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Matific matematik konu ve kavramlarini Ogrencilere Ogretmeye yonelik
tasarlanmis, egitsel dijital oyunlar igeren bir Web 2.0 6grenme aracidir. Bu aragtirmada
Matific dijital oyunlariyla ikinci simif Ogrencilerinin ¢arpma islemi konusundaki
kavramsal anlayiglarinin = gelisimi incelenmistir. Arastirmada nitel arastirma
desenlerinden eylem arastirmasi deseni kullanilmistir. Arastirma 2023-2024 egitim-
ogretim y1li Samsun ili, Vezirkoprii ilgesine bagl bir kdy ilkokulunda yiiriitiilmiistiir.
Katilimcilar bu okulun ikinci sinifinda 6grenim goren 10 68renciden olugmaktadir.
Arastirma 6g8rencilerin kendi siifinda, ayn1 zamanda kendi sinif 6gretmenleri olan
arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Arastirmada veri toplama araglar1 olarak zihin
haritalari, ¢arpma islemi kavram testleri, yar1 yapilandirilmig goriisme formlari,
ogrenci glinliikleri ve alan notlar1 kullanilmistir. Carpma islemi kavram testleri ve yari
yapilandirilmig goériisme formlar1 arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Calisma
kapsaminda Matematik Dersi Ogretim Programinda (MEB, 2018) yer alan ii¢c kazanim
dogrultusunda farkli Matific dijital oyunlarini igeren ii¢ eylem plani hazirlanarak
uygulanmigtir. Arastirma sonuglart eylem planlarinin uygulanmasi sonrasinda
ogrencilerin ¢arpma islemine iliskin biligsel yapilarinin olumlu yonde gelistigini
ortaya koymustur. Carpma islemi kavram testlerinin analizi Ogrencilerin ¢arpma
islemine iligskin kavramsal 6grenme diizeylerinin anlamli olarak arttigin1 géstermistir.
Yar1 yapilandirilmis gériismeler, 6grenci giinliikleri ve alan notlarinin analiz sonuglari
ogrencilerin kavramsal Ogrenmelerinin gerceklestigini desteklemistir. Ayrica
Ogrencilerin uygulamalara yonelik goriisleri incelendiginde, 6grenciler Matific dijital
oyunlari eglenceli ve ilgin¢ bulduklarini, konuyu anlamalarint sagladigini, diger
derslerde de dijital oyunlar kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Anahtar Sozciikler: Carpma islemi, Dijital oyun, Kavramsal anlayis, Matific,
Web2.0 6grenme araclari.
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ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE DEVELOPMENT OF SECOND GRADE PRIMARY
SCHOOL STUDENTS' CONCEPTUAL UNDERSTANDINGS OF
MULTIPLICATION IN THE MATIFIC DIGITAL GAMES

Ebru OZCAN SAHIN
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Primary Education
Primary School Education Programme
Master, June/2024
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozlem OZCAKIR SUMEN

Matific is a Web 2.0 learning tool that includes educational digital games
designed to teach students mathematical subjects and concepts. This study examined
the development of second-grade students' conceptual understanding of multiplication
with Matific digital games. The action research design, one of the qualitative research
designs, was used in the study. The study was conducted in a village primary school
in the Vezirkoprii district of Samsun province in the 2023-2024 academic year. The
participants consisted of 10 students studying in the second grade of this school. The
study was conducted in the students' own class by the researcher, who is also their own
classroom teacher. Mind maps, multiplication concept tests, semi-structured interview
forms, student diaries and field notes were used as data collection tools in the study.
Multiplication concept tests and semi-structured interview forms were developed by
the researcher. Within the scope of the study, three action plans including different
Matific digital games were prepared and implemented in line with the three outcomes
in the Mathematics Course Curriculum (MoNE, 2018). The research results revealed
that the students' cognitive structures regarding multiplication developed positively
after the implementation of the action plans. Analysis of multiplication concept tests
showed that students' conceptual learning levels regarding multiplication increased
significantly. Analysis results of semi-structured interviews, student diaries and field
notes supported that students' conceptual learning had occurred. In addition, when
students' views on the applications were examined, students stated that they found
Matific digital games fun and interesting, that the digital games helped them
understand the subject and that they wanted to use digital games in other courses.

Keywords: Multiplication, Digital game, Conceptual understanding, Matific,
Web2.0 learning tools.
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SIMGELER VE KISALTMALAR

Max : Maksimum (En Ust Deger)
MEB : Milli Egitim Bakanlig1

Min : Minimum (En Alt Deger)

N : Teste Katilan Kisilerin Sayisi
ss : Standart Sapma

: Aritmetik Ortalama

>

viil



SEKILLER DiZINI

Sekil 3.1. Arastirmada Uygulanan Eylem Arastirmast DOngiisii.........ccccoeeeeeeneneiveneneennene 38
Sekil 3.2. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 1. Araylizii........ccccceevevieenieeniieeeiieeeiee e 40
Sekil 3.3. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 2. Araylzii........cceoceereeneenienienieeieeneeneee 41
Sekil 3.4. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 3. Araylzil .........coooeiiiiiiiiiiiiiiian, 41
Sekil 3.5. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 4. Araylzii .........coooeieiiiiiiiiiiiiiiin, 42
Sekil 3.6. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 5. Araylzii.........ccooviiiiieiiniiiinninnnnnn.. 43
Sekil 3.7. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 6. Araylizil.........c.oovvieiirinriiiennnnnnnnnnnn. 43
Sekil 3.8. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 7. Araylzii..........cooeeeiiiiiiiiiiiinennenn... 44
Sekil 3.9. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 8. Araylizii.........c.coovvveiiiiiriiiernnnnennnnn. 45
Sekil 3.10. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 9. Araylizil............cccvvevieiiiiiinnnnn... 46
Sekil 3.11. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 10. Araylzii..........cooeveiiiiiininenn... 46
Sekil 3.12. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 1. Araylizil..........cccovevieiiiiiiiiiiiinnnnn 47
Sekil 3.13. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 2. Araylizii...........ccoovvviieiiieinnnnn... 48
Sekil 3.14. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 3. Araylizil.........coovvieiiiieiiiiiiiinnnnn. 49
Sekil 3.15. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 4. Araylizil..........ooeveeviiieiiiiiiiinnnnnn. 50
Sekil 3.16. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 5. Araylizil...........c.ooeviiiieiinninnennnnnn, 51
Sekil 3.17. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 6. Araylizil...........ceeeiieiiiiieiinninnennn. 52
Sekil 3.18. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 7. Araylizil.........ccoovvieiiiiiiiiiiiiinnnnn. 53
Sekil 3.19. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 8. Araylizil...........ceovviiiiiiiiiiiinninnnnnns 53
Sekil 3.20. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 9. Araylizil...........ccoevvviiiiiiiiiininnnnnnn. 54
Sekil 3.21. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 1. Araylzii.............cooooeiiiiiiniinnne. 55
Sekil 3.22. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 2. Araylzii.............cooviieiiiiniinnn.. 56
Sekil 3.23. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 3. Araylizil..........cceeviiiiiiiiiiiiininnennnn. 57
Sekil 3.24. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 4. Araylzil..........cc.ooeveiiineiiiineiiinnnn. 58
Sekil 3.25. 3. Kazanimma Uygun Matific Oyunu 5. Araylizil...........coooviieiiiiininenn.. 59
Sekil 3.26. Arastirma Siirecine Ait AKIS S€mMaSI...........ooeiiiiii it 60
Sekil 3.27. Arastirmanin Alt Problemlerinin Cevaplanmasinda Kullanilan

B 03 11753101 [ P 62
Sekil 4.1. O7'e Ait Zihin Haritast. . .......o.ovnee et 69
Sekil 4.2. O1'e Ait GUATK NOLU L.oo.enee e 76
Sekil 4.3. O1'e Ait GUNIGK NOTU 2........ueie e 76
Sekil 4.4. Ol'e Ait GUNIGK NOTU 3.0t 77
Sekil 4.5. 02'ye Ait GUNITK NOTU 1.....oouie e, 77
Sekil 4.6. 02'ye Ait GUNITK NOTU 2. ....oouie e, 78
Sekil 4.7. 02'ye Ait GUNIK NOTU 3. ... oouiii e 78
Sekil 4.8. O4'e Ait GUAITK NOU . ....euuveee e 79

1X



Sekil 4.9. O5'e Ait GUNITK NOtU 1.....uieie e 79

Sekil 4.10. O5'e Ait GUNITK NOtU 2. ... .oouiii e, 79
Sekil 4.11. O6'ya Ait GUNIEK NOU L......ooueiit e, 79
Sekil 4.12. O6'ya Ait GUNITK NOTU 2. ... .oovee e 79
Sekil 4.13. O7'ye Ait GENIGK NOU 1...ooieeee e, 80
Sekil 4.14. O7'ye Ait GENIK NOU 2. ..o ive e, 80
Sekil 4.15. 08'e Ait GUAITK NOTU. ...ovov ittt 80
Sekil 4.16. 010'a Ait GUAITK NOTU. ... ..oouinie et 81
Sekil 4.17. Arastirmacinin Alan Notu 1.........oo i e, 82
Sekil 4.18. Arastirmacinin Alan NOtU 2ot e, 82
Sekil 4.19. Arastirmacinin Alan Notu 3., ..., 82
Sekil 4.20. Arastirmacinin Alan NOtU 4. ... e, 83
Sekil 4.21. Arastirmacinin Alan NOtU 5. ... e, 83
Sekil 4. 22. Arastirmacinin Alan NOtU 6. ...ttt 84
Sekil 4.23. Aragtirmacinin Alan NOtU 7......o.oooiieiii i e, 84
Sekil 4.24. Arastirmacinin Alan NOtu 8. ... ... e, 85
Sekil 4.25. Arastirmacinin Alan Notu 9........ooiiii i, 85
Sekil 4.26. Arastirmacinin Alan Notu 10...........oi i e, 85
Sekil 4.27. O2'ye Ait Ogrenci Giinliigiinden Alint1 1...............ccooiiiiiiiiiiieiee, 88
Sekil 4.28. O2'ye Ait Ogrenci Giinliigiinden AINnt1 2..............ccooeiiiiiiiieeieeiee, 89
Sekil 4.29. O2'ye Ait Ogrenci Giinliigiinden Almt1 3.............oooiiiiiiiiiiiieeieeieen, 89
Sekil 4.30. O4'e Ait Ogrenci Giinliigiinden AUNti..................oeeiiiieeiiiieiiiiiieeeieei 89
Sekil 4.31. O6'ya Ait Ogrenci Giinliigiinden ANt ..............cooveiiiiiieiiieaiiiiee e 90
Sekil 4. 32. Arastirmaciya Ait Alan Notu 11.......ooiiiiiii e 90
Sekil 4.43. Arastirmaciya Ait Alan Notu 12... ... 91



TABLOLAR DIiZiNi

Tablo 2.1. 1-4. Smiflar Sayilar ve Islemler Ogrenme Alan1 Alt Ogrenme Alanlarimin

Siniflara GOre Dagilimi ........cc.eeviiviiiiieiieiiereesee et eeae s 10
Tablo 2.2. Web2.0 Araglarinin Kullanim Alanlari.................ccooiiiiiiiiiiiin 16-17
Tablo 3.1. Arastirmanin Alt Problemlerine Goére Kullanilan Veri Toplama Araglari .......... 33
Tablo 3.2. 2. Siif Matematik Dersi Dogal Sayilarla Carpma Islemi Kazanimlari............ 35
Tablo 3.3. Eylem Planlarinin Uygulanmast SUreci .............cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiieie 61
Tablo 4.1. Zihin Haritalarrin On Uygulamalarmin Analiz Sonuglart........................... 65
Tablo 4.2. Zihin Haritalarinin Son Uygulamalarinin Analiz Sonuglart..................... 66-67

Tablo 4.3. Ogrencilerin Kazanimlara Gére Carpma Islemi Kavram Testleri Puanlari.....69-70

Tablo 4.4. Kazanimlara Gére Ogrencilerin Carpma Islemi Bagar1 Puanlarmin Bagiml

Gruplar t Testi ile Karsilagtirilmast...........oooiiiiiiiiiiiiiiii e, 70
Tablo 4.5. 1. Kazanima Ait Gorlisme Sorularinin Analizi.....................coocin. 71-72
Tablo 4.6. 2. Kazanima Ait Goriisme Sorularinin Analizi......................oocooini. 72-73
Tablo 4.7. 3. Kazanima Ait Gorlisme Sorularinin Analizi......................ooocn. 74-75
Tablo 4.8. Uygulamalara Iliskin Ogrenci Gériislerinin Analizi .............................. 86-87

X1



1. GIRiS

Bu béliimde arastirmanin problem durumu agiklanmis ve amaci, sinirhiliklari,

varsayimlari tizerinde durulmustur.

Matematik bir¢ok Oriintii, formiil, sembol ve ifadelerden olusan terminolojiye
sahiptir (Ekici ve Demir, 2018). Matematik egitiminde kavram bilgisi sadece kavrami
bilmek ya da kavramin adim1 ve tanimimi bilmek ile degil, kavramlar arasindaki
iliskileri anlayabilmek ile miimkiindiir. Kavramlar tek basina anlam ifade etmezler.
Bireylerin 6n bilgileri ile iligkilendirilerek kavram bilgisi edinilmis olur (Baki ve
Kartal, 2004). Kavramsal anlayis, 6grencilerin bir kavram hakkinda bildikleri ve
anladiklaridir. Eger Ogrenciler kavramlari, genelleme diizeyinde kullanabilirlerse
kavramsal anlayisa doniigebilir (Milligan ve Wood, 2010). Bu nedenle matematik
ogrenmede kavramsal anlayigin gerceklesebilmesi 6grencilerin edindikleri matematik

kavramlarin1 6ztimsemeleriyle miimkiin olabilir.

[lkokul dénemi tiim egitim kademeleri iginde zihinsel gelisimin en hizli oldugu
donemlerdendir. Ilkokul egitimi Ogrencilere hem temel yasam becerilerini
kazandirmasi hem de gelecege ve bir iist 6grenim kademesi olan ortaokul egitimine
hazirlamas1 bakimindan oldukca onemlidir. flkokulda bireylerin edinecegi bilgi ve
beceriler yoniinden her dersin ayr1 bir yeri vardir. Ancak 6zellikle matematik dersi akil
ylriitme, elestirel diisiinme ve problem ¢d6zme becerilerinin gelisimini sagladigi igin
olduk¢a dnemlidir. Ilkokul matematik egitimi ile 6grencilere akil yiiriitme, elestirel
diisinme ve problem ¢dzme becerilerinin hedeflenen sekilde kazandirilmasi igin
derslerin amaca uygun sekilde diizenlenmesi gerekmektedir (Baykul, 1999).
Ogrenciler derslere kars1 daha istekli hale getirilerek, kavramlar daha anlasilabilir
diizeye indirgenip giinliik hayattaki karsiliklariyla 6gretilerek matematik dersinin zor
oldugu, kavramlarin anlamasimin gii¢ oldugu diisiinceleri degistirilebilir. Bu ise
Ogretmenlerin tutumlarma ve smif igerisinde kullandiklar1 yontem ve tekniklere

baghdir.

2004 yilinda hazirlanan {lkégretim Matematik Dersi Ogretim Programi; 2005-
2006 egitim-0gretim doneminde resmi olarak biitlin okullarda uygulanmaya
baslanmistir. Bu programin o&grencilerin matematik o6grenme zarfinda kendi
deneyimleriyle o6grenmesini hedefledigi, programin temel Ogretisinin bu yas

grubundaki bireylerin ¢evresiyle, somut nesnelerle ve yasitlariyla etkilesimlerinden



kendi fikirlerini iiretmeleri oldugu ifade edilmistir (Pesen, 2005). I¢inde yasadigimiz
dijital cagda bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli degisim ve gelisim belli
araliklarla 6gretim programlarinin da yenilenmesini gerektirmektedir. Halihazirda
Milli Egitim Bakanligina bagl okullarda 2018 yilinda yayinlanan Matematik Dersi
Ogretim Programi (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018) okutulmaktadir. 2024 y1linda
ise Tiirkiye Yiizyil: Maarif Modeli Matematik Dersi ilkokul Programi yaymlanmistir.
Bu program, 2024-2025 egitim-6gretim yilindan itibaren okul 6ncesi, ilkokul 1. Sinif,

ortaokul 5. Sinif ve lise 9. Siniftan baglamak iizere kademeli olarak uygulanacaktir.

Gliniimiizde kullanilan bilgisayar, tablet, telefon ve hesap makineleri gibi
cihazlar, egitim alaninda o&zellikle matematik dersinde Ogretim araci olarak
kullanilmaktadir (Altinisik, 2021). Bilim ¢agina uygun olarak 6grencilerin sinifta aktif
katiliminin yami sira yontem ve tekniklerde zenginlestirme, teknolojinin egitime
uyarlanmasi, 6grencinin teknolojiyi derslerde kullanabilir hale gelmesi giiniimiiz

egitim anlayiginin olmazsa olmaz degerlerindendir.

Egitimde teknoloji bilgisayar yazilimlari, egitim programlar1 ve web tabanl
uygulamalari igermektedir. Basta akilli tahtalar olmak iizere bilgisayarlar ve tabletler
sayesinde Web 2.0 uygulamalarini igeren pek c¢ok oOgrenme aracina ulagim
kolaylagmistir. Matematik egitimi soyut kavramlari icermesi agisindan teknolojinin
destegine onemli diizeyde ihtiyag duymaktadir. Teknolojiyle i¢ ice gegmis bir
matematik programi, bireylere problem ¢6zme, iletisim, irdeleme, kavram ve islemler
arasinda iliski kurma, sayisallik, sayr mantigi ve sembollerle ile ilgili tecriibe
edinmelerini saglayacaktir (Altmisik, 2021). Ilkdgretim cagindaki cocuklar igin
matematik dersini eglenceli hale getirmek, matematik kavramlarini eglenerek
o0grenmelerini ve kendi hayatlarinda kullanmalarin1 saglamak matematik derslerinde

teknolojiyi verimli bir sekilde kullanmak ile miimkiin olabilir.
1.1. Problem Durumu

Matematik tiim bilimlerin temeli ve kaynagidir. Giinliik hayatta is ve meslek
hayatinda gerekli olan problem ¢6zme, mantik, muhakeme gibi diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinde matematik cok 6nemlidir. Matematik egitiminde matematigin giinliik
hayatla iligkisini vurgulayan etkinliklere yer verilmesi gerekir. Temel egitim
kademesindeki Ogrenciler matematigi dinleyerek, konusarak ve oyun oynayarak

Ogrenirler (Altinigik, 2021). Sahin (2007) yapilandirmaci yaklagimla &gretim



yapildiginda Ogrencilerin kavram Ogrenimi siirecinde daha fazla sorumluluk
aldiklarin1 ve sinifta etkin olduklarini belirtmektedir. Cil vd. (2019) ise matematiksel
kavramlarin Ogretiminde siire¢ temelli Ogretim yaklasimlarin kullanilmasinin
Ogrencilerin sinifta aktif olmasini ve siirece dahil edilmesini sagladigini, ayrica anlamli
O0grenmelere olanak sagladigini belirtmektedir. Bu sebeple matematik derslerinde
etkin katilimin saglanmasi, dersin daha anlagilir ve eglenceli hale getirilmesi i¢in farkli

Ogretim aracglar1 kullanilmalidir.

Cetin’e (2013) gore kiiciik yaslardaki egitim-6gretim doneminde igsel
giidiilenmeyi saglamada yetersiz ve yorucu olan fakat 6grenilmesi sart olan konularda
dijital bilgisayar oyunlar1 6nemlidir. Temel matematik becerilerinin temelinin, erken
cocukluk déneminde atildig1 varsayildiginda, matematik egitiminin dijital oyunlarla
cesitlendirilmesinin biiyiik bir ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir (Altinigik, 2021).
Bilhassa 6gretiminde giigliik cekilen ¢arpim tablosu, yazma, soézciikk 6grenimi, dil
Ogrenimi, sdyleyis, formiiller ve kurallar gibi konularda 6grencilerin karsilastiklari
problemlere ve zamanla yorucu hale gelen durumlarda bilgisayar oyunlar1 degisik

goris acis1 saglamaktadir (Cetin, 2013).

Teknolojinin gelismesiyle egitim ortamlarinda Web 2.0 6grenme araglarinin
kullanimmin yayginlastigi goriilmektedir. Ogrenme-dgretme siireglerinde farkli
amaclarla kullanilan birgcok Web 2.0 6grenme araclar1 vardir. Bazi dersler i¢in 6zel
Web 2.0 6grenme araclar1 gelistirilmistir. Matific de bu dogrultuda hazirlanmis bir
Web 2.0 6grenme aracidir. Matific, sadece matematik dersine yonelik uygulamalari
iceren, matematik konu ve kavramlarini oyunlastirarak 6greten bir Web2.0 6grenme
aracidir. Matific, 6grencilerin matematigi eglenceli ve oyunlastirarak 6grenmesi
temeline dayanmaktadir (Tas, 2017). Bu nedenle Matific, ilkokul 6grencilerinin soyut
matematik kavramlarin1 daha iyi 6grenmelerini saglayabilir. Bu arastirmada Matific
dijital oyunlar1 bu sebeple tercih edilmistir. Program ilkokul 6grencilerinin rahatlikla

kullanabilecegi bir uygulamadir.

Carpma temel matematik islemlerinden biridir. Carpma islemi ayni1 zamanda
bolme isleminin icerisinde kullanildigindan bdlme islemiyle 6n sart iliskisi
olusturmaktadir. Carpma islemini dogru 6grenemeyen bir ¢ocuk bdlme isleminde de
zorluk yasayabilir (Pesen, 2006). Bu sebeple 6grencilere ¢carpma islemi 6gretiminde
kavramlarin somutlagtirilarak 6gretilmesi, farkli 6gretim araglar1 kullanilmasi ve

Ogrencilerin ¢arpma islemi mantigini farkli yonleriyle gérmelerini saglamak ¢arpma
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islemini kazanmalarina olanak saglayacaktir (Ugiincii, 2010). Matematik Dersi
Ogretim Programina (MEB, 2018) gére ikinci sinifta dgrenciler carpma islemini ilk
defa 6grenmektedir. Bu nedenle ¢arpma isleminin 6gretiminde &grencilere somut,
kendilerinin bizzat uygulamanin i¢inde olarak ogrenebilecekleri bir egitim ortami
sunulmas1 6nemlidir. Bu konuda Biitiin ve Baki (2019) dogal sayilarla ¢arpma iglemi
ogretiminde kural odakli 6gretimin yaygin oldugunu, bu durumun ¢arpma islemine
yonelik kavramsal anlayis1 geride biraktigini ifade etmislerdir. Bunun sonucu olarak
Ogrencilerin carpma islemini derinlemesine anlamakta zorluklar yasadigini dile
getirmektedir. Bu yonde birden fazla arastirma c¢arpma isleminin igerigini ve
kavramsal anlayisin nasil gelistirebilecegini ele almistir (Greer, 1992; Smith ve Smith,
2006). Saleh vd. (2010) ilkokul ikinci smif Ogrencileriyle yaptiklar1 caligmada,
Ogrencilerin ¢ogunun ¢arpim tablosunu ve standart ¢carpma islemini yapabildiklerini
ancak c¢arpma islemiyle ilgili problemlerde zorlandiklarini ortaya koymustur. Kandil
(2022)  aragtirmasinda  ikinci  smif  Ogrencilerinin  ¢arpma  islemini
kavramsallastirmalariyla ile ilgili ortaya ¢ikan smif i¢i matematiksel uygulamalarini
ortaya koymak ve bu uygulamalar temel alinarak varsayima dayali 6grenme rotasina
ve dgretim dizisine yonelik diizenlemeler yapmay1 amaglamustir. Ogrencilerin carpma
islemi konusunu kavramsallagtirmalariyla ilgili bes sinif i¢i uygulama ortaya ciktigi
sonucuna varmistir. Shanty (2023) Gergek¢i Matematik Egitimi temel alinarak
tasarlanan kesirlerin ¢arpimini besinci sinif 6grencilerinin nasil 6grendigini arastirmis;
Ogrencilerin kesirlerin ¢arpimi i¢in modelleri kullanmalarinin bi¢gimlendirme ve say1
duyusu kazanmalarina yardimeci oldugunu bulmustur. Yontiirk (2023) ilkokulda
carpma islemini uygulamadaki yontemle O6grenememis Ogrencilere Japon carpma
yontemi ile 6gretmis ve ¢arpma islemi 6gretme siirecinde Japon ¢arpma yonteminin
ogretimde etkili oldugu sonucuna varmistir.

Bu calismada ise Matific dijital oyunlar1 araciligiyla 6grencilerin carpma
islemine iliskin kavramsal anlayiglarinin gelistirilmesi amaglanmigtir. Literatiirde
kavramsal anlayisin biligssel yapi, kavramsal bilgi, kavramsal degisim gibi
degiskenlerle incelendigi goriilmektedir (Srisawasdi ve Kroothkeaw, 2014). Bu
calismada ise O6grencilerin kavramsal anlayislar biligsel yap1 ve kavramsal 6grenme

baglaminda incelenmistir.
Aragtirmanin alt problemleri su sekildedir:
Ikinci siif dgrencilerinin Matific dijital oyunlar ile yapilan carpma islemi
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Ogretimi siirecinde;
1. Biligsel yapilarindaki degisim nasildir?
2. Kavramsal 6grenme diizeylerindeki degisim nasildir?
3. Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina yonelik goriisleri nelerdir?
1.2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Matematik; analiz yapma, degerlendirme, problem c¢ozme becerileri gibi
becerilerin gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Hayatin her alaninda kullanilan
matematigin, erken yaslarda 6grenilmesinin 6nemli oldugu bilinmektedir (Lolang,
2019; Simbolon ve Sapri, 2022). Diinyaya geldigi ilk giinden itibaren c¢ocuklar
matematik kavramlariyla karsilagmakta ve bu kavramlart bebekliginden itibaren
i¢gilidiisel merak duygulariyla ve 6grenme istegiyle 6grenmektedir (Altinisik, 2021).
Erdogan ve Baran (2003), matematik kavramlarinin erken c¢ocukluk déneminde
kazanildigini, ¢ocuklarin kavramlar giinliik hayatta konusarak, yazarak ve dinleyerek
ogrendigini belirtmektedir. Matematigin bireylerin temel egitim kademesinden
itibaren son egitim ¢agina kadar 6gretilen bir ders olmasi da matematigin énemini

ortaya koymaktadir (Yontiirk, 2023).

[lkokul matematik egitiminde dgrencilere kazandirilan énemli konulardan biri
de carpma islemidir. Temel egitim kademesinden baslayarak 6gretilmeye baslayan
carpma islemi diger matematik konularini da destekleyici nitelikte oldugu i¢in 6nem
arz etmektedir (Prahmana vd., 2012; West ve Bellevue, 2011). Carpma islemi
matematik konularinin merkezinde bulunan, matematiksel problemleri ¢ézmek i¢in
gerekli olan dort temel islemden biridir. Bu sebeple carpma islemi ilkokuldan itibaren
Ogrenilmesi ve 1yl kavranmasi gereken bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir

(Adawiyah ve Kowiyah, 2021; West ve Bellevue, 2011).

Web 2.0 araglar1 6grenme ve 6gretme ortamlarini zenginlestirme, kullanim
kolaylig1, igerik diizenlemesi, bilgiyi paylasmasi ve yaratmasi agisindan giiniimiizde
kullanim siklig1 artan bir teknolojik gelismedir. Egitimde Web 2.0 araglariyla sinif
icinde animasyon hazirlama, hikaye olusturma, kodlama yapma, video hazirlama,
anket hazirlama gibi bir¢ok icerik diizenlemesine kolaylikla ulagilabilir. Web 2.0
araglart teknolojik araglarla i¢ ige ders gormekte olan 6grencilerin derslerini daha
zevkli hale getirmesinin yaninda anlamli 6grenmeye, akran 6grenmesine ve firsat

esitligine olanak sagladigi diisiiniilmektedir (Mete ve Batibay, 2019). Aktas vd. (2018)
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egitimde kullanilan dijital araglarin ¢ocuklarin problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirdigini, matematiksel kavramlar1 anlamalarina yardimer oldugunu ve
matematige duyulan sevgiyi arttirdigmi belirtmektedir. Web 2.0 araglarindan
Matific’in soyut matematik kavramlarini somutlastirarak ve oyunlastirarak 6gretecegi
diistintilerek bu arastirmada Matific dijital oyunlari ile yapilan 6gretim stirecinde ikinci
smif Ogrencilerinin ¢arpma islemi konusundaki kavramsal anlayiglarinin gelisimi

incelenmistir.
1.3. Varsayimlar

e Ogrencilerin goriisme sorularma verdikleri yamtlarda gergek diisiincelerini
yansittiklar1 varsayilmaktadir.

e Ogrencilerin siire igerisinde tuttuklari giinliikleri yardim almadan ve ictenlikle
tamamladiklar1 varsayilmaktadir.

e Ogrencilerin zihin haritalarini igtenlikle olusturduklari varsayilmaktadir.
1.4. Smirhhiklar

e Bu arastirma, Samsun ili Vezirkoprii ilgesine bagli bir koy ilkokulunda ikinci
siifa devam eden 10 6grenci ile sinirhidir.

e Arastirma 2023-2024 egitim Ogretim yili Subat-Mart aylarinda yaklasik 6
hafta, 34 ders saati siire ile sinirhidir.

e Arastirma 2023-2024 egitim 6gretim yili Matematik Dersi Ogretim Programi
(MEB, 2018) ikinci sinif diizeyinde yer alan ¢arpma iglemi kazanimlar1 ve bu
kazanimlara uygun olarak hazirlanan eylem planlari ile sinirhdir.

e Arastirmada kullanilan 6l¢gme-degerlendirme araclari ile sinirlidir.

e Arastirmada kullanilan kavramsal anlayis degiskeni bilissel yap1 ve kavramsal

ogrenme ile sinirlidir.



2. KAVRAMSAL TEMELLER

Bu béliimde arastirma konusunun kavramsal temellerine ve konuyla ilgili yurt

i¢i ve yurt disinda yapilan ¢alismalara iligkin bilgi verilmistir.
2.1. Matematik Dersi

“Matematik nedir?” sorusunun cevabi gegmisten glinlimiize siirekli arastirilan ve
merak edilen bir konudur. Matematik, insanin var oldugundan beri siiregelmis bir ilim
dalhdir. Kokeninde temel sayma islemleri, kolay toplama ve ¢ikarma problemleriyle
meydana ¢ikmistir. Uygarligin, bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle en fazla biiyliyen
bilim dali olarak matematik Oniimiize c¢ikmaktadir. Bunun sebebi diinyanin
matematiksel bir dille yazilmis olmas1 ve her ¢esit bilginin de matematige gereksinim
duymasidir (Keklikg¢i, 2011). Tiirk Dil Kurumu matematigi “aritmetik, cebir, geometri
gibi say1 ve Ol¢ii temeline dayanarak niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin
ortak adi, riyaziye” seklinde tanimlanmistir (“Tiirk Dil Kurumu”, t.y.). Matematik
biliminin icerigi ve amaci; say1, nokta, kiime gibi soyut objeler ve bu tiir objeler
arasindaki baglardir. Matematik¢i bu soyut objelerin niteliklerini, bunlarin arasindaki

baglar1 aragtirir, yargiya varir, bu yargilari kanitlamaya calisir (Altun, 2014).

Matematik, anlamli diistinmeyi gelistiren bir diizendir. Yakin g¢evremizi ve
evreni irdelememizde iyi bir aracidir. Matematik egitimi, kisilerin hayal gii¢lerini
gelistirir; fiziksel ve toplumsal g¢evrelerini, evreni anlamada kisilere bilgi, beceri ve
estetik duygular kazandirir (Baykul, 2016). Matematiksel beceriler bireylerin giinliik
hayatlarmin her aninda ihtiya¢ duyduklari beceriler arasinda yer almaktadir. Insanlarin
hayatlarmin her doneminde ihtiya¢ duydugu bu beceriler egitim yasami agisindan
bliyiik onem tasimaktadir. Matematik becerilerinin gelistirmek ve kullanmak ig¢in
okulda ogretilen ders matematik dersidir (Yasar ve Papatga, 2015). Bu sebeple
matematiksel becerilerin gelisimi i¢in bireylere temel egitimde matematik dersinin

Ogretimi dnem kazanmaktadir.
2.2. Matematik Dersi Ogretim Program

Matematik 6gretimi, bireylerde bulunan mevcut bilgiler icinde ne 6grenmeleri
gerektigini agiklayarak ve bireyleri destekleyerek gereksinimlerine yetiskinlerin veya
Ogretmenlerin yanit vermesini gerektirir (Ertlirk, 2023). Altun’a (2014) gore
matematik 6gretiminin temel hedefi; kisinin giinliik hayatinda bulunan matematiksel

bilgi ve becerileri kazandirarak onlara problem ¢6zmeyi, problem ¢6zmenin mantigini
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ve matematiksel diisiinme yOntemini 6gretmektir. Bu amag¢ sistemli hazirlanmis
egitim-ogretim programiyla miimkiindiir. Ulkemizde Cumhuriyetin kurulmasiyla
beraber egitim alaninda yapilan diizenleme ¢aligmalari 6gretim programlarinin
hazirlanmasina sebep olmustur. Cumhuriyet doneminden bugiine kadar birden fazla
Ogretim programi yiirlrliige girmistir. Matematik O6gretiminde kullanilmak iizere
Matematik Dersi Ogretim Programlari hazirlanmistir. Giiniimiizde kullanilan spesifik
matematik dersi dgretim programlari 1998 yilina kadar “Ilkokul Programlari”

bilinyesinde bulunmaktaydi (Ertiirk, 2023).

2017 yilindan itibaren yiiriirliikte olan Matematik Dersi Ogretim Programu, bilim
ve teknolojinin hizli gelismesi, bireylerin ve toplumlarin ihtiyaglarinin degismesi,
O0grenme ve Ogretme yaklasimlarinin degismesiyle birlikte revize edilerek
hazirlanmistir. Bu nedenle kisilerden beklenen davranislar bilgiyi ortaya cikarabilen,
yasamda amacina uygun olarak kullanabilen, problem ¢6zebilen, elestirel diisiinebilen,
atilgan, fikirlerinde net, iletisim becerilerine haiz, kendisini bir bagkasinin yerine
koyabilen, topluma ve kiiltiire destek olan vb. 6zellikler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu
Ozelliklerin ortaya c¢ikmasi Ogretim programlarinda bilginin salt olarak
ogretilmesinden ziyade bireysel farkliliklar1 dikkate alarak deger ve becerileri sarmal
bir yapida kazandirarak miimkiin olacaktir. Boylelikle anlamli ve kalict 6grenmeyi
saglayan, ogrencilerin hazir bulunusluk seviyesini dikkate alan, diger derslerle ve

giinliik yasamla biitiinlesik bir 6gretim programi hazirlanmistir (MEB, 2018).

1739 sayil1 Milli Egitim Temel Kanunu’nda belirlenmis olan Genel Amaglar ve
Temel Ilkeler dogrultusunda Matematik Dersi Ogretim Programi’min ulasmaya

calistig1 genel amaglar su sekildedir:
Ogrenci;

e Matematiksel okuryazarlik elde ederek bunu etkin bir sekilde kullanabilmeli,
e Matematiksel kavramlar1 anlayabilmeli ve bunu giinliik hayatinda islevsel bir
sekilde kullanabilmeli,

e Problem ¢6zme becerilerini gelistirerek kendi diisiincelerini ve fikirlerini
rahatlikla ifade ederken aynm1 zamanda baskalariin matematiksel akil
yiriitmelerindeki eksiklikleri de fark edebilmeli,

e Matematiksel diigiincelerini ifade ederken matematiksel terminolojiyi uygun
bir sekilde kullanabilmeli,

e Matematigin anlam ve dilini kullanirken insan ile nesneler arasindaki iliskiyi
kurabilmeli,

e Ust biligsel becerilerini etkin bir sekilde kullanarak, kendi 6grenme siireclerini
yonetebilmeli,

e Tahmin etme ve zihinden islem yapma becerilerini etkin bir sekilde
kullanabilmeli,



o Kavramlari farkli sekillerde ifade edebilmeli,

e Matematige karsi olumlu tutum gelistirerek matematiksel problemlere karsi
olumlu tutum sergileyebilmeli,

o Sistemli, dikkatli, sabirli ve sorumlu olma 6zelliklerini gelistirebilmeli,

e Arastirma yapabilmeli, bilgiyi iiretebilmeli ve etkili bir sekilde kullanabilmeli,
e Matematigin sanat ve estetikle iliskisini kavrayabilmeli,

e Matematigin insanligin ortak bir degeri oldugu bilincine varabilmelidir (MEB,
2018).

Ogrenci merkezli, kavramsal 6grenmelere dnem veren bir yapiya sahip olmakla
beraber esneklik, estetik, esitlik, adalet ve paylasim gibi degerleri de icine alan ve
uygun kazanimlarla iliskilendirerek Ogrenilmesini saglayan bir programdir (MEB,
2018). Bu dogrultuda matematik 6gretiminin hedefi, sayilarla yapilan birtakim
islemlerin Ogretilmesinin ¢ok daha Otesinde, kisilerin bakis acilarini genisleterek
giinliik yagsamda karsilastig1 problemlere ¢oziim iiretebilen ve topluma katki saglayan

kisiler yetistirmektir (Teker, 2023).
2.2.1. ilkokul Matematik Dersi Ogretim Programinda Ogrenme Alanlari

[lkokul Matematik Dersi Ogretim Programi; Sayilar ve Islemler, Geometri,
Olgme ve Veri Isleme olmak iizere dért 6grenme alanindan olusmaktadir. Ogrenme
alanlarinin hepsi tiim sinif seviyelerinde mevcut olmasina ragmen bazi alt 6§renme
alanlar1 farkli smif seviyelerinden sonra miifredata girmektedir (MEB, 2018).
Matematik Ogretim Programinda (MEB, 2018) yer alan 6grenme alanlarinin ve alt

O6grenme alanlarinin igerigi asagidaki gibi 6zetlenebilir.

Sayilar ve islemler 6grenme alaninda c¢ocuklarin; sayilar1 anlamasit ve
kullanmasi, basamak kavramini anlayabilmesi ve kullanabilmesi, sayilar1 kullanarak
islem yapabilmesi, dort iglemi yapabilmesi, dort islemi anlayabilmesi ve problem
cozerken kullanabilmesi, tahminde bulunabilmesi ve belleginden islem yapabilmesi,
kesir kavramini anlayabilmesi ve kesirlerle islemler yapabilmesi kazanimlarini

o0grenmesi hedeflenmektedir (Baykul, 2016).

Sayilar ve Islemler Ogrenme Alaninda su alt 5grenme alanlarina yer verilmistir:

Dogal Sayilar

Dogal Sayilarla Toplama Islemi
Dogal Sayilarla Cikarma Islemi
Dogal Sayilarla Carpma Islemi
Dogal Sayilarla Bolme Islemi
Kesirler

Kesirlerle Islemler (MEB,2018).

Matematik Dersi Ogretim Programmda (MEB, 2018) yer alan alt 6grenme



alanlarinda hangi kazanimlarin verilecegi belirlenmistir. Arastirma kapsaminda
belirlenen “Dogal Sayilarda Carpma Islemi” alt 6grenme alan1 “Sayilar ve Islemler

Ogrenme Alan1” nin igerisinde yer almaktadir.
2.2.1.1. Sayilar ve islemler Ogrenme Alam

Matematigi anlamak i¢in kisiler, temel matematik bilgilerini elde edebilmeli,
elde ettikleri bu bilgileri kendi aralarinda ve giinliik yasamla iliskilendirerek
anlamlandirabilmedir. Bu ise bizi cebir, geometri, veri analizi, 6l¢gme, problem ¢6zme
gibi soyut ve iist diizey becerilerin kazandirilmasinda 6énemli rol oynayan say1 ve

sayma becerilerine yonlendirmektedir (Kandal ve Bas, 2023).

Ilkokul bireylerin temel matematik becerilerini kazandig: bir dénemdir. {lkokul
Matematik Dersi Ogretim Programma (MEB, 2018) bakildiginda say1 ve sayma
becerilerinin Sayilar ve Islemler Ogrenme Alani igerisinde oldugu goriilmektedir.
Sayilar ve Islemler Ogrenme alaninda yedi ayri alt 6grenme alam1 bulunmaktadir.
Asagidaki tabloda Sayilar ve Islemler dgrenme alanindaki alt dgrenme alanlari
gosterilmistir.

Tablo 2.1.1-4. Simflar Sayilar ve islemler Ogrenme Alani Alt Ogrenme Alanlarmin Siniflara Gore
Dagilimi1 (MEB, 2018)

« OGRENME ALANI ALT OGRENME ALANI SINIFLAR
é 1 2 3 4
1 SAYILAR ve ISLEMLER Dogal Sayilar X X X X
Dogal Sayilarla Toplama Islemi X X X X
Dogal Sayilarla Cikarma Islemi X X X X
Dogal Sayilarla Carpma Islemi X X X
Dogal Sayilarla Bélme Islemi X X X
Kesirler X X X X
Kesirlerle Islemler X

Dogal sayilar alt O0grenme alaninda kazanimlar rakamlarin Ogretimi ile
baslayarak, siif seviyesi ilerledik¢e daha biiyiik sayilar ve basamaklarin 6grenilmesi

amaclanmaktadir. Sinif diizeylerine gore sayilarin 6gretiminde su siralamalar takip

edilmektedir (MEB, 2018);

1. smifta rakamlarin 6gretilmesinden sonra 20’ye kadar ardisik ileri ve geri
sayma yapilmasi istenmektedir. Sayilar onluk ve birliklerine ayrilarak basamak

kavramina giris yapilmaktadir. Toplama ve ¢ikarma islemi 20’den kiiciik sayilarla

10



yapilarak, 1’den 100’e kadar ritmik saymalar da 1. siifta verilmektedir.

2. sinifta sayilar ve iglemler 6grenme alaninin amaci basamak kavraminin
Ogretilmesidir. Gerekli materyaller kullanilarak 6grencilerden 100’den kiiciik sayilari

basamak degerlerine ayirmalar1 ve incelemeleri beklenmektedir.

3. smifta 6nceki 6grenilen bilgiler pekistirilerek 6grenmeye devam edilmektedir.
Bu diizeyde oOgrencilerden tek ve ¢ift sayr kavramlarini 6grenmeleri ve eski
medeniyetlerin kullanmis oldugu say1 sistemini ve rakamlar1 kazanmalari

hedeflenmektedir.

4. siifta 6grenciler artik 4, 5 ve 6 basamakli sayilar1 okuyabilir, yazabilir ve

basamak degerlerine ayirarak belirtebilir diizeye erismis olmalar1 beklenmektedir.

Toplama ve ¢ikarma islemleri 1. siniftan itibaren tiim kademelerde 6grencilerin
kazanmasi gereken ana hedeflerden biridir. Ogrenciler toplama ve ¢ikarma islemlerini
farkli modeller yardimiyla kullanabilmeli, aralarindaki iliskiyi ¢ozebilmeli, toplama
ve ¢ikarma isleminin temel kavramlarini 6grenebilmeli ve kendine gore strateji

kullanarak zihinden iglem yapabilmelidirler.

Ogrenciler ¢arpma ve bdlme islemlerine ilk defa 2. sinifta karsilasmaktadirlar.
Modeller yardimiyla 6grencilerden ¢arpma ve bdlme isleminin temel kavramlarini
ogrenmeleri ve aralarindaki iliskiyi kavrayabilmeleri istenmektedir. Zihinden ¢arpma
ve bolme islemleri 3. smifta yer alirken uzun bolme islemleri 6grencilere 4. sinifta

verilmektedir.
2.2.1.1.1. Dogal Sayilarda Carpma Islemi

Cebirin temeli olan sayilarin 6grenilmesinden sonra, bu sayilar kullanilarak dort
islem yapilmas1 6gretilir. Dort isleme toplama iglemleri ile baglanir. Sonra ¢ikarma,
carpma ve bolme islemlerine gecilir. Dort islem becerisi matematik becerilerinin
Ogrenilmesinde 6n sart becerisi oldugu i¢in dort islemden biri olan ¢arpma isleminin

ogretimine ehemmiyet verilmelidir (Ergiin ve Ozdas, 1997).

Carpma, dge sayilar1 esit olan birden ¢ok kiimedeki dge sayisin1 bulmadir. 3 x 4
(3 kere 4) her birinde 4 6ge bulunan 3 kiimenin birlesimindeki 6ge sayisidir. Bagka bir
deyisle carpma ayni1 sayinin tekrarli toplaminin kisa yoludur (Altun, 2014).

Baykul (2016)’a gore ¢carpma islemi, 6ge sayilar1 ayn1 olan iki veya daha ¢ok

kiimenin birlesiminin 6ge sayisinin bulunmasi islemidir. Baska bir acidan
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bakildiginda, iki sayidan bazi kural kullanilarak yeni bir say1 iiretme isidir. Bu sayinin
iretilmesinde, toplama islemine ve kartezyen ¢arpima bagli olmak iizere baslica iki

tutum vardir.

2.2.1.1.1.1. Dogal Sayillarda Carpma Isleminin Toplama islemine Dayah

Olarak Anlatilmasi

a ve b birer dogal say1 olmak iizere;

b+b+b+...+§

a defa b

sayisina a ile b’nin ¢arpimi denir ve a X b = ¢ bigiminde gosterilir. a ve b sayisina
carpanlar, a % b sayisina da ¢arpim adi verilir. a’ya ¢arpan b’ye carpilan da denir. Bu
tanimda carpma islemi, a dogal sayisinin b defa toplanmasi yontemiyle tiretilmistir.
Bu tanima gore ¢arpma islemi, a ve b dogal sayilarina, bir ¢ dogal sayisinin, toplama

islemi yardimiyla karsilik getirilmesi islemidir (Baykul, 2016).
Bu ifade;

axb=b+b+b+b+ .. +b=cseklinde yazilabilir.

Ogrencilerin 2. smifta carpma islemini kavrayabilmeleri igin, toplama
isleminden faydalanilarak iki saymin ¢arpiminin anlagilabilmesi i¢in modellerden
yararlanilabilir. Ayn1 zamanda etkinliklerde ayn1 sayida nesneler ve sekiller bulunan

grup modelleri kullanilabilir (Pesen, 2006).

Ilkokul ¢ocuklari i¢in bilhassa ilk simiflarda, toplama islemine dayal1 yaklasim
anlamay1 kolaylagtirma yoniinden daha uygun bir yaklasim olarak goriilmektedir

(Baykul, 2016).

2.2.1.1.1.2. Carpma Isleminin Kartezyen Carpima Dayali Olarak

Anlatilmasi

Kartezyen ¢arpima dayali tutumda ¢arpma, a elemanli bir A kiimesi ile b 6geli
bir B kiimesinin Ogelerinden yapilabilecek biitiin ikililerin sayisinin iretilmesi

islemidir (Baykul, 2016).

Ad={ef g} B={cd}
AxB={ec}{ed} {fc}{fd}{gc){gd}
AXxB=3x2

AxXB=6
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2.2.1.1.1.3 Carpma isleminin Ozellikleri

Carpma isleminin temel Ozellikleri temel egitimin ilk kademesinde
ogretilmektedir. Carpma isleminin 6zelliklerinin 6gretimi i¢in 6grenciyi merkeze alan

yontemler kullanilarak 6zelliklerin idrak edilmesi saglanabilir (Altun, 2014).

Carpmanin temel 6zellikleri degisme, birlesme, kapalilik carpmanin toplama ve
cikarma islemleri lizerine dagilma 6zelligi, 0’1n yutan, 1’in birim eleman olusudur. Bu
ozellikler carpma igslemini daha kisa siirede ¢cozmeye, ¢carpma isleminin saglanmasinda

ve zihinden ¢arpma isleminin ilerletilmesinde 6nemli yer tutarlar (Baykul, 2016).
2.2.1.1.1.3.1. Kapalihk Ozelligi

“a ve b gibi herhangi iki dogal sayinin ¢arpimi, ¢arpma islemi tanimindan dolay1
yine bir dogal sayidir. O halde dogal sayilar kiimesi ¢arpma islemine gore kapalidir.”

(Baykul, 2016).
2.2.1.1.1.3.2. Degisme Ozelligi
a ve b birer dogal say1 olmak iizere;

a x b =>b xa’ dir (Baykul, 2016).
Carpma isleminde carpanlarin yerinin degismesinin ¢arpimi degistirmeyecegi

kazanimi 6grencilere 2. sinifta 6gretilmektedir (MEB, 2018).
2.2.1.1.1.3.3. Carpma Isleminin Birlesme Ozelligi
Carpma isleminde birlesme 6zelligi;

a, b ve ¢ birer dogal say1 olmak {izere;

(axb)xc=ax((bxc)
esitligiyle gosterilir (Baykul, 2016).

Ug dogal say1 ile yapilan ¢arpma isleminde sayilarin birbirleriyle carpilma

-----

(MEB, 2018).

2.2.1.1.1.3.4. Carpma Isleminin Toplama ve Cikarma Islemleri Uzerine

Dagilma Ozelligi
Carpma igleminin toplama islemi {izerine dagilma 6zelligi;

a, b ve ¢ birer dogal say1 olmak tiizere;
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ax(b+c)=axb+axc

esitligiyle gosterilir (Baykul, 2016).

Carpmanin toplama iizerine dagilma 6zelligi biiyiik sayilarin ¢arpimini bulmak

i¢in kullanilabilir (Altun, 2014).
Carpma isleminin ¢ikarma islemi iizerine dagilma 6zelligi;

b > ¢ olmak tizere;
ax(b—c)=axb—axb

esitligiyle gosterilir (Baykul, 2016).
2.2.1.1.1.3.5. 1’in Birim Eleman Olma Ozelligi
“1 sayis1 ¢arpma isleminin birim elemanidir” (Baykul, 2016).
Bu 6zellik a bir dogal say1 olmak {iizere;

ax]=1Xa

esitligiyle gosterilir (Baykul, 2016).
Carpma igleminin tanimindan dolayz;

ax1=1+1+1+1+..+]

Y
atane I =a
a x1=a’dr.
Degisme 6zelligi kullanilarak / x a = a x I = a yazilabilir.
Buradan @ x I = [ % a esitligi ortaya cikar. Bu dzellik, “Bir saymin ¢arpimi

kendisine esittir.” seklinde de sdylenebilir (Baykul, 2016).

Carpmada 1’in birim eleman oldugunu 6gretebilmek i¢in bos ¢arpma tablosunda

1 ile satir ve siitunu doldurarak gosterilebilir (Altun, 2014).

“Carpma isleminde 1’in etkisi agiklanir.” ifadesi 2. sinifta verilmektedir (MEB,

2018).
2.2.1.1.1.3.6. “0” Sayis1 ve Carpma islemi
a herhangi bir dogal say1 olduguna gore;

ax0=0xa ‘dw.
a><0=0+0+?+...+0
a tane 0 = 0’dir.
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Buradan a x 0 = 0 ve ¢arpmanin degisme 6zelliginden dolayira X 0 = 0 X a

bulunur (Baykul, 2016).

“0 carpma isleminin yutan elemanidir. Bir sayinin sifirla ¢arpimu sifirdir. “0” ile
carpmay1 6gretmek i¢in ‘carpmanin toplamaya dayali tanimi1’ ndan faydalanilabilir.”

(Altun, 2014).

“Carpma igleminde 0’1n etkisi agiklanir” ifadesi 2. sinifta verilmektedir (MEB,
2018).

2.3. Web 2.0 Ogrenme Araclan

McLoughlin ve Lee’ye (2007) gére Web 2.0, mono internet olarak kullanilan
Webl.0’in yerini alan bir Web platformudur. Web 2.0, kullanicilara igerik
diizenlemesine olanak saglayan, kullanicilar arasinda fikir aligverisinde bulunulabilen
ve kullanicilarin birbirleriyle isbirligi yapabildigi ikinci kusak Web platformudur
(Durmus, 2015). 2004 yilinda O’Reilly’in MediaLive International tarafindan
diizenlenen konferansta Web 2.0 kavramini ifade etmesiyle glindeme gelmistir
(O’Reilly, 2005). Web 2.0 kavrami, etkilesimli bir ortam sunan, igerik iiretmesine

firsat taniyan bir dizi yeni uygulamay1 igermektedir (Horzum, 2007).

Bilgisayar ve internet teknolojileri bilginin {iretilmesine, dagitilmasina ve hizla
paylasilmasina olanak sagladigindan egitim siireclerinde de kullanimi artmaktadir.
Bilgi ¢aginda bireylerin ne kadar ¢ok bilgiye sahip olmalarindan ziyade bireylerin
bilgiye nasil ulastiklari, 6grenmeyi 6grenme gibi degerler egitimde yer bulmustur
(Tezci ve Koksalan, 2007). Bireylerin bilgiyi anlamasi, yorumlamasi, farkli bakis
acilarii inceleyip kendine 6zgii bakis agis1 gelistirebilmesi ve fikirlerini aktif bir
sekilde savunabilecegi yapilandirmaci yaklasim Web 2.0 araglarmin aktif katilimli
anlam yapilandirma siireci i¢in etkili bir yaklasimdir (Horzum, 2007). Bu baglamda
Web 2.0 araglarinin gelisimi, degisim ve doniisiim iginde olan egitim sistemimizde
kullanim siklig1 artan bir teknolojik yenilik olarak goriilebilir. Giindeme geldigi
zamandan beri yogun ilgi géren Web 2.0 araglart O6grenme siireglerini ve
uygulamalarini etkilemektedir. Siklikla kullanilan Web 2.0 araclarinin o6gretim
siireclerinde kullanilma amagclarinin basinda Web 1.0 araglarindan farkli olarak
Ogrenenlerin bilgiyi salt olarak okumasindan ziyade bu bilgilerin iiretilmesi siirecine
katilmasidir (Durmus, 2015). EFTA (2018), Web 2.0 araglarin1 deneyimleyen

ogrenciler, siifta bilgiyi tiiketen konumdan tireten konuma gelerek, bilginin kaynagini
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sorgulayan ve yeni bilgi icerikleri olusturan bireyler olarak karsimiza ¢ikmaktadirlar.

Web 2.0 araglar1 kullanim alanlarina gore Tablo 2.2°de kategorize edilmistir;

Tablo 2.2. Web 2.0 Araclarinin Kullanim Alanlar1 (Kavasoglu, 2020).

Kullamim Alanmi

Web 2.0 Araclari

3D Araglari

Flipaclip, Animaker, Dvolver, ZimmerTwinsAt
School, Explee Moovly, Sketchup, Unity 3D,
Alice 3D, Anatomy 3D.

Animasyon Araclari

Creaza, Comic Creator, DrawingCartoons,
Stickdraw, Kerpoof, Xtranormal, CartoonMaker,
Goanimate.

Avatar Araclar

Face.co.

Resim ve Fotograf Araclar

Toondoo, Bitmoloji, PixIr, FairyBooks, Bitstrips,
ThingLink, Camera360, Photo Director, Canva,
Flickr, Pixabay, Photos for Class, Gimp,
Photospace, S pStudio, Banner Snack,
Picmonkey, Free Gif Maker, MakeA Gif, PickA
Face, Imgur, FunnyPho.To, Blabberize, Fodey,
Gifmob.

Giinliik Tutma Araclar:

Linoit, Padlet

Hikaye ve Kitap Yazma Araclari

Book Press, Story Creator, Halftone 2, Comic
Book Creator, Storybird, Pixton, Storyjumper,
Storyboard That, Wattpad, Joomag.

Zihin Haritasi Araclari

Crowdmap, Coogle, Text2, Mindmap, Popplet,
Mindomo, Gliffy, Spiderscribe, Mindmeister,
Bubbl.Us, Creately.

Karikatiir Yapma Araclari

StripGenerator, Phrase.It, FunnyTimes,
Superlame, Storyboardthat, Toondoo, Pixton,
Storyjumper, Creaza, BitstripForSchools.

Kodlama Araclan

Kodable, CodeAvengers, ScrathMit Edu,
Crunchzilla, CodeCombat, Code.Org, Scratch.

Matematik Aracglari

Matific, MyScriptCalculator, Geogebra,
DaumEquationEditor, Math Maniac,
Dreambox.com, Kids Math, Math Formulary,
Math PracticeFlash Cards, Kids Numbers and
Math Lite.

Online Sinav ve Quiz Araclari

Quizlet, Easytestmaker, What2learn, Kubbu,
Quibblo, Quizrevolution, Proprofs Ouiz Maker,
Ouiz Slides, Examtime, Online Quiz Creator,
Knowmia, Edpuzzle, Gradecam, FlipQuiz,
Quickkey, ExamReader, Polldaddy,
Sinavagir.com, Mentimeter, Flubaroo, Plickers,
Quizizz, Slideshare.

Yabanci Dil Araclan

Earnings Training, Fsi Languages Courses,
Happynumbers, Voscreen, Memrise Duolingo,
Flocabulary, Wideo.Co, Skype Translator, Stop
Motion, Voki, Storybird.

Sinif Yonetim Araclari

Classloom, Class Dojo, Google Classroom,
Skype, Classroom, Zondle, Triptico, Socrative,
Flipped Classroom, Edmodo, Beyazpano, Voki,
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Nearpod.

Pano Olusturma Uygulamalar

Padlet, Blendspase, Lino it, Wordle, Bubble,
RealtimeBord.

Poster ve Karikatiir Yapma Uygulamalarn

Word Art, Canva, Make Beliefs
Toondoo, Sketch toy, Face Your Manga.

Comix,

Not Alma ve Blog Olusturma Uygulamalar

Evernote, Trello, Blogger, Tlumblr, Glogster.

Sunum ve Animasyon Uygulamalar

Prezi, Powtoon, Buncee, Emaze, Vyond, Voki,
Mine-Imator.

Bilgi Afisi ve
Uygulamalan

infografik Hazirlama

Easelly, Visme, Piktochart, Venngage, Creately,
EBA.

Uzaktan Egitim ve Sanal Simif Uygulamalan

Moodle, Edmodo, Classdojo, Remind, Beyaz
Pano, Google Classroom, Adobe Connect,
Bigbluebutton.

Arttirllmis Gergeklik ve Sanal Uygulamalar

Aurasma, Quiver, Morfo, Augmented Reality,

Nearpod, Uzay 4D, Animal 4D.

Test ve Bulmaca Uygulamalar: Flippquiz, Puzzlemaker, Kahoot, Plickers,
Quiziz, Socrative, Mentimeter, LearningApss,
CrossWordLabs.

Not Alma ve Blog Olusturma Uygulamalari Evernote, Trello, Blogger, Tlumblr, Glogster.

Blog, Wiki, Youtube, Skype,
Whatsapp, Facebook, Instagram.

Jet Anket, SurveyMonkey, Pollsnack, Riddle,
Poll Everywhere, Plickers.

Wordart, Wordcloudy.

Sosyal Medya Uygulamalari Hangout,

Anket Araclan

Kelime Bulutu Araclari

Egitim alaninda kullanabilecegimiz Web 2.0 araglariyla sunum, arastirma, ses,
video, slayt gosterisi, resim, miizik, ¢izim, yazma, organize etme, haritalama, test ve
test olusturma, isbirligi, dosya depolama yapilabilir ayrica grafik ve doniistiirme
araclar1 kullanilabilir (Kavasoglu, 2020). Arastirmalar Web 2.0 araglarmin etkili
O0grenme, grup c¢alismasi, list diizey diisiinme, bilgi okuryazarligi, problem ¢6zme,
sorumluluk alma gibi becerileri gelistirdigini gostermektedir (Atic1 ve Yildirim, 2010;

Karaman vd., 2008).
2.4. Egitsel Oyunlar

cocuk i¢cin en oOnemli istir. Cocugun bagkalarinin anlatarak

Oyun,
Ogretemeyecegi konular1 kendi tecriibeleriyle 6grenmesi, egitimde oyunun 6nemini
ortaya koymaktadir. Oyun, ¢ocuklar i¢in en etkili 6grenme yoludur (Yilmaz ve
Erduran, 2015). Oyunun, egitimde ¢ok gii¢lii yanlar1 oldugu kesfedilerek egitim ve
ogretimde kullanilmaya baslanmistir. Boylelikle egitsel oyunlar ortaya ¢ikmistir

(Esgin vd., 2011).

Matematik insanlarin giinliikk yasaminda stirekli kullandig1 bir alandir. Bireyler
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meslek hayatinda olsun derslerinde olsun matematiksel bilgi ve becerilerini islevsel
olarak kullanmaktadir. Bu sebeple matematik alaninda donaniml kisiler gelistirilmesi
icin ugras gosterilmelidir. Etkili matematik 6grenme-0gretme siiregleri igin
ogretmenler ve veliler tarafindan gerekli ¢alismalar yapilmali ve matematik dersinde
Ogrencileri ileri diizeyde basariya ulastiracak Ogretim araglarinin kullanilmasi

gerekmektedir (Oztop, 2022).

Egitsel oyunlar matematik 6gretiminde kapsamli olarak kullanilan yontemlerden
biridir. Egitsel oyunlar, bireylere bir konu veya beceriyi kavratmak i¢in desenlenmis
bir oyun olarak tanmimlanabilir (Okoro, 2016). Egitsel oyunlarin, bireylerin
giidiilenmesini ve silirece katilimin1 artirmak i¢in zevkli ve ogretici tarafi
bulunmaktadir (Al-Azawi vd., 2016). Cocuklar, egitsel oyunlar sayesinde eglenirken
Ogrenir ayn1 zamanda 6grendiklerini pekistirebilirler. Egitsel matematik oyunlarini
bulunduklar1 farkli ortamlarda oynayabilmektedirler. Cocuklar, matematik oyununu
oynarken oyuna dahil olarak matematiksel becerilerine yonelik 6zgiivenleri artabilir,
ayn1 zamanda matematiksel becerilerini de kullanma firsat1 elde edebilirler (Ayvaz

Can, 2020).

Matematik dersi hedeflerinin 6grencilere egitsel oyunlarla Ogretilmesi
ogrencilerin derste yaparak yasayarak Ogrenmesine ayni zamanda eglenceli vakit
gecirmesine olanak saglayabilir. Ayrica egitsel oyunlar sayesinde ¢ocuklarin
matematik 6gretiminde yasadig1 olumsuz tutumlarin, matematige karsi olan korkularin

ve On yargilarin ontine gegilebilir.
2.5. Egitsel Dijital Oyunlar

Teknoloji kullaniminin hizla arttii, degisimin ve yenilesmenin yaygin bir
sekilde devam ettigi giinlimiizde, egitimde Ogretilenlerin de teknolojiye ayak
uydurmasi zorunluluk halini almistir. Aslinda egitim, teknolojiye uyum saglamanin
yaninda teknolojik ilerlemelere de onciiliik etmektedir (Altinisik, 2021). Dijital donem
adr verilen 21. yy bilgi iletisim ¢aginda egitimdeki yeniliklere uyum saglamak igin
dijital ¢agin getirdigi degisimlerden faydalanmak gerekmektedir (Bozkurt, 2014).

Dijital ¢agda, bireylerin hayatlarindaki cogu sey dijital oldugu i¢in eglence
ortamlarinin ve zaman gegcirdikleri araclarin ¢ogu da dijitaldir ve bu araglarin basinda

da bilgisayar oyunlar1 gelmektedir. Geng neslin arasinda en giindemde olan etkinlik

dijital oyunlardir (Shuler, 2009). Cocuklarin en ¢ok zaman harcadig: sey olan oyun,
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teknolojinin siiratle gelismesiyle dijital ortamlara yonelmis ve dijital oyun kavrami

giindeme gelmistir (Bozkurt ve Kumtepe, 2014).

Akillr telefon ve tabletler i¢in tasarlanan ¢evrim igi veya ¢evrim disi, kisilerin
bir arayliz araciligiyla etkilesime gectigi elektronik yazilimlara dijital uygulama,
oyunlara ise dijital oyun denmektedir (Bozkurt, 2014). Dijital oyun, farkh
teknolojilerle diizenlenen ve kullanicilarina gorsel bir gevreyle beraber katilimer girisi
yapmay1 saglayan oyunlardir. Cagimizda birbirinden farkli kullanim alanlar1 olan,
farkli yas gruplarina yonelik dijital oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlar; aksiyon
oyunlar1 platform oyunlari, yaris oyunlari, macera oyunlari, spor oyunlari, puzzle
oyunlar;, rol yapma oyunlari, benzetisim oyunlar1 ve egitici oyunlar olarak

cesitlendirilebilir (Altinisik, 2021).

Teknolojik gelismelerin yayginlasmasiyla egitimde yeni Ogretim araglari
kullanilmaya baglanmistir. Dijital teknolojilerin egitimde kullaniminin artmasi
teknoloji tabanli egitim ortamlarin1 da ortaya ¢ikarmistir (Altinisik, 2021). Dijital
oyunlar ilk ciktiklari zaman zevk amagli kullanilsa bile zamanla egitsel amagla
kullanimi artmistir (Cetin, 2013). “Egitsel dijital oyun, teknolojik araglar yardimiyla
hazirlanan, bilissel, sosyal, davranigsal veya duygusal boyutlara sahip, belirli bir
hedefe yonelik 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak tanimlanabilir” (Cetin, 2013, s. 2).
Egitimde oyunlarin kullanildig1 dijital uygulamalarin asil amaci, 6grencileri egitim
ortamlarinda hem eglendirip hem de kalic1 6grenmeler edinmelerini saglamaktir
(Topuz ve Kaptan, 2017). Dijital uygulamalar, yasamin her béliimiinde hizli ve kolay
ulagilabilir bilgi edinildiginden egitim Ogretimin her kademesinde ve her alaninda

cogunlukla kullanilmaktadir (Tiryaki ve Karakus, 2019).
2.5.1. Egitsel Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Giliniimlizde telefon, tablet, bilgisayar gibi dijital cihazlarin yasamimiza
girmesiyle beraber ¢ocuklar da bu cihazlarla erken yaslarda tanisip onlar1 hayatlarina
entegre etmeye baslamiglardir. Dijital cihazlarin portatif olmasi ve iletisim
becerilerindeki iistiinliigii, dijital oyunlarin 6gretimde daha etkin bir 6grenme araci
olmasini saglarken bu da 6gretimden alinan basariy: arttirmaktadir (Ozdamar Keskin

ve Kilig, 2015).
Cetin (2013)’e gore egitsel bilgisayar oyunlart:
e Yorucu, anlasilmasi gii¢ olan konularin ve soyut kavramlarin
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somutlastirilmasinda,
e Ogrencilerin anlamakta giicliik ¢ektigi zor konularda,

e Hedeflenen gruba erismekte glicliik ¢ekilen durumlarda,

e @Gii¢ ve kompleks islerde ve alaninda ustalik isteyen konularda,

e Kompleks durumlar1 anlamanin uzun zaman aldigi yerlerde,

e (ozlimleme ve sentez gerektiren durumlarda,

e Planlama gerektiren durumlarda, nitelik ve niceligini belirleme
stirecinin ~ zaman  aldig1t  yerlerde  verimli  bir  sekilde

kullanilagelmektedir.

Prensky (2001), dijital oyunlarin giinliik yasamimizin i¢inde bulundugunu ve
stirekli dijital oyunlarla i¢ ige bulundugumuzu belirtmektedir. Kaya (2013) ise dijital
oyunlar ile alisilagelmis oyunlar1 karsilastirarak, dijital oyunlarin oyunu yaratan
yazilimcilarin zihin gii¢lerini kapsadigini ancak alisilagelmis oyunlarda ise oynayan
insanlarin hayal giiclerini calistirdiklarini belirtmistir. Lieberman vd. (2009), dijital
oyunlarin ¢ocuklarin bireysel gelisimini olumlu yonde etkiledigini ve akademik
basarilarint arttirdigini belirtmektedirler. Akkoyunlu ve Tugrul (2002) teknolojinin
bireylere elverigli sartlarda ve yazilimlarla aktarildiginda bireylerin zihinsel ve dil
gelisimlerini  olumlu yonde etkiledigini belirtmektedirler. Altimisik  (2021),
teknolojiyle cocuklara kendisinin etkilesim halinde oldugu bir ortam sunuldugunu,
Ogrenilmesi zor ve soyut kavramlarin somutlagtirilarak anlagilmasini kolaylastirdigini
ve c¢ocuklara teknolojiyi kullanmayr Ogreterek sosyallesmesini sagladigini
diisiindiigiinii  belirtmistir. Inci vd. (2017) egitim ortamlarinda teknolojilerin
kullanilmasinin, smif i¢inde bilgisayar destekli 6gretim yapilmasinin ve dijital ve
internet oyunlarinin &grencilerin gelisimlerini, tavirlarini, akademik basarilarini

olumlu yonde etkiledigini ifade etmistir.

Prensky (2001), egitimde dijital oyunlarin kullanilmasinin sebeplerinin sunlar

oldugunu vurgulamaktadir:

e Dijital oyunlarda hem teknolojik araglar ile hem de sosyal ortamlarla
bir etkilesim oldugu,

e Dijital oyunlarin doniit vererek oynayan kisi ile etkilesime gectigini ve
neyin yapilip neyin yapilmamasi gerektigini gostererek diizeltmeler

yaptigini,
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e Dijital oyunlarin farkli problem davramiglar bulundurdugunu ve
oynayan kisilerin bu problem davranislart ortadan kaldirmaya
calistigini,

e Dijital oyunlarin bir hedefi bulundugunu ve oynayanlarin bu hedefi
oyunun baslangicinda bilerek ona gore davrandigini,

e Dijital oyunlarin zevk ve rekabet bulundurdugunu, bu yilizden
oynayanlarin eglenceli zaman gecirdigini, kivan¢ duydugu icin yeniden
oynama istegi oldugunu ve yarigmanin cosku ve adrenalini artirarak

oyunlar1 ilging hale getirdigini belirtir.

Topuz ve Kaptan (2017), dijital uygulamalarin egitim ortamlarina taginmasiyla
egitim ortamlarmin farklilagtigini, oyunlarin aslinda normal ara¢ gereclerle oyun
ortam1 olusturulurken teknolojiyle beraber bu dijital uygulamalarla ¢ocuklarin fiziksel
kisitlamalara ugradigin1 belirmislerdir. Ancak sistemli diizenlenmis dijital oyunlarin
da ¢ocuklarin zihinsel gelisimini, kavramasini ve sosyal etkilesimlerini pozitif yonde

etkiledigi olumlu davranislar gelistirdikleri de goriilmektedir (Lieberman vd., 2009).
2.5.2. Egitsel Dijital Oyunlarin Faydalar1 ve Sinirhliklar:

Gerek ulusal gerekse uluslararast calismalara bakildiginda egitsel dijital

oyunlarin olumlu ve olumsuz ydnleri lizerine tartismalar yapilmaktadir.

Dijital oyunlarin, bireylerin gelisim 0Ozelliklerini ve akademik gelisimlerini
Oonemli olciide etkilemektedir (Lieberman vd., 2009). Gee (2003), cocuklarin
O0grenmesini arttirmak i¢in egitim ortamlarinda ve aile i¢inde oyun teknolojisinden
yararlanilmasi gerektigini ve dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmeleri iizerinde sadece
tilkketim ¢1lginligr degil ayn1 zamanda {iretici rolii de bulundugunu belirtmistir. Dijital
diinyanin muhtevasi ¢ok etkili bir 6grenme varligina sahiptir, dijital oyunlarda kisiler
farkli sozciikler ve simgelerle kars1 karsiya geldikleri i¢in deneyim kazanirlar ve bu
deneyimler sayesinde problemleri ¢6zebilir ve kompleks durumlar1 analiz edebilirler
(Admiraal vd., 2011). Egitsel bilgisayar oyunlari, ¢cocuklarin anlamakta giicliik cektigi
zor ve soyut durumlarin kavranmasini basitlestirebilir (Polat ve Varol, 2012).
Akkoyunlu ve Tugrul (2002), kendini kaptirmamak sartiyla oynanan oyunlarin ve
izlenen videolarin bireyler i¢in faydali oldugunu fakat aile denetiminde olmayan,
sinirsiz kullanimlarin  zihinsel gelisimlerini ve dil gelisimini olumsuz yo6nde

etkiledigini belirtmislerdir.
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Dijital oyunlarin olumlu yonlerinin olmasinin yani sira olumsuz yonleri de
bulunmaktadir. Klasik oyunlarda ¢ocuklar, mahalle aralarinda akranlariyla etkilesime
girerek sosyallesirken, dijital oyunlarda ise g¢ocuklarin uzun siire ekrana maruz
kalmalar1 s6zel becerilerinin gelisimi olumsuz yonde etkilemektedir (Mezkit, 2012).
Rosen vd. (2014), cocuklarin dijital oyunlara maruz kalma siirelerinin artmasi
sonucunda cocuklarin ekrana maruz kalmasina, g¢ocuklar1 akranlariyla fiziksel
iletisimden uzaklastirdigin1 ve cocuklar bireysellestirdigini vurgulamislardir. Ayrica
dijital oyunlarin erken c¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin sosyallesmesine ket
vurdugunu, cocuklarin siddet ve saldirganlik egilimini arttirdigini belirtmislerdir.
Ulusoy ve Bostanci (2014), dijital oyunlardaki reklamlarin muhtevasinin ¢ocuklarin
yaslarina elverigli olmadigini ve ¢ocuklarin reklamlara ¢ok maruz kaldigini bu sebeple
istenmeyen davraniglari tesvik edici, cinsel igeriklere de ayn1 zamanda maruz kaldigini
ve ¢ocuklarin yaglar1 geregi gergek ile sanali ayiramamasindan oyunlarda gordiiklerini
kendiyle oOzdeslestirebilecegini belirtmektedirler. Yengil vd. (2019), teknolojik
materyallerin ebeveynlerin denetiminde kullanilmas1 gerektigini, saldirganlik,
cinsellik gibi igeriklere sahip oyunlarin erisimlerinin sinirlandirilmasi gerektigini,
oyunlarin giin igerisinde sinirli zaman zarfinda oynanmasi gerektigini, ebeveynlerin
cocuklara dijital oyunlar1 vermeden 6nce kendilerinin oynayarak oyunun igerigini
Ogrenmeleri  gerektigini  boylelikle cocuklart  oyunlara  yonlendirmelerini
belirtmislerdir. Demir ve Hazar (2018), dijital oyunlarin gilinliikk yasamimizda
fazlasiyla bulundugunu bu sebeple kisilerin sorumluluklarini yerine getirmekte

zorlandigini belirtmiglerdir.

Egitsel dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerinin arasindaki sinir, tercih
edilen oyun tiirii, tasarim stili, oynama vakti gibi durumlara baghdir (Ozer, 2020).
Dogru tasarlanan dijital oyunlar ¢ocuklarin anlamalarini, biligsel gelisimlerini, beceri
tiretmelerini, sosyal etkilesimlerini, fiziksel aktivitelerini ve saglikli davranislarini
Ozendirebilecek, zengin, eglenceli ve etkilesimli deneyimler kazandirabilecektir

(Lieberman vd., 2009).
2.6. Matific Oyunu ve Ozellikleri

Matific, bir dijital 6grenme kaynagidir. Anaokulu ve ilkdgretim kademesine
yonelik, egitimciler tarafindan desenlenen ve itina gdsterilerek ¢ocuk psikolojisinin
ozelliklerine gdre hazirlanan matematik etkinlikleridir. Miifredata uygun ve yapay

zeka tarafindan yonlendirilen binlerce etkinlik sunan bir uygulamadir (“Kanguru
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Okul”, t.y.).

Matific’in vizyonu, her iilkedeki hemen hemen her ¢ocuga muhtemel olan en iyi
nitelikte matematik tecriibeleri yasatmaktir. Platform, matematik kavramlarinin etkili
olarak kavranmasini saglayan pedagojik ilkeler {izerine kurulmustur. Gelistirilen bes
pedagojik ilke sunlardir:

e “Kavramlar1 Anlama: Bilgiyi prosediirlerin ve formiillerin 6tesine gotiirerek
matematigin temel yapi taglarinin anlasilmasini saglamak.

e Elestirel Diigiinme: Cocuklarin uygulamali bir ortamda deneme yapmalarini
tesvik ederek problem ¢dzme becerileri gelistirme ve dogal merak unsuru yaratma.
e Anlamli Baglam: Gergek diinya sorunlarini dogal senaryolarla sunarak
matematige hayat verme.

e Kisisellestirilmis Ogrenme: Her 6grencinin gelismesini saglayan uyarlanabilir
sorular ve farklilagtirilmis deneyimler.

e Gercek Katilim: Azmi tesvik eden ve matematigi sevdiren Ozenle
oyunlastirilmig bir ortam” (“Matific”, t.y.).

Matific, interaktif bir kullanim yapisina sahip oldugundan, aktif grenme ve
tekniklerini kullanma ve farkli 6grenme seklinden 6tiirti farkli yeteneklere ve 6grenme
sekillerine saygi duyma ilkelerine dahildir. Matific, interaktif ve ilging igerikleriyle
ogrencilere elestirel diisiinmeyi, problem ¢ézmeyi ve matematige yonelik kaygilari
azaltmay1 hedeflemektedir. Ogrencilerin eksik konularmi tamamlamak, ihtiyaglarini

gidermek amaciyla hazirlanmis konu ve beceriler igermektedir (“Matific”, t.y.).

Her uygulamada oldugu gibi Matific uygulamasinin da avantajlar1 ve

dezavantajlart mevcuttur.
Avantajlart soyledir:

e Hem eglendirici hem de 6gretici olmast
e Kolay bir kullanima sahip olmas1
e Hazir materyaller sunmast

e Tablet ve telefon gibi mobil cihazlarda kullanim imkani sunmasi.
Dezavantajlar soyledir:

e Sadece internet ilizerinden erisim saglamasi
e Tamamen Tirkgelestirilememesi
e Bizim bolgemize uygun kitaplar bulundurmamasi

e Ucretli olmasi (Tas, 2017).
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2.7. Konuyla Ilgili Yapilan Arastirmalar

Bu boliimde carpma islemi ve egitsel dijital oyunlar ile ilgili yurtiginde ve

yurtdisinda yapilan ¢alismalar incelenmistir.

2.7.1. Konuyla ilgili Yurt Icinde Yapilan Arastirmalar

Carpma islemi konusunda yurtiginde yiriitiilen calismalardan bazilar1 su
sekildedir:

Ucgiincii (2010), yaptig1 arastirmasinda dgretmenlerin ¢arpma islemine iliskin
goriiglerini ortaya c¢ikarmak, carpma islemi kazanimlarmin erisilebilirlik seviyesini
belirlemek ve Ogrencilerin ¢arpma isleminde yaptiklar1 hata tiplerini belirlemeye
caligmistir. Arastirmanin sonucunda Ogretmenler c¢arpma islemi Ogretiminde
programda bulunan yontem ve teknikleri kullandiklarini, benzetme ve islem
tekniginden faydalandiklarini, kural izah etme yoOntemini izledikleri, 6grencilerin
carpma isleminde en c¢ok basamak kaydirma ve islem teknigi konularim
kavrayamadiklarini, 1 ve 0’1n rollerini kavram olarak ifade ettiklerini ve bir ¢arpma
islemini; islemin kendisi, ¢arpanlarin yer degistirilerek carpilmasi ve c¢arpanlari

basamaklarina ayirarak ¢arpma olarak {i¢ sekilde acikladiklarini ifade etmistir.

Yenilmez ve Uygan (2015), yaptiklar1 aragtirmalarinda simif o6gretmeni
adaylarinin dogal sayilarda ¢arpma isleminin 6gretimine yonelik kullanilan ii¢ temel
ara¢ olan sembol, problem ve model baglaminda gelistirdikleri etkinlikleri
incelemiglerdir. Arastirma sonucunda, siif 6gretmeni adaylarinin desenlemis oldugu
faaliyetlerin bazilarinin sembol-problem-model dizisine elverisli olmadig1, s6z konusu
araci tam olarak simgelemedigi fakat cogunlugunun ¢carpma islemini gerektiren tiirden

oldugu belirlemislerdir.

Altintag ve Sidekli (2017), yaptiklar1 ¢alismalarinda, carpma islemi 6gretiminde
Napier c¢ubuklar1 kullaniminin birlestirilmis siniflarda 6grenim gormekte olan
ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin belirlenmeye calismislardir. Calisma
sonucunda, elde edilen verilere gore carpma islemi 6gretiminde Napier ¢ubuklar
kullaniminin birlestirilmis siniflarda egitim gérmekte olan Ogrencilerin akademik

basarilarini artirdig1 tespit edilmistir.

Kubang ve Varol (2017), yaptiklar1 ¢aligmalarinda ilkokul ikinci ve liglincti sinif
Ogrencilerinin ¢arpma islemi kullanilarak c¢oziilen aritmetik sézel problemlerde
karsilastiklar1 kavram yanilgilart ve yapmis olduklar1 yanhlislar belirlenmeye

calisilmigtir. Calismanin sonucunda carpma islemi yerine ¢ikarma islemi yapma,
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carpma islemi yerine toplama islemi yapma, toplama ve ¢ikarmaya ait kaideleri
carpmaya genelleme, basamak kaydirma olmadan islemi siirdiirme ile 0 ve 1 ile
carpma kuralin1 kavrayamama 0grencilerin ¢arpma islemi gerektiren sorularda en ¢cok

sergiledikleri yanilgilar oldugu saptanmustir.

Kandil (2022), yaptig1 caligmasindaki amaci ikinci sinifta carpma 6gretimi igin
varsayima dayali bir 6grenme rotasi ve buna karsilik gelen etkinlik dizisi gelistirmek,
test etmek ve revize etmektir. Ayrica ikinci smif dgrencilerinin ¢arpma islemini
kavramsallastirmalari ile ilgili ortaya ¢ikan sinif i¢i matematiksel uygulamalari ortaya
koymak ve bu uygulamalar dogrultusunda varsayima dayali 6§renme rotasina ve
Ogretim dizisine yonelik diizenlemeler yapmaktir. Calisma sonucunda 6grencilerin
carpma islemi konusunu kavramsallagtirmalariyla ilgili bes sinif i¢i matematiksel

uygulama ortaya ¢ikmustir.

Baki (2023), yaptig1 calismasinda ilkokul 2. Snif 6grencilerinin ¢arpma islemini
nasil anlamlandirdiklarini, nerelerde zorlandiklarini ve ne tiir yanliglar yaptiklar
ortaya cikarmaya caligmistir. Arastirmanin sonucunda Ogrencinin ¢arpma islemini
modelle gostermede, bir dogal sayinin 0 ile ¢arpimini, tekrar eden toplama olarak
belirtmede ve carpma islemini gerektiren problem ¢oziimlerinde farkli yanhislar
yaptiklar1 belirlenmistir. Bu yanlislara bakilarak yapilan goriismelerde yanliglarini
kavradiklar1 ve ¢arpma isleminin toplama islemine dayali olarak ¢oziildiiglini fark
etmisglerdir. Ayrica gériismeler sonucunda 6grencilerin toplama ve ¢ikarma islemlerine

gore carpma igslemini daha eglenceli bulduklar1 belirlenmistir.

Yontiirk (2023), yaptig1 caligmasinda ilkokulda ¢arpma islemini uygulamada
olan yontemle 6grenememis ¢ocuklara Japon carpma yontemi ile ¢arpma igleminin
Ogretilmesi amaglanmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin Japon ¢arpma yontemi
ile garpma islemi 6gretimi siirecini basaril bir sekilde gergeklestirdiklerini, yontemin

carpma islemi 6gretiminde etkili oldugunu gostermistir.
Dijital egitsel oyunlara yonelik yapilan ¢aligmalar ise su sekildedir:

Cankaya ve Karamete (2008), yaptiklar1 aragtirmalarinda egitsel dijital oyunlarin
Ogrencilerin matematik ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarinda pozitif
yonde artig gosterdigini belirlemislerdir. Ancak bazi oyunlar1 oynayan 6grencilerin

tutumlarinda herhangi bir farklilik gdzlenmemistir.

Ugurel ve Moral1 (2008), yaptiklar1 ¢aligmalarinda oyunun hem genel olarak
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bireyin egitim hayatinda Ozellikle biligsel gelisiminde hem de 6zelde matematik
ogreniminde etkili ve fonksiyonel bir modern §grenme-6gretme araci oldugu sonucuna

ulagsmislardir.

Yavuzkan (2019), yaptig1 calismasinda egitsel dijital oyunlarin besinci sinif
Ogrencilerinin matematik basaris1 ve tutumuna etkisini aragtirmistir. Calismada
ulasilan verilere gore, egitsel dijital oyunlar ile yapilan 6gretimin matematik basarisini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir. Uygulanan yontem tutum iizerinde

anlaml bir farklilik géstermemistir.

Ozer (2020), yaptign calismasinda ilkokul &grencilerinin dijital oyun
tercihlerinin egitsel agidan arastirmistir. Arastirma sonucuna gore, en ¢ok oynadiklari
dijital oyunlarin egitsel oyunlar degil de, ilkokul 6grencilerinin daha ¢ok araba yarisi,
kiyafet giydirme, Minecraft, savas-silah, Tom, futbol, Subway Surfers gibi zevkli

oyunlari sectiklerini tespit etmistir.

Altmisik (2021), yaptig1 arastirmada, dijital uygulamalarin ¢ogunda oyunlar
degisik dil alternatiflerinde oynanabildiginden uygulamalarin diinya genelinde
oynandigini, genis kitlelere hitap ettigini ve yabanci dil 6grenimine dayanak oldugunu,
cogunun reklam icerdigi ve en ¢ok hayvan karakterlerinin kullanildigini, say1 ve erken
matematik becerilerini i¢erdigini, oyunlarin ¢cogunun yabanci yazilimcilar tarafindan
tiretilmesinin, oyunun ad ve agiklamalarinda sorunlara sebebiyet verdigi,
matematiksel kavramlarin kolaydan zora dogru ilkesine uygun sekilde tasarlandigi,
uygulamalarin ¢ogunda ipucu ve yoOnlendirmelerin bulundugu ve g¢ogunda geri

bildirime yer verildigi gortilmistiir.

Kose (2021), yaptig1 ¢alismasinda matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis harmanlanmis 6gretim  yontemi kullanmanin  sekizinci  simif
Ogrencilerinin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve bunlarin kaliciligina
etkisini arastirmistir. Aragtirma sonucunda Ogrencilerin matematik dersinde
kendilerini basarisiz hissettikleri, matematik dersini zor olarak gordiikleri ve yiiz yiize
egitimi, uzaktan egitim ve harmanlanmis O6gretime gore daha ¢ok tercih ettikleri
sonucuna ulasilmistir. Bununla beraber 6grenciler matematik dersinde egitsel dijital
oyunlarla desteklenmis harmanlanmis 6gretim yontemini kullanmanin dersi daha
eglenceli hale getirdigini ve derste anlatilanlar1 daha kolay 6grendiklerini

belirtmislerdir.
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Arslan ve Costu (2022), yaptiklar1 aragtirmalarinda, Tiirkiye’de egitim alaninda
yararlanilan dijital oyunlara ait 2019-2022 yillar1 arasinda yapilan lisansiistii tez
arastirmalarinin belirlenen Olgiitler dogrultusunda arastirilmasini hedeflemektedir.
Aragtirma sonugclar diisiiniildiigiinde; oyun bagimlilig1 ve dijital oyun oynama ile
bircok degisken arasinda iliskinin var oldugu, dijital oyunlarin akademik basari, tutum

ve goriisler iizerinde olumlu etkisi oldugu sonuglarina varilmistir.

Oztop (2022), yaptign arastirmada, ilkokul matematik Ogretiminde oyun
kullanmanin akademik basariya yonelik durumunu belirlemek, dijital ve geleneksel
oyun tlirlerine gore etkisini karsilastirmayr amaglamistir. Bu hedefe gore
arastirmasinda meta-analiz yaklagimini tercih etmistir. Arastirmaya sadece Tiirkiye’de
yapilan caligmalardan 20 tanesi veri tabanlarindan anahtar kelimeler taranarak dahil
edilmistir. Verilerin analizi rastgele etkiler modeline gore belirlenmistir. Aragtirmanin
sonucuna gore matematik 6gretiminde geleneksel oyunlarin dijital oyunlara gore
akademik basartyr olumlu yonde artti§i sonucuna ulasilmistir. Etki biiyiikleri
karsilagtirildiginda ise dijital oyunlarin etkisinin geleneksel oyunlarin etkisine oranla

daha diislik oldugu sonucuna varilmaistir.
2.7.2. Konuyla ilgili Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Carpma islemi konusunda yurtdisinda yapilan caligmalardan bazilar1 su

sekildedir:

Saleh vd. (2010), yaptiklar1 arastirmada ikinci smif 6grencilerinin ¢arpma
islemleriyle ilgili yanlis anlamalarimi ve carpma kavramlarmmi anlama bigimini
belirlemeye calismiglardir. Arastirmanin verileri Tanisal Matematik Carpma Testi
uygulanarak toplanmistir. Arastirmanin sonucuna gore matematiksel yetenegin
Tanisal Matematik Carpma Testi puanlar lizerinde anlamli etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Kavram anlama agisindan matematiksel yetenek diizeyinin yiiksek
oldugu 6grencilerin karsilastiklar1 kavramsal sorularin ¢ogunda basarili olduklar
gozlenmistir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugunda, tekrarli toplama olarak carpma
kavraminin gosterimi ve carpma islemiyle ilgili problemlerin ¢oziimiinde zorlandiklar1
belirlenmistir. Ayrica temsil dizisi olarak c¢arpma kavraminin &zelliklerinin
gorsellestirilmesinin, anlagilmasini kolaylastirdigi ve standart carpma isleminde
ogrencilerin basarili olduklar1 ve bunun sebebinin 6grencilerin islemsel bilgiye sahip

olduklar1 ve ezbere islem yapabildikleri belirlenmistir.
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Calabrese vd. (2020), yaptiklar1 arastirmada ilkokul Ogrencilerinin ¢arpma
anlayisin1 incelemek icin problem olusturma egitimini kullanmiglardir. Ogrencilerden
carpmanin kullanimimi gerektiren 6nceden yazilmis kelime problemleri ¢dzmeleri
veya carpma kullanilarak ¢d6ziilebilen orijinal kelime problemleri olusturmalari
istenmistir. Ogrenci cevaplarmin nitel analizi sonucunda; &grencilerin carpmay1
anlamasiyla ilgili alt1 tekrar eden temay1 ortaya koymuslardir: yanlis islem, ¢arpma
kelimelerinin kullanimi, islemsel terminolojinin kullanimi, uygunsuz baglam,
birimlerin yanlis anlasilmasi ve islem sirasi. Problem olusturma egitimini bir
degerlendirme amaci olarak kullanmak, egitmenlerin geleneksel problem ¢6zme
yontemlerine nazaran 6grencilerin ¢arpmaya iligkin yorumlarini daha net anlamalarina

yardimci oldugunu ortaya koymuslardir.

Leonardou vd.’nin (2020) yaptiklar1 ¢alismada ilkokul 6grencilerinin ¢arpma
becerilerinin uyarlanabilir oyun tabanli yaklasim kullanilarak degerlendirilmesini,
Ogrencilerin kendini gelistirme motivasyonunu artirmadaki etkisini arastirmislardir.
Arastirmada Carpma Oyunu (MG), bilimsel ve egitimsel amaclar1 takip ederek,
ilerleme izleme temelli web tabanli bir uygulama kullanilmistir. Carpma Oyunu’nun
temelde oncelikli hedefi 6grencilere carpma islemlerini geleneksel olmayan yollarla
sunmak olan bir egitim aracidir. Arastirma sonucuna gore Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu Carpma Oyunu’nu keyifli bulurken, ogrencilerin %87’den fazlasi
uygulamanin ara yiiziinii ¢ekici bulmustur. Ogrencilerin %81’inden fazlasi oyunun
nasil oynanacagina iligkin verilen talimatlarin yeterli olduguna inandigini belirtmistir.
Ogrencilerin %75’ten fazlas1 her seviye tamamlandiktan sonra ilerlemelerin gorsel
olarak tasvir edilmesini énemli buldugunu ifade etmistir. Ogretmenler uygulamanin
Ogrencilerin ¢arpma becerilerini keyifli ve motive edici bir sekilde 6grenmelerine
yardimec1 olabilecegini ve daha etkili Ogrenci degerlendirmesi sundugunu

belirtmislerdir.

Shanty (2023), yaptig1 calismasinda “Gergek¢i Matematik Egitimi” temel
alimarak diizenlenen kesirlerin ¢arpimini besinci sinif 6grencilerinin 6grenmesini
arastirmigtir. Arastirma, 1yi ayristirilmis baglamlarin  kullaniminin, 6grencilerin
kesirlerin ¢arpimi i¢in modelleri kullanmalarina ve bu yiizden bigimlendirme ve say1
duygusu edinmelerine yardimci oldugunu bulmustur. Ayrica, 6grencilerin kesirlerin
carpimini  kavramalarinin  matematiklestirme islemleri yoluyla ilerledigini

belirlemistir.
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Egitsel dijital oyunlar konusunda ise yurtdisinda su c¢alismalarin yapildigi

goriilmektedir:

Gros (2007) elektronik oyunlarin ¢ocuklarin ve ergenlerin hayatlarinda 6nemli
bir yer edindigini ve egitim ve Ogretim i¢in multimedya tasariminin, etkilesimli
multimedya tasariminin en giiglii 6zelliklerini, teknolojik olarak aracilik edilen
O0grenmenin en etkili ilkeleriyle birlestirmesi gerektigini ifade etmektedir.
Calismasinda dijital oyun tasariminin evrimini, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin ana
katkilarin1 ve ozelliklerini analiz etmis ve oyunlarin 6grenme icin kullanilmasinin

oniindeki ana engelleri ve zorluklar tartismistir.

Hong vd. (2009) dijital oyunlarin egitsel degerini incelemek icin bir
degerlendirme araci gelistirmistir. Arastirmanin ilk asamasinda, aragtirma ekibi dijital
oyunlarin egitimsel degerlerini degerlendirmek i¢in endeksler gelistirmistir.
Endekslerin olusturulmasinda oyun bilimcileri ve profesyonel oyun tasarimcilarindan
olusan bir uzman paneli kurulmustur. Yetmis dort oyun degerlendirme endeksi yedi
kategoriye ayrilmistir: zihniyet degisimi, duygusal tatmin, bilgi gelistirme, diisiinme
becerisi gelistirme, kisilerarasi beceri gelistirme, uzamsal yetenek gelistirme ve
bedensel koordinasyon. Arastirmanin ikinci asamasinda, oyun tasarimcilarindan ve
oyun bilimcilerinden belirlenen oyunlar1 74 endeksi kullanarak degerlendirmeleri
istenmistir. Daha sonra degerlendirmeler karsilastirilmis ve benzerlikler bulunmustur.
Aragtirma, dijital oyunlarin egitimsel degerlerini degerlendirmede gelecegin oyun

tasarimcilari, ebeveynler ve 6gretmenler i¢in bir ¢ergeve gelistirilmesini saglamstir.

Tobias vd. (2015) dijital oyunlar konusunda yiiriitiilen c¢aligmalar1 6gretim
etkinligi, gorevde gecirilen zaman, miifredatla iligki, 6grenci sosyo-ekonomik durumu,
oyunlardaki siddet ve oyun mekanigi gibi faktorler gz oOniinde bulundurarak
incelemistir. Sonugta calismalar arasinda 6nemli farkliliklar olmasina ragmen,
oyunlarin 6grenme lizerindeki etkisinde dijital oyunlar i¢in erken bilgisayar destekli
egitime gore daha biliyiik genel etki boyutlar1 bulunmustur. Arastirmada, dijital
oyunlarin her yerde bulundugu, insanlarin onlardan 6grendigi ve oyunlardan yeni
gorevlere gecisin ylizeysel benzerliklerden ¢ok altta yatan bilissel siireclere daha yakin
oldugu sonuglarma ulasilmistir. Ancak, eglence degerlerini korurken hedeflenen
Ogretim hedefleri iireten oyunlar tasarlamak icin etkili agamalarin belirsizligi ve dijital
oyun oynamaya harcanan zamanin degerlendirmelerde mutlaka dikkate alinmasi

gerektigi vurgulanmistir.
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Heints ve Law (2018) oyun tiirii se¢iminin dijital egitim oyunu basarisini nasil
etkiledigini arastirmak amaciyla farkli oyun tiirlerinin karsilastiran, oyun 6zelliklerini
ve bunlarin iligkilerini dzetleyen daha 6nce gelistirilen Oyun Ogeleri-Ozellikleri
Modeline (GEAM) ve Oyun Tiirii Haritasina dayanan metodolojik bir cerceve
gelistirmistir. Calismada 280 6grenciyle iki ampirik calisma yiiriitiilmiistiir. Bilgisayar
programlama alaninda farkli bir Mini Oyun tiiriiniin zaman baskist ile bulmaca ¢zme
ve soyut ile gergekci ortamlar agisindan karsilastirilmistir. Calisma sonucunda oyuncu
Ozelliklerinin higbiri istatistiksel olarak anlamli faktorler olarak bulunmamis ancak

o0grenme ¢iktilarinda 6nemli farkliliklar bulunmustur.

Cai vd. (2022) dijjital oyun tabanli 6grenme ortamlarinda mentorluk etkisini
inceleyen onceki ampirik caligmalarin tutarsiz bulgular gostermesi nedeniyle dijital
oyun tabanli 6grenmede mentorluk etkisini incelemek ve birincil ¢aligsmalarin
tutarsizliklarina katkida bulunmus olabilecek bir dizi diizenleyici faktorii kesfetmek
icin bir meta-analiz yiiriitmistiir. Sistematik literatiir taramasi1 yoluyla toplam 49
birincil c¢alisma ve 154 etki biiyiikliigli belirlenmis ve sonuclar mentorlugun
ogrenmeyi etkili bir sekilde iyilestirebilecegini ve ¢alismalar arasindaki heterojenligin

onemli oldugunu gostermistir.

Jackson vd. (2022) dijital oyunlar1 eylem ve metinsel agidan incelemek i¢in bes
anlatt odakli dijital egitim oyunu segerek yazarlartyla goriismeler yapmistir.
Goriismeler Eylem ve Metin olarak iki ayr1 ¢ergeve gelistirilerek analiz edilmistir.
sonugta bu oyunlarin, oyunlarin hem i¢inde hem de disinda bulunan karmasik bir 6ge
kombinasyonunu kullandig1 bulunmustur. Bulgular, anlat1 odakli dijital egitim oyunu

analizi i¢in gelistirilen ¢er¢evenin kullanimini desteklemistir.

Wang vd. (2022) dijital oyunlarin farkli STEM konularindaki 6grenme etkilerini
arastiran ¢aligsmalarin sonucglarin1 meta analizle incelemistir. 2010'dan 2020'ye kadar
yaymlanan 33 c¢aligmadan alinan etki biiyiikliiklerinin analiz sonuclari, dijital
oyunlarin diger 6gretim yontemleriyle karsilastirildiginda orta diizeyde bir genel etki
blyiikliigiine katkida bulundugunu gostermistir. Ayrica bulgular, dijital oyunlarin
STEM egitiminde 6grenme kazanimlarin etkili bir sekilde iyilestiren umut verici bir

pedagojik yontem oldugunu gostermektedir.

Barz vd. (2024), 2015-2020 yillar1 arasinda yayimlanmis dijital oyun deneysel
calismalarinin sonuglarini meta-analitik teknikleri (moderatér analizleri dahil)
kullanarak, okul baglaminda farkli 6grenme ¢iktilar (bilissel, meta-bilissel, duygusal-
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motivasyonel) iizerindeki etkilerini incelemistir. Rastgele etki modellerinden elde
edilen sonuglar, genel 6grenme ve bilissel 6grenme ciktilari igin 6nemli bir orta etki
ortaya koymustur. Ayrica, duygusal-motivasyonel 6grenme ¢iktilari i¢in kiigiik bir etki

ve meta-bilissel 6grenme ¢iktilar icin dnemli bir etki bulunmamustir.

Konuyla ilgili yurt i¢inde ve yurt disinda yapilan arastirmalara bakildiginda,
carpma islemiyle ilgili aragtirmalarda ilkokul ogrencileriyle g¢aligmalar mevcut
olmasma ragmen farkli 6gretim yontemlerinin kullanildigi goriilmektedir. Ayrica
egitsel dijital oyunlarla yapilan calismalarda ise ilkokulda ¢arpma islemine yonelik
yurt i¢i calismalardaki bosluk gdze carpmaktadir. Ozellikle carpma isleminin
ogretiminde Matific dijital oyunlarindan yararlanan ¢alismaya rastlanilmamis olmasi

nedeniyle aragtirmanin literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, veri toplama araglar1 ve

verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin modeli nitel arastirma yoOntemlerinden eylem arastirmasidir.
Eylem arastirmasi sinif i¢cindeki egitim-6gretimle dogrudan ilgilidir ve 6gretmenlerin
Ogretimlerini gelistirmeleri ve 6grenci 6grenimini iyilestirmeleri i¢in bir arag¢ saglar
(Stringer, 2007). “Eylem aragtirmalari siire¢ odaklidir. Belirli bir siirecin dogal ortami
icinde uzun bir zamanda c¢alisilmasi ve odaklanilan konuya iligkin bilgi toplanmasi s6z
konusudur. Bdylece soruna iliskin gelismeler, de§isimler ve ortamda yer alan
bireylerle etkilesimler ayrintili ve derinlemesine anlagilabilir” (Yildirim ve Simsek,
2016, s. 78). Bu arastirma tiirii giinlilk caligmalarda rastlanilan sorunlari ¢6zmeye
odaklanir ve kuram ile uygulama arasindaki boslugu giderme yoniinde ¢oziimler
bulunmasina yardimer olur (Anagiin ve Ersoy, 2013). Eylem arastirmalar1 esnek bir
yapiya sahiptir. Arastirmacinin veriye kolay ulasabilir olmasi, siireci yakindan takip
etmesi ve siirecin i¢inde olmasi onemlidir. Nitel ¢alismalardaki arastiran kisinin
katilimer 6zelligi ve ayni zamanda veri toplama araci olmasi durumu bu yontemde
kendini gosterir (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu arastirmada arastirmaci ayni zamanda
caligma grubunun sinif 6gretmeni olarak gorev yaptigindan siirecin i¢inde ve katilimci
ozellik gostermektedir. Arastirmacinin  kendi  G6grencilerinin - ¢arpma  iglemi
konusundaki kavramsal anlayislarini gelistirmek ve konuyu 6grenmelerini saglamak
amaciyla matematik dersinin dogal akisi i¢inde bir uygulama tasarlayarak yiirtitmesi
ve katilimci 6zellik géstermesi nedeniyle bu calismada eylem arastirmasi deseni tercih

edilmistir.
3.2. Katihmcilar

Bu aragtirmanin katilimecilarimi 2023-2024 egitim 6gretim yili Samsun ili,
Vezirkopri ilgesine bagl bir kdy ilkokulundaki tek sube olan ikinci siif 6grencileri
olusturmaktadir. Arastirmanin katilimcilar1 kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile
secilmigtir. Bu O6rnekleme yaklasimi arastirmaya c¢abukluk ve pratiklik kazandirir
(Y1ildirim ve Simsek, 2016). Katilimcilar aragtirmacinin sinif 6gretmenligini ylirtittiigi
kendi smifinda egitimine devam 10 6grenciden olusturmaktadir. Calisma grubundaki

10 6grencinin 5’1 kiz, 5’1 erkektir. 2023-2024 egitim 6gretim yili 1. donem karne
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notlar1 dikkate alindiginda 6grencilerin akademik basar1 durumlarinin su sekilde
oldugu belirlenmistir: 3 6grencinin akademik basaris1 “gelistirilmeli”, 2 6grencinin

3

akademik basaris1 “yeterli”, 2 6grencinin akademik basaris1 “iyi” ve 3 6grencinin

akademik basaris1 “¢ok 1yi” diizeyindedir.

Calismanin yiirttiildiigii okul ilkokul ve ortaokulu birarada bulunduran bir kdy
okuludur. Okulun bulundugu koyilin sosyo-ekonomik diizeyi diisiik olarak ifade
edilebilir. Okul iki katlidir ve birinci kat1 ilkokul 6grencilerine ayrilmstir. ilkokulda
her sinif diizeyinden bir sube olmak iizere toplam 4 sinif bulunmaktadir. Okulun fiziki
imkanlar1 yeterli diizeydedir. Her simifta akilli tahta ve internet baglantisi
bulunmaktadir. Uygulamalarin yapildigi sinifin da kendine ait akilli tahtas: ve internet

baglantis1 bulunmaktadir. Uygulamalar bu akilli tahta lizerinde yiiriitiilmiistiir.
3.3. Veri Toplama Araclari

Bu calismada veri toplama araglar1 olarak zihin haritalari, carpma islemi kavram
testleri, yar1 yapilandirilmig goriisme formlari, 6grenci giinliikleri ve alan notlari
kullanilmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin arastirmanin hangi alt

problemini cevaplamak i¢in kullanildig1 Tablo 3.1.°de agiklanmistir.

Tablo 3.1. Aragtirmanin Alt Problemlerine Gore Kullanilan Veri Toplama Araglari

Belirlenen Alt Problemler Veri Toplama Araclan

Bilisgsel yapilarindaki degisim Zihin haritalar

Oégrencilerin kavramsal 6grenme diizeylerindeki ~Carpma Islemi Kavram Testleri
degisim Yari Yapilandirilmig Goriisme Formlari
Ogrenci Giinliikleri

Alan Notlar1

Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina yénelik Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formlar

goriisleri Ogrenci Giinliikleri

Alan Notlar1

3.3.1. Zihin Haritalar:

Ogrencilerin ¢arpma islemine iliskin bilissel yapilarin1 belirlemek {izere
uygulamalardan 6nce ve sonra dgrencilere zihin haritalar1 ¢izdirilmistir. Bilissel yap1
bireyin belleginde olusturulmasi, dikkat ile baglayarak uzun siireli bellege
Ogrenilenlerin kaydedilmesine kadar siiren kapsamli bir siireci ifade etmektedir. Bu
sebeple bilissel yapi, bireyin uzun siireli bellegine attig1 kavramlarin birbiriyle olan

baglantilarin1 simgeleyen varsayimsal bir yapidir (Gilbert ve Watts, 1983; Smith vd.
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1993). Bilissel yap1 yeni 68renilen kavramlar ile zihinde var olan bilgiler arasindaki
baglantilarin nasil oldugunu belirlemektedir (Driscoll, 1993). Ciinkii kavramlar, yalniz
bir anlam ifade etmemektedir, kendisiyle ilgili olan kiimeyle iliskilendirildiginde
anlami ortaya ¢ikmakta ve bireylerin biligsel yapilart meydana ¢ikmaktadir (Kurt ve
Ekici, 2013). Bilissel yapilarin belirlenmesinde kullanilan zihin haritalari ise ortak bir
fikre veya kavrama yonelik olarak farkli fikirlerin ve kavramlarin iliskisel olarak
ortaya konuldugu iki boyutlu gorsel materyallerdir (Evrekli vd., 2007). Zihin
haritalar, kisilerin sinifta aktif olmasini saglayan kreatik gorsel kaydetme teknigidir.
Kavramlar1 ve aralarindaki baglantilar1 gérmeyi saglayan zihin haritalar1 diizensiz
bilgilerin bir araya getirilmesinde ve istendiginde geri ¢agirilmasinda 6nemli rol oynar
(Cevik, 2023). Ayrica zihin haritalari, zor kavramlarin anlasilmasini kolaylastiran

bireysel 6grenme yontemi olarak kullanilabilir (Wickramasinghe vd., 2011).

Uygulamalara baglamadan 6nce dncelikle 6grencilere zihin haritasinin ne oldugu
ve nasil ¢izildigi anlatilmis, ayrica ornek zihin haritalar1 gdsterilmistir. Daha sonra
ogrencilere bos kagitlar dagitilarak ortasina “Carpma Islemi” yazmalari istenmistir.
Ogretmen Ogrencilere “Carpma denildiginde akliniza neler geliyor?” sorusunu
yoneltmis ve akillarma gelen her kavrami “Carpma Islemi” kelimesiyle baglanti kollari

cizerek kagida yazmalari istenmistir.

Matific dijital oyunlar1 bittikten sonra 6grencilerin ¢arpma islemine iliskin neler
ogrendiklerini, bilissel yapilarindaki degisimi tespit edebilmek amaciyla 6grencilere
tekrar zihin haritas ¢izdirilmistir. Ogrencilere bos kagitlar dagitilarak “Carpma islemi
denildiginde akliniza neler geliyor?” sorusu yoneltilmis ve 6grencilerden akillarina
gelen kavramlari dagitilan kagitlara “Carpma Islemi” temel kavrami etrafinda
yazmalari istenmistir. Bu ¢izimler Matific dijital oyunlarinin 6grencilerin zihinlerinde
var olan c¢arpma islemiyle ilgili kavramlar1 nasil etkiledigini ve degistirdigini

gorebilmek agisindan 6nemlidir.
3.3.2. Carpma Islemi Kavram Testleri

Ogrencilerin Matematik Dersi Ogretim Programi (MEB, 2018) ikinci smif
carpma islemi kazanimlarina ait kavramsal 6grenme diizeylerini belirlemek amaciyla
acik uglu sorulardan olusan Carpma Islemi Kavram Testleri gelistirilmistir. Kavramsal
Ogrenme, bireyin sahip oldugu bilginin yapisini, icerigini veya kavramlarin kalitatif

farkliliklarin1 dikkate alir. Diger bir ifadeyle kavramsal 6grenme, zihinde var olan
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kavramlarin bilincine varilarak yeni bilimsel kavramlarin zihinde yapilandirmasiyla

ortaya ¢ikan bir siirectir (Tsai ve Huang, 2002).

Kavram testlerindeki sorulari olusturmak igin ilk énce Matematik Dersi Ogretim
Program1 (MEB, 2018) incelenmistir. Programda 2. smif Matematik dersi Dogal
Sayilarla Carpma Islemi iinitesinde 3 kazanim mevcuttur. Bu kazanimlara ek olarak
kazanimlarin igeriginde Ogrencilerin kavramasi gereken alt agiklamalar mevcuttur.

Bunlar Tablo 3.2.”de belirtilmistir.

Tablo 3.2. 2. Simf Matematik Dersi Dogal Sayilarla Carpma Islemi Kazanimlari

Kazanimlar Alt Aciklamalar

1. M214.1. Carpma isleminin tekrarli Gergek nesnelerle yapilan ¢aligmalara yer verilir.
toplama anlamina geldigini aciklar.

2. M2.14.2 Dogal sayilarla ¢arpma a) Carpma isleminin semboliiniin (X)
islemi yapar. anlami iizerinde durulur.
b) 10’a kadar olan sayilar1 1, 2, 3,4 ve 5
ile carpar.

c¢) Carpma isleminde carpanlarin yerinin
degismesinin ¢arpimi degistirmeyecegi
fark ettirilir.

d) Yizlik tablo ve islem tablolar
kullanilarak 5’e kadar (5 dahil) ¢arpim
tablosu olusturulur.

e) Carpma isleminde 1 ve 0’in etkisi
aciklanir.

3. M.2.143. Dogal sayiarla ¢arpma Tek islem gerektiren problemler iizerinde
islemi gerektiren problemler ¢ozer. calisilir.

Kavram testlerinin gelistirilmesi siirecinde dncelikle ilgili literatiir taranmis ve
caligmalar incelenmistir. Daha sonra 2. sinif diizeyindeki ders ve calisma kitaplari
incelenmistir. Programda yer alan ¢arpma islemi kazanimlarinin her birine yonelik
farkli bir kavram testi olmak iizere toplam ii¢ farkli kavram testi gelistirilmistir.
Kavram testlerinde 6grencilerin kazanimi kavramsal 6grenme diizeylerini belirlemek
amaciyla agik uglu sorular hazirlanmistir. Hazirlanan testlerin kapsam gecerliligini
saglamak lizere testler matematik egitimi alaninda calisan 6gretim iiyelerine ve sinif
O0gretmenlerine uzman goriisiine sunulmustur. Ardindan hazirlanan testlerde gerekli
diizeltmeler yapilarak son sekli verilmistir. Hazirlanan Carpma Islemi Kavram Testleri

Ek 1’de sunulmustur.
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3.3.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formlar

Her kazanima ait Matific dijital oyunlar1 ile uygulamalar yapildiktan sonra
ogrencilerin ¢arpma islemi kavramsal 6grenme diizeylerini ve uygulamalara iliskin
gorislerini belirlemek amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme formlart gelistirilmistir.
Yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi esnek bir yapiya sahiptir ve bu yapisi sayesinde
aragtirmactya kolaylik saglamaktadir (Sert vd., 2023). Goriismeci 6nceden hazirladigi
konu veya alanlara sadik kalarak hem 6nceden hazirlanmig sorular1 sorup hem de bu
sorular konusunda daha ayrintili bilgi almak amaciyla ek sorular sorabilir. Belirli bir
sistematigi olmasina karsin, goriismeciye esneklik tanimasi nedeniyle egitimbilim

arastirmalarinda siklikla tercih edilir (Anagiin, 2013).

Matematik Dersi Ogretim Programinda (MEB, 2018) ¢arpma islemine yonelik
2. smif diizeyinde ii¢ kazanim bulunmaktadir. Calismada her bir kazanim igin bir
goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formlarinda yer alan sorular1 olusturmak igin
ilk once literatiir taramas1 ve program incelemesi yapilmistir. Bu siiregte arastirmaci
ogrencilerin smif 6gretmenligini yaptigr i¢in kendi tecriibelerinden ve alan yazin

taramasindan yararlanilarak goriisme formlar1 olusturulmustur.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun kapsam ve yapi gecerligini saglamak
i¢cin uzman goriisine sunulmustur. Uzman; yar1 yapilandirilmis goriisme formlarinda
bulunan sorularin agik uglu sorular seklinde hazirlanmasini, ek sorularla
desteklenmesini, ayrica her kazanima ait yar1 yapilandirilmis goriisme formlarinin
carpma islemi kavram testlerine paralel bi¢cimde hazirlanmasinin kazanimlarin
kavramsal 6grenme diizeylerinin belirlenmesi agisindan fayda saglayacagini ifade
ederek Onerilerde bulunmugtur. Uzmanin getirdigi oneriler dogrultusunda goriigme

formlarina son hali verilmistir.

Goriisme formlar1 68rencilerin ¢carpma igslemi kazanimlarr kavramsal 6grenme
diizeylerine, Matific dijital oyunlarinda &grencilerin oynamis olduklar1 oyunlarin
icerigine ve Matific dijital oyunlarinin onlar1 nasil ydnlendirdigine dair sorular
icermektedir. Ayrica derste kullanilan Web 2.0 araci olan Matific’in, 6grencilerin
zihinlerinde nasil bir oyun olduguna dair diisiincelerini belirlemek i¢in goriisme
formlarinda buna yonelik sorulara yer verilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme

formlar1 Ek 2°de sunulmustur.
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3.3.4. Ogrenci Giinliikleri

Ogrencilerin Matific ile yapilan uygulamalara ve dijital oyunlara yénelik
goriislerini belirlemek amaciyla dgrencilerin giinliik tutmalar1 saglanmistir. Ogrenci
giinliikleri ya da defterleri, 6grenciye Ogrendiklerini yazili olarak kendilerini ifade
etme olanagi saglarken arastirmaciya da 6grenciyi dogal sartlar altinda degerlendirme
firsat1 sunmaktadir (Arslan ve Ilgin, 2011). Ogrenci giinliikleri, dgrencilerin grenme
yasantilarin1 etkileyen durumlari ifade etme olanagi sunmasi agisindan onemlidir
(Tiizel ve Cekic, 2013). Ogrencilere calisma baslangicinda 6grenci  giinliikleri
dagitilarak uygulamanin yapildigi her aksam o giinkii uygulamaya iliskin goriislerini

yazmalar1 istenmistir.
3.3.5. Alan Notlan

Calismada kullanilan diger bir veri toplama araci alan notlaridir. Eylem
planlarinin uygulanmasi siirecinde sinif i¢indeki 6grenme-6gretme ortaminda ortaya
cikan dikkat ¢ekici durumlari belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan alan notlar
tutulmustur. Alan notlar1 arastirmacinin siirece ve uygulamalara iliskin gbzlemlerini
ve deneyimlerini yansitmaktadir. Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina yonelik
goriisleri, oyun oynarken nasil davranislarda bulunduklari, neler diisiinerek

sOyledikleri alan notlarinda ifade edilmistir.
3.4. Eylem Arastirmasi Siireci

Bu arastirmada eylem arastirmasinin yiiriitiilmesi siirecinde Tripp (2005)’in
onerdigi eylem arastirmasi dongiisii (bir iyilestirme planla, uygulamak icin harekete
geg, etkilerini belirle ve sonuglar1 degerlendir) temel alinmistir. Tripp (2005)’in eylem
aragtirmas1 dongiisiinden uyarlanarak arastirmada uygulanan eylem arastirmasinin

agsamalar1 Sekil 3.1.’de sunulmustur.
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Eylem arastirmasinin
planlanmasi

Veri analizi/sonuglar1 Eylem arastirmasinin
degerlendirme uygulanmast

S

Sekil 3.1. Arastirmada Uygulanan Eylem Arastirmas1 Dongiisti
3.4.1. Eylem Arastirmasinin Planlanmasi

Ilkokul 6grencileri ¢arpma islemini ilk defa ikinci sinifta 6grenmektedir. Bu
kapsamda caligma grubunu olusturan ikinci sinif Ogrencilerine g¢arpma islemi
Matematik Dersi Ogretim Programma (MEB, 2018) bagli kalmarak arastirmaci
tarafindan  6gretilmistir. Ancak bu siirecte Ogrencilerin  ¢arpma islemini
anlayamadiklart ve kavramsal Ogrenmenin gergeklesmedigi  gOriilmiistiir.
Arastirmacinin 6grencilerine ¢arpma islemini kavratabilmek amaciyla bir eylem
arastirmasi planlamasi bu ¢alismanin ¢ikis noktasini olusturmustur. ilkokul dgrencileri
oyun caginda olduklar i¢in 6zellikle oyunun ise kosulmasi, ayn1 zamanda dijital
oyunlarin ¢ocuklar arasinda ¢ok popiiler olmasi arastirmaciyr bu alanda arastirma
yapmaya sevk etmistir. Yapilan arastirmalar sonucu ilkokul matematik konularina
yonelik dijital oyunlar iceren Matific programindan yararlanilmasina karar verilmistir.
Eylem aragtirmasinda Ogrencilerin ¢arpma islemini kavrayabilmeleri ve kavramsal
anlayislarinin gelistirilmesi amaciyla kazanimlara yonelik Matific dijital oyunlarini

iceren eylem planlarindan yararlanilmistir.

Matific, matematik konularinin cocuklara daha iyi kavratilmasina yonelik
birbirinden farkli oyunlar igeren bir dijital oyun platformudur. Programda temel
matematik konularina ait bircok farkli oyun bulunmaktadir. Programa bilgisayar
lizerinden girilmekte ve internet baglantisiin olmasi gerekmektedir. Ucretli bir

programdir ve sinirli kullanim imkani sunmaktadir. Ancak smirli kullanim
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Ogrencilerin bir ders saati siirede uygulama yapmalarina olanak saglamaktadir. Bu

programin art1 6zelligidir.

Matematik Dersi Ogretim Programinda (MEB, 2018) ikinci sinifa ait {i¢ ¢arpma

kazanimi bulunmaktadir:
1. “M.2.1.4.1.Carpma isleminin tekrarl toplama anlamina geldigini agiklar.”
2. “M.2.1.4.2. Dogal sayilarla ¢arpma islemi yapar.”
3. “M.2.1.4.3. Dogal sayilarla carpma islemi gerektiren problemler ¢ozer.”

Katilimc1 6grencilerin bu ii¢ carpma kazanimini daha 1yi kavrayabilmeleri
ve kavramsal anlayislarinin gelistirilmesi i¢in her kazanima yonelik bir eylem plani
gelistirilmigtir. Her eylem planinda ilgili kazanima yonelik Matific dijital oyunlar

belirlenmis ve kendi i¢lerinde basitten karmasiga dogru siralanarak plana alinmstir.
3.4.1.1. Eylem Plami I — Carpma Tekrarh Toplama

Bu eylem plani programdaki ilk ¢arpma kazanimi olan “M.2.1.4.1.Carpma
isleminin tekrarli toplama anlamina geldigini aciklar.” kazanimini o6grencilere
kavratmak {lizere gelistirilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle Matific’teki ¢arpma isleminin
tekrarla toplama ile iliskilendirilmesine yonelik tiim oyunlar tek tek incelenmistir. Bu
kazanima uygun oldugu belirlenen bes ayr1 Matific dijital oyunu tespit edilmistir. Bu
oyunlar kolaydan zora ve basitten karmasiga olacak bigimde eylem planina alinmistir.

Bunlar asagida gorsellerle beraber agiklanmustir.

1. Matific Oyunu: Tam sayilarla ¢arparak nesneleri sayma; oyunun kapsami
25’e kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 5 sorudan olusmaktadir, bir sorunun
¢ozliml tahmini 4 dakika stirmektedir. Oyunun igeriginde &grencilerin
carpma islemi kullanarak nesne sayilarini bulmalart istenmistir. Asagida

oyunun arayliziine ait gorseller verilmistir.
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Sekil 3.2. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 1. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi 6grenciler oyuna baglamadan 6nce arayiizde
bulunan kolu indirmesi gerekmektedir. Bu islem yapilirken ayni zamanda uygulama
sesli komutlarla oyunun nasil ilerledigini ve 6grencinin neler yapmasi gerektigini

acgiklamaktadir.
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Tezgahta kag¢ tane yumurta var? |

Sekil 3.3. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 2. Arayiizii

Ogrenciler kolu cektikten sonra oyunun soru boliimii gelmektedir. Ekranda
rastgele gelen nesne sayilarimi 6grencilerin ¢arpma islemi kullanarak bulmasi

istenmistir.

.~ SONRAKi» E
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?3 Tezgahta kac tane yumurta var?: 4

Sekil 3.4. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 3. Arayiizii
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Ogrenciler islem sonucunu girdikten sonra uygulama, dogru veya yanlis cevaba
gbre doniit yapmaktadir ve nesne sayisinin nasil bulunacagini ¢arpma islemiyle

gostermektedir.

2. Matific Oyunu: Carpma denklemlerini ¢6zme; oyunun kapsami 100’e
kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 10 oyundan olugmaktadir, tahmini olarak bir
sorunun ¢oziimii 3 dakika stirmektedir, oyunun igeriginde gorsel nesnelerle
verilen carpma isleminin sonucunu bulmalar1 istenmistir. Asagida oyunun

araytizli gorsellerle ifade edilmeye caligilmistir.

«
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Sekil 3.5. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 4. Arayiizi

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi rastgele belirlenen nesnelerin carpma
islemiyle toplam sayisinin bulunmasi istenmistir. Tiim oyunlar bitene kadar farkl

nesneler ve farkli grup sayilar1 kullanilmistir.

3. Matific Oyunu: Kombinasyonlar olusturma ve sayma; oyunun kapsami
20’ye kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 5 sorudan olusmaktadir, tahmini
olarak bir sorunun ¢6ziimii 7 dakika siirmektedir, oyunun igeriginde evcil
hayvanlardan olusan nesnelere kiyafet ve sapka giydirilerek ka¢ farkli
kombinasyon olusturulabileceginin bulunmasi istenmistir. Asagida oyunun

araylizii gorsellerle ifade edilmeye calisilmistir.
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Tim olasi kombinasyonlarn kullanarak kopek Gzerine bir gdmlek

ve sapka giydir. - TAMAM
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Sekil 3.6. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 5. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildigii gibi rastgele belirlenen hayvanlar iizerinde
sapkalar1 ve kiyafetleri olast tiim kombinasyonlar1 yaparak bulmalari istenmistir.
Gorselin saginda bulunan yesil ok ile gosterilen kapida istenirse hayvan eklenebilir,
kirmiz1 ok ile gosterilen kapida ise istenirse hayvan silinebilir. Bu durum 6grencinin

kombinasyon olustururken yanlis yaptiginda diizeltmesi i¢in vardir.

Ne kadar kombinasyon buldunuz?| ? ™

b5

Sekil 3.7. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 6. Arayiizii
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Yukaridaki gorselde gorildiigii gibi kombinasyonlar yapildiktan sonra
ogrencilere ka¢ kombinasyon yaptiklar: sorularak aslinda oyunun sadece bir giydirme
yapmadan ibaret olmadigi ayni zamanda karsilikli sapka ve kiyafet sayisinin

carpiminin sonuca ulastirabilecegini belirtmektedir.

4. Matific Oyunu: Kombinasyonlar1 sayma; oyunun kapsami 100’e kadardir,
oyunlar rastgele ¢ikan 4 oyundan olugsmaktadir, tahmini olarak bir sorunun

coziimii 4 dakika siirmektedir, oyunun igeriginde kullanilan hareketli

nesnelerin tizerine giydirilebilecek kombinasyonlar1 saymalar1 istenmistir.

?‘

Sekil 3.8. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 7. Arayiizi

Yukarida gorselde goriildiigli gibi ¢6ziilmesi istenen soru sesli bir sekilde ifade

edilerek ¢Oziilmesi istenmistir.
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Sekil 3.9. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 8. Arayiizii

Sorunun ¢6ziimii yapildiktan sonra nesnelerin sayisinin c¢arpma islemiyle
gosterimi yapilmaktadir. Bu da ger¢ek nesnelerle tekrarli toplamanin carpma iglemiyle

karsiligin1 gostermektedir.

5. Matific Oyunu: Tam sayilarla ¢arpma (diziler); oyunun kapsami 50’ye
kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 6 sorudan olugsmaktadir, tahmini olarak bir
sorunun cevabr 4 dakika siirmektedir, oyunun igeriginde modellerle

gosterilen hayvan figiirlerinin toplam sayisini bulmalari istenmektedir.
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cikartmasi vardir? | 2 Y

Sekil 3.10. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 9. Araytizii

Yukaridaki gorsel goriildiigii gibi tablo igerisindeki verilen nesne sayisinin
bulunmasi istenmistir. Tablonun i¢indeki karisik desenlerden olusan hayvan figiiriiniin
olmadig1 satirdaki tahta hareketli bir yapiya sahiptir. Bdylece dgrencilerin o tahtayi

hareket ettirerek toplam hayvan sayisini bulmalari istenmistir.

Kac tane W cikartmasi vardir? | 24

Sekil 3.11. 1. Kazanima Uygun Matific Oyunu 10. Arayiizii
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Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi sorunun cevabi verildikten sonra sorunun

¢Oziimiiniin nasil yapilacag tek tek gosterilerek ifade edilmistir.
3.4.1.2. Eylem Plam II — Carpma Algoritmasi

Ikinci eylem plani1 “M.2.1.4.2. Dogal sayilarla ¢arpma islemi yapar.” kazanimina
yonelik olarak gelistirilmistir. Ogrencilerde ¢arpma algoritmasinin gelistirilmesine
yonelik yedi ayr1 Matific oyunu tespit edilmistir. Eylem Plan1 II’de bu yedi oyun
kolaydan zora siralanmis ve 6grencilerin kavramsal anlayis gelistirmelerini saglayacak
bigimde derslerde uygulanmistir. Bu planda yer alan oyunlar asagida gorsellerle

agiklanmustir.

1. Matific Oyunu: Tam sayilarin katlarin1 bulma; oyunun kapsami 25’e
kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 10 sorudan olusmaktadir, oyunun iceriginde
O0grencinin karsisina ¢ikan soruda bilinmeyen elemanin bulunmasi
istenmektedir. Bilinmeyen eleman ¢arpanlardan herhangi biri ya da ¢arpim

da olabilir. Bu oyunun akisinda rastgele belirlenmektedir.

Sekil 3.12. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 1. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi sorular rastgele gelmekte ve bilinmeyen,

bulunmasi istenen eleman rastgele belirlenmektedir.
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Sekil 3.13. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 2. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi oyunda cevaplar ilerledikce deniz araytiziine
denizde bulunan canlilarin hareketli gorselleri olugsmaktadir. Bu da &grenciler igin

eglenceli bir ortam olusturdugu diistiniilmektedir.

2. Matific Oyunu: Tam sayilarin katlarim1 bulma; oyunun kapsami 100’e
kadardir, oyun rastgele gelen 10 sorudan olugmaktadir, oyunun igeriginde 2
ve 2’nin katlarin1 ¢garpma islemi kullanarak verilmeyen ifadeleri bulmalari

istenmistir.
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Sekil 3.14. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 3. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi sorular 2’nin katlarini1 ¢arpma islemiyle
bulma iizerinedir. Diger oyunlarda oldugu gibi cevaplar ilerledikce arka fondaki doga

arayliziine yeni ev figiirleri eklenmektedir.

3. Matific Oyunu: 3 ve katlar ile ilgili problemler; oyunun kapsami 100’e
kadardir, oyun rastgele gelen 10 sorudan olugsmaktadir, oyunun igeriginde 3
ve 3’iin katlarin1 ¢arpma iglemi kullanarak, verilmeyen ifadeleri bulmalari
istenmistir. Verilmeyen ifadelerin hangisinin olacagir bilinmemektedir,
oyunlarda rastgele ¢ikmaktadir. Bunlar bir soruda ¢arpanlardan herhangi

biriyse diger sorularda direkt ¢arpim da olabilir.
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Sekil 3.15. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 4. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi Ogrencilerden, sorularda verilmeyen
ifadelerin 3’iin katlarini ¢arpma islemi yardimiyla ¢ézmeleri istenmektedir. Dogru

cevaplarla ilerledik¢e okyanus arayiiziinde hareketli deniz canlilar1 cogalmaktadir.

4. Matific Oyunu: 4’lin katlari ile ¢6zme; oyunun kapsami 100’e kadardir, oyun
rastgele gelen 10 sorudan olugsmaktadir, oyunun igeriginde 4 ve 4’iin katlarini
carpma islemi kullanarak verilmeyen ifadeleri bulmalar1 istenmistir.
Verilmeyen ifadelerin hangisinin olacagi bilinmemektedir, oyunlarda
rastgele ¢gikmaktadir. Bunlar bir soruda carpanlardan herhangi biriyse diger

sorularda direkt carpim da olabilir.
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Sekil 3.16. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 5. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi sorular 4’iin katlarini1 ¢arpma islemiyle
bulma iizerinedir. Diger oyunlarda oldugu gibi cevaplar ilerledikce arka fondaki doga

arayliziine yeni ev figiirleri eklenmektedir.

5. Matific Oyunu: 5’in katlari; oyunun kapsami 100’e kadardir, oyun rastgele
gelen 10 sorudan olusmaktadir, oyunun igeriginde 5 ve 5’in katlarini ¢arpma
islemi kullanarak verilmeyen ifadeleri bulmalar1 istenmistir. Verilmeyen
ifadelerin  hangisinin olacagi bilinmemektedir, oyunlarda rastgele
cikmaktadir. Bunlar bir soruda ¢arpanlardan herhangi biriyse diger sorularda

direkt ¢arpim da olabilir.
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Sekil 3.17. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 6. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi sorular 5’in katlarimi carpma islemiyle
bulma iizerinedir. Diger oyunlarda oldugu gibi cevaplar ilerledik¢e arka fondaki uzay

arayiizline hareketli yeni uzay figiirleri eklenmektedir.

6. Matific Oyunu: Carpim tablosunu doldur (bes rakamli); oyunun kapsami
25’e kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 4 sorudan olusmaktadir, tahmini olarak
bir sorunun cevabi 4 dakika siirmektedir, oyunun igeriginde ¢carpim tablosu
iizerinde verilmeyen sayilar1 6grencilerin ¢arpma islemi yaparak bulmalari

istenmistir.
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Masay dondirmek icin kolu cek.

Sekil 3.18. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 7. Arayiizii

Yukaridaki sekilde goriildiigii lizere 6grencinin oyuna baslamadan 6nce sag
kisimda bulunan kolu asag1 indirmesi gerekmektedir. Kolu indirdikten sonra ortada
bulunan carpim tablosu donerek iginden bazi sayilar diismektedir. Ogrencilerin de

tablodan diisen o sayilar1 carpma islemi yaparak bulmalar1 istenmistir.
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2 eksik sayiyi doldur

Sekil 3.19. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 8. Arayiizii

Yukaridaki sekilde goriildiigli gibi c¢arpim tablosundan eksilen sayilari
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Ogrencilerin ¢arpma islemi yardimiyla ¢ézmeleri istenmistir.

7. Matific Oyunu: 10 ile ¢arpma; oyunun kapsami 100’e kadardir, oyunlar
rastgele ¢ikan 10 sorudan olusmaktadir, tahmini olarak bir sorunun cevabi 2
dakika siirmektedir, oyunun igeriginde ogrencilerden 10 ve 10’un katlarini
carpma islemi kullanarak verilmeyen ifadeleri bulmalar1 istenmistir.
Verilmeyen ifadelerin hangisinin olacagi bilinmemektedir, oyunlarda
rastgele ¢gikmaktadir. Bunlar bir soruda carpanlardan herhangi biriyse diger

sorularda direkt carpim da olabilir.

10x9=

Sekil 3.20. 2. Kazanima Uygun Matific Oyunu 9. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi sorular 10’un katlarini ¢arpma islemiyle
bulma iizerinedir. Diger oyunlarda oldugu gibi cevaplar ilerledik¢e arka fondaki doga

arayliziine yeni ev figiirleri eklenmektedir.
3.4.1.3. Eylem Plani III — Carpma Problemleri

Bu eylem plani “M.2.1.4.3. Dogal sayilarla carpma islemi gerektiren problemler
¢dzer.” kazanimia uygun olan dért ayr1 Matific oyununu igermektedir. Ogrencilerin
problemleri ¢6zmede c¢arpma islemini kullanabilmelerine yonelik dijital oyunlar
oynatilmasin1 icermektedir. Bu planda yer alan oyunlar asagida gorsellerle

agiklanmustir.

1. Matific Oyunu: ifadeleri esitleyerek ¢ozme (carpma); oyunun kapsami 100°e

54



kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 5 sorudan olusmaktadir, oyunun igeriginde
esit kollu terazinin dengelenmesi s6z konusudur. Terazinin bir tarafinda
agirliklar mevcuttur, diger tarafina dengelenme saglayana kadar 6grencinin

agirlik koymasi beklenmektedir.

{:} Bir ﬁ'm agirlidi nedir? kg

Sekil 3.21. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 1. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi terazinin bir tarafina istenen yiik koyularak
diger tarafina terazinin dengelenmesi saglanana kadar 6grencinin verilen agirliktan

koymasi1 beklenmektedir.
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@ Bir ﬁ‘m adirlidi nedir? | 24 |kg SONRAKI »

Sekil 3.22. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 2. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigi lizere dengeleme yapildiktan ve sonug
yazildiktan sonra ¢oOziimiin carpma islemiyle nasil yapildigi oyunun sonunda

gosterilmektedir.

2. Matific Oyunu: Tek adimli kelime problemleri ¢oziimii (2 ile ¢arpma);
oyunun kapsami 25’¢ kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 5 sorudan
olusmaktadir, tahmini olarak bir sorunun cevabi 5 dakika siirmektedir,
oyunun igeriginde verilen problemi O&grencinin anlayarak ¢dzmesi
istenmektedir. Oyunda problem sesli olarak wuygulama iizerinden
okunmaktadir ancak Ogrenci isterse kendisi de okuyabilir ardindan

0grencinin problemi ¢6zmesi beklenmektedir.
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: ©
Kalender, bir agactan 8 portakal topladi. Ablasi ise ondan

o e 2 kat daha fazla portakal topladi.

2 ‘ Kalender'in ablasi kag portakal topladi?

Sekil 3.23. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 3. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii iizere problem yazili olarak verilmistir. Oyunun
sag Ust kosesinde bulunan mikrofon simgesi problemi, oyun acildiginda direkt
okumaya baglamaktadir. Ardindan 6grencinin ¢éziimii yapip soru isareti ile verilen

boliime cevabin girilmesi istenmektedir.

3. Matific Oyunu: Carpma kelime problemleri ¢6ziimii; oyunun kapsami 100°e
kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 5 sorudan olusmaktadir, tahmini olarak bir
sorunun cevabi 4 dakika siirmektedir, oyunun igeriginde verilen problemi

Ogrencinin anlayarak ¢6zmesi istenmektedir.

57



.
: ©
o Gecen kis her hafta 4 gun yagmur yagdidina gére, 10
, \ haftada toplam kac glin yagmurlu gegmistir?

Sekil 3.24. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 4. Arayiizii

Yukaridaki gorselde goriildiigii iizere problem yazili olarak verilmistir. Oyunun
sag ist kosesinde bulunan mikrofon simgesi problemi, oyun agildiginda direkt
okumaya baglamaktadir. Ardindan 6grencinin ¢dziimii yapip soru isareti ile verilen

boliime cevabin girilmesi istenmektedir.

4. Matific Oyunu: Tek adimli fiyat problemleri ¢ézliimii (¢arpma); oyunun
kapsami 100’e kadardir, oyunlar rastgele ¢ikan 5 sorudan olusmaktadir,
oyunun igeriginde verilen fiyat problemlerini 6grencilerin ¢arpma islemi

yaparak ¢ozmesi istenmektedir.
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Bir kogun, takimi icin yeni beyzbol sopalari
almasi gerekiyor.

Bir beyzbol sopasi 9 Matific dolarina mal oluyorsa, 8 sopa
ne kadara mal olur?

0,0,0,0,0

Kaydet ve Cik

Sekil 3.25. 3. Kazanima Uygun Matific Oyunu 5. Arayiizii

Yukarida gorselde goriildiigii lizere O0grencinin problemi okuyarak ¢ézmesi
istenmektedir. Burada Matific uygulamasinin yazilimindan dolay1 para birimi olarak

Tiirk Liras1 yerine Matific Dolar1 kullanilmaktadir.
3.4.2. Eylem Arastirmasimin Uygulanmasi

Eylem planlarinin = uygulanmasmma  baslanmadan  once  calismanin
uygulanabilmesi i¢in gerekli izinler alindiktan sonra uygulama yapilacak ilkokulun
idarecileriyle goriisiilmiis; ¢alismanin amaci hakkinda bilgi verilmistir. Calismaya ait
izinler Ek 3’te sunulmustur. Ardindan 6grencilerin velileri bilgilendirilmis ve onam
formlar1 dagitilarak onaylar1 alinmistir. Tiim veliler onay verdigi i¢in siifin tamami
uygulamaya katilmistir. Calismalarin tamami 6grencilerin kendi siifinda ve kendi
Ogretmenleri-aragtirmaci tarafindan yapilmigtir. Uygulama Oncesinde O6grencilerin
ders i¢inde akilli tahta kullanim diizeylerinin diisiik oldugu, Matific dijital oyunlarini
ise daha once hi¢ kullanmadiklar tespit edilmistir. Bu sebeple dgrencilere Matific
dijital oyunlar1 uygulamalar Oncesinde arastirmaci tarafindan tanitildiktan sonra

uygulamalara gegilmistir.

Matific matematik konularmin ogretilmesine yonelik farklt bircok oyun
icermektedir. Arastirma kapsamindaki Matific dijital oyunlar1 uygulamalari
gelistirilen eylem planlar1 dogrultusunda toplamda ii¢ asamada gerceklestirilmistir.

Her kazanimin 6grencilere daha iyi kavratilmasi amaciyla bu oyunlar 6grencilere
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sirayla oynatilmistir. Eylem planlar1 uygulanmaya baglamadan 6nce ve tiim planlar
uygulandiktan sonra zihin haritalar ¢izdirilmistir. Ayrica her eylem planindan dnce ve
sonra ¢arpma islemi kavram testleri uygulanmistir. Siire¢ i¢inde goriisme formlari,
giinliikler ve alan notlar ile de veriler toplanmis; 6grencilerin kazanimlara yonelik
kavramsal oOgrenme diizeyleri ve Matific dijital oyunlarina yonelik goriisleri

belirlenmeye calisilmistir. Arastirmaya ait akis semasi Sekil 3.26.’da goriilmektedir.

Zihin haritalar1 6n

uygulama
* 1. kazanima ait ¢carpma islemi
1. Eylem Plani kavram testinin 6n uygulamasi
Uygulama Siireci * Eylem Plani1 I'in uygulanmasi
* 1. kazanima ait ¢carpma islemi
kavram testinin son uygulamasi
* 2. kazanima ait garpma iglemi
2. Eylem Planini kavram testinin 6n uygulamasi
Uygulama Siireci * Eylem Plani II'nin uygulanmasi
* 2. kazanima ait garpma iglemi
kavram testinin son uygulamasi
-Yan
y?pllandlrllmls * 3. kazanima ait ¢arpma iglemi
g?{u$me.ler 3. Eylem Planmim kavram testini?..én uygulamasi
—Ogren01 ) Uygulama Siireci * Eylem Plan1 III' in uygul:fmma'm
guinliikleri * 3. kazanima ait ¢arpma iglemi

kavram testinin son uygulamasi
-Alan notlar1 Ve

Zihin haritalar1 son
uygulama

Sekil 3.26. Arastirma Siirecine Ait Akis Semasi

Arastirmaya baslamadan Once Ogrencilerin zihinlerinde hali hazirda carpma
kavramiyla ilgili neler oldugunu tespit etmek amaciyla zihin haritas1 ¢izdirilmistir.
Ardindan 6grencilere Matific dijital oyunu tanitilmis ve 6grencilere her Matific dijital
oyunuyla uygulama yapilmasindan sonra giinliik tutacaklar1 bildirilmistir. Ogrencilere

----- -

aragtirmacinin tahsis ettigi 6grenci giinliikleri dagitilmistir.
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Ogrencilere eylem planlar1 sirasiyla uygulanmus, planlarda yer alan Matific

dijital oyunlar1 sirayla her oyun farkli giinde olmasina dikkat edilerek basitten

karmasiga dogru olacak sekilde oynatilmigtir. Her Matific dijital oyunu i¢in giinliik

ders plani olusturulmustur. Bunlar Ek 4’te verilmistir. Tablo 3.3°te oynanan oyunlarin

kazanimlara gore hangi tarihlerde oynandig1 belirtilmistir.

Tablo 3.3. Eylem Planlarmin Uygulanmasi Siireci

2. simf Dogal Sayilar Carpma Islemi Matific Oyunlari
Kazanimlari — Eylem Planlar Oynanan Oyunun Adi
Tarihler
M.2.1.4.1. Carpma isleminin tekrarli 12.03.2024 Tam sayilarla carparak nesneleri
toplama anlamina geldigini aciklar. sayma
13.03.2024 Carpma denklemlerini ¢ozme
Eylem Plani [
13.03.2024 Kombinasyon olusturma ve sayma
14.03.2024
19.03.2024 Kombinasyonlari sayma
20.03.2024 Tam sayilarla ¢carpma (diziler)
M.2.1.4.2. Dogal sayilarla ¢arpma islemi ~ 26.03.2024 Tam sayilarin katlarin1 bulma
yry 27.03.2024 2’nin katlarmi bulma
Eylem Plani [l 28.03.2024 3 ve 3’{in katlart ile ilgili problemler
29.03.2024 4’{in katlar1 ile ¢c6zme
29.03.2024 5’in katlart ile ¢ozme
03.04.2024 Carpim tablosunu doldur (bes
rakamli) dondiirme plaklari
04.04.2024 10 ile carpma ve 10’un katlari ile
carpma ile ¢dzme
M.2.1.4.3. Dogal sayilarla ¢arpma islemi ~ 16.04.2024 [fadeleri esitleyerek ¢ozme (¢arpma)
. N dengeleme
gerektiren problemler ¢ozer.
17.04.2024 Tek adimli kelime problemleri
Eylem Plani 111 ¢cozimii
17.04.2024 Carpma kelime problemleri ¢6ziimii
18.04.2024 Tek adimli fiyat problemleri

¢Ozimii

Oyunlar smif iginde akilli tahta iizerinde tiim &grencilerin katilimiyla

oynanmistir. Uygulamalara ait fotograflar Ek 5’te sunulmustur. Arastirmaci

Ogrencilere oyunlar1 oynatirken kendisi de ayni zamanda siire¢ i¢inde gozlemler
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yaparak alan notlar1 tutmustur. Oyunun bitiminde 6grencilere giinliikleri verilerek
oyundan neler anladiklarini, neler o6grendiklerini ve oyunlart oynarken neler
diisiindiiklerini yazmalar1 istenmistir. Ogrencilere her kazanim i¢in ayri hazirlanan
Carpma Islemi Kavram Testleri verilmistir. Carpma Islemi Kavram Testleri
yapildiktan sonra 6grencilerle yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak ayri
ayr1 goriismeler yapilmistir. Goriigmeler sinif disinda sessiz bir ortamda yapilmis ve
ses kaydina alinmistir. Ayrica arastirmaci goriisme esnasinda alan notlarii almay1

stirdlirmiistiir.
3.4.3. Veri Analizi/ Sonuclar1 Degerlendirme

Sekil 3.27.’de arastirmanin alt problemlerinin cevaplanmasinda kullanilan

yontemler sunulmustur.

1. alt problem: Bilissel yapilarindaki degisim

+ Zihin haritalarinin 6n ve son uygulamalariin karsilastiriimast

2. alt problem: Kavramsal 6grenme diizeylerindeki degisim

*Carpma islemi kavram testlerinin 6n ve son 6l¢iimlerinin kargilagtirilmasi
*Yari yapilandirilmis goriismelerin analizi

+Ogrenci giinliiklerinin analizi

* Alan notlarinin analizi

3. alt problem: Matific dijital oyunlarma yonelik goriisleri

*Yar1 yapilandirilmis goriismelerin analizi
+Ogrenci giinliiklerinin analizi
* Alan notlarinin analizi

Sekil 3.27. Arastirmanin Alt Problemlerinin Cevaplanmasinda Kullanilan Ydntemler

Sekil 3.27°de goriildiigii iizere, arastirmanin birinci alt problemi zihin
haritalarin 6n ve son uygulamalarinin analiz edilerek karsilastirilmas: ile
cevaplanmistir. ikinci alt probleme iligkin bulgular; her bir kazanima ait carpma islemi
kavram testlerinin 6n — son Ol¢limlerinin analiz edilerek karsilastirilmasi, kazanimlara
gore yiriitilen yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen bulgularin analizi,
Matific dijital oyunlarindan sonra Ogrencilerin tuttugu giinliiklerin analizi ve
arastirmacinin siirece yonelik tuttugu alan notlarmimn analizi ile elde edilmistir. Ugiincii
alt problem ise yar1 yapilandirilmig goriismeler, 6grenci giinliikleri ve alan notlarinin

analizi ile cevaplanmigtir.

Nitel verilerin analizinde betimsel ve igerik analizi kullanilmistir. Arastirmadan
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elde edilen veriler 6nce analiz i¢in hazirlanip diizenlenmis ve 6grenciler sinif liste
siralamalar1  dikkate alinarak numaralandirilmistir.  Ornegin, O1 bir numarali
ogrenciyi, O2 iki numarali dgrenciyi gdstermektedir. Zihin haritalar1 igerik analizi
yontemine gore analiz edilmistir. Icerik analizi, belirli kurallara dayali kodlamalarla
bir metnin bazi sézciiklerinin daha kiiciik igerik kategorileri ile 6zetlendigi sistematik,
yinelenebilir bir teknik olarak tanimlanir (Biiyiikdztiirk vd., 2013). Icerik analizi,
birbirine benzeyen veriler belirli kavramlar ve temalar etrafinda bir araya getirilerek
okuyucunun anlayabilecegi bir dille diizenlenip yorumlanmasidir (Yildirim ve Simsek,
2016). Bunun i¢in zihin haritalar tek tek incelenerek veriler kodlanmistir ve kodlar
belirli kategoriler altinda toplayan temalar bulunmustur. Kazanimlara gore kod ve
temalarin frekans sayilar1 belirlenmis ve tablo seklinde sunulmustur. Sonra veriler

okuyucunun anlayabilecegi bir dille tanimlanip, agiklanmistir.

Eylem aragtirmalarinda gerekli oldugu durumlarda nicel yontem ve
tekniklerinden de faydalanilabilir (Tiizel ve Cekig, 2013). Bu c¢alisma igerisinde de
Carpma islemi kavram testleri hem nicel hem de nitel yontemlerle beraber analiz
edilmistir. Carpma Islemi Kavram Testlerinin analiz edilmesi igin testlere gore
dereceli puanlama anahtarlar1 gelistirilmistir. Dereceli puanlama anahtarlar1 agik uglu
sorularin dereceli puanlandirilmasini saglamak amaciyla arastirmaci tarafindan
gelistirilmis ve matematik egitimi alaninda c¢alisan 6gretim elemanlarindan uzman
goriisleri almip, gerekli diizeltmeler yapilarak son sekli verilmistir. U¢ ¢arpma islemi
kavram testi igin ii¢ farkl1 dereceli puanlama anahtar1 gelistirilmistir. Ogrencilerin her
kazanima ait uygulamalar Oncesi ve sonrasinda c¢ozdiikleri kavram testleri dereceli
puanlama anahtar1 dikkate alinarak puanlanmis ve sonuglar SPSS programina girilerek
puanlara ait betimsel istatistikler hesaplanmistir. Ogrencilerin ¢arpma islemi kavram
testleri puanlarina ait carpiklik basiklik degerlerinin normal kabul edilebilecek sinirlar
icinde oldugu belirlenmistir. Degiskenlere ait ¢arpiklik-basiklik degerleri -1.5 ile +1.5
araliginda oldugu zaman verilerin normal dagildig: kabul edilmektedir (Tabachnick ve
Fidell, 2007). Bu nedenle veri analizinde parametrik istatistikler kullanilmig, 6n-son
puanlart bagimli gruplar t testi ile karsilastirilmistir. Carpma Islemi Kavram
Testlerinin degerlendirilmesinde kullanilan Dereceli Puanlama Anahtarlar1 Ek 6’da

sunulmustur.

Eylem planlarimin uygulanmasi siirecinde yiiriitillen yar1 yapilandirilmis

goriismeler, 6grenci giinliikleri ve alan notlarindan elde edilen veriler betimsel olarak
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analiz edilerek sunulmustur. Betimsel analiz yonteminde verilerin 6zgiin formunu hig
bozmadan, gerektiginde arastirmaya katilan bireylerin sdylediklerinden dogrudan
alintilar yapilarak betimsel bir yaklasimla okuyucuya sunulmasi saglanir. Bu tiir
analizde veriler, oncelikle sistematik ve agik bi¢cimde betimlenir, bu betimlemeler
aciklanir ve yorumlanir, neden-sonug iligkileri irdelenir ve sonuglara ulasilir (Yildirim
ve Simsek, 2016). Ogrencilerle yiiriitiilen goriismeler ses kaydina almmistir. Analiz
stirecinde ses kayitlar1 ilk olarak yaziya gegirilmistir. Ardindan goriisme verileri
diizenlenmistir. Anlamli veriler saptanip kazanimlara gore alt basliklar-kategorilerde
siniflanmis ve betimsel olarak analiz edilip 6zetlenmistir. Arastirma sorularina ve
kazanimlara gore veriler betimlenmis, alintilara yer verilmis, drneklendirmeler ve
aciklamalar yapilmistir. Ogrenci giinliikleri ve alan notlar1 da benzer bigcimde betimsel
analiz yontemiyle analiz edilmistir. Veriler tanimlama amaciyla secilmis, anlamli ve
mantikli bir bigimde bir araya getirilmistir. Son asamada ise diizenlenen veriler

tanimlanmis ve gerekli yerlerde dogrudan alintilarla desteklenmistir.
3.5. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar:

Nitel arastirmalarda gecerlik i¢ ve dis gecerlik olarak ikiye ayrilir (Guba ve
Lincoln, 1982). Arastirmada i¢ gecerlik kapsaminda giivenirligini saglamak amaciyla
veriler liggenleme (triangulation) yoluyla toplanmistir. Teyit edilebilirlik agisindan
zihin haritalari, carpma islemi kavram testleri, yar1 yapilandirilmig goriismeler,
Ogrenci giinliikleri ve alan notlar1 ile veri toplama yoluna gidilmistir. D1s gecerlik
(aktarilabilirlik) i¢in katilimcilar amacgli 6rnekleme yontemlerinden biri olan kolay
ulagilabilir 6rnekleme yontemine gore secilmistir. Ayrica arastirma kapsamindaki
uygulamalar ve katilmcilar detayli bir sekilde betimlenerek anlatilmigtir. Veri
analizinin giivenirligi i¢in arastirma kapsaminda yapilan tiim analizler matematik
egitimi alaninda gorev yapan bir 0gretim iiyesine sunulmus ve uzmanin verilerin
asillart ile analiz sonuclarin1 karsilagtirmasi saglanmistir. Daha sonra sonuglardaki
farkliliklar belirlenmis ve 6gretim iiyesi ile arastirmaci arasinda fikir aligverisinde
bulunularak kodlamalar tekrar diizenlenmistir. Boylece tiim kodlamalar incelenip fikir
birligine varilarak diizenlendikten sonra veri analizi sona ermistir. Bulgular zihin
haritalari, kavram testleri, goriismeler, giinliikler ve alan notlarindan direkt alintilarla

desteklenmistir.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde veri analizi sonucunda elde edilen bulgular arastirma alt

problemlerine gore siralanarak sunulmustur.

4.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Ogrencilerin Matific ile yapilan ¢arpma dgretimi siirecinde bilissel yapilarindaki

degisim uygulamalar 6ncesinde ve sonrasinda c¢izdikleri zihin haritalarinin analiz

sonuclarinin karsilastirilmasi ile belirlenmistir.

4.1.1. Zihin Haritalarindan Elde Edilen Bulgular

Tablo 4.1°de zihin haritalarinin 6n uygulamalarinin analizi ile elde edilen kodlar

ve temalar yer almaktadir.

Tablo 4.1. Zihin Haritalarinin On Uygulamalarmin Analiz Sonuglari

Zihin Temalar Kodlar Frekans Ogrenciler
Haritas1 On
Uygulama Carpmanin Sayilarin Carpigmast 2 02,07
anlamlar1 _
Kere 1 Ol
Defa 1 010
Tane 1 06
Carpma sembolleri  Carp1 1 02
Carpan 1 06
Carpim 2 07,010
Carpma isleminin  Etkisiz eleman 1 02
ozellikleri =
ozeiikien Yutan eleman 1 06
Ritmik sayma 2 07,04
Carpim tablosu 2 01,02
Problem (soru) 1 08

Tablo 4.1.’de 6grencilerin Matific uygulamasina baslamadan 6nceki bilissel

yapilarindaki carpma islemiyle ilgili kavramlar goriilmektedir. Olusan temalara

bakildiginda;

e Carpmanin anlamlar1 temasinda sayilarin ¢arpigmasi, kere, defa ve tane

kodlar1 olusmustur. “sayilarin garpismas1” kodunu iki égrencinin (O2,
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Zihin

07), “kere” kodunu bir égrencinin (O1), “defa” kodunu bir dgrencinin
(010) ve “tane” kodunu bir 6grencinin (O6) ifade ettigi goriilmektedir.
Carpma sembolleri temasinda c¢arpi, c¢arpan ve c¢arpim kodlar
olusmustur. “carpr” kodunu bir dgrencinin (02), “carpan” kodunu bir
ogrencinin (06) ve “carpim” kodunu bir 8grencinin (07, 010) ifade
ettigi goriilmektedir.

Carpma isleminin 6zellikleri temasinda etkisiz eleman ve yutan eleman
kodlar1 olusmustur. “etkisiz eleman” kodunu bir 6grencinin (O2) ve
“yutan eleman” kodunu bir 6grencinin (O6) ifade ettigi goriilmektedir.
Ritmik sayma temasinda kod olusmayip, bu temayi iki 6grencinin (O1,
02) ifade ettigi goriilmektedir.

Carpim tablosu temasinda kod olusmayip, bu temayi iki 6grencinin (O1,
02) ifade ettigi goriilmektedir.

Problem (soru) temasinda kod olusmay1p, bu temay1 bir 6grencinin (O8)

ifade ettigi goriilmektedir.

haritalarinin 6n uygulamalarinin 6grenci frekanslarina bakildiginda

carpma islemine yonelik kavramlar1 en fazla iki ifade ettigi goriilmektedir. Carpma

islemine yonelik kavramlar1 sadece bazi 6grenciler tarafindan ifade edildigi, birgok

ogrencinin zihin haritalarinda yer vermedikleri goriilmektedir. Tablo 4.2°de zihin

haritalarinin

almaktadir.

son uygulamalarinin analizi ile elde edilen kodlar ve temalar yer

Tablo 4.2. Zihin Haritalarinin Son Uygulamalarinin Analiz Sonuglari

Zihin Temalar Kodlar Frekans Ogrenciler
Haritas1 Son
Uygulama
Carpmanin Kere 8 o1, 02, 03, 04,
anlamlari 06, 07, 08, 09
Defa 2 01,09
Tane 4 01,02, 04, 08
Carpma sembolleri  Carpi 3 04, 06, 08
Carpan 2 03, 06
Carpim 6 01, 03, 06, 07,
08,010
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Carpma isleminin Etkisiz eleman 7 o1, 02, 03, 05,

Ozellikleri 07,08, 010
Yutan eleman 8 o1, 02, 03, 04,

06, 07, 08, 010

Ritmik sayma 10 o1, 02, 03, 04,
05, 06, 07, 08,
09, 010

Carpim tablosu 5 01, 06, 08, 09,
010

Problem (soru) 7 o1, 02, 03, O,
07,09, 010

Matific 4 01, 04, 08, 09

Toplama (kisaltilmis hali) 4 03, 07,08, 010

Sayilarin yer degistirmesi 1 04

Oyun 2 06, 08

Say1 1 09

Tablo 4.2°de Ogrencilerin Matific uygulamasi yapildiktan sonraki biligsel

yapilarindaki carpma islemiyle ilgili kavramlar goriilmektedir. Olusan temalara

bakildiginda;

Carpmanin anlamlar1 temasinda kere, defa ve tane kodlar1 olusmustur.
“kere” kodunu sekiz dgrencinin (01, 02, 03, 04, 06, 07, 08, 09),
“defa” kodunu iki 6grencinin (01, 09) ve “tane” kodunu dort 6grencinin
(01, 02, 04, O8) ifade ettigi goriilmektedir.

Carpma sembolleri temasinda c¢arpi, carpan ve carpim kodlari
olusmustur. “carpr” kodunu ii¢ 6grencinin (04, 06, O8), “carpan”
kodunu iki dgrencinin (03, O6) ve “carpim” kodunu alt1 6grencinin (O1,
03, 06, 07, 08, 010) ifade ettigi goriilmektedir.

Carpma isleminin 6zellikleri temasinda etkisiz eleman ve yutan eleman
kodlari olusmustur. “etkisiz eleman” kodunu yedi égrencinin (01, 02,
03, 05, 07, 08, 010) ve “yutan eleman” kodunu sekiz 6grencinin (01,
02, 03, 04, 06, 07, 08, 010) ifade ettigi goriilmektedir.

Ritmik sayma temasinda kod olusmayip, bu temay1 on égrencinin (Ol1,

02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010) ifade ettigi goriilmektedir.
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e Carpim tablosu temasinda kod olusmay1p, bu temay1 bes 6grencinin (O1,
06, 08, 09, 010) ifade ettigi goriilmektedir.

e Problem (soru) temasinda kod olusmayip, bu temay1 yedi dgrencinin
(01, 02, 03, 06, 07, 09, 010) ifade ettigi goriilmektedir.

e Matific temasinda kod olusmayip, bu temay1 dért 6grencinin (O1, 04,
08, 09) ifade ettigi goriilmektedir.

e Toplama (kisaltilmis hali) temasinda kod olusmayip, bu temay1 dort
dgrencinin (03, 07, 08, 010) ifade ettigi goriilmektedir.

e Sayilarin yer degistirmesi temasinda kod olusmayip, bu temayr bir
ogrencinin (04) ifade ettigi goriilmektedir.

e Oyun temasinda kod olusmayip, bu temay iki dgrencinin (06, O8) ifade
ettigi goriilmektedir.

e Sayi temasinda kod olusmay1p, bu temay1 bir 6grencinin (09) ifade ettigi

goriilmektedir.

Matific uygulamasi yapildiktan sonraki zihin haritalarindaki kodlarin frekanslari
uygulama oOncesindeki kodlarin sayilar ile karsilastirildiginda “kere, defa, tane”
kodlarinda, “carp1 ¢arpan, carpim” kodlarinda, “etkisiz eleman ve yutan eleman”
kodlarinda, “ritmik sayma, ¢arpim tablosu ve problem (soru)” temalarinda artis oldugu
belirlenmistir. Ayrica Matific uygulamasi yapilmadan once olusturulan zihin
haritalarinda 6grencilerin ifade etmedigi “Matific, toplama (kisaltilmis hali), sayilarin
yer degistirmesi, oyun, sayr’” temalarina Matific uygulamasi yapildiktan sonra
ogrencilerin zihin haritalarinda yer verdigi goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin
Matific uygulamasi ile biligsel yapilarinda gelisim oldugunu gostermektedir. Matific
uygulamasindan once ¢arpma islemiyle ilgili kavramlarin daha az 6grencinin biligsel
yapisinda mevcut oldugu, Matific uygulamasindan sonra carpma islemiyle ilgili
kavramlarin daha fazla 6grencinin bilissel yapisinda olustugu, ayrica carpmayla ilgili
yeni kavramlar edindikleri zihin haritalarinin analizi ile belirlenmistir. Ogrencilerin

olusturdugu zihin haritalarindan bir 6rnek Sekil 4.1°de sunulmustur.
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Sekil 4.1. 07’ ye Ait Zihin Haritasi

4.2. Ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Ogrencilerin Matific ile yapilan ¢carpma dgretimi siirecinde kavramsal 6grenme

diizeyleri ¢arpma islemi kavram testleri, yar1 yapilandirilmis goriismeler, d6grenci

giinliikleri ve alan notlarinin analizi ile belirlenmistir.

4.2.1. Carpma Islemi Kavram Testlerinden Elde Edilen Bulgular

Carpma islemi kavram testleri c¢alisma kapsaminda gelistirilen dereceli

puanlama anahtarlar1 ile analiz edilmis ve kazanimlara gore 6grencilerin puanlarindaki

degisim Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Ogrencilerin Kazanimlara Gére Carpma Islemi Kavram Testleri Puanlari

Ogrenci BK On BK Son iK On IK Son UK On UK Son
uygulama uygulama uygulama uygulama uygulama uygulama
01 4,00 6,00 11,00 17,00 18,00 19,00
02 1,00 7,00 13,00 12,00 22,00 24,00
03 0,00 1,00 1,00 15,00 ,00 11,00
04 1,00 6,00 5,00 10,00 15,00 22,00
05 0,00 5,00 9,00 17,00 3,00 16,00
06 6,00 7,00 15,00 17,00 21,00 24,00
07 4,00 7,00 12,00 18,00 11,00 22,00
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08 1,00 2,00 6,00 10,00 9,00 24,00

09 0,00 8,00 12,00 17,00 12,00 16,00
010 6,00 6,00 11,00 16,00 18,00 21,00
Toplam 23,00 55,00 95,00 149,00 129,00 199,00

(BK: Birinci Kazanim, IK: Ikinci Kazanim, UK: Ugiincii Kazanim)

Tablo 4.3’te Ogrencilerin c¢arpma islemi basar1 puanlarindaki degisime
bakildiginda 6grencilerin tiim kazanimlara ait puanlarinda 6n uygulama ve son
uygulama arasinda artis oldugu tespit edilmistir. Bdylelikle 6grencilerin Matific
uygulamasiyla c¢arpma isleminde her {i¢ kazanimda da kavramsal &grenme
diizeylerinin gelistigi ifade edilebilir. Ayrica puan artisinin anlamli olup olmadigini
belirlemek {izere puan ortalamalari bagimli gruplar t testi ile karsilastirilmistir.

Sonuglar Tablo 4.4’te sunulmustur.

Tablo 4.4. Kazanimlara Gore Ogrencilerin Carpma Islemi Basar1 Puanlarinin Bagimli Gruplar t Testi
Ile Karsilastirilmasi

N X ss Carpikhik Basikhk t sd p

Birinei  Ontest 10 230 245 641 1415 3,807 9 0,004*
kazamm “o ot 10 550 227 -1277 686

ikinei  Ontest 10 9550 427  -890 190 4386 9 0,002*
kazamm “o et 10 1490 307 -918 _917

Ociincii Ontest 10 1290 737  -,563 635 4341 9 0,002*
kazamm “o ot 10 1900 435 1,003 276

*p<0,05

Tablo 4.4’te goriildiigii iizere bagiml gruplar t testi sonuglari her ii¢c kazanima
ait puan ortalamalarindaki artisin anlamli oldugunu ortaya koymustur (p<,05). Bu
sonuglar 1518inda Matific dijital oyunlariyla yapilan uygulamalarin 6grencilerin

basarisin1 anlamli olarak artirdig1 ve kavramsal 6grenme diizeylerini gelistirdigi ifade

edilebilir.
4.2.2. Yan Yapilandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerle ii¢ kazanim igin ii¢ ayr1 yar1 yapilandirilmis gdriisme yapilmistir.
Her kazanima ait goriisme sorularindan elde edilen veriler ayr1 tablolar halinde analiz

edilerek sunulmustur.
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“Carpma isleminin tekrarli toplama anlamina geldigini agiklar.” birinci
kazanimina ait goriisme sorularindan elde edilen kategoriler sunlardir; ¢arpma islemi,
ritmik saymalar, sayilarin yer degistirmesinin sonucu degistirmemesi. Kategorilere

gore Ogrencilerin ifadeleri Tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5. 1. Kazanima Ait Goriisme Sorularmin Analizi

Kategoriler Ogrenci ifadeleri Ogrenciler

Carpma Islemi “Ogretmenim tahtaya cikarken carpma islemi yaparken Ol
ritmik saymalarla sayarak yaptik. Sonra islemin sonucu
carpim oluyordu. Oyle biz mesela 5 ile 2’yi carpinca 5 kere
2 de oluyor, 5 tane 2 de oluyor, 5 ¢arp1 2 de oluyordu.”

“Ogretmenim ¢arpma islemi yapmistik ve onlar1 ¢arpma OS5
islemiyle ritmik saymalar1 garpmistik. Ogretmenim 2 kere

8’1 carpacakken orada resimleri, kdpege elbiseleri
giydirince onlar1 ¢arpiyoruz.”

Toplama islemi “Ogretmenim boyle hani toplama islemiyle ¢arpma islemi  O1
de cikiyor, toplamayla carpma da c¢ikiyor ben dOyle
toplamay1 yaparken kisayoluyla da yapiyorum hem de
carpmayla yaptyorum.”

“Ogretmenim ee 2 kere 4’te 2 tane 4 var yani o 2 tane 4’iin 04
sonucu da 8 oluyor.”

“Ogretmenim ritmik saymalar, ¢arpma islemi, toplama O10
iglemi.”

Ritmik Saymalar “Sonra ritmik saymalari kullanarak onun dogru cevabmi Ol
veriyor. Ritmik saymalarla sayarak onu yapiyorduk.”

“Ogretmenim iiger iiger sayarak. Ogretmenim onlar benim O3
isimi kolaylastirdilar.”

“Ogretmenim ¢arpma islemi oyunlarinda ritmik saymalar1 O35
sayarak bulmustum. Ritmik saymalar1 carpmistim ve
sonucu bulmustum.”

“Ogretmenim ritmik saymalarla oradaki satirlari ve O7
stitunlar1 sayip onlar1 ¢arptik.”

“Ritmik saymayla buldum.” 09

Sayilarin yer “Sayilar degisiyordu. Ama iglem degigmedi.” 01

degistirmesinin
“Mesela 5 kere 4. 20. 4 kere 5. Ciinkii yerleri degisse bile 02

sonucu degistirmemesi . O
sonug degismedigi icin.

“Ogretmenim bir de say1lar degisse bile sonug ayn1 oluyor.” 06

“Ogretmenim 4 kere 2 diyorum 8 oluyor. Ya da 2 kere 4 07
diyorum yine 8 oluyor. Yani ¢arpanlar degigse bile sonug
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degismiyor.”

“Ogretmenim 5 kere 8, 8 kere 5. Ogretmenim birbirinden 10
farkl degil.”

Tablo 4.5’te goriildiigii lizere, birinci kazanima ait yar1 yapilandirilmig
goriismelerden elde edilen verilere bakildiginda; 6grencilere Matific dijital oyunlartyla
oyun oynarken hangi islemlerden faydalandigi soruldugunda &grencilerin carpma
isleminden ve toplama isleminden yararlandiklarimi ifade ettikleri goriilmektedir.
Ayrica 6grencilerin ¢arpma islemini agiklarken, ¢arpma isleminin tekrarli toplama
anlamma geldigini ifade eden cevaplar verdigi belirlenmistir. Birinci kazanimin alt
aciklamalarinda mevcut olan ¢arpanlarin yerinin degismesinin sonucu degistirmedigi
aciklamasimin Ogrencilerin ifadesinde yer aldigi, ayni zamanda oyunun igerisinde
sayarak bulunmasi gereken nesneleri ¢arpma islemiyle bulabildiklerini ve ritmik

saymalardan yararlandiklarini verdikleri cevaplarda ifade etmislerdir.

“Dogal sayilarla ¢carpma islemi yapar.” seklindeki ikinci kazanima ait goriigme
sorularindan elde edilen kategoriler sunlardir; ¢arpim tablolarinin olusturulmasi,
carpim tablolarinin ilerlemesi, ¢arpanlarin yer degistirmesi, 1 ile ¢carpma ve 0 ile

carpma. Kategorilere gore 6grencilerin ifadeleri Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. 2. Kazanima Ait Goriisme Sorularmin Analizi

Kategoriler Ogrenci ifadeleri Ogrenciler
Carpim tablolarimin  “Ogretmenim ¢arpma isleminin sonucuna gore.” 02
olusturulmasi

“Ogretmenim ¢arpma isleminin sonucuna gére olusturdum.”  O6

“Ogretmenim  iistteki  sayilarla  siitunlarla  satirlart  O7
carptyorduk bulustugu yerlere sonucunu yaziyorduk.”

Carpim tablolarimin  “Ogretmenim ikiser ikiser, {icer iicer, dorder dorder, beser Ol

ilerlemesi beser ilerliyordu.

“Ogretmenim ritmik saymalara gore ilerliyor. 3,6,9 diye 02
veya 4,8,12.”

“Ogretmenim ikiserse ikiser ikiser ilerliyor, iicerse iicer iiger 04
ilerliyor.”

“Ogretmenim birer birer ritmik sayma &yle ilerliyor ve 05
digerlerinde diger sayilar1 ¢arparak ilerliyoruz ve
ogretmenim bu kadar.”

“Ogretmenim, ritmik saymalara gére.” 07
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“Birer, ikiser, iiger, dorder, beser, altisar, yediser, sekizer, O8
dokuzar, onar, bu kadar ilerliyordu 6gretmenim.”
“Ikiser ikiser, ticer iicer, dorder dorder, beser beser.” 09
Carpanlarm yer “Ogretmenim mesela 3 kere 4 sonucu 12. 4 kere 3 sonucu 02
degistirmesi yine 12. Sonug:lar}, ayn1 yani yerleri degisince sonucu
degismiyor aslinda.
“Ogretmenim ¢linkii bir sayiyla bir saymm yerini 04
degistirirsek sonug hala ayni olur.”
“2 kere 3 6, 3 kere 2 yapmislar sonug ayn1.” 05
“Ogretmenim ciinkii 2 ile 5’i carptik diyelim sonu¢ 10 O7
oluyor, 5 ile 2’yi carpinca da 10 oluyor. Ciinkii sonucu
degismiyor.”
1 ile carpma “Mesela 1 ya da 2 yani 1 ile herhangi bir say1y1 ¢arparsak 02
sonug yine ¢arptigimizla ayni olur.”
“1 ile carptigimizda ayni1 say1 olur.” 05
“Carptigimiz saytyla ayni ¢ikiyor.” 06
“Ogretmenim 1 etkisiz eleman oldugu i¢in sonug ayni olur.”  O7
0 ile carpma “0 (sifir) olur. Ogretmenim ¢iinkii sifirmn hicbir 6zelligi yok O1
onlar1 hemen yutuyor.”
“Ogretmenim 0 yutan elemandir o yiizden biitiin sayilar1 02
yuttugu i¢in sonug 0 olur.”
“Ogretmenim 0 kere 1 yapsak sonug 0 ¢ikiyor, 0’la 2’yi O3
carptigimiz zaman O oluyor, bir de 3 ile 0’1 garptigimiz
zaman 0 oluyor.”
“Ogretmenim sonug 0 oluyor.” 04
“Ogretmenim herhangi bir say1y1 0 ile carptigimizda sonug 06
yine 0 ¢ikiyor.”
“Ogretmenim 0 (sifir) yutan elemandir o yiizden de sifir 07
sayilar1 yutar o ylizden de sonug sifir olur.”
“Ogretmenim 0 ile 5’1 garptigimizda 0 olur ¢iinkii yutan 010
elemandir.”
“Ogretmenim 4 kere 2 diyorum 8 oluyor. Ya da 2 kere 4 07
diyorum yine 8 oluyor. Yani carpanlar degisse bile sonug
degismiyor.”
“Ogretmenim 5 kere 8, 8 kere 5. Ogretmenim birbirinden 010

farkl degil.”
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Tablo 4.6’da goriildiigii iizere, ikinci kazanima ait yar1 yapilandirilmig
goriismelerden elde edilen verilere bakildiginda; ikinci kazanimin alt agiklamalarindan
biri olan “Yiizlik tablo ve islem tablolar1 kullanilarak 5’e kadar (5 dahil) ¢arpim
tablosu olusturulur.” agiklamasina iliskin hazirlanan sorulara 6grencilerin verdikleri
cevaplarda, Ogrencilerin ¢arpim tablosu olusturmanin mantiksal cercevesini
kavradiklari, tablo olustururken satir ve siitunlarin g¢arpilarak carpim sonucunun
carpilan sayilarin kesistigi yere yazildig: verdikleri cevaplarda goriilmektedir. Ayrica
carpim tablosundaki sayilarin ritmik saymalarla ilerledigini ifade etmislerdir. Ikinci
kazanimin bir diger alt agiklamasi olan “Carpma isleminde carpanlarin yerinin
degismesinin carpimi degistirmeyecegi fark ettirilir.” agiklamasina iliskin hazirlanan
sorulara 0grencilerin verdikleri cevaplarda, ¢arpanlarin yer degistirmesinin sonucu
degistirmedigi, 6grencilerin verdikleri 6rneklerde ifade ettikleri goriilmektedir. Bir
diger alt acgiklamalardan biri olan “Carpma isleminde 1 ve 0’in etkisi agiklanir.”
ifadesine gore hazirlanan sorularda Ogrencilerin ¢arpma isleminde 1 ile c¢arpma
isleminin sonucunun carpilan sayiyla aym1 oldugunu, 0 ile ¢arpma isleminde ise 0

sayisinin ¢arpildigi sayiy1 yutarak sonucu 0 yaptigini ifade ettikleri goriilmektedir.

“Dogal sayilarla c¢arpma islemi gerektiren problemler c¢ozer.” iiglincii
kazanimina ait goriismelerin analizinden elde edilen kategoriler sunlardir; problemin
¢oziimiinde kullanilan islemler, Matific dijital oyunlarinda problemleri anlama,

videolar ve gorseller. Kategorilere gore 6grencilerin ifadeleri Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7. 3. Kazanima Ait Goriisme Sorularmin Analizi

Kategoriler Ogrenci ifadeleri Ogrenciler
Problemin “Carpma igleminden, 6gretmenim toplama igleminden.” 01
¢oziimiinde

kullanilan islemler

“Carpma iglemi.” O2
“Ogretmenim ¢arpma islemini.” 04
“Ogretmenim garpma isleminden.” 06
“Carpma isleminden.” O7
“Carpma iglemi ve toplama islemi.” 08
“Carpma iglemi, ritmik saymay1 ve ¢arpim tablosunu.” 09
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“Ogretmenim ¢arpma islemi.” 010

Matific dijital “Ogretmenim problemleri anlamama sdyle yardimer oldu, 02

oyunlarinda sayilar1 carpmama ¢ok yardim etti.

problemleri anlama
“Ogretmenim Matific boyle oynadigimiz bir oyun yeri. O3
Ogretmenim  ritmik saymalari, Ogretmenim bazen
flamingoda soru ¢ikmuisti iste onla size anlatarak ¢oziimiinii
buldum.”

“Ogretmenim dogru ciimlelere itmis gibi oldu. Yani O4
6gretmenim dogru sonuglart bulmama yardim etti.”

“Yani 3 kere 9 esittir 27 etmisti. Sayilarda yardimei oldu.” OS5
“Ogretmenim onlar1 oynarken etkinlikleri oynadik¢a o O7
sorular1 anliyorduk sonra siz bize kagit veriyorsunuz ya
onlarda ¢arpma iglemlerini 6greniyorduk.”

“Onda ritmik saymalar vardi, ¢arpma islemi vardi, problem 9
¢Oziimii vardi, garpma iglemi tablosu vardi.”

“Ogretmenim ¢arpim tablosunu dgretti ve ¢arpim tablosunu 010
kolaylastird1.”

Videolar ve gorseller  “Gorseller benim yardimeim oldu.” 01
“Ogretmenim biiyiik tas ¢ikiyordu hazneye koyduktan sonra O3
suradaki kiigiik taglar1 koyduktan sonra ritmik saymalarla
yaparak buldum.”

“Ogretmenim videodaki oyunlar bana yardimet1 oldular.” 05
“Ogretmenim onlar olmasaydi problemi bulamazdik.” 010

Tablo 4.7’de iiglincii kazanima ait yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde
edilen verilere bakildiginda; Ogrencilerin ¢ogunun problemleri ¢arpma islemiyle
¢Ozdiiglinii birkag 6grencinin ¢arpma isleminin yaninda toplama islemi kullandigin
belirttikleri goriilmektedir. Ogrencilerin, Matific dijital oyunlarinin problemleri
okuyup anlamalarina yardimeir oldugu, Matific dijital oyunlarinda bulunan video ve

gorsellerin problem sorularini anlamalarina yardimer oldugu goriisme sorularina

verdikleri cevaplarla anlagilmaktadir.

Ogrencilerin birinci, ikinci ve iiglincii kazanimlara gore olusturulan yari
yapilandirilmig goriisme sorularina verdikleri yanitlarin analiz sonuglari, kazanimlari

ve alt aciklamalarda mevcut olan ifadeleri 6grencilerin edindigine ve kavramsal
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ogrenmelerinin gerceklestigine isaret etmistir. Buna gore 6grencilerde Matific dijital
oyunlarindan sonra kavramsal o6grenme diizeylerinde ilerleme oldugu goriisme

sorularindan elde edilen veriler neticesinde anlagilmistir.
4.2.3. Ogrenci Giinliiklerinden Elde Edilen Bulgular

Ogrenci giinliiklerinden elde edilen bulgular Matific dijital oyunlariyla carpma
Ogretimi  silirecinde  Ogrencilerde  kavramsal Ogrenmelerin  gerceklestigini

desteklemektedir. Kavramsal Ogrenmenin gerceklestigini destekleyen bulgular,

ogrenci glinliiklerinden alintilar verilerek agiklanmistir.

Sekil 4.2. O1’¢ Ait Giinliik Notu 1

Sekil 4.2°deki O1’in tuttugu giinliige bakildiginda Matific dijital oyununu ¢ok
iyi 0grendigini, oyunu her defasinda dogru yaptigini, problem olsa da olmasa da
oyunlardaki sorulart dogru ¢ozdiigiinii dile getirdigi goriilmektedir. O1’in
ifadelerinden Matific dijital oyunlarindaki ¢arpma islemlerini dogru yaptigi, bu

nedenle 6grencinin ¢arpma islemini kavradig ifade edilebilir.

AT

S : !:5"
Sekil 4.3. O1

e Ait Giinliik Notu 2
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Sekil 4.4. O1’¢ Ait Giinliik Notu 3

Ol’e ait Sekil 4.3. ve Sekil 4.4. giinliik notuna bakildiginda, &grencinin
giinliigiinde ¢6zdtigl sorular1 not ettigi goriilmektedir. Sorularda verilmeyen ifadeleri
nasil buldugunu, altina ritmik saymalar1 da yazarak agiklayarak ¢ozdiigi
goriilmektedir. Ayrica sorularda c¢arpanlarin  yerinin de§ismesinin  sonucu
degistirmedigini ritmik saymalar1 kullanarak acikladigi goriilmektedir. Carpma
isleminde bilmedigi ritmik saymalarin oldugu (“9x5 =?" 9 kere 5 ifadesinde 9’ ar
sayamadigini ama 5’er sayabildigini) sorularda bildigi ritmik saymalara gore

bulabildigini agiklamistir.

Sekil 4.5. 02’ye Ait Giinliik Notu 1

02’ye ait Sekil 4.5. giinliikk notuna bakildiginda 6grencinin Matific dijital
oyunlarini, oyunlara ilk basladiginda anlayamadigini ancak sonradan problemleri

carpma islemlerini kullanarak anlayarak ¢ozdiigiinii ifade ettigi gortilmektedir.
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Sekil 4.6. 02’ye Ait Giinliik Notu 2

02’ye ait Sekil 4.6. giinliik notuna bakildiginda dgrenci Matific dijital oyununda
neler yaptigini 6rnek vererek ifade ettigi goriillmektedir. Carpma isleminde verilmeyen
ifadenin nasil bulunacagini agikladigi ve sorunun nasil ¢oziildiigiinii ifade ettigi

goriilmektedir.

Sekil 4.7. 02’ye Ait Giinliik Notu 3

02’ye ait Sekil 4.7. giinlik notunda 6grenci Matific dijital oyununu ¢ok kolay
buldugunu ve giinliigii yazdigi giin 2’nin katlarii 6grendigini ifade etmektedir.
Carpma isleminde verilmeyen ifadeleri ve carpma islemlerini ritmik saymalari

kullanarak nasil ¢6zdiiglinti agikladig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.8. O4’¢ Ait Giinliik Notu

O4’c ait Sekil 4.8. giinliik notuna bakildiginda 6grencinin, Matific dijital
oyununda ¢arpma isleminde en ¢ok gereken seyin ritmik saymalar oldugunu ifade

ettigi goriilmektedir.

Sekil 4.9. O5’¢ Ait Giinliik Notu 1

Sekil 4.10. O5’e Ait Giinliik Notu 2

0O5’¢ ait Sekil 4.9. ve Sekil 4.10 giinliik notlarma bakildiginda &grencinin
Matific dijital oyununa baglamadan 6nce bilmedigi ¢arpma islemini, Matific dijital
oyunlarin1 oynadiktan sonra 6grendigini ve ritmik saymalar1 6grenmemis olsaydi

Matific dijital oyunlarini oynayamayacagini ifade ettigi goriilmektedir.

Sekil 4. 11. 06’ya Ait Giinliik Notu 1

Sekil 4. 12. 06’ya Ait Giinliik Notu 2

06’ya ait Sekil 4.11. ve Sekil 4.12. giinliik notlarina bakildiginda &grencinin
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hayatinda ilk defa Matific dijital oyunlarinda 2’nin katlar1 kavramini 6grendigini ve 0

ile carpma iglemini 6grendigini ifade ettigi goriilmektedir.

Sekil 4.13. O7’ye Ait Giinlik Notu 1

Sekil 4.14. O7’ye Ait Giinliik Notu 2

O7’ye ait Sekil 4.13. giinliik notuna bakildiginda Matific dijital oyununda ilk
basta zorlandigini ancak 6gretmenin oyunun nasil oynanacagini tekrar anlatmasindan
sonra ¢arpma iglemiyle ¢oziime ulagilabildigini fark ettigini ifade ettigi goriilmektedir.
Sekil 4.14. gilinlik notuna bakildiginda oynadigi Matific dijital oyununda sonuca
ulagabilmenin iki yontemi oldugunu bunlarin birinin ¢garpma islemi oldugunu digerinin
ise ritmik saymalar oldugunu ve ¢arpma islemini 6grenerek onu kullandigini ifade

ettigi goriilmektedir.

Sekil 4.15. O8’¢ Ait Giinliik Notu

08¢ ait Sekil 4.15. giinliik notuna bakildiginda 6grenci, Matific dijital

oyununda hi¢ zorlanmadigini, oyunun kendisi i¢in kolay oldugunu ve oyunda ¢arpma
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islemini 6grendigini belirtmektedir.

|"E-; | ‘ ) 'I‘
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Sekil 4.16. O10’a Ait Giinliik Notu

o

e

010’a ait Sekil 4.16. giinliik notuna bakildiginda 6grenci, Matific dijital
oyununda karsisina ¢ikarin sorulari okuyup ¢6zdiiglinii ve sorulari ¢dzdiikten sonra hig

yanlisinin ¢ikmadigini belirtmektedir.
4.2.4. Alan Notlarindan Elde Edilen Bulgular

Arastirmacinin siire¢ i¢inde aldigir alan notlari, 6grencilerin Matific dijital
oyunlartyla carpma islemini Ogrenme siireclerinde kavramsal Ogrenmenin
gergeklestigine dair bulgulart desteklemistir. Alan notlarinin analiz sonuglari
Ogrencilerin baslangigta kazanimlara yonelik islemleri yapamazken oyunlari
oynadikca islemlerin mantigini anladiklarini ve dogru bicimde yapabildiklerini ortaya
koymustur. Ornegin, kombinasyon olusturma ve sayma oyununda amag verilen
sapkalarin ve kiyafetlerin hepsi kullanilarak olusabilecek tiim kombinasyonlari
olusturmaktir. Ogrencilerin sapka ve kiyafet sayisin1 ¢arparak ¢arpim kadar hayvan
cikarip kombinasyon yapmasi gerekmektedir. Ancak baglangicta 6grencilerin bazilari
sadece sapka sayisi kadar bazilar1 sadece kiyafet sayis1 kadar hayvan ¢ikardiklar i¢in
yanlis sonuglara ulastiklar1 alan notlariyla tespit edilmistir. Ancak birka¢ denemeden
sonra dgrenciler bilingli olarak hayvan sayisi ¢ikarip kombinasyon olusturabilmis ve

carpma yapabilmislerdir.

Alan notlar ile tespit edilen farkli bir 6rnek ise su sekildedir; tam sayilarin
katlarint bulma oyununda c¢arpma islemlerinde ¢arpanlardan herhangi biri
verilmediginde onu bulmakta zorlanmislar, verilmeyen ¢arpani bulmak i¢in verilen
carpanla carpimi tekrar ¢arpmaya calismislardir. Sonra islemin dogru olmadigi
uyarisint  Matific uygulamasinda goriince neden yanlis oldugunu diisiinmeye
baslayarak carpma isleminde carpanlar carpildiginda ¢arpimin bulundugunu fark
ederek diger oyunlarda sorular1 rahatlikla ¢ozmiislerdir. Asagidaki sekillerde alan
notlarindan 6rnekler sunulmustur. Alintilarda yer alan 6grenci isimleri kapatilarak

verilmigtir.
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Sekil 4.17. Arastirmacinin Alan Notu 1

Sekil 4.18. Arastirmacinin Alan Notu 2

Sekil 4.19. Arastirmacinin Alan Notu 3

Ogrenciler Matific dijital oyunlarini ilk oynama deneyimlerinde oyunun icinde

verilen nesneleri ¢garpma islemi yapmadan tek tek toplayarak sonuca ulastiklari, ancak
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tekrar oynama firsati bulduklarinda nesneleri tek tek toplamak yerine ¢ogunlukla
ritmik saymalar1 kullanarak ya da tek bir gorselin nesne sayisina bakarak toplam nesne
sayisini bulduklar1 Sekil 4.17., Sekil 4.18. ve Sekil 4.19.’da verilen alan notlarindan
anlagilmaktadir. Ogrencilerin genellikle Matific dijital oyunlarmi ilk oynayislarinda
anlamakta zorlandiklarini ancak tekrar tekrar oynadiklarinda sorularin ¢éziimiinii hem

ritmik saymalarla hem de ¢arpma islemiyle kolaylikla bulabildikleri alan notlarindan

tespit edilmistir.

Sekil 4.20. Arastirmacinin Alan Notu 4

Sekil 4.21. Arastirmacinin Alan Notu 5

Sekil 4.20’a bakildiginda 6grencinin oyunu ¢ozdiigiinii ve ¢odziim yolunu
aciklayabildigi goriilmektedir. Sekil 4.21°e bakildiginda ise dgrencinin soruyu dogru
sayida hayvan cikarip dogru sayida kombinasyon yaptigini ve 0grencinin sorunun
¢Oziimiinden sonra kombinasyonu yaparken carpma islemini kullanarak sonuca
ulagtigin1 ifade ettigi goriilmektedir. Ayrica 68rencinin Matific dijital oyununun
amacinin ¢arpma iglemini 6gretmek diyerek oynadigi Matific dijital oyunlarini ne

amagla oynadigini ve neyi 6grenmesi gerektigini tespit ettigi anlagiimistir.
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Sekil 4.22. Arastirmacinin Alan Notu 6

Sekil 4.22.’ye bakildiginda G6grencilere Matific dijital oyunlar1 anlatildiktan
sonra ¢Oziimiin nasil olacagi soruldugunda ritmik saymalarin ve ¢arpma isleminin

kullanilabilecegini ifade ettikleri goriilmektedir.

Sekil 4.23. Arastirmacinin Alan Notu 7

Sekil 4.23’e bakildiginda tablodaki nesne sayilarin1 bulma oyununda verilmeyen
satir veya silitundaki nesnelerin sayisin1 Ggrencilerin satir ve siitundaki sayilari

carparak bulabileceklerini kavradiklar1 goriilmektedir. Carpim tablosunda bir sayinin
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veya bir tablo i¢indeki eksik nesne sayisinin bulunabilmesi i¢in 6grencilerin 6ncelikle
carpim tablosunun nasil olusturuldugunu bilmeleri gerekmektedir. Alan notlarindaki

ifadelerde de Ogrencilerin ¢arpim tablosunun nasil olusturuldugunu o6grendikleri

anlasilmaktadir.

Sekil 4.24. Arastirmacinin Alan Notu 8

Sekil 4.25. Arastirmacinin Alan Notu 9

Sekil 4.26. Arastirmacinin Alan Notu 10

Sekil 4.24. ve Sekil 4.25’teki alan notlar1 6grencilerin Matific dijital oyunlarina
baglamadan 6nce ‘“kat” kavramimi bilmediklerini gostermektedir. Matific dijital

oyunlarindan sonra “saymin katlar1” kavraminit ritmik saymalar1 kullanarak
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kesfettikleri Sekil 4.25.’e bakildiginda goriilmektedir. Sorular 2’nin, 3’iin, 4’iin, 5’in
ve 10’un Kkatlarini bulmaya yénelikti. Ogrencilerin sorulart ¢dzerken ritmik
saymalardan yararlandiklar1 daha sonra oyunlarda ilerledikg¢e her bir ritmik saymanin
o saymin bir kat1 oldugunu fark ettikleri, hatta kat kavramin1 bir eve benzettikleri her
saytya ait bir ev oldugunu ve her katta ritmik saymalar oldugunu belirttikleri Sekil
4.25.’te gorilmektedir. Ayrica Sekil 4.26’da G6grencinin saymin katlarin1 bulma
oyununda ¢arpma islemini sozel olarak okuyarak verilmeyen ifadeyi nasil bulacagina

dair fikir yiirtittiigli goériilmektedir.
4.3. Uciincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Ogrencilerin Matific dijital oyunlarma yénelik goriisleri yar1 yapilandirilmis

goriismeler, 6grenci giinliikleri ve alan notlarinin analizi ile belirlenmistir.
4.3.1. Yan Yapilandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina yonelik goriislerini belirlemek icin iig
kazanima ait goriisme sorularindan elde edilen kategoriler sunlardir; giizel ve
eglenceli, Matific dijital oyunlariyla 6grenmeyi istemek ve oyun. Kategorilere gore

ogrencilerin ifadeleri Tablo 4.8.’de verilmistir.

Tablo 4.8. Uygulamalara iliskin Ogrenci Gériislerinin Analizi

Kategoriler Ogrenci ifadeleri Ogrenciler
Giizel ve eglenceli “Giizel, eglenceliydi. Kolayd:.” 01
“Cok giizel ve eglenceli.” 02

“Cunki oyunlar ¢ok eglenceliydi ve dgrenmeme
¢ok yardim ettiler.”

“lyi gecti dgretmenim, bir de giizel gecti.” 03

“Ogretmenim gok eglenceli ve giizel.” Y

“Eglenceliydi. Ogretmenim ¢iinkii carpma OS5
islemini 6grenmek istiyorum.”

“Ogretmenim c¢ok eglenceliydi. Ogretmenim siz Q7
bize dediniz ya biitiin dersleri boyle isleyelim mi

diye iste 6gretmenim daha eglenceli cok egleniriz
boyle.”

“Cok giizel ve eglenceli. Matific etkinlikleri gok O8
glizeldir.”
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“Cok mutluydum, eglenceliydi. Oyunlar da
kolaymus.”

09

“Ogretmenim ¢ok giizel, 6gretmenim bir de gok
harika.”

“Isterim. Ogretmenim ¢ok eglenceliydi ¢ok da
giizeldi.”

010

Matific  dijital

0grenmeyi istemek

oyunlariyla

“Isterim. Ogretmenim eglenmek igin.
Ogretmenim hem de ¢arpma islemini 6grenmek
i¢in.”

01

“Ogretmenim ¢iinkii 6grenmeyi cok istiyorum.
Her seyi bilmek istiyorum.”

O2

“Evet. Ogretmenim 6grenmeyi istiyorum. Biraz
kendime diizen ve ¢eki vermek istiyorum.”

03

“Ogretmenim c¢ok eglenceliydi ve bana sorulari
ogretti. Carpma iglemini de ogretti.”

04

“Isterim. Ciinkii ¢arpma islemini 6grenmene
yardimei1 oluyor ve daha iyi oyunlar giizel oldu.”

05

“Ogretmenim ¢dzmek istiyorum. Ogretmenim
¢linkii oyunlar eglenceli ve c¢arpma islemini
¢arpma iglemini daha iyi anlamak i¢in.”

06

“Isterim. Ogretmenim problem ¢ozdiik¢e carpma
iglemini 6greniyorduk bir de egleniyorduk.”

07

“Ogretmenim carpma islemini daha kolay
ogrenmek igin.”

010

Oyun

"‘.(")gretmenim mesela oyun ¢ok giizeldi.
Ogretmenim mesela su dengeleme oyunu g¢ok
giizeldi bir de o tasin kag kag agir oldugu.”

“Ogretmenim Matific béyle oynadigimiz bir oyun
yeri.”

03

“Ogretmenim ¢ok giizel buldum. Biitiin oyunlari
sevdim. Sonra dgretmenim Matific uygulamasi
¢ok giizeldi onlarn i¢indeki oyunlar.”

06

“Ogretmenim sorular ¢ok giizel ve Matific
oyunlar1 da ¢ok giizel.”

08

Tablo 4.8”de 6grencilerin Matific dijital oyunlarina yonelik gortisleri verilmistir.
Buna gore 6grencilerin “glizel ve eglenceli” kategorisindeki ifadelerine bakildiginda
Matific dijital oyunlarin1 ¢ok eglenceli bulduklarini, Matific dijital oyunlarinin ¢ok
giizel oldugunu, Matific dijital oyunlarini oynarken ¢ok mutlu olduklarini ve oyunlari

kolay bulduklarini dile getirdikleri goriilmektedir. Ogrencilerin “Matific dijital
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oyunlartyla 6grenmeyi istemek” kategorisindeki ifadelerine bakildiginda, Matific
dijital oyunlarini ¢arpmay1 O6grenmek icin oynamak istediklerini, Matific dijital
oyunlarinin eglenirken problemleri ¢6zmeyi ve ¢arpma islemini 6grettigini, oyunlarin
cok giizel oldugunu ve ¢carpma iglemini 6grenmeye yardimci oldugunu dile getirdikleri

(13

goriilmektedir. Ogrencilerin  “oyun” kategorisinde Matific dijital oyunlarmin

“Ogrenirken eglendikleri bir oyun yeri” oldugunu ifade ettikleri goriillmektedir.
4.3.2. Ogrenci Giinliiklerinden Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina yonelik goriislerini belirlemek igin
ogrenci giinliikleri de analiz edilmistir. Giinliiklerinde Ogrenciler Matific dijital
oyununu ¢ok sevdiklerini ve eglendiklerini, oyun oynarken ayni zamanda konulari
ogrendiklerini dile getirmislerdir. Ayrica Matific oyunlarinin diger konularda da
kullanilmasimi istedikleri ortaya c¢ikmistir. Asagida giinliikklerdeki 6grenci

goriislerinden drnekler agiklanmistir.

Sekil 4.27. 02’ye Ait Ogrenci Giinliigiinden Alint1 1

Sekil 4.27.°deki O2’ye ait 6grenci giinliigiinden alintiya bakildiginda,
Ogrencinin Matific dijital oyunlarmin diger oynadigi oyunlardan farkli oldugunu,
oyunu oynarken ¢ok heyecanlandigini ve tekrar tekrar oynamak istedigini, carpma

islemiyle ilgili birden fazla problem ¢6zdiiglini ifade ettigi goriilmektedir.
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Sekil 4.28. 02’ye Ait Ogrenci Giinliigiinden Alint1 2

Sekil 4.28.’deki O2’ye ait 6grenci giinliigiinden bir bagka alintida ise Matific
dijital oyunlarinin iceriginde heyecan, macera oldugunu ve Matific dijital oyunlarinda
komik karakterler bulundugunu, bunlarin ¢ok giizel oldugunu ifade ettigi

goriilmektedir.

Sekil 4.29. 02’ye Ait Ogrenci Giinliigiinden Alint1 3

Sekil 4.29.°daki 02’ye ait dgrenci giinliigiinden alintida 6grencinin Matific
dijital oyunlarini oynarken hem oyun oynamig hem de oyun oynarken ¢arpma islemini

Ogrenmis oldugunu ifade ettigi goriillmektedir.

Sekil 4.30. 04’ Ait Ogrenci Giinliigiinden Alintt

Sekil 4.30.’daki O4’e ait 6grenci giinliigiinden alintrya bakildiginda dgrencinin
Matific dijital oyunlarini ¢ok giizel buldugunu, oyunlar1 oynarken arkadaslariyla fikir
paylasiminda bulunduklarini, sorular1 ¢ézdiikten sonra ¢ok mutlu olduklarini ve ¢ok

eglendiklerini ifade ettigi goriilmektedir.
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Sekil 4.31. 06’ya Ait Ogrenci Giinliigiinden Alint:

Sekil 4.31.°deki O6’ya ait 6grenci giinliigiinden alintiya bakildiginda Matific
dijital oyununu ¢ok sevdigini ve ¢ok eglenceli buldugunu dile getirdigi goriilmektedir.
Ayrica 0grencinin diger konularda da (toplama ve ¢ikarma iglemi) Matific dijital

oyunlarini oynamak istedigini belirttigi goriillmektedir.

4.3.3. Alan Notlarindan Elde Edilen Bulgular

Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina yonelik gériislerini belirlemek igin
aragtirmacinin siire¢ i¢inde aldigr alan notlar1 da kullanilmistir. Alan notlar1 da
goriisme ve glinliiklerin analiz sonuglarint desteklemistir. Alan notlar1 6grencilerin
stirece biligsel olarak aktif bigimde katildiklarin1 gostermis, ayni zamanda matematik
dersinin ¢ok eglenceli hale geldigi gozlenmistir. Asagida alan notlarindan 6rnekler

Ogrenci isimleri kapatilarak verilmistir.

Sekil 4.32. Arastirmaciya Ait Alan Notu 11

Sekil 4.32.’ye bakildiginda arastirmacinin 6grencinin Matific dijital oyunlarini
oynarken ifade ettiklerini not ettigi goriilmektedir. Ogrencinin Matific dijital
oyunlarini ¢ok eglenceli buldugunu ve oyun oynarken zihnini ¢calistirmaya bagladigini

dile getirdigi goriilmektedir.
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Sekil 4.33. Arastirmaciya Ait Alan Notu 12

Sekil 4.33’deki alan notuna bakildiginda ilk satirda arastirmacinin 6grencinin
ifade ettigi climleyi direkt yazarak oOgrencilerin iyi vakit gecirdiklerini ve
eglendiklerini vurguladigi, ayrica 6grencilerin Matific dijital oyunlariyla diger dersleri

de islemek istediklerini not ettigi goriilmektedir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu aragtirmada Matific dijital oyunlariyla ilkokul ikinci simif 6grencilerinin
carpma islemine iliskin kavramsal anlayislarinin gelisimi incelenmistir. Arastirmada

ulagilan bulgular arastirmanin alt problemleri dikkate alinarak tartigilmigtir.
5.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Tartisma

Ogrencilerin bilissel yapilarindaki degisim uygulamalar dncesinde ve sonrasinda
cizdikleri zihin haritalarinin analizi ile belirlenmistir. Ogrencilerin Matific dijital
oyunlarina baglamadan once yaptiklar1 zihin haritasinda ¢arpma islemiyle ilgili
kavramlar1 ¢ok az sayida 0grencinin ifade ettigi ancak Matific dijital oyunlarindan
sonra olusturduklart zihin haritasinda carpma islemiyle ilgili bir¢ok kavrami ¢ok
sayida Ogrencinin ifade ettigi belirlenmistir. Buna gore Matific dijital oyunlarindan
sonra olusturulan zihin haritalar1 6grencilerin  ¢arpma konusundaki biligsel
yapilarindaki gelisimi ortaya koymustur. Ayrica Matific dijital oyunlarindan sonra
olusturulan zihin haritalarinda yeni kavramlar 6grenerek ifade ettikleri belirlenmistir.
Wickramasinghe vd. (2011) yaptiklar1 calismada tip fakiiltesi 6grencilerinin zihin
haritalari1  kendi kendine Ogrenme yontemi olarak kullanmanin etkililigini
degerlendirmeyi amaglamiglardir. Zihin haritalarindan elde edilen bilgilerin
Ogrenciden oOgrenciye degisiklik gosterdigi, zihin haritalarinin kendi kendine
o0grenmeyi destekledigi yani bireysel 6grenmeyi sagladigi ve zihin haritalarinin bilgiyi
Ozetleyerek Ogrenmenin kaliciligini arttirdigi sonucuna ulagmigslardir. Aragtirmaci
tarafindan yapilan mevcut ¢alismada zihin haritalardan elde edilen verilerin
ogrencilerin biligsel yapilarinda olumlu yonde artig gosterdigi ve literatiirle uyumlu

oldugu sonucuna ulasilmstir.
5.2. Ikinci Alt Probleme Yénelik Tartisma

Ogrencilerin carpma 6gretimi siirecinde kavramsal 6grenme diizeyleri carpma
islemi kavram testleri, yar1 yapilandirtlmis goriismeler, 6grenci giinliikleri ve alan
notlarinin analizi ile belirlenmistir. Ogrencilerin eylem planindan énce ve sonra
cOzdiikleri kavram testlerinin analiz sonuglar1 karsilastirildiginda kazanimlarin
hepsinde Ogrencilerin kavram testi puanlarinin arttigi  belirlenmistir. Ayrica
kazanimlara gére On — son kavram testleri puan ortalamalar1 karsilastirildiginda
aradaki artiglarin anlamli oldugu ortaya ¢cikmistir. Arslan ve Costu (2022), yaptiklar

arastirmalarinda, dijital oyunlarin akademik basari, tutum ve goriisler iizerinde olumlu
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etkisi oldugu sonuglarina varmiglardir. Yavuzkan (2019), yaptig1 calismasinda egitsel
dijital oyunlarin besinci sinif 6grencilerinin matematik basaris1 ve tutumuna etkisini
aragtirmistir. Caligmada ulasilan verilere gore, egitsel dijital oyunlar ile yapilan
Ogretimin matematik basarisini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir.
Aragtirmaci tarafindan yapilan mevcut ¢alismada ¢arpma islemi kavram testlerinden
elde edilen verilerin 6grencilerin kavramsal 6grenme diizeylerinde pozitif yonde artis

gosterdigi ve literatiirle uyumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ogrencilerin yar1 yapilandirilmis goriisme sorularina verdikleri cevaplarda;
Ogrenciler Matific dijital oyunlarinda carpma isleminden ve toplama isleminden
yararlandiklarini, ¢arpma islemini agiklarken, carpma isleminin tekrarli toplama
anlamina geldigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Birinci ve ikinci kazanimin alt
aciklamalarinda mevcut olan ¢arpanlarin yerinin degismesinin sonucu degistirmedigi
aciklamasmin 6grencilerin ifadesinde yer aldigi, ayni zamanda oyunun igerisinde
sayarak bulunmasi gereken nesneleri ¢arpma islemiyle bulabildikleri ve ritmik
saymalardan yararlandiklari, 6grencilerin carpim tablosu olusturmanin mantiksal
cercevesini kavradiklari, tablo olustururken satir ve siitunlarin carpilarak ¢arpim
sonucunun carpilan sayilarin kesistigi yere yazildigini kesfettikleri, ayrica ¢arpim
tablosundaki sayilarin ritmik saymalarla ilerledigini kavradiklar1 tespit edilmistir.
Ogrencilerin ¢arpma isleminde 1 ile ¢arpma isleminin sonucunun ¢arpilan sayiyla ayni
oldugunu, 0 ile ¢arpma isleminde ise 0 sayisinin ¢arpildig1 sayiy1 yutarak sonucu 0
yaptigim Ogrendikleri sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin  ¢ogunun problemleri
carpma islemiyle ¢6zdiigii birkag 6grencinin ¢arpma isleminin yaninda toplama iglemi
kullandig1, Matific dijital oyunlarinda bulunan video ve gorsellerin problem sorularini
anlamalarina yardimc1  oldugu goriisme sorularma verdikleri  cevaplarla
anlasilmaktadir. Buna gore 6grencilerde Matific dijital oyunlarindan sonra kavramsal
O0grenme diizeylerinde ilerleme oldugu goriisme sorularindan elde edilen veriler

neticesinde anlagilmaktadir.

Ogrencilerin giinliiklerine bakildiginda; Matific dijital oyunlarindaki oyunlari
cok kolay bulduklari, ¢ozdiikleri sorular1 giinliiklerine not ettikleri, sorularda
verilmeyen ifadeleri nasil bulduklarini agiklayarak giinliiklerinde ¢o6zdiikleri,
carpanlarin yerinin degismesinin sonucu degistirmedigini ritmik saymalar1 kullanarak
acikladiklari, carpma isleminde bilmedikleri ritmik saymalarin oldugu (“9x5 =?" 9

kere 5 ifadesinde 9 ’ar sayamadigini ama 5 er sayabildigini) sorularda, bildigi ritmik
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saymalara gore nasil bulabildikleri, saymin katlar1 kavramini 6grendikleri, O ile
carpma islemini Ogrendikleri, ¢arpim tablolarini doldurabilmek ig¢in satirlarin ve
stitunlarin  ¢arpilmas1  gerektigini 6grendikleri, oyunlara ilk basladiklarinda
anlayamadiklar1 ancak sonradan problemleri ¢carpma islemlerini kullanarak anlayip da
cozdiikleri sonuglarina ulagilmistir. Carpma islemi kazanimlarin1i ve alt
aciklamalarinda mevcut olan ifadeleri Ogrencilerin edindigine ve kavramsal

ogrenmelerinin gergeklestigine yonelik bulgular elde edilmistir.

Alan notlarindan elde edilen bulgulara gore; 6grencilerin genellikle Matific
dijital oyunlarimi ilk oynayislarinda anlamakta zorlandiklar1 ancak tekrar tekrar
oynadiklarinda sorularin ¢oziimiinii hem ritmik saymalarla hem de ¢arpma islemiyle
kolaylikla bulabildikleri aragtirmacinin tuttugu alan notlarindan anlasilmaktadir.
Ogrencilerin ilk oynama deneyimlerinde oyunun iginde verilen nesneleri ¢arpma
islemi yapmadan tek tek toplayarak sonuca ulastiklari, ancak tekrar oynama firsati
bulduklarinda nesneleri tek tek toplamak yerine cogunlukla ritmik saymalar
kullanarak ya da tek bir gorselin nesne sayisina bakarak toplam nesne sayisini
bulduklar1 ayrica baz1 68rencilerin gorsellerdeki nesneler sayesinde sonuca daha kolay
ulastig1 alan notlarinda tespit edilmistir. Matific dijital oyunlar1 anlatildiktan sonra
¢ozlimlin nasil olacaglr soruldugunda ritmik saymalarin ve carpma isleminin
kullanilabilecegini ifade ettiklerini aragtirmaci notlarina eklemistir. Verilmeyen satir
veya siitundaki nesnelerin sayisini1 6grencilerin satir ve siitundaki sayilar1 ¢arparak
bulabileceklerini ifade ettikleri alan notlarinda verilmistir. Carpim tablosunda bir
sayinin veya bir tablo i¢indeki eksik nesne sayisinin bulunabilmesi i¢in dgrencilerin
oncelikle ¢arpim tablosunun nasil olusturuldugunu bilmeleri gerekmektedir. Alan
notlarindaki ifadelerde Ogrencilerin c¢arpim tablosunun nasil olusturuldugunu
ogrendiklerini gdstermektedir. Ogrencilerin Matific dijital oyunlarmna baslamadan
once “kat” kavramini bilmedikleri goriilmektedir. Matific dijital oyunlarindan sonra
“sayimin katlar1” kavramini ritmik saymalar1 kullanarak kesfettikleri alan notlarindan
anlasilmaktadir. Ogrencilerin sorular1 ¢dzerken ritmik saymalardan yararlandiklar:
daha sonra oyunlarda ilerledikg¢e her bir ritmik saymanin o sayimin bir kat1 oldugunu
fark ettikleri hatta kat kavramini bir eve benzettikleri her sayiya ait bir ev oldugunu ve

her katta ritmik saymalar oldugunu belirtmislerdir.

Buna gore 6grencilerde Matific dijital oyunlarindan sonra kavramsal 6grenme

diizeylerinde ilerleme oldugu kavrama testlerinden, goriisme sorularindan, dgrenci
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giinliiklerinden ve alan notlarindan elde edilen veriler neticesinde anlasilmaktadir.
Arastirmalara bakildiginda egitsel ve dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin kavramsal
O0grenmelerine pozitif yonde artis gosterdigi (Firat, 2011), 6grencilerin akademik
basarisin1 olumlu yonde etkiledigi (Coskun vd. 2012; Yildirim, 2012) sonuglarina
varilmistir. Aragtirmanin sonuglarinin literatiirle uyumlu oldugu ifade edilebilir. Bu
sonucun ortaya ¢ikmasinda egitsel dijital oyunlarin 6grenciye sundugu coklu duyu
ortaminin etkili oldugu disiiniilebilir. Ayrica sonuglar, oyun c¢aginda ve dijital
oyunlarla i¢ ice bilyiiyen cocuklarin Matific’te bu oyunlarin ders amagh

kullanilmasinin olumlu sonuglari olarak yansimasi seklinde de yorumlanabilir.
5.3. Ugiincii Alt Probleme Yonelik Tartisma

Ogrencilerin yar1 yapilandirilmis goriisme sorularma verdikleri cevaplarda
cogunlukla 6grencilerin Matific dijital oyunlarini ¢cok eglenceli bulduklarini, Matific
dijital oyunlarin1 oynarken ¢arpma islemini 6grendiklerini, Matific dijital oyunlarinin
carpma islemi problemlerine yonelik sorulari anlamalarina yardimci oldugunu ve
oyunlar1 ¢ok kolay bulduklarini ifade etmislerdir. Kdse (2021), yaptig1 ¢caligmasinda
matematik dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmis Ogretim
yontemi kullanmanin sekizinci smif 06grencilerinin  akademik basarilarina,
motivasyonlarna ve bunlarin kaliciligina etkisini arastirmistir. Ogrenciler matematik
dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenmis harmanlanmig 6gretim yoOntemini
kullanmanin dersi daha eglenceli hale getirdigini ve derste anlatilanlar1 daha kolay
ogrendiklerini belirtmislerdir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen
bulgulara gore ogrencilerin Matific dijital oyunlarin1 eglenceli bulduklar1 ve oyun
oynarken ¢arpma islemini 6grendiklerini ifade etmeleri literatiirle benzer sonuglara

ulasildigin1 gostermektedir.

Ogrenci giinliiklerinde tespit edilen bulgulara gore 6grenciler, Matific dijital
oyunlarmin diger oynadiklart oyunlardan farkli oldugunu, oyunu oynarken cok
heyecanlandiklarint ve tekrar tekrar oynamak istediklerini, birden fazla carpma
islemiyle ilgili problemler ¢ozdiiklerini, Matific dijital oyunlarinda komik karakterler
bulundugunu ve bunlarin ¢ok giizel oldugunu, zamanlarinin ¢ok iyi, ¢ok hizli ve hig¢
fark etmeden gectigini, diger konularda da (foplama ve ¢ikarma islemi) Matific dijital
oyunlarin1 oynamak istediklerini, oynarken hem eglendiklerini hem de eglenirken
ogrendiklerini, ara yiizlerinde verilen gorsellerin ¢ok giizel ve eglenceli oldugunu

belirtmislerdir. Horzum’a (2010) gore cocuklarin giinliikleri sayesinde kendilerini
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sosyal agidan agiklayabilir, diislincelerini paylasabilir, 6grencilerde gelisim izlenceleri
goriilebilir ve 6grencilerdeki bilgi birikimi fark edilebilir. Ayn1 zamanda 6grencilerin
giinliikleriyle yaptiklar1 caligmalar hakkinda bilgi sahibi olunabilir. Bu acidan
bakildiginda O6grenci glinliiklerinden elde edilen bulgularin 6grencilerin gergek
diisiincelerini ifade etmeleri acisindan o6nemlidir. Ogrenci giinliiklerine gore
Ogrencilerin Matific dijital oyunlarina karsi olumlu diisiinceler icinde olduklar

sonucuna ulasilmistir.

Alan notlarina gore arastirmaci, Ogrencilerin Matific dijital oyunlarini ¢ok
eglenceli buldugunu ve Matific dijital oyunlarin1 oynarken 6grencilerin zihinlerini
calistirdiklarini, ¢ok iyi vakit gecirdiklerini ve oyunlarin ¢ok eglenceli oldugunu
belirttiklerini notlarina eklemistir. Ayrica arastirmaci, 6grencilerin Matific dijital
oyunlariyla diger dersleri de islemek istediklerini, heyecanla giinliik tutmak
istediklerini, 6grencilerin Matific dijital oyunlan ig¢in ‘“harikaydi, ¢ok giizeldi, ¢cok
eglenceliydi” ifadelerini kullandiklarini not etmistir. Leonardou, Rigou ve Garofalakis
(2020), yaptiklar arastirmada ilkokul 6grencilerin biiylik ¢ogunlugunun web tabanl
Carpma Oyunu’nu eglenceli buldugunu, uygulamanin ara yiiziinii ¢ekici bulduklarini,
uygulamanin eglenceli ve egitici yonleri oldugunu, oyunlar1 okul disinda da oynamak
istediklerini belirten sonuglara ulagmiglardir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerden,
ogrenci giinliiklerinden ve alan notlarindan elde edilen bulgular da yapilan aragtirma

sonucu ile benzer niteliktedir.
Aragtirma sonuglarina gore egitimcilere ve arastirmacilara su 6neriler sunulmustur:

e Egitimciler matematik derslerinde Ogrencilerin kavramsal anlayislarini
gelistirmek i¢in Matific oyunlarindan yararlanabilir.

e Ilkokul dgrencilerine yénelik Matific dijital oyunlartyla farkli matematik konu
ve kavramlarinin 6gretimi iizerine ¢alismalar yapilabilir.

o Farkl egitsel dijital oyunlar ile 6grencilerin matematik kavramlarini 6grenme

stiregleri arastirilabilir.
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EKLER

Ek 1. Carpma islemi Kavram Testleri

Dogal Sayilarda Carpma Islemi Kavram Testi 1

@’ Resimlerdeki nesne sayilarini toplama
< % ve garpma islemine gdre bulalim.

+
+
|

2D D D ‘
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Resimlerdeki meyve sayilarini carpma
islemi yaparak bulalim.

S A& &

Asagidaki bogluklara garpma islemini

ifade eden resimler giziniz.

3X2:=6 4X3=12 5X2=10
- - B
- b oy
1X8:=8 1 k6)(2:12 [3)(5:15}
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Dogal Sayilarda Carpma Islemi Kavram Testi 2

Asagidaki tabaklardaki kéfte sayisini
gapma iglemine gére sifiri kullanarak
bulalim.

Asagidaki kiilahlardaki dondurma
sayisini gapma islemine gére sifiri
kullanarak bulalim.

-,

Asagidaki yanan mumlarin sayisini
gapma islemine gore bulalim.

$ 4644 8

J-.-‘
=" -

B B B o {
L o i L

x —
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garpma islemlerini eslestiriniz.

.@, Asagida birim kiiplerle verilen ¢arpma
C = islemlerini yapiniz. Sonuglari ayni olan

2X 4= . 4x3:
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.@, Asagidaki garpma islemlerini yapalim.
q‘é Kelebekleri dogru olanla eslestirelim.
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Yukaridaki tableda her béliim igin bir karakter belirlenmistir. Carpma islemlerini yaparak
tabloyu doldurunuz. Doldurduktan sonra uygun karakteri segerek kesip yapistiriniz.

DOBOG 3 D ee

AAN'YYP 000 k-
(CC AA-TTT - 900

15: 'X‘.X‘m:X X 18)) 20: 21:$
24:.. 25:@ 27:[3 25:* 3o:+ +
32:! 35: * 36:6 40:L L 45:@ 50:(1
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Dogal Sayilarda Carpma Islemi Kavram Testi 3

Asagidaki garpma islemi gerektiren
problemleri ¢ézelim.

1.Zeynep ¢oraplarini asarken 7 gorabinin egini
makinede unuttugunu fark etmistir. Zeynep makineye
toplam kag gorap atmistir?

ek O (=)

2.Doktoru Ugur'a sagligi icin her giin 1 bardak siit
igmesi gerektigini sdylemistir. Ugur bir haftada kag
bardak siit igmistir?

O-0O=0

3.Bir bah¢ede b agag vardir. Her agacin dalina 3 kus

kenduguna gore agaglarda toplam kag kus vardir?

W
« o a Ty Tenly
L P, e
e AL s
£ o ¥ .f{'\Q oy " v
1 SN .
= Ie X -
| ol
rem—e | ¥
v Ry 12T
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A g o e
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4 Sinif 6gretmenleri Beyza, Damla ve Utkan'in dogum
glinlerini kutlamak igin sinifa 3 pasta getirmistir. Her
pastanin Ustiine 9 adet mum dikmistir. O giin Beyza,
Damla ve Utkan toplam kag mum iiflemislerdir?

£ -

5. Bir demlikten 6 bardak ¢ay gikmaktadir. Saliha
aksam eve gelen misafirlere 3 demlik gay demlemistir.
Misafirler toplam kag bardak gay i¢mislerdir?

e
P |
L “
t_'}_\: _‘ E _:;' ;. -
.f .‘.

6. Bir kedinin 4 ayagi olduguna gére 5 kedinin kag
ayagi vardir?

o
I{I : G‘L‘:- Q x Q - Q

et A

7 Efsa'nin qilesi bir giinde 2 ekmek tiiketmektedirler.
Efsa'nin ailesi bir haftada kag ekmek tiiketirler?
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8.Berre marketten tanesi 6 TL olan 4 tane oyuncak
araba almistir. Berre markete ne kadar édeme
yapacaktir?

&6 &8 &8 &8
Dx(= (0

9.Ege'nin annesi her cocuga 5 kéfte diisecek kadar
kéfte kizartmigtir. Ege 3 kardes olduguna gére
Ege'nin annesi kag kofte kizartmistir?

- -

10.Bir ¢iftlikte 8 tane inek vardir. Bu giftlikteki
ineklerin ayak sayilari toplami kagtir?

E,? —
s X =
L -Irn
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11.Cinar Bey bir kolide 6 tane bulunan meyve suyu
kolilerinden 5 tane almigtir. Cinar Bey toplam kag
meyve suyu almigtir?

=

§ SlGL®

L

12. Ali, Omer, Ozlem ve Oznur bayramda dedelerinin
elini épmeye gitmislerdir. Dedeleri her bir torununa 4
seker verdigine gore toplam kag seker dagitmistir?

éﬁ O O=0
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Ek 2. Yar Yapilandirilmis Goriisme Formlari

Kazamm: M.2.1.4.1. Carpma isleminin tekrarh toplama anlamma geldizini
aciklar.

Matific etkinliklerinde hang iglemler fizerinde cabsmalar yaptimz?

2. Matific etkinhiklerinde sana kelayhk sagladyfim diigimdfigin islem ya da ilemler var

bl

m?

Matific etkinliklerinde bu iglemleni yaparken birbirine benzer sonuglar elde ettiniz mi?
Benzer somuclar elde ettifiniz islemlerde neden sonuclar aym ¢kmig olabilir?

Matific etkinliklerini nasil buldun, difer matematik konularm da bu etkinliklerle
Ggrenmek ister misin?
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[

bt o

Kazamim: M.2.1.4.2. Dogal sayilarla carpma islemi yapar.

Carpim tablolannda sayilar nasil ilerliyor?

Carpma igleminde carpanlar yer defistirirse scmug degisir mi? Neden?
Herhangi bir sayiy1 1 ile carphfimuzda somug ne olur?
Herhangi bir sayiy1 0 ile carphifimuzda sonug ne olur?
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3. Kazamm: M.2.1.4.3. Dogal sayilarla carpma islemi gerekfiren problemler cizer.

bl e

Problemlen gozerken hangi islemlerden yararlandn?

Problemlen ckuduktan sonra Matific etkinliklen sem nasi] yonlendirdi?

Problemlerin ¢oziimiinii yaparken video ve gérseller sonuea ulasmana yardimes oldu
7

mn?
Diger konularda da Matific efkinlikleriyle problem ¢izmek ister misin? Neden?
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Ek 3. Uygulama izin Belgeleri

— ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESER] BILIMLER ARASTIRMALARI ETIK KURUL KARARLARI

=
KARAR TARIHI | TOPLANTI SAYISI | KARAR SAYISI |
2411.2023 | 11 | 2023989 |

KARAR NO: ﬂmmmtemlzhsaﬂsﬁsmEE;mmEmhﬁsﬁﬁémmmEbmﬂzcm Jahin"in Dog.

2023059 Dr. Ozlem Ozgakir Siimen damsmanhginda “Matific Dijital Oyumlanyla Ikokul
Ikinci Smif Ogrencileninin Carpma Islemine Iligkin Kavramsal Anlayiglanmm
Gelisiminin Incelenmes:™ isimli yilksek lisans tezine iliskin test, miilakat, Ggrenci
gimliikleri, alan notlan ve ses kayd analizi ¢ahsmasim igeren 129895 sayh
dilekges: okunarak gorigiildii.

ﬂmmmtemlzhsmsﬁsmEgmmEmhﬁsﬁﬁgremmEbmﬂzcm Sahin’in Doc.
Dr. Ozlem Ozgakir Siimen danismanhgmda “Matific Dijital Oyunlanyla {lkokul
Ikinci Simf Ofrencilerinin Carpma Islemine Iligkin Kavramsal Anlayislannm
Gelisiminin Incelenmesi” 1simli yiksek lisans tezine iliskin test, miilakat, Ggrenci

giimliikler:, alan notlan ve ses kaydi analiz ¢ahgmasmm kabulime oy birhi ile
karar verildi.

PP5.1.FR.0011, RO, Mayes J019 Sayfols1
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TC.

SAMSUN VALILIGI \
11 Milli Egitim Miidiirkigi &0y ‘g}
Sayi :E-67180656-605.01-95507605 30.01.2024
Kom :Ebru OZCAN SAHIN'n
Arashirma Uygnlama [zm
DAGITIM YERI ERINE

Tigi : a) Milli Egitim Bakanh# Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirligimin 21/01/2020 tarih
ve 20202 sayih Genelgesi.
b) Ondokuz Mays Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Misdfirlfigiinin 12.01.2024 tarih ve
2400008802 sayih yazis.

ﬂnﬂnthapxlhvamﬁlemlEgmMaBﬂmDahﬂmegmﬂﬂ lisans Ggrencisi
Ebru OZCAN SAHIN'D ilgeniz Alanseyhi [Tkokuhma yonelik "Matific Ofrenme Ortammda Tkokul
ItnmSmegremlmmmCmpmaIslmmmﬂmhnKawmﬂﬁﬂapﬂmGehmnm[wemm
komulu arastirma calismas yapmak istedifine dair ilgi (b) yaz ve eklen Midirligiimiiz Aragtima ve
Degerlendimme Komisyom tarafmdan incelenmigtir.
Tlgi (a) genelge perefi somuglan Midirligimiz Ar-Ge Birimiyle paylasilmak fizere uyzm
goniilmiiy olup, stz komsu ¢alismanm komisyon karan degnulusunda uygulama sonilarmm gahsmayn
vapan ki tarafindan raporlanarak denetimi Ilge Milli Egitim Midtirltikler/Okul idaresinde olmak iizere,
hmu:u faalryetlerim aksatmadan gonillilik esasma gore yapimasimm saflanmas husnsunda;

Bilgilerinizi ve geregini arz/'rica ederim.

Dr. Murat AGAR
Vali a.
I Milli Egitim Miidiiri
Ek: Araghrma Deferlendinme Formu (1 sayfa)
Da”gtnn:
Gerefi - Bilgi:
Veairkiéprii Kaymakamhgma Ondokuz Mayis Universitesi Rektérliigiine
(Tlge Milli Efstim Mudiurliii)
Bubslge gitvenli alekemonik imea ils oradanmugsr.

Auivss - Aizstek Bobv. Hktene: Koaags 1 MLl Fgism Mudtriaya Balgs Dogralams Adves - hipe: oo, ke, gov Armek-gbys
Taladion Fo : 0 (362) 435 B0 63 Vievam  Memmm
E-Poasy: arpe? Himsh, gov.ir Trisrnst Adrasic hitp:/ samres mob, gov a7 Fake: 36243854

Eop Adresi : mabgais0l kop ir
Ere evrak givenk elektrend imea ile inslsnmnte. e fevnkecgy meh goo Ir wkeginden. 82838 -3384- 3088 -B808-0d63 ko ile seyit adilebilir.
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Ek 4. Uygulamalara Ait Giinliik Ders Planlar

12/03/2024
MATEMATIK DERSI GUNLUK PLANI
BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OGRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTM II:
KAZANTMIAR M2 141 Carpma igleminin tekrarh toplama snlammma geldigini aqklar.
OCRENME-OCGRETME
YONTEM ) Anlatm gosterip yaphrma, som cevap, problem ¢ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN ECITIM
TEENOLOJILERT ARAC VE | Alnlh tshta ders kitsby, Matific Web2.0 aracy
GCERECLER
DERS ALANI Smuf
ETEIMLIK SUTRECT
*  Ofrencilere Matific uygulamssnds oynsnacsk oyun taninlr. Oyunun st “Tam Sayilars Carparak Nesneleri
Sayma”.
*  Ofrencilers Matific wygulamas her 6Erenci oynayacik sekilde wygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlsgiimayan bilimlerde SEretmen destediyle tekrar oynamsalan saflamr.
+  Ofrencilere oyumn nasil bulduklan sorularsk dénditler shmr
s 0OF i anhikleni verilerek evde doldumalan belirglir.
@"i E%- EE:I.m ih.i
BOLTM IO
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla 6Zrenme Fomryla ilgili som cevap yapilor.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
*  Smf sayl smrhbklan icinde kalmr.
L E_)?!mulm'mMa‘h.ﬁc oyumanda istenen kohn gekerek carka (evimmesi gerskiyor.
PL Uyl L Dﬁmlmmhmtﬂmmmmmqmmm
THiskin Acikl lar Firmeleri istenir.
+  Oyun tim drenciler oynayana kadar devam eder.
# Ofrencilere gimhikleri evde doldurmalan istanir.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Symf Opfretmeni
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13/03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Sayilarla Carpma Islemi
BOLTM II:
KAZANIMIAR WM2.14.1. Carpma igleminin tekrarh toplams anlanmma geldiFing aqklar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKIMNLIK STURECI
. @”g&nﬂlﬂe’ Matific wyznlamasinds oynanacsk oyun tanshilr. Ohyumom adh “Carpma Denklemlering Cozme™.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlanimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
*  Ofrencilers oyumn nasil bulduklan sorularsk dondtler alnr.
*  Ofrencilere gimbiklesi verilerek evde doldurmalsn bealirtiliv.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
| Proje, gezt, giziem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
+  Smuf say1 smorhhklan icinde kalmr.
*  Ogrencilerin Matific oyumunda istenen girsel nesnelerle verilen garpma
Pl " isleminin somcumn bulmak.
ER Uy r #  Tim oyunlar bitene kadar farkh nesneler ve farkh prup saylsn kollambmsor.
3 § +  Oryun tim dZrenciler oynayana kadar devam eder.
+  (rencilere gimtikler evde doldurmalan istenir.

Ebra DZCAN SAHIN
YA Symf Opretmeni
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13-14/ 03 /) 2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 2 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ATANT 1
KONU Dogal Sayalarks Carpma [slemi
BOLTM II:
EKAZANTMIAR M2141. Carpma isleminin tekrarh toplams snlanmna geldizing aqklsr.
OGCRENME-OCEETME
YONTEM i Anlanm gosterip yapirma, som cevap, problem ¢ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN ECITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Alnlh tshta ders kitsby, Matific Web2.0 aracy
GERECLER
DERES ALANI Smuf
ETEINLIK SURECI
L] @*genu]ﬂ'e Matific wygulamasinds oynanacsk oyun tanshilr. Oyumm st “Kombinasyonlar ohoyurma ve sayma™.
. ?#&nﬂlﬂe\{a‘hﬂcuygﬂmmhunﬁmmm sekilde uygulams yaphr.
*  Ofrencilerde anlagiimayan bilimlerde Sfretmen destefiyle tekrar oynamalan saflamr.
L] ?M& oyunn nasi bolduklan somlarak donditler sl
*  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan belirtilir.
Grupla Ofrenme Etkinlikleri
@ilﬂi ﬁ' EE:I.tn ﬂ:.l
BOLTM IO
{H.;nrnlﬁu'hnﬂ:ln!.e
Bireysel ve grupla d&renme Eomnyla ilgili som cevap yapilr.
dlgme deEerlendirmeler
BOLUM IV
»  Smf say smarhhklan ignde kahmor.
+  Oryunum igerifinds evcil hayvanlardan olwsan nesnelere kryafiet ve sapka
givdirilersk kag farkh kombinasyon clogturalabilecefinin bubmmas istenmistir.
+ Kombinssyonlsr yapildiktan sonra Ggrencilere kag kombinasyon yapnklsn
FPlanmn Uygnlanmasima sorularak aslmda oyumm sadece bir givdirme yapmadan ibaret olmadii aym
Ihiskin Anklamalar zamanda karsihkl: sapka ve knyafet sayismm carpmmmin sonmca
unlsgtrabilecefini belirtmek tedir.
* Oryun tim d&renciler oynayana kadar devam eder.
+  Ofrencilere gimbikler evde doldurmalan istenir.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni
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19/ 03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTUM II:
KAZANTMLAR M.2.14.1. Carpma isleminin tekrarh toplams anlanmma geldifini aqklsr.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKINLIK SURECT
L] l;!l‘%gennla'e‘-{a‘h.ﬁcuygulamasmda oynanacsk oyun tanrhilr. Oyomm adh “Kombinasyonlan sayma™.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
| Proje, geri gizlem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
*  Oryunum igeriFinds kullamlan hareketli necnelerin Gzerine giydirilebilacek
kombinasyonlan saymalan istenmighr.
FPlanmn Uygnlanmasima *  Somomon ¢ozimii yapldiktsn sonra nesnelerin sayismn ¢arpma islemiyle
Ihiskin Anklamalar gosterimi yapilmaktadr Bu da gergek nesnelerle tekrarh toplamamm carpmsa

islemiyle kargihiim gistermekedir.
* Oryun tim d&venciler oynayana kadar devam eder.
» _ Oirencilers mintikler evde doldurmalan istenir

Ebra OZCAN SAHIN
VA Simf Ofretmeni
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20/ 03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLTMI:

Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINTF 2
OCRENME ALANI 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi

BOLTM II:
EAZANIMLAR M2.14.1. Carpma isleminin tekrarh toplams anlanmna galdifini aqklsr.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEKNIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Alnlh tahta, ders kitsbi, Matific Web2.0 aran
GERECLER
DEES ALANI Smuf

ETKINLIE SURECT

Ogrencilere Matific uygulamasnda oynanacsk oyun tanthlr. Oyumum ad “Tam sayilarla carprea (diziler)”.
Ofrencilers Matific wygulamas her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.

Ofrencilerds anlasimayan bilimlerds fEretmen destesivie tekrar oynamalan saFlamr,
Ofrencilere oyunn nasil bulduklan serularsk dénditler sl

Orencilere gimliikler verilerek evds doldurmalan belirtilir

Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
| Proje, gezt, giziem vb)
BOLTM IO
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
*  Oryunum igeriFinds modellerle gosterilen hayvan fizirlerinin toplam sayisim
Pl #  Table iperisindeki verilen nesne sayismn buhmmess istenmigtir. Tablonun
THiski UHEE” lar iﬁnﬂ.&dtm&kd&enlﬂdﬂnuh:;mhay?mﬁg&ﬁnﬁnnlmm@ﬂtrdakim
hareketli bir yaprya sahiptir. Boylece ogrencilerin o tahtay hareket ettirersk
toplam hayvan sayismm bolmaslan istenmigtir.
*  Oyum tim &Srenciler oynayana kadar devam eder.
*  (Odrencilers gintikler evde doldurmalsn istenir.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni
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26/ 03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTUM II:
KAZANTMLAR M.2.142 Dogal sayilaria carpma iglemi yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKINLIK SURECT
L] l;!l‘%gennla'e Matific wyzulamasinds oynanacsk oyun tanrhiler. Oyomum adh “Tam sayilanm katlanm bulma™
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
| Proje, gers, gozlem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
* Oryunum igeriFinds Ggrenin kargisma ¢ikan soruda bilinmeyen slemanin
Plamm Uyznlanmasma bulonmsa s istenmektedir. Bilinmeyen eleman ¢arpanlardan herhangi bir ya da
Ihiskin Aqklamalar garpim da olabilir. Bu oyunun akiymda rastgele belitlenmektedir.

* Oy tim &Srenciler oynayana kadar devam eder.
*  Orencilere gimikler evde doldurmalan istenir.

Ebru OZCAN SAHIN
VA Sumf Opretmeni

126




27/03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTM II:
KAZANIMIAR M2.142 Dogal sayilarla carpma iglemi yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKIMNLIK STURECI
L] l;!l‘%gennla'e Matific wyznlamasinds oynanacsk oyun tanrhilr. Oyomom adh 2 'nin katlanm bulma™
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
|(Proje gest, ginlem vb.)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
* Oryunum igerifinds 2 ve 2°nin kafdarm carpma iglemi knllanarak verilmeyen
:!.’:_EI:I..I:I.U_'FEIIM +fadaler: bulmalar &
Ihiskin Aqklamalar i

+  Oyun tim drenciler oynayana kadar devam eder.
- DM&Eﬁnhikluinﬂed:]dlmﬂmmnjr.

Ebra DZCAN SAHIN
VA Symf Opretmeni
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I5/03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTM II:
KAZANTMLAR M.2.142 Dogal sayilaria carpma iglemi yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKIMNLIK STURECI
L] l;!l‘%gennla'e Matific wyzulamasinds oynanacsk oyun tanrhilr. Oyooum adh 3 ve 3mn katlan ile igili problemler™.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
|Proje gez,gintem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
*  Oryunum igeriFginds 3 ve 3*in kaflanm ¢arpma iglemi kullanarsk verilmeyen
ifadeleri bulmalan istenmmistir. Verilmeyen ifadelerin hangicinin olacag
rm:.]_]_ I.U!mm” mas bilinmemeksedir, oyunlard rastgele glmaktader. Funlar bir soruda garpanlardan

herhangi biriyse diZer sorularda direkt carpam da istenebilir.
* Oy tim &Srenciler oynayana kadar devam eder.
- Dﬁmﬂ]ﬂegﬁn]ﬂklﬂin‘deﬂ:]mmﬂmismnjr.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni

128




0/ 03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTUM II:
KAZANTMLAR M.2.142 Dogal sayilaria carpma iglemi yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKINLIK SURECT
L] l;!l‘%gennla'e Matific wyznlamasinds oynanacsk oyun tanshile. Oyomum adh “4'im katlan ile ¢ozme™.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
|Proje gez,gintem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
*  Oryunum igeriFinds 4 ve 4*in kaflann ¢arpma iglemi kullanarsk verilmeyen
ifadeleri bulmalan istenmmistir. Verilmeyen ifadelerin hangicinin olacag
rm:.]_]_ I.U!mm” mas bilinmemeksedir, oyunlard rastgele glmaktader. Funlar bir soruda garpanlardan

herhangi biriyse diZer sorularda direkt carpam da istenebilir.
* Oy tim &Srenciler oynayana kadar devam eder.
- Dﬁmﬂ]ﬂegﬁn]ﬂklﬂin‘deﬂ:]mmﬂmismnjr.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni
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0/ 03 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTUM II:
KAZANTMLAR M.2.142 Dogal sayilaria carpma iglemi yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKINLIK SURECT
L] l;!l‘%gennla'e Matific wyznlamasinds oynanacsk oyun tanrhilr. Oyomom adh 5 7in katlan ile qozme™.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
|Proje gez,gintem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
* Oryunum igerifinds 5 ve 5°in katlanm carpma iglemi knllanarak verilmeyen
ifadeleri bulmalan istenmmistir. Verilmeyen ifadelerin hangicinin olacag
rm:.]_]_ I.U!mm” mas bilinmemeksedir, oyunlard rastgele glmaktader. Funlar bir soruda garpanlardan

herhangi biriyse diZer sorularda direkt carpam da istenebilir.
* Oy tim &Srenciler oynayana kadar devam eder.
- Dﬁmﬂ]ﬂegﬁn]ﬂklﬂin‘deﬂ:]mmﬂmismnjr.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni
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03/ 04/ 2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLTMI:

Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINTF 2
OCRENME ALANI 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi

BOLTM II:
EAZANIMLAR M2.142 Dogal sayilarla carpma iglemd yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEKNIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Alnlh tahta, ders kitsbi, Matific Web2.0 aran
GERECLER
DEES ALANI Smuf

ETKINLIE SURECT

*  Ofrencilere Matific nyzulamasmda oynanacsk oyun tansnlr. Oyumm ad “Carpm tshlosumn deldur (beg rakami)

déndirme plaklan”.
. ?M&\mwwnﬁmw sekilde uygulama yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
#  Ofrencilere oyumn nasil bolduklan somlarsk dénditler almr.
s Ogrencilers gimliik leri vesilerek evde doldurmalan bealirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri
| Froje, e gizlem vb.)
BOLTM IIT
Degerlendirme:
Bireysel ve grupla d2renme Fomryla ilgili som cevap yapilor.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  5Smf say smarhhklan ignde kahmor.
+  Cryunum igerifinde oyumum igeriFinds carpm tablosu dzerinde verilmeyen
i et i
. ETencinin oyuna once saF umem koln asagm
m"n_ I.qumn -~ indirmesi gerekivor. Kol indirdikten sonra ortsda bulimsn garpum tsblesa

dinersk iginden ham sayilar dismektedir. Ofrencilerin de tahlodan diisen o
sayilan ¢arpma iglemi yaparak tolmalan istenmigtir.

* Oryun tim d&renciler oynayana kadar devam eder.

» _ Orencilere gimbikleri evde doldurmalsn istenr.

Ebrn OZCAN SAHIN
VA Symf Opfretmeni
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04/ 04 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI-
Siire:
DERS MATEMATIE
SINIF
OCRENME ALANT
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTUM II:
KAZANTMLAR M.2.142 Dogal sayilaria carpma iglemi yapar.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Aklh tshta ders kitsba, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI
ETKINLIK SURECT
L] l;!l‘%gennla'e‘-{a‘h.ﬁcuygulamasmda oynanacsk oyun tanrhile. Oyumom adh 10 ie carpma™.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
|Proje gez,gintem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
Smof say smarhbklan ignde kabmor.
Oyumum igerifinds 10 ve 10*m katlanm ¢arpma islemi kullansrak veriimeyen
ifadeleri bulmalan istenmmistir. Verilmeyen ifadelerin hangicinin olacag
rm:.]_]_ I.U!mm” mas bilinmemeksedir, oyunlard rastgele glmaktader. Funlar bir soruda garpanlardan

herhanpgi birivse diFer sorularda direkt carpom da olabilir.
Oryun tim S&renciler oynayana kadar devam eder.
Dﬁmﬂ]ﬂegﬁnﬁklﬂin‘de doldurmalan istenir.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni
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16/ 04/ 2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUM I
Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi
BOLTUM II:
EATZANTMIAR M2.143. Dogal sayilarla carpma iglemi gerektiren problemler gizer.
OGRENME-OGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEEMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEKNOLOJILER] ARAC VE | Akl tahta, ders kitaby, Matific Web2.0 aracy
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETKINLIK SURECT
L] l;!l‘%gennla'e Matific uyznlamssmds gynsnacak oyum tamtilr. Oyunum adh “Tadeler esifleyerek gizme (garpma)”.
*  Ofrencilers Matific wygulamss her &Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlapimayan bilimlerds &Eretmen destefiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*g&nma'e oyunn nasi olduklan somlarak dondtler almr.
#  Ofrencilere imbikleri verilerek evde doldurmalan balirtilir.
Gruopla Ogrenme Etkinlilleri
|Proje gez,gintem vb)
BOLIM D
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla GErenme Fomryla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV
»  Smf say smorhbklan ignde kabmor.
*  Oryunum igeriFinde egit kollu terazinin dengelenmesi soz komusudur. Terazinin
bir tarafinda agwhklar mevouthor, diger tarafing dengelenme saglayans kadar
FPlanmn Uygnlanmasima Gfrencinin agwhk koyman beklenmektedir.
Ihiskin Anklamalar *  Dengeleme yapildiktan ve somg yazldiktan sonra gizimin carpma iglemiyle

nasl yapildif oyumm somunda gisterilmektedir.
* Oryun tim d&renciler oynayana kadar devam eder.
» _ Oirencilers mintikler evde doldurmalan istenir

Ebra OZCAN SAHIN
VA Simf Ofretmeni
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17/ 04/2024

MATEMATIK DERSI GUNLUK DEES PLANI

MATEMATIE

Dogal Sayilarla Carpma Islemi

BOLUM II-

EAZANIMIAR

M.2.143. Dogal sayilarla carpma islemi gerektiren problemler gizer.

OGRENME-OCRETME
YONTEM
VE TEKNIKLERI

Anlanm gosterip yapirma, som cevap, problem (ozme

ETLLANILAN ECITIM
TEENOLOJILERT ARAC VE
GERECLER

Akl tshts, ders kitsba, Matific Web2.0 arac

DERES ALANI

ETEINLIE STRECT

(2 ile carpma)™.

o Ofrencilers Matific nyzulamssmds oynsnacsk oyun tansnlr. Oyimm st “Tek adml kelime problemleri ¢amimi

Ofrencilere Matific mygulamas her 5Frenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
Ofrencilerde anlanimayan bilimlerds dEretmen destesivle tekrar oynamalan saglanr.
Orencilers oyumn nasil baltukan somlarsk dinditler almr

Ogrencilers ginliikleri verilerek evde doldurmalan belirtilir.

Grupla Ogrenme Etkinlikleri
Broje, geri gilem vb)
BOLTM IO
Olcme-Degerlendirme:
Bireysel ve grupla 6Zrenme Eomnyla ilgili som cevap yapilr.
dlcme degerlendirmeler
BOLUM IV
Smuf say1 smarhbklan iginde kalmr.
Oryunum igeriginde verilen problemi GfTencinin anlayarsk ¢izmesi istenmektedir.
Oyumeda problem sesli olarsk wyzulams Gzerinden okunmsaktadr ancak &gTenci
isterse kendizi de okuyabilir ardmdan &grencinin problemi gizmesi
Pl o beklenmekiedir.
iliskin Arkdamalar Problem yazh olarak verilmigtir. Oryumm sag st kigesinde bohman mikrofon

sngJ problemi, oyun spldifmda direkt okumaya baglamaktadr, Ardmdan
Gfrencinin ¢ozinm yapip soru isaret ile verilen balims cevabm girilmesi
istenmektedir.

Oyum tim G&renciler oynayana kadar devam eder.

Ogrencilere ginlikleri evde doldurmalsn istenir.

Ebrn OZCAN SAHIN
VA Symf Opfretmeni
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17/ 04/2024

MATEMATIK DERSI GUNLUK DEES PLANI

BOLUMI
Sdire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINIF 2
OCRENME ALANI 1
KONU Dogal Sayilarks Carpma [slemi
BOLTM II:
EKAZANIMIAR M.2.143. Dogal sayilarla carpma islemi gerektiren problemler gizer.
OGRENME-OCRETME
YONTEM Anlanm gosterip yapirma, som cevap, problem (ozme
VE TEENIKLERQ
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERT ARAC VE | Alnlh tshta ders kitsb, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DERS ALANI Smuf
ETEIMNLIK STRECT
L] @M&\hﬂﬂqgulmmﬂa oynanacsk oyun tantlr. Oyumom adh *Carpma kelime problemler gominmg”.
*  Ofrencilers Matific mygulamss her 5Zrenci oynayacak gekilde uygulams yapihr.
*  Ofrencilerde anlaplmayan bilimlerds &Eremen destegiyle tekrar oynamalan saglamr.
L] ?*gren::i]ﬂ'eaymmnas]l olduklan somlarak doniitler almr
+  Ogrencilere minhikleri verilerek evde doldurmalan belirtihir.
Grupla Ofrenme Etkinlilleri
|(Proje gezs giulem vb)
BOLTM IO
Olcme-Dezerlendirme:
Bireysel ve grupla 6Zrenme Fomryla ilgili som cevap yapilor.
dlcme degerlendirmeler
BOLTM IV

»  Smf say smarhhklan iginde kahmor.

*  Oryunum igeriFinde verilen problemi Gfrencinin anlayarsk ¢izmesi istenmektedir,
Dymchpmblmsﬁholamkuygnlamaumnhmammm Bfrenci
istersa kendizi de okuyabilir ardmdan &Tencinin problemi gizmesi
beklenmekiedir.

Flammn Uyznlan masma o o oo
Thiskin Acikl 1 +* Problem olarak w sap st ki ahman mikrofon
r yazh erilmigtr. Oryumm sag a5esinde

smslmbmmapmmmmb@mamhmm
Ggrencinin {Hzinm yapp soru isared ile verilen balime cevabm girilmesi
istenmelktedir.

+  Oyum tim GZrenciler oynayana kadar devam eder.

» _ Ojfrencilere gimtikderi evde doldurmalan istenir.

Ebra OZCAN SAHIN
VA Smf Opretmeni
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15/ 04 /2024

MATEMATIEK DERSI GUNLTUK DERS FLANI

BOLUMI:

Siire: 1 Saat
DERS MATEMATIE
SINTF 2
OGRENME ALANT 1
KONU Dogal Saylarks Carpma [slemi

BOLTM II:
EATZANTMIAR M2.143. Dogal sayilarla carpma iglemi gerektiren problemler gizer.
OGRENME-OCGRETME
YONTEM A Anlanm  gosterip yaphrma, som cevap, problem (ozme
VE TEENMIKLERI
EULLANILAN EGITIM
TEENOLOJILERI ARAC VE | Alnlh tahta, ders kitsby, Matific Web2.0 arac
GERECLER
DEES ALANI Smuf

ETKINLIE SURECT

*  Ofrencilers Matific uyzulamasmda oynanacsk oyun tansnbr. Oyimm adh “Tek adml fivat problemleri ¢asimi

(farpma)™.
. ?M&\mwwnﬁmw sekilde uygulama yapihr.
&  Ofrencilerde snlaniimeyan bilimlerds &fretmen destefiyvle tekrar oynamalan saFlamr.
»  OFrencilers oyunn nasil bulduklan sorlarsk dondtler almir.
s Ogrencilers gimliik leri vesilerek evde doldurmalan bealirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri
| Froje, e gizlem vb.)
BOLTM IIT
Degerlendirme:
Bireysel ve grupla d2renme Fomryla ilgili som cevap yapilor.
Glcme deferlendirmeler
BOLTM IV
»  5Smf say smarhhklan ignde kahmor.
+  Cryunum igerifinde verilen fiyat problemlerini d&rencinin anlayarak ¢izmesi
Pl o istenmektedir. o .
THiskin Acikd Iar *  Problem yazmh olarak veritmistir. Burada Matific uygulamasmm yamhmmdan

dolayl para birimi olarak Tirk Lirss: yerine Matific Dolan kullambmsktadr
+ Oy tim &&renciler oynayana kadar devam eder.
- Dﬁmﬂﬂegﬁlﬁﬂﬂinﬂeﬂ:]mmﬂmmt

Ebra OZCAN SAHIN
VA Simf Ofretmeni
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Ek 5. Matific Uygulamasi Simif i¢i Fotograflan

o bir gémlek ve sapka giydint

opek uzerine
Kope e
olas! kombinasyo il
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adi. Ablasi ise ondan

galender, bir agactan 8 portakal topl
7 kat daha fazla portakal topladt.

walender'in ablas kag portakal topladi?
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Ek 6. Dereceli Puanlama Olcekleri

Table Dogal Sayilarda Carpma Islemi Kavram Testi 1’e Ait Dereceli Puanlama Olgegi

0 puan 1 puan 1 puan Toplam puan

1. Somm Tams=rmen Eismen Tamamen dogm
Garpma yanhigbog dogru/ilem cevap
icleminin telrarh hatas var
toplama  islemi
oldugunn anlama
1. Somm Tams=rmen Eismen Tamamen dogm
Carpms yanhigbog dogru/ilem cevap
isleminin hatast var
matematilsel
anlama
3 Som Tam=men Eismen Tamamen dogm
Cirseli i yanhs/bogs dogmiglem cevap

iclemini hatas var
anlama
4. Sorm Tams=rmen Eismen Tamamen dogm
Garpma yanlhigbog dogru/iglem cevap
P —— hatas var
matematilsel
ifadesimi
giarsellestirebilme

141



Tablo Dogal Sayilarda Carpma Islemi Kavram Testi 2°ye Ait Dereceli Puanlama Olgegi

0 puan 1 puan 1 puan Toplam puan

1. Somm Tamsarmen Eismen Tamamen dogru
Carpma yanhizbog dogruislem cevap
ileminde  0°m hatas var

Leisimi aml
1. Somm Tamamen Eismen Tamamen dogru
Carpma yanhizbog dogruislem cevap
ileminde  0°m hatas var

Licimi aml
3. Somm Tamamen Eismen Tamamen dogru
Carpma yamhgbog dogrufislem cevap
ileminde 1°in hatam war

Licimi aml
4. Somm Tamamen Fismen Tamamen dogru
B Kiinler} yanhs'bog dogmufislem cevap

i hatam war
slemini ¢hizme
5. Somm Tamamen Fasmen Tamamen dogru
Carpma yanhybog dogruislem cevap
ileminde 1%in hatas var

Kisimi aml
6. Somm Tamamen Fasmen Tamamen dogmu
Carpma yanhybog dogruislem cevap
ileminde 0°m hatas var

Kisini aml
7. Somm Tamamen Fasmen Tamamen dogmu
Carpma yanhigbog deofruiglem cevap
P—— hatas var
giizebilme
3 Som Tamamen Fasmen Tamamen dogru
Carpma yanhigbog deofruiglem cevap
ixlemmind hatas var
carpanlarm
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Tablo Dogal Sayilarda Carpma Islemi Kavram Testi 3% Ait Dereceli Pnanlama Olgegi

0 puan 1 puan 1 puam Toplam puan

1. Somm Tamamen Emsmen Tamsmen dogm
7 e carpma yanhsgbag dogruiiglem cevap
P — hetasy var

blemini
cizebilme
1. Somm Tamamen Emsmen Tamamen dogm
1 e carpma yanhsgbag dogruiiglem cevap
P — hetasy var

blemini
gizebilme
1. Somm Tamamen Emsmen Tamsmen dogm
3 i carpma yanhsgbag dogruiiglem cevap
clemi hetasy var

blemini
cizebilme
4. Sorm Tamamen Emsmen Tamsmen dogm
3 e carpma TIPS dogruiislem EEvaR
clemi hetasy var

blemini
cizebilme
5. Somm Tamamen Emsmen Tamsmen dogm
3 i carpma yanhsgbag dogruiiglem cevap
islemi hetasy var

blemini
cizebilme
6. Sorm Tamamen Emsmen Tamamen dogm
4 i carpma yanhsgbag dogruiiglem cevap
islemi hetasy var

blemini
giizebilme
7. Sorm Tamamen Emsmen Tamsmen dogm
7 e carpma yanhgbag dogruiiglem cevap
clemi hetasy var
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