ¢aligmasi Kurulumuz tarafindan incelenmis olup, Kurul Karari
yazimiz ekinde gonderilmigtir.

Bilgi ve geregini rica ederim.

e-imzahdir
Prof.Dr. Kemal POLAT

Etik Kurul Bagkani
Ek:Kurul Karari (2 sayfa)
Adres:Akbilek Mah. Hakimiyet Cad. No:4/3 P.K. :05100 Merkez/Amasya Bilgi igin: Tuba CETIN
Telefon:0 (358) 211 50 05 Faks0 (358) 218 01 04 Unvant: Bilgisayar Isletmeni

e-Posta:amasyauni@amasya.edu.tr - Elektronik Ag:http://www.amasya.edu.tr/
Bu belge, 5070 sayil Elektronik imza Kanununa gére Giivenli Elektronik imza ile imzalanmistir
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T.C
AMASYA UNIVERSITESI

BILIMSEL ARASTIRMA ve YAYIN ETiGi KURULU KARARLARI

OTURUM TARIHi OTURUM SAYISI KARAR SAYISI
11/04/2018 03 2018/03

KARAR NO:

2018/03 Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim Anabilim

[y (e Aot o b

$ A

Dali Simif Egitimi Bilim Dali Doktora Programi dgrencisi Emrah AKMAN
tarafindan hazirlanan ve 2017-2018 Egitim-Ogretim Yili Bahar Yariyilinda
Samsun li
ogrenim goren 4. Simf dgrencilerine uygulanmasi
planlanan “Kesirler Konusunda Sanal Gergeklik Uygulamalar1 Gelistirilmesi
ve Degerlendirilmesi” konulu tez ¢aligmasi, Kurul tarafindan incelenmis, s6z
konusu tez g¢ahigmasinda alan egitiminde deneysel bir galigma yapilmak
istendigi; bir 6l¢edin, matematikte kesir konusuna ait bilgi diizeyini: bir dlgegin
matematik dersindeki hisleri; bir 6lgegin arastirmacinin yaptigi uygulama
dersindeki duygular1 ve bir olgegin de Ogrencilerin uygulama esnasindaki
duygularini daha derinden incelemek igin olusturulan yari yapilandiriimig
goriisme formunu igerdigi gortilmiistiir.
Olgeklerde 6grencilerin isimlerinin talep edilmedigi ve onlar negatif
yonde etkileyecek, etik olmayan bir ciimle de bulundurmadigindan, galigmanin
yapilmasina izin verilmesinde etik agidan bir sakinca olmadigma katilanlarin

oy birligi ile karar verilmistir.

) ¥4
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T.C.
e AMASYA UNIiVERSITESI
BiLiMSEL ARASTIRMA ve YAYIN ETIGI KURULU KARARLARI
FOturum Tarihi Oturum Sayisi Karar Sayisi
11/04/2018 03 2018/03

Prof. Dr. Kemal POLAT  (Baskan)

I
Prof. Dr. Osman Fadil KARA (Uye) C}(m
{’7

3 o v
Prof. Dr. M. Fatih KOKSAL  (Uye) | A ~
N Y
Prof. Dr. Suayip OZDEMIR  (Uye) (/ ( i
l_/,
b 4

Prof. Dr. Vahit KONAR (Uye) 4@

Prof. Dr. Keziban ORBAY  (Uye)

Prof. Dr. Sevket KANDEMIR (Uye) ga
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Amasya Uni Gelen Evrak Tarih ve Sayisi: 17/04/2018-3612

TC.
SAMSUN VALILIGI
{1 Milli Egitim Midirlagi

Sayr :27485554-605.01-E.7104434 06.04.2018
Konu : Emrah AKMAN'1In Tez Caligmasi

2= DAGITIM YERLERINE ..

flgi*: a) Milli Egitim Bakanhg Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirligiintn,
22/08/2017 tarihli ve 35558626-10.06.01-E. 12607291 - 2017/25 sayili Genelgesi,
b) Amasya Universitesi Rektorligi, Ogrenci Igleri Daire Baskanhgmimn 20.02.2018
tarihli ve 47526769-302.08.01 sayils yazisi.

Amasya Universitesi Rektorliigi, Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim Anabilim
Dali Sinisf Egitimi Bilim Dali Doktora Programi Ggrencisi Emrah AKMAN'm Tlimiz, Atakum
{Igesinde bulunan ggrenim goren
4smif  ogrencilerine  yonelik “Kesirler Konusunda Sanal Gergeklik  Uygulamalari
Geligtirilmesi ve Degerlendirilmesi” baslikli tez uygulama ¢ahsmasi yapmak istedigine iligkin
ilgi (b) yazi ve ekleri, ilgi (a) genelgeye gore incelenmis ve komisyon tarafindan uygun
goriilmiigtiir.
Soz konusu ¢alismamin komisyon karart dogrultusunda, test galigma sonuglarinin
¢alismayi yapan kisi taralindan raporlanarak, Miidiirligimiiz Ar-Ge Birimine gonderilmesine
~ dikkat edilerek, Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk Milli
Egitiminin genel amaglarina uygun olarak, iigili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve
amaglara aykirilk tegkil etmeyecek sekilde, duyurusu ve denetimi ilge milli egitim
midiirligiiniz tarafindan  gerceklestirilmek iizere okul miidiirligi  sorumlulugunda,
egitim-ogretimi  aksatmadan goniillik esasina bagli olarak yapilmasinin saglanmasi
hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Coskun ESEN
Vali a.
i1 Milli Egitim Mudiirii

EKLER :
1-ilgi (b) dilekge ve ckleri (17 sayfa)
2-02.04.2018 tarihli komisyon karart (1 sayfa)

DAGITIM:

Geregi:
Atakum ilge Kaymakamligma
(ilgc MEM)

Adres: Atatirk Blv. Yeni Hikiimet Konag Kat:3 SAMSUN
Flektronik Ag: samsun.meb.gov.ir

ePosti

Bilgi:
Amasya Universitesi Ogrenci Isleri
Daire Bagkanligi

Bilgi 1gin: Burcu Sagirogiu
Tel: 0(362)435 8053
Faks: 0(362) 432 4K 54

Bu eveak giventi clektronk imza ile imzatanmigz. hips:: e assorgumeh gov 1 adeesinden 3012-7365-355€-2266-848€ kodu ile wyit ediebilir.
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Q )

RE: Olcek Kullanimi izin Talebi

Izleme bayrag.

Hulya Ascl < >
Paz 17.12.2017, 11:21
Siz

o .

=" flow_scale(yeni).doc
EE Loie v
M=| 205KB

indir  OneDrive'a kaydet

Sayin Emrah Akman
Olgek ekte. Kullanabilirsiniz.

Iyi calismalar
halya

From: Emrah Akman [mailto:emrahakman@outlook.com.tr]
Sent: Saturday, December 16, 2017 8:46 PM

To:

Subject: Olgek Kullanimi izin Talebi

Sayin Hulya Hocam,

izniniz olursa, "Kesirler ile ilgili sanal gerceklik uygulamalarinin
gelistirilmesi ve degerlendirilmesi” konulu doktora tezimde
ingilizce dilinde "Flow State Scale 2" olan ve "Durumluk ve Stirekli
Optimal Performans Duygu Durum - 2" olarak Turkce diline
uyarlamis oldugunuz &lcegi kullanmak istiyorum.

Ascl, F. H, Caglar, E, Eklund, R. C, Altintas, A. ve Jackson, S.

(2007). Durumluk ve Stirekli Optimal Performans Duygu Durum - 2
Olgekleri'nin uyarlama calismast. Spor Bilimleri Dergisi Hacettepe J. of
Sport Sciences 2007, 18 (4), 182-196

Tesekkur eder, saygilarimi sunarim.

Emrah Akman

Amasya Universitesi, Doktora Ogrencisi
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Re: Matematik Dersine Baghhk Olcegi Kullanim izni

GUZIN MAZMAN <
o= - s

Cum 29.12.2017, 21:43

Siz

Merhabalar,
Olcegi kullanabilirsiniz.
lyi calismalar

29 Aralik 2017 20:37 tarihinde Emrah Akman
<emrahakman@outlook.com.tr> yazdu:

Sayin Guzin Hocam,

izniniz olursa, "Kesirler ile ilgili sanal gergeklik uygulamalarinin
gelistirilmesi ve degerlendirilmesi” konulu doktora tezimde ingilizce
dilinde "Student Engagement in Mathematics Scale" olan ve
"Matematik Dersine Baglilk Olcegi" olarak Tirkge diline uyarlamis
oldugunuz 6lgegi kullanmak istiyorum.

Mazman-Akar, S. G., Birgin, O., Géksu, B., Uzun, K., Giimiis, B. ve
Peker, E. S. (2017). Matematik Dersine Baghlik Olgegi“nin Tiirkgeye
uyarlama calismasi. Tiirk Bilgisayar ve Matematik Egitimi Dergisi,
8(1), 285-303.

Baglanti: http://toad.edam.com.tr/sites/default/files/pdf/matematik-
dersine-baglilik-olcegi-toad_0.pdf

Tesekkiir eder, saygilarimi sunarim.

Emrah Akman

Amasya Universitesi, Doktora Ogrencisi
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Re: Figure Reproduction

Marty Banks <
@ o 5 9 >

Gar 17.10.2018, 12:11
Siz

You have my approval.

Marty Banks

On Oct 17, 2018, at 2:06 AM, Emrah Akman
<emrahakman@outlook.com.tr> wrote:

Dear Mr. Banks,

| am completing a doctoral dissertation at Amasya
University (Turkey) entitled "Developing and Evaluating of
an Educational Virtual Reality Game: Kesfet Kurtul”. | would
like your permission to reprint in my dissertation excerpt
from the following:

David M. Hoffman, Ahna R. Girshick, Kurt Akeley, and
Martin S. Banks (2008). Vergence—accommodation conflicts
hinder visual performance and cause visual fatigue. J Vis.
2008 Mar 28; 8(3): 33.1-3330.

The excerpt to be reproduced is Figure 1, which describes
the vergence and focal distances.

The requested permission extends to any future revisions
and editions of my dissertation, including non-exclusive
world rights in all languages. These rights will in no way
restrict republication of the material in any other form by
you or by other authorized by you. Your signing of this
letter will also confirm that you own or your company owns
copyright to the above-described material.

If these arrangements meet with your approval, please
notify me in your response e-mail. Thank you for your
attention in this matter.

Sincerely,

Emrah Akman

emrahakman@outlook.com.ir
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1. BOLUM

BIRINCi KAZANIMLA iLGILi ETKINLIKLER

Kazanimlar
4.1.6. Kesirler

4.1.6.1. Basit, bilesik ve tam sayili kesri tanir ve modellerle gosterir.

Kesrin farkl anlamlarina gére okunuslarinin degisebilecegi vurgulanir.

Modeller (sayi dogrusu, alan modeli vb.) kullanilarak isimlendirme ¢alismalari yapilir.

1. etkinlik
Konum
Sekil
Soru
Secgenekler

Alternatif segcenekler

ipucu

2. etkinlik
Konum
Sekil
Soru

Secgenekler

Alternatif segenekler

ipucu
3. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secgenekler

1. Kutu

“Bir tam ve bir yarim elma”
Yarim elma hangisi?
Bitlin elma, yarim elma

Baslangi¢ dlizeyinde oldudu igin alternatif se¢cenek
sunulmamistir.

ipucu gerektiren bir etkinlik olmadig icin ipucu sunulmamistir.

1. Kutu
“Bir tam ve bir yarim elma”

Kutudaki elma miktarini ifade eden kesir hangisidir?

Baslangi¢ diizeyinde oldudu icin alternatif segcenek
sunulmamistir.

ipucu gerektiren bir etkinlik olmadig icin ipucu sunulmamistir.

1. Kutu

2°4°5°10°16° 9
Yukardaki kesirlerden kag tanesi basit kesirdir?

6,1,3,54
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Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler
ipucu

4. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Segenekler

Alternatif segcenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

5. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segenekler
2. alternatif segenekler
ipucu

6. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

2,5,3,4,6
3,2,4,1,6

Payi paydasindan kiiglik olan kesirlere basit kesir denir.

2. Kutu

Yukardaki sekli ifade eden kesir hangisidir?

353 S
8'8'5'3"3
y° 3 3
5'8'5'8'8
1 34g° S
5'8°3'5'8

Bir bltin kag esit pargaya bolinmus ve bu parcalardan kag
tanesi alinmig?

2. Kutu

8
1+A

Yukardaki kesir bir bilesik kesirdir. A yerine kag farkli sayma
sayis| yazilabilir?

7,9,21,12,18
17,9,16,7,12
24,12,7,19,9

Payi paydasindan kiiglik olan kesirlere basit kesir denir.

2. Kutu
7,5,3,1

Yukardaki rakamlar kullanilarak kag farkli bilesik kesir
olusturulabilir?
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Secgenekler 10,9, 12, 15,6

Alternatif segenekler 9,7,6,10,8

2. alternatif segenekler 5,10,8,6,3

ipucu Payi paydasina esit veya payi paydasindan buylk olan kesirlere

bilesik kesir denir.

IKINCi KAZANIMLA iLGILI ETKINLIKLER
Kazanimlar

4.1.6. Kesirler

4.1.6.2. Birim kesirleri karsilastirir ve siralar.

Paydasi en ¢ok 20 olan kesirler tizerinde g¢alisma yapilir.

Birim kesirlerin hangi buyuklikleri temsil ettigi uygun modeller tizerinde incelenir.

7. etkinlik
Konum 3. Kutu
Sekil
<?
Soru Soru isareti yerine hangisi gelebilir?
Segenekler LA
5'6'7°8’9
Alternatif secenekler 111 11
9°'7’10°4°8
2. alternatif segenekler 11111
6'8'9°2’7
ipucu Payda bélliinecek parga sayisini gosterdigine gore birim
kesirlerde paydasi kii¢ik olan kesir daha blyUktir.
8. etkinlik
Konum 3. Kutu
Sekil 1_1
A 15
Soru Yukardaki ifadede A hangisi olamaz?
Secgenekler 28,16, 21,18,7

Alternatif segcenekler 18, 23, 17, 14,19
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2. alternatif segenekler
ipucu
9. etkinlik
Konum
Sekil
Soru
Secgenekler
Alternatif segcenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

2. BOLUM

28, 16, 12, 24, 21

Payi paydasindan kiiglik olan kesirlere basit kesir denir.

3. Kutu

Yok

21—3 kesrinden buyik, 11—2 kesrinden kuguk olan kesir
asagidakilerden hangisidir?

28°24°18°10°6

Payda béliinecek parga sayisini gosterdigine gore birim
kesirlerde paydasi kui¢cik olan kesir daha blyUktir.

UCUNCU KAZANIMLA iLGILI ETKINLIKLER

Kazanimlar
4.1.6. Kesirler

4.1.6.3. Bir coklugun belirtilen bir basit kesir kadarini belirler.

Bir coklugun belirtilen bir basit kesir kadarini bulma ¢alismalarina modellerle baslanir, daha

sonra islem yaptirilir.

Cokluk sayisi en ¢ok ti¢ basamakli olmalidir.

Dogal sayi ile kesrin carpma islemine girilmez.

10. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segenekler

2. alternatif segenekler

4. Kutu
Yok
4,
180’in §’u kactir?
45, 20, 80, 90, 120

110, 70, 45, 90, 80

90, 60, 45, 80, 100
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ipucu

11. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler

ipucu

12. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler

ipucu

13. etkinlik
Konum

Sekil

Soru
Secgenekler

Alternatif segenekler

Bir butln kag esit pargaya boliinmus ve bu pargalardan kag
tanesi alinmig?

4. Kutu

Yok

Bir saatin g’si kadar suredir adadasin. Ka¢ dakikadir adadasin?

22,16, 19, 20, 24
17,21, 14, 20, 24
36, 24, 20, 32, 18

Bir butlin kag esit pargaya boliinmus ve bu pargalardan kag
tanesi alinmig?

4. Kutu

Yok

3
Hayatta kalmak igin 240 litre suyun E’Une ihtiyacin var. Kag litre
suya ihtiyacin var?

100, 50, 90, 30, 80
110, 120, 80, 90, 95
80, 30, 90, 180, 110

Bir butlin kag esit pargaya boliinmus ve bu pargalardan kag
tanesi alinmig?
Sal

_>

Kag metre yolun kald1?
140, 80, 120, 160, 40

140, 60, 80, 100, 120
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2. alternatif segenekler

ipucu

14. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler

ipucu

15. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secgenekler

Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler

ipucu

3.BOLUM

120, 140, 160, 60, 80

Bir butlin kag esit pargaya boliinmus ve bu pargalardan kag
tanesi alinmig?

Sal

Yok

200 metrelik yolun %’sini geride biraktin. Kag metre yolun kaldi?

100, 50, 80, 120, 150
180, 100, 80, 150, 120
120, 140, 130, 100, 110

Bir buitlin kag esit pargaya boliinmus ve bu pargalardan kag
tanesi alinmig?

Sal

—_

TR e

Kag metre yolun kald1?

25,75, 50, 100, 125
75,125, 25, 100, 50
75, 150, 25, 50, 175

Bir butlin kag esit pargaya boliinmus ve bu pargalardan kag
tanesi alinmig?

DORDUNCU KAZANIMLA iLGILi ETKINLIKLER

Kazanimlar
4.1.6. Kesirler

4.1.6.4. Paydalari esit olan en ¢ok Ug¢ kesri karsilastirir.

Karsilastirma galismalari yapilirken uzunluk, alan, sayi dogrusu gibi modeller kullanilir.

Karsilastirma yapilirken biyuk/kiicik sembolleri kullanilir.
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Verilen bir kesri sayl dogrusu Uzerinde sifir, yarim ve bitinle karsilastirma ¢alismalarina da yer

verilir.

16. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secenekler

Alternatif segcenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

17. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secenekler

Alternatif segenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

18. etkinlik
Konum

Sekil

5. Kutu

Hangisi yukardaki kesir modelinden daha kigik?

Bir bltin kag esit parcaya bollinmus ve bu parcalardan kag
tanesi alinmig?

5. Kutu

Yok

% kesrinden blylk, % kesrinden kuigtk olan kesir hangisidir?

12 10 5 8 4

137137137137 13

Bir bltin kag esit parcaya bolinmus ve bu parcalardan kag
tanesi alinmig?

5. Kutu

g8 26

— <
34 34 34
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Soru Cicek yerine hangi sayI gelemez?

Secenekler 23, 36, 48, 28, 30

Alternatif segcenekler 18, 60, 32, 27, 54

2. alternatif segenekler 32, 25, 28, 35, 30

ipucu Bir bltin kag esit pargcaya bolinmus ve bu parcalardan kag

tanesi alinmig?

19. etkinlik
Konum Cadir
Sekil 375
(Frekans Kagidr) 8’8’8

En Ustteki frekans bandina en buytuk kesir gelmeli
En alttaki frekans bandina en kuguk kesir gelmeli

Diger kesir ise ortadaki frekans bandina gelmeli

Ornek: % kesrini bulmak demek, frekans bant genisligi olan 8’in
4’'te 3’0 olan 6 sayisini segmek demek.

(Ornek sekilde 8 esit pargali bir bant verilmistir.)

Yoénerge Radyoyu kullanarak belki birileriyle iletisim kurabilirsin. Oncelikle
frekansi ayarlamalisin. Radyonun frekansini ayarlayabilmek icin
bu kagida ihtiyacin var. Kagttaki kesirleri (g , g , g ) radyodaki

frekans bandinda isaretlemelisin. Bunu yaparken en Ustteki
frekans bandina en buyuk kesri, en alttaki frekans bandina en
kiguk kesri, kalan kesri ise ortadaki frekans bandinda
isaretlemelisin.

Radyo Usteki frekans bandi (0-24 araliginda)
0 1 2 3 456 7 8 9 1011121314151 1718 19202 22324

Ortadaki frekans bandi (0-24 araliginda)

Alttaki frekans bandi (0-24 araliginda)

4. BOLUM

BESINCiI KAZANIMLA ILGILI ETKINLIKLER
Kazanimlar

4.1.7. Kesirlerle islemler

4.1.7.1. Paydalar esit kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemi yapar.
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20. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secgenekler

Alternatif segcenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

21. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secgenekler

Alternatif segenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

22. etkinlik

Konum

Sekil

Soru

Secgenekler

45367
8'8'8°8'8
64751
8'8°8'8'8
86725
81 ) ’8!8

Paydalari esit kesirlerde toplama islemi yapilirken paylar
toplanir ve paya yazilir. Ortak payda sonuca payda olarak
yazilir.

Paydalari esit kesirlerde ¢ikarma islemi yapilirken paylar
cikartilir ve paya yazilir. Ortak payda sonuca payda olarak
yazilir.

16’16’16 16’ 16
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Alternatif segcenekler

2. alternatif segenekler

ipucu

23. etkinlik
Konum

Sekil

Soru

Secgenekler

Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler

ipucu

15 19 7 13 56

16’16’16’ 16° 16

Paydalari esit kesirlerde toplama islemi yapilirken paylar
toplanir ve paya yazilir. Ortak payda sonuca payda olarak
yazilir.

Ucgak

8

Nl o

222
A+B-C isleminin sonucu kagtir?

3,5,4,1,2

3,4,1,2,6

1,3,5,2,4

Toplama ve g¢ikarma iglemi yapilan kesirler tam sayili kesirlerse

tam kisimlar kendi arasinda, kesirler kendi arasinda toplanip
cikartilabilir. Veya bilesik kesre gevrilerek de islem yapilabilir.

ALTINCI KAZANIMLA iLGILI ETKINLIKLER

Kazanimlar

4.1.7. Kesirlerle islemler

4.1.7.2. Kesirlerle toplama ve ¢ikarma islemlerini gerektiren problemleri ¢ézer.

24. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segcenekler

2. alternatif segenekler

Kurtarma botu

Yok

Adada kurtariimayi bekleyen 1200 énemli belge var. Bunlari
i’ij kiicUk adadaki kutuda, %’i ucagin iginde. Geriye kalani ise

12 .
kayip. Kag tane Onemli belge kayip?

400, 200, 300, 500, 600
200, 350, 400, 250, 300

200, 600, 250, 300, 500
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ipucu

25. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler

Alternatif segcenekler

2. alternatif secenekler

ipucu

26. etkinlik
Konum
Sekil

Soru

Secgenekler
Alternatif segcenekler
2. alternatif segenekler

ipucu

Paydalari esit kesirlerde toplama islemi yapilirken paylar
toplanir ve paya yazilir. Ortak payda sonuca payda olarak
yazilir.

Kurtarma botu

Yok

2, . . 4, .. .
Sorularin §’sme ilk seferde, gtne ikinci seferde, geri kalanina

ise Uglincu seferde dogru yanit verdin. Sorularin kagta kagina
Uclincu seferde dogru yanit verdin?

Paydalari esit kesirlerde ¢ikarma islemi yapilirken paylar
cikartilir ve paya yazilir. Ortak payda sonuca payda olarak
yazilir.

Kurtarma botu

Yok

Kiiciik adadaki kutuda 140 muz vardi. ilk giin bu muzlarin %’ini,

ikinci gun 7 und, Gglincu gun ise Z'sini yedin. Geriye ne kadar
muz kaldi?

80, 60, 40, 50, 20
40, 30, 20, 10, 60
40, 20, 30, 25, 35
Paydalari esit kesirlerde toplama islemi yapilirken paylar

toplanir ve paya yazilir. Ortak payda sonuca payda olarak
yazilir.
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