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Oz

Gunluk hayatta karsilasilan sorunlarin 6n planda oldugu ginimuiz egitim sisteminde bu
sorunlara ¢6zim bulabilmek icin dgrencilere kazandiriimasi gereken beceri ve standartlar
bulunmaktadir. ISTE, dgrencilere kazandiriimasi gereken yedi standart belirlemigtir. Bu
standartlar arasinda problem ¢6zme baglaminda bilgi islemsel disinme ile yaratici
tasarima odaklanan tasarim odakl disinme yaklagsimlarinin birbirini destekleyen stregler
oldugu gorilmektedir. Bu iki yaklasimin égrencilerin problem ¢ézmeye ek olarak pek ¢ok
beceriyi gelistirmesi de beklenmektedir. Bu noktana hareketle bu ¢alismanin amaci, Bilgi
islemsel Dislinmeyi (BIiD) Tasarim Odakl Diisiinme (TOD) siirecine entegre etmek ve
matematik 6greniminde uygulanabilir bir égretim tasarimi olusturmaktir. Ogretim modelini
olusturabilmek i¢in tasarim tabanli arastirma yontemlerinden biri olan Tip 2 gelisimsel
arastirma yontemi kullaniimistir. Ortaokul matematik dersinde uygulanmak tzere gelistirilen
Ogretim tasarimi pilot, deney ve kontrol gruplarinin yer aldigi uygulama slrecinde test
edilmistir. Sarecte nitel verileri toplamak icin ADDIE 6gretim tasarimi degerlendirme rubrigi
ile nicel veriler ise akademik basari testleri, matematige yonelik tutum Olcegi, matematik
motivasyon 0l¢egdi ve bilgi islemsel disinme dlgegi ile toplanmistir Uygulama sonucunda
elde edilen nitel veriler betimsel analiz yontemli ile nicel veriler ise Jamovi uygulamasi ile
analiz edilmistir. Analizler sonucunda tasarlanan BID Entegre Edilmis TOD &gretim
modelinin matematik 6gretiminde 6grencilerin matematiksel motivasyon ve matematige

karsi tutumlarini olumlu yénde etkileyerek BiD becerilerini de gelistirdigi gézlemlenmistir.

Anahtar soézcukler: Tasarim odakh digtinme, bilgi islemsel disinme, 6gretim tasarimi,

matematik egitimi, minecraft



Abstract

In today's education system, where the problems encountered in daily life are at the
forefront, there are skills and standards that students need to gain to find solutions to these
problems. ISTE has determined seven standards that students should acquire. Among
these standards, computational thinking in the context of problem-solving and design-
oriented thinking approaches that focus on creative design is processes that support each
other. These two approaches are expected to help students develop many skills in addition
to problem-solving. Moving from this point, this study aims to integrate Computational
Thinking (IC) into the Design Thinking (TOD) process and to create an applicable
instructional design in mathematics learning. In order to create the teaching model, the Type
2 developmental research method, one of the design-based research methods, was used.
The instructional design developed to be implemented in the secondary school mathematics
course was tested in the implementation process, which included pilot, experimental, and
control groups. In order to collect qualitative data in the process, ADDIE instructional design
evaluation rubric and quantitative data were collected with academic achievement tests,
attitude scale towards mathematics, mathematics motivation scale, and computational
thinking scale. Has been done. As a result of the analyses, it was observed that the BID
Integrated TOD teaching model, designed for mathematics teaching, positively affected
students' mathematical motivation and attitudes towards mathematics and improved their

BID skills.

Keywords: computational thinking, design thinking, instructional design, mathematics

education, minecraft



Tesekkiir

Bu calismanin her asamasinda destegini esirgemeyen degerli hocam ve
danismanim Sayin Dr. Ogr. Uyesi Bahadir YILDIZ a tesekkiir ederim. Ogrencilik hayatimin
en basindan beri yol gosterdiginiz, cesaretlendirdiginiz, inandiginiz, givendiginiz ve en
onemlisi kendime guvenmemi sagladiginiz, beni bu asamaya gelmemde en blyuk katkiyi
sagladiginiz igin tesekkir ederim. Akademik surecimde akademik, psikolojik ve sosyal
anlamda beni gelistirdiginiz icin tesekkir ederim. Sayenizde edindigim deneyim ve
tecribeler her zaman 6nimde g1k olacaklar. Emekleriniz, desteginiz ve ilginiz i¢in en igten

tesekkdrlerimi sunarim.

Tez izleme sureglerinde ve tez savunma sinavinda her zaman ilgi ve alakalarini
esirgemeyen, calismanin en iyi noktaya gelebilmesi icin slrekli katki saglayan degerli JUri
Uyeleri Prof. Dr. Hakan Yaman, Dog Dr. Elif Saygi, Dog¢ Dr. Filiz Kuskaya Mumcu ve Dr.

Ogr. Uyesi Seyma SENGIL — AKAR hocalarima gok tesekkiir ederim.

Tez galismalarimda benimle masasini paylastidi icin Dog. Dr. Elif Saygi hocama ve
lisans donemimde bana guvenerek akademik c¢alismalarina dahil eden, Interteacher

ekibinin bir parcasi yapan Dog. Dr. Filiz Kuskaya Mumcu’ya ayrica tesekkirlerimi sunarim.

Yuksek lisans surecimin basinda yollarimizin kesisti§i akademik olarak
kendilerinden cok sey 6grendigim ve tecriibe edindigim basta Dog Dr. Selay ARKUN —

KOCADERE olmak tizere Dr. Ogr. Uyesi Selin Urhan ve Selen Galig’e tesekkir ederim.

Uzakta da olsalar maddi manevi destekleri ile her zaman hissetigim kendimi gugli
hissetmemi saglayan annem, babam ve kiz kardeslerime tesekklr ederim. Akademik

yolculugumda bana inandiginiz, her tirlu desteginizi gosterdiginiz icin tesekkir ederim.

2210-A Genel Yurt ici Yiiksek Lisans Burs Programi kapsaminda ¢alismama maddi

destekte bulunan TUBITAK'a tesekkrlerimi sunuyorum.



Vi

igindekiler
K@DUI VB ONAY ...t Ii
(@ 72RO ii
Y 0153 = (o PP PP v
LIS U | S v
TabIOIAr DIZINI.....ccoiiiiiiiiiii viii
SEKIEI DIZINi. et e e X
Simgeler ve Kisaltmalar Dizini..........coooouiiiiiiie e Xil
[ T 11 ¢ T T T 1 USSR 1
ProbBIem DUIUMU ...t e e e 1
Arastirmanin AMact V& ONEMI...........ccvevieieeiee i e et 4
Arastirma Problemi ... 7
SAYIRIHAN ... e 7
SINIFIIKIAE et e e e e e s e e e e e e e e e 8
TANIMIAE ..o 8
Bolum 2 Arastirmanin Kuramsal Temeli ve llgili Arastirmalar............c..cc.ccoce...... 10
Bilgi islemsel DUSUNME (BID) .....ocueovieueeeeeieeeeeeeeeeee e 10
Tasarim Odakli DUSUNME (TOD) ....cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 23

Bilgi islemsel Dusiinme ve Tasarim Odakh Distinmeyi Birlikte Kullanan

(071117 4 1= = T PR 35
IMINECTATL ... e e e e e 35
Gl CAIISMAIAT ... .ottt 37
Problem Cézme Baglaminda Bilgi islemsel Disiinme ile ilgili Calismalar ........ 37
Problem Cézme Baglaminda Tasarim Odakli Diisiinme ile ilgili Calismalar..... 40

Bilgi islemsel Disiinme ve Tasarim Odakh Disinmeyi Birlikte Ele Alan

CaliSMalar.. ... 43
BID, TOD veya Matematik Egitiminde ile yapilmis Minecraft ile ilgili Calismalar45

B O UM B Y O M e e e e 48



Vii

Arastirmanin TUIU ......ouie e e e e e e e e e e e e e s 48
Arastirmanin Calisma Grubu ..........ccooooe i 53
Veri Toplama AFaGIart .........uuii i 55
RV B o] o] F=T 0 0 F= TR =T o 1 60
VErerin ANANIZI ... 67
Arastirmacinin ROIU ........oiiiiii e 70
Gecerlilik Ve GUVENITTIK. ..........iiiiee e 73
UYQUIBMA SUIECI ... 74
BOIUmM 4 Bulgular Ve YOrumIar. .............uuuiiuiiiiiiiiiiiiiiii e 84
Birinci Probleme Hligkin BUIQUIAT ..............cccooiieiecciccececeeeeee e 84
Ikinci Probleme [ligkin BUIQUIAT ............c.ccuooveiiieeieieeeeeeeeeeeee e 114
BAItm 5 Sonug, TartisSma Ve ONEFIler .........c..ocuvieeiveiceeee e 128
TartISMaA V& SONUG ..o e e e e 128
ONEIIIET ...ttt ettt ettt et e e ettt eere s 133
(1617 1= 1= 134

EK-A: Biitiinlesik BIiD ve TOD Ogretim Modeline Gére Olusturulmus Etkinlikleri clxi

EK-B: ADDIE Ogretim Tasarimi Degerlendirme RUbFidi .........c.cocoevvveevriennennnn. clxxiii
EK-C: Oran Oranti Akademik Basari Testi.......cccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiii e clxxv
EK-C: YUzdeler Akademik Basart TeSti.............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiies clxxvi

EK-D: BiDeTOD Ogretim Modeline Gére Hazirlanmis Etkinlikleri Degerlendirme

RUDIIG - clxxvii

EK-E: Aragtirma Etik Komisyon izin Muafiyeti Formu/ Aragtirma Etik Komisyonu

(@ 0= |V =11 o 11Ty LSRR clxxviii
EK-F: EtiIK BEYANI .o clxxix
EK-G: Yuksek Lisans/Doktora Tez Caligsmasi Orijinallik Raporu....................... clxxx
EK-G: Thesis/Dissertation Originality REPOIt...........ccccceveeieieieeeieieeeeeeenns CIxxxi

EK-H: Yayimlama ve Fikri Mulkiyet Haklari Beyani..............coooooiiiiiiiiiinnnn. clxxxii



viii

Tablolar Dizini

Tablo 1 Tip 2 Gelisimsel Aragtirma Calismalarinda Kullanilan Ortak Arastirma

041 (=) ] = PP 49
Tablo 2 BID ile TOD Entegre Eden Bir Ogretim Model Olusturmak icin Kullanilan
YONTEIMIEL ...t 50

Tablo 3 Ogrencilerin Diizey Belirleme Sinaviari Sinif Dediskenlerine Gére Tek

Yo6nlii Varyans Analizi (ANOVA) SONUCU ............cccccccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 54
Tablo 4 Calisma Gruplarinin Cinsiyete G6r Dagilimi...............ccccceeieieeeeeeneinnnnnnnn. 55
Tablo 5 Veri Toplama Aracglari ................cooooeeiiiiieieiiiiie et 56
Tablo 6 BiDeTOD Ogretim Modeline lliskin Gelistirilen Etkinlikler ....................... 57

Tablo 7 Oran Oranti Konusu igin Akademik Basari Testindeki Soru Numaralarinin
Konu Kazanimlarina G6re DaGilimi....................cooeuuiiiiiiiieeeieeeiiie e 59
Tablo 8 Yizdeler Konusu igin Akademik Basari Testindeki Soru Numaralarinin
Konu Kazanimlarina GOre Dagilimi.................ccccoouuuiiiiiiieeeeieeeccie e 59

Tablo 9 Aragtirmada Kullanilan Veri Toplama Teknikleri ve Veri Analiz Yéntemleri

Tablo 10 Ogretmenlere Uygulanacak Ders Plani ve Materyallerinin Tasarimi..... 88

Tablo 11 BiDeTOD Ogretim Modeline ve Gelistirilecek olan Rubrige iliskin Uzman

GOIUSU SONUGIAIT ...t e e e e e e e e e e e e e e 90
Tablo 12 1.D6ngli Degerlendirmesi ..............cccccccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeee 91
Tablo 13 2. D6ngli DeGerlendirmesi ................ccueuuuuiiiiieeeeeeeeeicee e 94
Tablo 14 3.D6ngli DegerlendirmMesi ...............cccoueeuuuiiiiiie e 97
Tablo 15 4. Déngli Degerlendirmesi ...............ccccccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 100
Tablo 16 Deney Grubunun Yiizdeler Konusunda BiDeTOD Ogretim Modelinde
Uygun Problem Cbzme Sireclerinin Degerlendirilmesi..................cccccceeeeeeeeenn... 113

Tablo 17 Pilot-Deney ve Deney-Kontrol Grubunun Oran Oranti Akademik Basari
On-test Puanlarinin Karsilastirilmasi ANOVA ..........cccoooeeeeeveeeeieeeee e eeeanannn 114
Tablo 18 Pilot- Kontrol ve Deney Kontrol Gruplarinin Tukey Post Hoc Testi Analiz
Y0 T o - T 115
Tablo 19 Yiizdeler Akademik Bagari On testi Kruskal-Wallis Analiz sonuglari .. 115
Tablo 20 Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Akademik Basari Testi On-Son Test

Puanlarinin KarsilaStrilmas! ...............oiii it 116



Tablo 21 Oran- Oranti Akademik Bagari son test igcin yapilan ANCOVA analizi

Tablo 22 Oran-oranti Akademik Basari Son Test i¢in Yapilan Pilot-Kontrol, Deney-
Kontrol Gruplari Arasi Post Hoc Analizi Sonuglari.................cccccuveiiiiiniiinnennnn, 118
Tablo 23 Yiizdeler Akademik Bagari Son Test i¢in Yapilan ANCOVA analizi Sonucu

Tablo 24 Yiuzdeler Akademik Basari son test igin yapilan Pilot-Kontrol, Deney-
Kontrol Gruplari arasi Post Hoc Analizi Sonuglart .................ccccceuueeeiiiiniiiinennnn, 119
Tablo 25 Pilot-Deney ve Deney-Kontrol Grubunun Bilgi islemsel Diisiinme Olgegdi
On-Test Puanlarinin KarsilaStirilmas! .............c...ccccveeceeeieeeieeiieeeieeeieesiee s, 119
Tablo 26 Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Bilgi islemsel Diisiinme Olgedi 6n-son test
Puaniarinin KarSHaStrilMmas! ............ccouuuuuuuiiiiie e eeeean e e e e e eeeeeens 120
Tablo 27 BID Becerileri Son Test igin Yapilan ANCOVA Analizi Sonucu .......... 121
Tablo 28 BiD Becerileri Akademik Basari son test icin yapilan Pilot-Kontrol, Deney-
Kontrol Gruplari arasi Post Hoc Analizi Sonuglart ................cccccoeeueeiiiiieeininnnnnn, 121
Tablo 29 Pilot, Deney ve Kontrol Grubunun Matematiksel Motivasyon On-Test
Puanlarinin KarsilaStrilmas! ...............oiiiiiiiiiiiiiiiii e e 122
Tablo 30 Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Matematige Yénelik Motivasyon Olgedi 6n-
son test Puanlarinin Karsiastirimas ...........ccccouuuiiuiuuuiiiiiiee e eeeeeeenns 123
Tablo 31 Matematige Motivasyon Olgedi Son Test igin Yapilan ANCOVA Analizi
Y0 ] 01 ¥ o1 PP UPPPTTRTPPPPIN 124
Tablo 32 Matematige Motivasyon Olgedi Son Test i¢in yapilan Pilot-Kontrol, Deney-
Kontrol Gruplari Arasi Post Hoc Analizi Sonuglari.................cccceuueeieiiiieeinenennn, 124
Tablo 33 Pilot, Deney ve Kontrol Grubunun Matematige Yénelik Tutum On-test
Puanlarinin Kargiagtrilmas! ..............coueeuuuuiiiiee et e e e e eeeeeees 125
Tablo 34 Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Matematige Yénelik Tutum Olgegi On-Son
Test Puanlarinin Karsilastirilmas! ..............ccououuuuiiiiiiiiiiiieeii e 126
Tablo 35 Matematige Yénelik Tutum Olgedi Son Test igin Yapilan ANCOVA Analizi
1Yo ] 1 ¥ o3 ISP 127



Sekiller Dizini

Sekil 1 Bilgi Islemsel Diigiinme ile llgili Farkli Tanimlar (Tang ve digerleri, 2020) 12

Sekil 2 ISTE Ogrenci Standartlari (ISTE, 2016)........c..ccccccoeeveeeeeeieeeeeeeeeeeenen. 14
Sekil 3 Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri Dederlendirme Amaci Ve Kullanilan
YENtem MliskiSi (YENi, 2018) ........cueieieeeeieeee ettt 18
Sekil 4. Tasarim Diglinme Sireglerinin Karsilastirilmasi (Howard, 2015) ......... 26
Sekil 5. Egitimde Kullanilan Tasarim Odakli Diisiinme Karsilagtirimasi (Oztiirk,
2020 e 28
Sekil 6 Minecraft Oyun GOISEli..............ceiiiiiiiiiiiiici e 36
Sekil 7 Kullanilan ADDIE modeli (McGriff, 2000). ... 52
Sekil 8 Aragtirmada kullanilan ADDIE &gretim tasarim SUreci .....................uuuen... 52
Sekil 9 Veri Toplama SUIECI.................uuiiiiieiiiieeieie e 61
Sekil 10. Kocluk Déngliisti (McGatha ve digerleri, 2018)..........cccceevveieeieeiennnnnnnnn. 71
Sekil 11 Arastirmada Kullanilan Matematik Kogluk SGreci .................cccccuuvvvnnnn.. 72
Sekil 12 Uygulama Siirecine lligkin DSNGUIES .................c.ccccceeeeceeceeeeeeeeeeene. 75
Sekil 13. Bilgi Islemsel Diisiinme Bilesenlerinin Karsilastirilmasi........................ 76
Sekil 14 Tasarim Odakli Diisiinme Bilesenlerinin Karsilastiriimasi ..................... 77

Sekil 15. Problem Cézme Baglaminda Tasarim Odakli Diisiinme ve Bilgi islemsel

Diisiinme Bilesenlerinin Kargagtrilmasi ................uuueeiiiiieiiieeiiiiiiieeeeeeeeeeeiinns 85
Sekil 16 Pilot Grup igin Oran Oranti Konusuna lliskin Ders Plani ........................ 93
Sekil 17 Deney Grup Igin Oran Oranti Konusuna lligkin Ders Plani..................... 96
Sekil 18 Pilot Grup Igin Yiizdeler Konusuna lliskin Ders Plani............................. 99
Sekil 19 Beyin Firtinasi igin Kullanilan Kavram Haritasi ..............cccccoevieeeeeenenann. 102
Sekil 20 Empati Asamasinda Kullanilan Motivasyon i¢gim Yansima Formu........ 103
Sekil 21 Empati Asamasinda Kullanilan Senaryolastirma Yansima Formu....... 104
Sekil 22 Tanimlama Asamasinda Kullanilan Yansima Formlari ........................ 105
Sekil 23 Fikir Uretme Asamasinda Kullanilan Yansima Formlari....................... 106
Sekil 24 MatematikselleStirme SUIeCI ..., 107
Sekil 25 Fikir Uretmeden Prototip Olusturma Asmasinda Gegis Siireci............. 108
Sekil 26 Minecraft da Cozimiin Tasarlanmasi ............ccccccccoeeeeeeeiiiiiieieeeeeeeeninn, 108
Sekil 27 Prototip Asamasinda Déniit Vermek igin Kullanilan Form ................... 109

Sekil 28 Test Etme Asamasinda Kullanilan FOrm.............ccccccccocociiiiiiiinnennnne. 110



Xi

Sekil 29 Tasarim Odakli Diisiinme ile Bilgi Islemsel Diisiinme Bilesenlerinin

ENTEOIASYONU ...t e et 111
Sekil 30 BID Entegre Edilmis TOD 8gretim modeli..............c..ccccoeeeeeeeevueeninnnne. 112



Simgeler ve Kisaltmalar Dizini
ADDIE: Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation
BiD: Bilgi islemsel Disiinme
DBT: Dluzey Belirleme Testi
ISTE: International Society for Technology in Education
MTO: Matematige Yonelik Tutum Olgegi
MMO: Matematik Motivasyon Olcegi
OECD: Organisation for Economic Co-operation and Development
TOD: Tasarim Odakli Distinme

TTA: Tasarim Tabanlh Arastirma

Xii



Boliim 1

Giris

Problem Durumu

Bilimsel ve teknolojik gelismeler, bilgiye erigimin kolaylasmasini saglarken iletisim
kanallarinin ve teknoloji kullanimin artmasi, dijital ¢cag olarak adlandirilan glinimizde
karsilasilan problemlerin karmasik ve ¢ok boyutlu yapisini goérindr kilmaktadir (Booth,
2013; Sayin & Seferoglu, 2016; Yildiz, 2017). Problemlerin bu karmasik ve ¢ok boyutlu
yapilarini anlayabilmek ve ¢6zim Uretebilmek icin 21. ylzyll becerilerine ihtiyag
duyulmaktadir (Bressler, & Annetta, 2022; Uzimcu & Bay, 2011). 21. yiizyil becerileri,
problem ¢dézme becerileri, 6grenme becerileri, bilgi iletisim teknolojilerini kullanma becerileri
ve sosyal yasam becerileri gibi ¢esitli basliklar altinda agiklanmaktadir (Partnership for 21st
Century Skills, 2009; Ekonomi ve isbirligi Gelistirme Organizasyonu [OECD] 2005;
Uluslararasi Egitimde Teknoloji Dernegi [ISTE], 2016). Baslklardan birisi olan problem
¢6zme becerisi her alani yakindan etkiledigi icin ayri bir Snem tasimaktadir. Clnki problem
¢o6zme becerisi dustinme becerileri ve 6grenme becerileri gibi yetkinlikleri de kapsamaktadir
(Kotluk & Kocakaya, 2015). Problem ¢6zme, egitim, is ve guinlik yasamda en ¢ok kullanilan

onemli bir beceridir (Dadswell ve digerleri 2022).

Gunlik yasantimizda karmasik problemler olarak adlandirilan, net c¢dzimleri
olmayan problemlerin en iyi sekilde nasil ¢ézilecegine dair dnceden belirlenmis bir formul
yoktur (Bishop-Williams,2020). Karmasik problemleri gozme becerisi olarak gdsterilen Bilgi
islemsel Diisiinme (BiD) ve Tasarim Odakli Diisiinme (TOD) yaklasimlari son yillarda

populerlik kazandi§i gorulmektedir.

Cozumlerin bir bilgi isleme araci tarafindan etkili bir sekilde gerceklestirerek
problemlerin ve ¢ézimlerinin formule edilmesini iceren digtinme sureci olarak tanimlanan
(Cuny ve digerleri, 2010) bilgi islemsel diglinme becerisi ile 6grencilerin farkl alanlardaki

problemlere etkili gézimler Uretebilecekleri distinlilimektedir. K—-12 egitiminde, matematik



okuryazarhgi ve problem ¢6zme becerilerini desteklemek icin 21. ylzyil yeterliligi olarak
BID'i gelistirmeye ydnelik ilgili artis géstermektedir (OECD, 2018). Matematik egitiminde
kullandigimiz problem ¢ézme stratejileri ile bilgi islemsel dliisinme stireci arasinda benzerlik
oldugu gériilmektedir Hem BID hem de matematiksel diisiinme g6z dniine alindiginda, her
ikisinin de problem ¢dézmenin merkezinde yer alan bilig, Ustbilis ve egilimleri kullanarak
disiinmeye yaklasmaktadir (Kallia ve digerleri, 2021). Son yapilan ¢alismalarda BID'in
ilkdgretim matematik derslerine dahil edilmesi ile ilgili ¢alismalar artmistir (Nordby ve
digerleri, 2022a). Weintrop vd. (2016) BiD'in matematik égrenimini zenginlestirecegini ve
BiD’'in matematik baglaminda uygulanmasinin BID becerilerini gelistirdigi, BID ve
matematigin karsilikli olarak faydali bir iliskiye sahip oldugunu ortaya cikarmistir. BiD
becerileri ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmekte en ¢ok Scratch ve robot programlama

kullanilsa da oyunlarin da kullanildigi gértlmektedir (Taslibeyaz ve digerleri, 2020).

Problem ¢ézme becerilerini gelistirmeyi saglayan bir diger yaklasim olan Tasarim
Odakl Dustinme; karmasik problemleri tasarim araciliiyla, yaratici (Buchanan, 1992) ve
sistematik olarak c6zme yaklasimi olarak tanimlanmistir (Liedtka & Ogilvie, 2011). Vattam
ve Kolodner (2008), tasarimin gergek dinyadaki problemleri ¢dézme becerilerinin
gelistirimesinde bir ara¢ oldugunu ifade etmektedir. TOD, 21. yy becerilerini gelistirerek
o6grenmeyi kolaylastirmasindan dolayi egitimde oldukg¢a populer hale gelmistir (Ciftci &
Topgu, 2020; Koh ve digerleri, 2015). TOD &grencileri problemleri kesfetmeye yonelten,
baskalarinin digtncelerine saygi gosteren, yaratici ve yenilik¢i ¢ozUmler Uretmeye motive
eden yapici bir 6grenme metodolojisidir (Goldman ve digerleri, 2012). Matematik egitiminde
TOD uygulama adimlari igerisinde matematiksel sure¢ becerilerinin kullanildidi da
gorilmektedir (Kéroglu & Yildiz, 2021). Ortaokul Matematik Birimi (2009) GUnlik hayat
baglaminda verilen problemleri ¢6zUm Uretirken matematiksellestirme kisminda

dusguncelerini kontrol etmelerini saglayarak matematigi kullanmalarina olanak saglamistir.

BID ve TOD yaklasimlari kullanilarak yapilan calismalarda problem ¢ézme

becerilerinin haricinde elestirel dislinme, yaratici dusinme ve sistematik dusinme



becerilerini gelistirdikleri gortulmustur (Chio & Kim, 2017; Galoyan ve digerleri 2022; Kelly &
Gero, 2021). BID ve TOD yaklagimlari incelendiginde, disiinme siiregleri agisindan
birbirine benzerlik gdsterdigi ve birbirini destekledigi goriimektedir. iki dustinme
yaklagsiminin entegrasyonu ile, dgrencilerin tek bir problem ¢ézme sureci ile, yaratici
dusinme, sistematik distinme ve elestirel diisinme gibi Ust diizey disinme becerilerini
gelistirimesi beklenmektedir. Chen ve Huang (2017) vyaptiklari calismada K-12
dgrencilerinin  BID’i  gelistirmek icin TOD ile bitiinlestirmeye yénelik bir cerceve
olusturmuslar bunu da MIT Applnventor uygulamasi ile oyun gelistirme surecinde
kullanmiglardir. La, vd. (2021) 6grencilerin 21.yy becerilerini gelistirmek igin ters yuz edilmis
o6grenmede, kavra, tasarla, uygula ve isle (CDIO) muhendislik tasarimi ile tasarim odakl
diisiinme cercevesi gelistirmislerdir. Bu cerceve, BID becerilerinin gelisimini destekledigini

belirtmislerdir.

Simon'a godre (1969) okullarin birincil goérevi, 6grencilerin gercek dinyada
deneyimledikleri sureglerle ve urunlerle ilgili o Urlnleri nasil tasarlayacaklari konusunda
dusunmelerine rehberlik etmektir. Gunlik yasamda karsilasilan problemlerin 6n plana
cikarilmaya baglandigi glncel egitim sistemlerinde, bu problemlerin ¢dézimlerini
tasarimlarla desteklemek, ¢ozumleri daha anlasilir hale getirirken daha kalici olmasini da
saglayacaktir. Gergek hayatta gergeklestiriimesinin zor oldugu ¢oézimlerin tasarlanmasina
olanak saglayan araglardan birisi Minecraft'tir. Minecraft igerisinde gunlik yasam
nesnelerini igeren simiilasyon oyunudur. Minecraft BiD'in gelistirilmesinde (Kutay ve Oner,
(2022) ve TOD’un asamalarinda ara¢ olarak (Motschnig ve digerleri, 2017; Rexhepi ve
digerleri 2018) kullaniimaktadir. Minecraft gunlik yasam problemlerin ¢ézimlerini
tasarlarken matematiksel kavramlarin somutlastiriimasini sagladigindan dolayr matematik

egitminde kullaniimasi énerilen egitsel bir aractir (Kéroglu & Yildiz, 2021).

Orgiin egitimde yer alan BID ve TOD uluslararasi ¢alismalarda da benimsenerek,
yaygin bir populerlik kazanmistir (Grover & Pea, 2013). Her iki digiinme bigimi, érguin egitim

sistemlerinde genis capta ele aliniyor olsa da blyuk o6l¢cide birbirlerinden ayr olarak



Ogretiimekte ve tartisiimaktadir. Bu iki disinme bigiminin problemlere yaklasmanin
tamamlayici yollari oldugu g6z 6nine alindiginda, bu iliskiyi vurgulayacak sekilde
dgretilebilecegini dustinmek uygun olabilir (Kelly & Gero, 2021). BiD ve TOD yaklagimlarini
birlikte matematik egitiminde ogretiimesinde Minecraft'in kullanilmasinin 6grencilerin

¢6zUmlerini somutlastiriimasina olanak saglamasindan dolayi glglu bir arag olarak olabilir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismada BID yaklasimini temel alarak TOD siirecine entegre etmek ve
matematik 6greniminde uygulanabilir bir 6gretim tasarim modeli 6nerisi olusturmaktir. Bu
dogrultuda ADDIE &gretim tasarim modeli ile, matematik egitiminde kullanilmak (izere, BiD
ve TOD vyaklasimlarini entegre eden bir 6gretim tasarimi gelistirmek ve gelistirilen bu
tasarima yénelik égrenci basarisi, tutumu, motivasyonu ve BIiD becerisinin incelenmesi
amagclanmistir. ISTE’ye (2016) gore 6grencilere kazandiriimak istenen standartlar arasinda
yer alan BID ile yaratici tasarimlarla problem ¢dzmeyi hedefleyen TOD yaklagimlarinin

birbirini destekleyen strecler oldugu gortlmektedir.

BiD’i matematiksel problemlerin ¢éziiminde kullanilan calismalarda, katilimcilarin
hem BID becerileri hem de matematiksel problem ¢dézme becerileri gelistirdikleri
g6zlemlenmigstir (Costa, Campos, & Guerrero, 2017; Urhan, 2021). BID ve matematiksel
problem ¢ézme arasindaki iliski fark edilse de bu matematiksel problemleri ¢ézerken hangi
BID becerilerinin kullanildigi tam olarak agiklanamamistir. Bu galismada, ginlilk yasam
problemlerine matematiksel ¢ézim Uretilirken 6grencilerin hangi agamalarda hangi BIiD

becerilerini kullandiklarina iliskin kuramsal bir alt yapi sunulmaktadir.

BID ile problem ¢ézme siireclerinde, arac olarak siklikla Scratch ve robotik kodlama
programlarinin kullanildidi dikkati gekmektedir (Berland & Wilensky, 2015; Jaipal-Jamani &
Angeli, 2017; Krugel & Hubwieser, 2017; Malizia ve digerleri, 2017). BiD’in geligtiriimesinde
daha g¢ok programlama araglarinin kullaniimasinin sebebi BID becerilerinin programlama

becerileriyle iliskilendiriimis olmasi olabilir (Calao ve digerleri, 2015). BID ile yapilan



calismalarda 6zellikle programlama ortamlarinda dijital teknolojilerin  kullanimina
odaklaniimistir (Caeli & Yadav, 2020; Yadav ve digerleri, 2017). Son yapilan ¢alismalarda;
icerik gelistirme araclarinin degiskenler ile iligkinin sonucunda programlama araglari
arasinda Scratch, robotik kodlama ve oyun gibi diger araglarin kullaniminin éne ¢iktigi ve
bu araglarin ¢ogunun BID becerileri, tutum-motivasyon ve problem ¢dzme becerileri ile
iliskili oldugu gérilmektedir. (Taslibeyaz vd. 2020). Bu g¢alismada; BIiD becerisinin
gelistiriimesinde, akademik basarilarinin, motivasyonlarinin ve tutumlarinin arttirimasinda
oyun araci kullaniimigtir. Oyun araci olarak da simulasyon oyunlarindan Minecraft
secilmigtir. CinkU Minecraft dinyasi icerisinde gergcek hayat nesnelerini barindirmaktadir,
problemlerin ¢dézimlerinin tasarlanmasi sureglerinde problemin somutlastiriimasina olanak
saglar. Diger yandan ¢ok oyunculu bir tasarim ortami oldugu igin ekip ¢alismasi, isbirligi ve

akran 6grenmesi i¢in gucllu olanaklar sunmaktadir.

TOD’un matematik egitiminde kullaniimasi diger alanlara orana yenidir ve
alanyazinda matematik egitimine ydnelik calismalarin az sayida olmasi dikkati gekmektedir.
Calismalarda TOD ile 6grencilerin yaratici problem ¢dézmelerini, elestirel distinebilmelerin,
isbirlikli calismalarini ve bakis agilarini gelistirmeyi amaglamigladir (Kim ve digerleri, 2022;
Lin ve digerleri, 2020). Ornegin, Ortaokul Matematik Birimi (2009) tarafindan yritiilen The
Antarctica Project isimli proje matematik egitiminde TOD kullanimi Gzerine yaratalmastir.
Projede gunliuk hayat problemleri verilen égrencilerin TOD sureglerini kullanarak ¢gézumler
uretmeleri istenmistir. Benzer sekilde Kéroglu ve Yildiz (2021) matematik 6gretmen adaylarn
ile yuruttikleri calismada TOD sureci ile ¢ézulecek matematik icerikleri kullanmiglardir ve
uygulama surecinde matematiksel sure¢ becerilerinin kullanildigini gézlemlemislerdir. Ek
olarak problem ¢ézme surecinde TOD’un kullaniimasinda farkli bakis acisi kazandiklarini,

yaratici fikirler Uretebilme ve elestirel bakabilme becerilerini gelistirdikleri gérulmustir.

Son yapilan galismalarda TOD igerisinde BID becerilerinin de yer aldig

gorulmektedir (Chen ve Huang, 2017; Lai vd. 2022). Kelly ve Gero, (2021) ¢alismalarinda



TOD ve BID'i birlikte ele alarak aralarindaki iliskiyi anlamaya ve bu iki yaklagimin nasil

Ogretilebilecegine odaklanmiglardir.

TOD ve BID'i birlikte ele alan calismalarin az olmasi dikkat gekmektedir. TOD’un
matematik egitiminde de kullaniimasina iligkin az sayida ¢alisma oldugu g6z 6ntine alinirsa
BID ve TOD arasindaki iliskiyi temellendiren ve bunu matematik egitiminde kullanilacak bir

ogretim modeli olusturulmasi gerekmektedir.



Arastirma Problemi

“Matematik egitiminde BID entegre edilmis TOD (BiDeTOD) 6gretim modelinin;
dgrencilerin akademik basarisina, matematige karsi tutumlarina, motivasyonlarina ve BID
becerilerine etkisi nedir?” Problem climlesi kapsaminda asagidaki arastirma sorularina

cevap aranmaktadir:
1. BID entegre edilmis TOD (BiDeTOD) 6gretim modeli nasil olmalidir?

a) BIDeTOD &gretim modeli ile olusturulan etkinlikleri degerlendirmeye yonelik dlgme

araci nasil olmaldir?
2. BID entegre edilmis TOD (BiDeTOD) 6gretim modelinin etkililigi nasildir?
a) BIDeTOD &gretim modelinin égrencilerin akademik basarisina etkisi nedir?
b) BIDeTOD 6gretim modelinin égrencilerin BID becerilerine etkisi nedir?

c) BIDeTOD &gretim modelinin égrencilerin matematik dersine yonelik

motivasyonlarina etkisi nedir?
d) BiDeTOD égretim modelinin égrencilerin matematik dersine yénelik tutumlarina
etkisi nedir?

Sayiltilar

Bu calismada,

e Pilot, deney ve kontrol gruplari icin farkin BiDeTOD 6gretim modelinin

kullanimindan kaynakli olacagi,

e Ogrencilerin, arastirma slrecinde yapilan akademik basar testleri, tutum,
motivasyon ve BiD élgegine ictenlikle cevap verdikleri ve rastgele isaretleme

yapmadiklari,

e Ogrencilerin siirece aktif katildig



e Uygulama surecinde karsilagilan dis degiskenlerin kontrol altina alindigi

varsayllmistir.

Sinirhliklar

Bu c¢alisma,

7.sinif Oran Oranti ve Ylzdeler konusu ile,

e ic Anadolu Bolgesinde yer alan Ankara iline bagh 3 tane 7 sinif 61

ogrencileriyle,
e Ogrenme ydntemlerinden BiDeTOD 6gretim modeli ile,

e Pilot, deney ve kontrol grubundaki édrencilerine uygulanacak akademik
basari testi, matematiksel tutum Olgegi, matematiksel motivasyon 6l¢egdi ve

BID becerileri puanlari ile sinirhdir.

Tanimlar

Tasarim Odakli Disiinme (TOD): TOD sistematik problem ¢dézme yaklagimidir

(Liedtka ve Ogilvie, 2011).

Bilgi islemsel Diisiinme (BID): Bilgi islemsel diisiinme, ¢éziimlerin bir bilgi isleme
araci tarafindan etkili bir sekilde gergeklestirerek problemlerin ve ¢ézimlerinin formile

edilmesini igeren dustinme surecidir (Cuny ve digerleri, 2010)

Ogretim Tasarimi: Ogretim tasarimi, dgretmenler ve egitimciler tarafindan
belirlenmig bir 6grenci grubu ile 6grenme alani i¢in 6grencilerin bilgi, becerilerinde istenilen

degisiklikleri olusturmak amaciyla tasarlanan sire¢ olarak tanimlanmaktadir (Ocak, 2015)

Motivasyon: Motivasyon bir amaca yonelik etkinliklerin baglatiimasinda ve

surduridlmesinde etkili olan bir sure¢ olarak tanimlanmaktadir (Schunk ve digerleri, 2008).



Tutum: Tutum bir nesneye veya duruma karsi olumlu ya da olumsuz duyussal
sekilde karsilik vermeye yonelik tutarl bir bicimde tepki verme egilimidir (Bloom, 1995;

Robinson, 1975).

Minecraft: Minecraft, Markus Persson ve Jens Bergensten tarafindan herhangi bir
egitsel amag¢ giutmeden, kullanicilarin G¢ boyutlu sanal bir dinya insa edebilecegi ve

etkilesime girebilecegi bir simulasyon oyunudur (Ekaputra ve digerleri, 2013).
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Boliim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Bu bolimde Tasarim Odakl Disiinme, Bilgi islemsel Disiinme ve Minecraft

konularina iligkin alanyazin taramasina yer verilmigtir.

Bilgi islemsel Diisiinme (BiD)

Bilgi islemsel diigtinme (BID) kavraminin temelleri Perlis’in (1962), programlamanin
Universite 6grencilerine dgretiimesi gerektigini savunmasi ile baslayip daha sonra Kay ve
Goldberg’in (1977), problem ¢dzme strecini kolaylastirmak igin nesne tabanli Smalltalk
programlama dili ve Dynabook araciyla matematik, fen ve sanat gibi alanlarin ¢ocuklar da
dahil olmak Uzere herkese ogretilebilecedi iddia edilerek atilmistir. Bilgi islemsel disinme
(Computational thinking) kavrami ise ilk kez Papert tarafindan 1980 yilinda yapilan
ogrencilerin prosedurel disinme becerilerini gelistirmek icin LOGO programlama dili ile
yaptigi ¢galismada kullaniimistir (Grover & Pea, 2013; Papert, 1980). LOGO programlama
dili ile robot olan kaplumbaganin (Turtle) hareket ettirimesine ve hareket ettikce ¢izim
yapmasina imkan taninmistir (Papert, 1980, 1991). Knuth (1981) ise BiD’nin temelini
bilgisayar ile olan etkilesim slrecine kurarken, zihnimizin bir uzantisi olarak yaratmak ve
kesfetmek icin neler yapabilecedimiz olarak tanimlamaktadir. diSessa (2000), Bilgi-islemsel
okuryazarlk (computational literacy) kavramini ortaya ¢ikarmis ve matematik ve fen gibi
alanlarin égretimi icin “bir ortam olarak programlama” kullanimini vurgulanmistir. Daha
sonra Bogost (2005) tarafindan islemsel okuryazarlik (procedural literacy) kavrami detayli
bicimde agiklanmis ve bilgi islemsel distinmeye ¢ok benzer olan bu kavram programlama

ile problem ¢6zme ve oyun ile iligkilendirmistir.

2006 yilinda BID kavramina yeniden dikkat geken Wing, Bilgi islemsel digiinmeyi
“bilgisayar bilimi igin temel kavramlardan yararlanarak problem ¢6zme, sistemler tasarlama
ve insan davraniglarini anlagiimasini igerir” diyerek tanimlamigtir. Wing 2010 yilinda Cuny

ve Sundy ile bilgi islemsel disliinmeyi “¢cézimlerin bir bilgi isleme araci tarafindan etkili bir
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sekilde gergeklestirerek problemlerin ve ¢ézimlerinin formile edilmesini iceren disinme

sureci” olaraktan yeniden tanimlamiglardir (Cuny ve digerleri, 2010).

Alanyazinda BID ile ilgili pek ¢ok tanim olmasina ragmen fikir birligine varilan bir
tanim yoktur (Roman-Gonzalez, 2015; Grover & Pea, 2013). BID ile ilgili arastirmacilar
alanlarina goére kendi tanimlarini yapmiglardir. Hemmendinger (2010) bilgi islemsel
Ddustnmeyi, onlara bir ekonomist, fizik¢i, sanatci gibi nasil disineceklerini 6gretmek ve
hesaplamalarini problemlerini cozmede, yaratmada ve verimli bir sekilde arastirilabilecek
yeni sorulari kegfetmeyi nasil kullanacaklarini 6gretme sureci olarak tanimlamistir. Hu,
(2011) ise bilgi islemsel diusinmeyi, somut veya soyut modeller olusturarak, problemleri
¢ozmeyi, sistemleri otomatiklestirmeyi, verileri donustirmeyi, slUrece uygun olarak
yuratllmesi gereken bilginin temsil edilmesi veya modellenmesi olarak tanimlamistir. Dede
vd. (2013) gore bilgi islemsel duslinme, her cocugun gelistirmesi gereken bir beceri seti
olarak goéralir. Yadav vd. (2014) gore ise problemlerin soyutlanmasi ve problemlerin ¢ézim
sirecinde otomatiklestirilebilir ¢dzlUmler olusturulmasi igin zihinsel slre¢ olarak
tanimlamislardir. BID ile ilgili genel olarak tanimlar problem ¢ézme, mevcut sistemlerin
anlasiimasi, yeni sistemlerin tasarlanmasi sireclerinde bilgisayar biliminden faydalanma

seklinde 6zetlenebilir (Yildiz, 2017).
Bilgi islemsel Diigiinmenin Bilesenleri

Wing (2006), BiD’nin bir bilgisayar gibi diisiinmek anlamina gelmedigini, BiD’nin
daha ziyade problemleri ¢6zme slrecinde verimli ve yaratici bir stre¢ gegirmek olarak

belirtmistir. Verimli ve yaratici ¢ézimler Uretebilmek icin 5 bilesen tanimlamistir. Bunlar;

1. Problemin yeniden formile edilmesi: Problemi ¢ozllebilir ve asina olunan bir

problem silireci ile yeniden ¢ergeveleme.
2. Ozyineleme: On bilgilere dayali olarak kademeli olarak bir sistem olusturma.
3. Problem ayristirma: Problemi yonetilebilir alt birimlere ayirma.

4. Soyutlama: Karmasgik problemlerin veya sistemlerin temel yonlerini modelleme.



5. Sistematik test: Cozumler tliretmek igin amaca yonelik eylemlerde bulunma.
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Wing tanimladigi bilesenlerde soyutlamanin énemini vurgulamaktadir. Soyutlama,

insanlarin éruntiler olusturmak ve farkl temsiller arasinda ortakliklar bulmak icin karmasik

sistemlerden ilgili bilgileri topladiklari ana unsurdur (Wing, 2010). Barr vd. (2011) Wing'in

(2006) tanimladigi bilesenlerden soyutlama ve problemin yeniden Uretilmesine ek olarak

veri organizasyonu ve analizi, otomasyon, verimliik ve genellemeden olustugunu

savunmustur. Otomasyon, bir slireci veya sistemi otomatik olarak c¢alistirmasi; verimlilik,

optimal ¢éziimler yaratmak ve genelleme, yeni problemleri ¢ézmek igin BID stratejilerinin

uygulanmasini icerir. Tang vd. (2020) yaptiklari calismada bilgi islemsel dusunme

bilesenlerini icerdikleri baglama goére kategorize eden kavram haritasi olusturmuslardir.

Kavram haritasi Sekil1 de yer almaktadir.

Sekil 1

Bilgi islemsel Diisiinme ile ilgili Farkli Tanimlar (Tang ve digerleri, 2020)

Bilgi islemsel Diistinme

__| Programlama ve hesaplama

kavramlan ile ilgili

Brenan ve
Resnick
(2012)

= Bilgi iglemsel kavram: diziler, déngiiler, paraleliik, olaylar, kogullar,
operatarler ve veriler icin programlama terimleri.

= Bilgi iglemsel pratik: yineleme, hata ayiklama ve soyutlama sireci.

« Bilgi iglemsel perspektifler: ifade etme, badlanti kurma ve sorgulama igerir.

Weintrop
ve
diderleri
(2016)

Veri uygulamalan: veri toplama, veri olugturma, isleme, analiz etme ve gorsellestirme.
Modelleme ve simiilasyon uygulamalan: bir kavrami anlamak icin hesaplamall modelleri
kullanmak, céziimleri bulmak ve test etmek icin hesaplamall modelleri kullanmak, hesaplamall
modelleri dederiendirmek, hesaplamal modeller tasarlamak, modeller olusturmak
Hesaplamal problem ¢ézme uygulamalar: hesaplamal cGzimler icin problem hazirlama,
programlama, modiler hesaplama cézimlerini secme, hesaplamal soyutlamalar olugturma,
sorun giderme ve hata ayiklama

Sistem diigiincesi uygulamalan: bir bitiin olarak karmagik bir sistemi araghrmak, bir sistem
icindeki iliskileri anlamak, seviyelerde diislinmek, bir sistem hakkinda bilgi iletmek, sistemleri
tanimlamak ve karmagikhidl yénetmek.

Hem alana ozel bilgi hem de
genel problem cdzme
becerilerinde ihtiyac duyulan
yetkinlik

Denner ve
digerleri
(2012)

Programlama

Selby ve
Woollard
(2013)

* Yazilm belgeleme ve anlama
+  Kullamlabilirlik igin tasarlama

Soyutlama

Yadav vd.
(2014)

Ayngma
Algoritmik diigiinme
Deferlendirme

= Problem tammlama ve
ayngtirma

ISTE ve
CSTA
(2011)

Soyutlama
Mantiksal diigiinme
Algoritmalar

Hata ayiklama

Veri toplama Algoritmalar ve Prosediirler
Veri analizi Otomasyon

Temsili veri Simiilasyon
Sorun ayngtwma  Paralellegtirme

Soyutlama
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Sekil1’de BID ile ilgili tanimlari programlama, hesaplamayla ilgili olanlar ve hem
alana 6zel bilgi hem de genel problem c¢ézme becerileri baglaminda iki kategori yer
almaktadir. Brennan ve Resnick (2012) BiD'i tanimlarken kendi Scratch deneyimleri
baglaminda bir BID cergevesi sunmuslardir. BiD'i bilgi islemsel kavramlar, bilgi islemsel
pratikler ve bilgi islemsel perspektif olmak tzere Ug¢ bilesen tanimlamiglardir. Bilgi islemsel
kavramlari kendi icerisinde islem adimlari, dénguler, olaylar, paralel islem, kosul ifadeleri,
operatorler ve veriler olmak Uzerine kodlama sirecinde kullanilan adimlar olarak
belirtmislerdir. Bilgi islemsel pratikleri kendi icerisinde kod gelistirme slrecinde yinelemeli
olma, hata ayiklama ve soyutlama olmak Uzere Urlin gelistirme slrecinde gerceklestiriimesi
gereken adimlar olarak belirlemislerdir. Bilgi islemsel perspektifler ise kendi icerisinde
kodlama ile kendini ifade etme, sorgulama ve sorgulamaya dahil etme olmak Uzere kod
yazma surecinde kendilerini diger kodlamacilar ile iligkilerine ve teknolojik dlinyaya dair
gelisimleri olarak belirlemislerdir. Weintrop vd. (2016) bilgisayar kavramlarindan
kaynaklanan baska bir tanimlayici gergeveyi ise 22 alt beceriyle dort ana kategoriye
ayirmiglardir: veri uygulamalari, modelleme ve simulasyon uygulamalari, hesaplamali
problem ¢ézme uygulamalari ve sistem dislncesi uygulamalari. Bu gergeveye dayanarak,
lise STEM siniflar igin BID igeren ders plani geligtirmiglerdir. Denner vd. (2012) BID'i, (g
temel boyuttan olusan bir yetkinlik olarak tanimlamistir: programlama, belgeleme/yazilimi
anlama ve kullanilabilirlik icin tasarim. Bilgisayar veya programlama aktiviteleriyle calisma
becerilerinden farkl olarak, bazi aragtirmacilar BiD'i 6grencilerin hem alana 6zel bilgi hem
de problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini gerektiren bir dizi yeterlilik olarak ifade
edilmistir. Ornegin, CSTA ve ISTE (2011) BID icin 9 bilesen tanimlamislardir: Veri toplama,
veri analizi, temsil veri, sorun ayristirma, soyutlama, algoritmalar ve prosedurler,
otomasyon, simulasyon, paralellestirme. Bu bilesenlerin gunlik yasamda, farkh ders
alanlarinda ve farkl sinif seviyelerinde sorunlari ¢ézmek igin kullanilabilecegini 6ne
surtlmektedir. Selby ve Woollard (2013) soyutlama, ayristirma, algoritmik disinme,
degerlendirme ve genelleme dahil olmak (izere BID bilesenlerinin operasyonel tanimlari

dnermistir. BID bilesenlerinin 6gretmen adaylari (izerindeki etkisini degerlendiren bir deney
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sirasinda, Yadav vd. (2014) tarafindan bes BID bilesen agiklanmistir: problem tanimlama
ve ayristirma, soyutlama, mantiksal disinme, algoritmalar ve gunlik hayattan somut
orneklerle hata ayiklama ve bu kavramlari 6gretmen adaylarinin kisisel deneyimleriyle
iliskilendirme. Amerika Ulusal Arastirma Konseyi (NRC, 2010) tarafindan hazirlanan
kapsamli bir raporda BID, alanlar arasinda temel ve evrensel bes unsurdan olusmustur:
hipotez testi, veri yonetimi, paralellik, soyutlama ve hata ayiklamadir. BID siirecinde
herhangi bir alanda karmasik bir problemi ¢ézerken, sistemin nasil ¢calistigini anlamak ve
¢6zum igin sistematik olarak hipotezler Gretmeli ve test etmelidir. Selby ve Woollard (2013),
Yadav vd. (2014) ve CSTA ve ISTE (2011) tarafindan BID bilesenleri problem ¢ézme

baglaminda tanimlandidi i¢in bu ¢alismada kullaniimasina karar verilmistir.
Bilgi Islemsel Diigsiinmenin Gelistirilmesi

BID becerilerini gelistirmeye ydénelik diinya genelinde birgok calisma yapilmaktadir.

Bunlardan bir tanesi de Uluslararasi Egitim Teknolojileri Dernegi (ISTE) ‘dir.

Sekil 2

ISTE Ogrenci Standartlar1 (ISTE, 2016)

Empowered Learner/
Guclendirimis Ogrenen

— Dijital Vatandas

— Bilgi Olusturucu

Yenilikci Tasanm

ISTE 2016 Ogrenci Standartlari

- Bilgi Islemsel Dusunen

— Etkili lletisim Kuran

L Kiresel Isbirligi Yapan

Sekil 2’'de géruldigu gibi ISTE’nin (2016) yayinladigi, 6grencilerin sahip olmasi

istenen yedi standarttan birisi de bilgi islemsel diisiinmedir. Ogrencilerin BiD becerilerinin
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gelismesini saglayan calismalardan birisi “Kodlama Saati” (Hour of Code) etkinligidir.
Kodlama saati ile Code.org organizasyonu tarafindan diizenlenen kodlama kurslari diinya
genelinde ¢ok sayida dgrenci ve 6gretmene ulasmistir (Code.org, 2019). Bununla birlikte
“Bilge Kunduz-Uluslararasi Enformatik ve Bilgi islemsel Disinme Etkinligi® butin
dgrencilere bilgisayar bilimlerini  dgretmeyi ve BID becerilerini problem ¢ozerek
kazandirmayi amaglayan, ayni zamanda o6grencilerin bu konudaki farkindaliklarini
arttirirarak onlari eglendirmeyi de hedefleyen uluslararasi bir ¢calismadir (Bilge Kunduz,

2019).

Taslibeyaz vd. (2020) BID gelistirimesinde kullanilan igerik gelistirme araclarini ve
buna bagl olarak bagimli degiskenlerini incelemiglerdir. Calismalardan elde edilen bagiml
degiskenleri BID becerileri, tutum, motivasyon, problem ¢ézme ve programlama becerileri
olarak siniflandirmiglardir. Bagimsiz degisken olan igerik gelistirme araclarini ise
programlama araglari ve programlama disi araglar olarak 2 kategoriye, bu iki kategoriyi de
kendi iclerinde 4 alt kategoriye ayirmiglandir. Bu kategoriler asagidaki gibidir.

Programlama araglari

e Scratch,
e Oyunlar,
e Robotik

e Diger araglar ( OR, C++)
Programlama digi araglar

e Program kullanimi

e STEM

o Etkilesimli Yazma Araclari

e Diger araglar
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icerik gelistirme araglarinin degiskenler ile iliskinin sonucunda programlama araglari
arasinda Scratch, robotik ve diger araglarin éne ¢iktigi ve bu araglarin ¢ogunun BiD
becerileri, tutum-motivasyon ve problem ¢ézme becerileri ile iligkili oldugu gorilmektedir.
Bagimh degiskenler olarak BIiD becerileri, problem ¢ézme, programlama becerileri ve
tutum-motivasyon genel olarak ileri bilgisayar programlama (6rn., C++), Scratch, Oyun ve
programlama araclarinda robot programlama ile iligkili oldugu gortlmektedir (Taslibeyaz ve
digerleri, 2020). Lye ve Koh (2014), kodlama &gretimi ile BiD becerilerinin gelistirmesine
yonelik yapilan deneysel arastirmalari incelemis ve ¢alismanin sonucunda, K-12 6grencileri
icin BID becerilerini gelistirmek icin daha cok blok tabanli gdrsel kodlama araclarinin
kullanildigi gérilmustir. Bununla birlikte BIiD becerilerini gelistirmek igin programlama
araclari ile dijital hikaye olusturma ve oyun tasarlama etkinlikleri de yapilmistir. Bu
calismalarin ise olumlu sonuglar elde ettigi belirtiimistir. Fernandez vd. (2019) mobil
oyunlarin kullaniminin égrencilerin mantiksal disinme, problem ¢bzme ve elestirel
diisiinme agisindan BID becerilerine etkisini incelediklerinde, BIiD becerilerini gelistirmek
icin mobil oyunlarin etkili oldugu goralmustir. Ayrica, isbirligine dayal igeriklerin oldugu

mobil oyunlarin kullaniimasinin 6grenmeye yonelik motivasyon sagladigi ortaya konmustur.

Alanyazinda 6zellikle BiD becerilerini bagimli degisken olarak kullanan ¢alismalarda
genellikle programlama araci olarak Scratch ve robot programlamaya yer verildigi dikkati
cekmektedir (Berland & Wilensky, 2015; Jaipal-Jamani & Angeli, 2017; Krugel & Hubwieser,
2017; Malizia, Turchi & Olsen, 2017). Bunun nedeni, ge¢cmisteki ve gunumuizdeki
calismalarda BID becerilerinin programlama becerileriyle iligkilendiriimis olmasi olabilir
(Calao ve digerleri, 2015). BID becerilerini gelistirmek programlama araglarinin kullanimasi
zorunlu degildir (Kaufmann & Stenseth, 2020). Yadav vd. (2011), BID becerilerinin
gelistiriimesi igin problem ¢6zme yeteneklerinin geligtiriimesi gerekliligini vurgulamistir. Hem
BiD hem de matematiksel diisinme g6z 6niline alindiginda, her ikisinin de problem
¢6zmenin merkezinde yer alan bilig, Ustbilis ve egilimleri kullanarak dusinmeye yaklastigi

aciktir Kallia ve digerleri, (2021). Weintrop vd. (2016) BiD'in matematik 6grenimini
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zenginlestirecegini ve BiD’in matematik baglaminda uygulanmasinin BiD'i gelistirebilmesi,

BID ve matematigin karsilikli olarak faydali bir iligkiye sahip oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

BID’in égrencilerde problem ¢ézme becerisini gelistirmekte énemli rol oynamanin
yaninda; elestirel dislinme, programlama becerileri ve algoritmik dlisinme becerilerini de
gelistirdigi gérilmektedir. BID ile 6égrencilerin derslere olan tutum ve motivasyonlarinin da
olumlu yénde etkilendigi gorilmektedir. Ancak BiD becerisindeki gelisimin izlenebilmesi igin

6lcme ve degerlendirme sureglerine ihtiyag bulunmaktadir.
Bilgi islemsel Diigsiinmenin Olgiilmesi ve Degerlendirilmesi

Bilgi islemsel dusinmenin K-12 siniflarinda degerlendirilmesi kritik bir éneme
sahiptir (Grover & Pea, 2013). BiD’in tanimlari, tanimlari iceren bilesenlerin gesitliligi ve BiD
becerilerinin; elestirel, yaratici ve algoritmik dislinme, problem ¢dzme, iletisim becerileri ve
isbirlikgi calisma gibi bircok sureci icerdigi icin degerlendirilmesi olduk¢a gug bir beceridir
(Yeni, 2018). BiD becerilerinin degerlendirilebilmesi igin bir dlgekten elde edilen verilerden
¢ok daha fazlasina ihtiya¢ duyulmaktadir (Gllbahar ve digerleri, 2018). Yeni, (2018)
alanyazinda BID becerilerini degerlendiriimesiyle ilgili calismalari incelemis, degerlendirme
amaci ve kullanilan yéntemle iligkisini ortaya koymustur. Bu amag ve yéntemle iligkisi Sekil

3 de gosterilmektedir.
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Sekil 3

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerileri Dederlendirme Amaci Ve Kullanilan Yéntem lliskisi

(Yeni, 2018)
— v
— J
| —
BID becerilerini kavrama Surecte gosterdigi gaba ve Algoritmik distinme, Hizh geri donit saglama ve
diizeylerini belirleme ve gelisimi degerlendirmek soyutlama ve sorun ¢dzme kod bloklari kullanim
ogretim agamalarini icin becerilerini sikhgim belirlemek igin
bigimlendirmek igin degerlendirmek icin
*Kod yazdirma «Projeler »Performans temelli «Otomatik degerlendirme
«Kiiciik testler «Degerlendirme degerlendirme araglar (Dr.Scratch,
«Gozlem dereceleme dlcitleri «Sorun ¢ozme etkinlikleri Scrape vb.)
*Kod blogu yorumlama «Portfolyo *Gorev tabanli
eDers esnasinda anlik eVideo kasetler degerlendirme
sorular «0Oz-degerlendirme araglari -Prqblem kgrma tabanli
| «Gorsel kod bloklarini +Sesli disinme yontemi degerlendirme
siralama «Esere dayali gorasme «Tasarim senaryolari

\ sAcik uclu sorular J\

Sekil 3’te goruldugu Gzere, 6grencilerin programlama terimlerini kavrama duzeylerini
belirlemek ve 6gretim sureclerini bicimlendirmek igin kod yazdirma, kod blogu yorumlama,
acik uclu gibi araglardan faydalandiklari gériilmektedir. BiD becerilerinin siireg igerisindeki
gelisimini ve égrencilerin gosterdikleri cabayi takip etmek amaciyla proje, rubrik, portfolyo
gibi slre¢ odakli degerlendirme araclari tercih edilmigtir. Algoritmik digsiinme, soyutlama ve
sorun ¢6zme becerilerini degerlendirmek igin ise performans temelli, problem kurma, sorun
¢cozme ve gorev tabanli degerlendirme yaklasimlari, gercek yasam ile ilgili tasarim
senaryolari tercih edilmektedir. Degerlendiriimesi uzun suren projeler icin ise otomatik

degerlendirme araglar kullaniimaktadir.

Gonzélez vd. (2017) ¢alismalarinda alanyazinda BiD degerlendirme araglarini ve
bu araclara ait érnekleri derlemisledir. BID degerlendirme araclarini BiD ézetleme araglari,
BID bigimlendirici-yinelemeli araglar, BiD beceri transfer araglari, BID algi-tutum odlgekleri

ve BID kelime bilgisi degerlendirme olmak (izere 5 kategoride incelemistir.
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e BID 6zetleme araclari olarak Roméan-Gonzalez, (2015) tarafindan gelistirilen

Bilgi islemsel Diisiinme Testi;

e BID bigimlendirici-yinelemeli araglari olarak Moreno-Leén vd. (2015)
tarafindan gelistirilen Scratch icin Dr. Scratch, Koh Basawapatna vd. (2010)

tarafindan gelistirilen AgentSheets icin Bilgi islemsel Diisinme Modelleri;

e BID beceri transfer araglar olarak Dagiene ve Futschek, (2008) tarafindan

gelistirilen Bebras Gérevleri;

e BID algi-tutum 6lgegi olarak Korkmaz vd. (2015) tarafindan geligtirilen Bilgi

islemsel Dustinme Olcegi;

e BID kelime bilgisi degerlendirme araci olarak ile Grover (2011) tarafindan

gelistirilen Bilgi islemsel Diisiinme Dili 6rnek verilebilir.

Alanyazinda BID becerilerini degerlendirmek igin farkli yaklasim ve model énerileri
bulunmaktadir. Brennan ve Resnick (2012) tasarim yolu ile degerlendirme yaklasimini
benimsemis ve Scratch ile tasarim faaliyetlerine katilan katilimcilarin BiD gelisimini
degerlendirmek igin proje portfolyo analizi, esere dayall gérisme ve tasarim senaryolari
kullaniimistir. Proje portfolyo analizinde Scratch ile hazirlanan projelerin portfolyosunu
analiz etmek ve kullanilan/kullaniimayan bloklarin gdrsel bir sunumunu olusturmak igin
Scrape araci ile analizi yapilir. Esere dayali gérigmelerde 4 kategoriden olusan gérisme
ve tartisma sorulari yer almaktadir. Tasarim senaryolari araci ile de Egitim Gelistirme
Merkezi (EGM) arastirmacilariyla Scratch ile programlama etkinlikleri yapilarak tasarim
senaryolari gelistirilmistir. Bu slire¢ de 6grencilere Scratch ile tasarlanan projelerden bir
tanesini se¢cmelerini ve sectikleri projenin acgiklamasini, nasil genisletebileceginin
aciklamasini, bir hatayr duzeltmesini ve projeye bir Ozellik ekleyerek yeniden

bicimlendirmesini igerir.

Koh vd. (2010) BiD becerilerinin degerlendirmesinde dJrencilerin tasarladiklari oyun

ve similasyonlardaki BID kavramlarini betimlemeye yénelik bir arag gelistirmigleridir. Bilgi
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islemsel Diisinme Oriintisii (BIDO) [Computational Thinking Pattern] grafigi olarak
tanimlanan gérsel degerlendirme araci ile oyunlardan bilim similasyonlarina BID
aktariminin varhigini gosterilmesi hedeflenmektedir. BID becerilerinin degerlendiriimesi ile
yapilan galismalar cogunlukla 6grencilerin bu becerilerin kullanimi ile ilgili gelistirdikleri son
ariint (oyun ve proje) analiz etme Uzerine odaklanmaktadir (Franklin ve digerleri 2013;

Kong, 2016; Grover ve digerleri, 2014)

BID becerilerinin degerlendiriimesine problem ¢dzme siireci olarak yaklasan Kwon
vd. (2021) &6grencilerin problem ¢dzme yetkinligini ortaya c¢ikaran bir degerlendirme
cercevesi gelistrmek icin dgrencilerin bir BiD alaninda problem c¢dzme becerilerini
kullanmalarini gerektiren Bebras Bilgi islem Zorluguna yénelik ¢éziimleri incelemislerdir.
Calisma sonucunda ¢oziimlerin dzelliklerini ve uygulanan BiD becerilerini tanimlayan dért
cozim seviyesi ortaya cikartmislardir: Bu ¢oézim seviyeleri BID becerileri icin bir

degerlendirme gergevesi olusturmak igin saglam bir temel olabilir.
Matematik Egitiminde Bilgi islemsel Diigiinme

Bilgi islemsel Diisinme yaraticilik, elestirel diisinme ve problem ¢cézme gibi 21.
yuzyil yetkinliklerini icerir (Ananiadou &Claro, 2009; Binkley digerleri, 2012; Ng & Cui,
2020). Birgok ulke K-12 egitimlerine bilgi islemsel disinmeyi dahil etmeye ¢alismaktadir
(Bocconi ve digerleri, 2016; Grover & Pea 2013; ISTE, 2016; NGSS, 2013). Egitimde BiD
ogrenme stratejileri olarak en ¢ok problem tabanli 6grenme, problem ¢6zme, isbirlikli
dgrenme ve oyun temelli dgrenme kullaniimistir (Hsu ve digerleri, 2018). BID ile yapilan
calismalarda 6zellikle programlama ortamlarinda dijital teknolojilerin  kullanimina
odaklaniimistir (Caeli & Yadav, 2020; Yadav ve digerleri, 2017). Fakat ¢ozumleri tasarlamak
ve verileri isleyerek problemleri bilgi islemsel olarak ¢ézmek dijital bir beceri dedil, zihinsel
bir beceridir (Caeli & Yadav, 2020). CSTA ve ISTE (2011) BiD’i tanimlarken karmagiklikla
basa ¢ikmada guven, zor problemlerle ¢calisma konusunda israr, belirsizlige tolerans, acik
uclu problemlerle basa c¢ikma yeterliligi ve ortak bir amag¢ veya ¢6zime ulasmak igin

baskalariyla iletisim kurma ve ¢alisma yetenegini iceren bilgi islemsel disinme tutumlarini
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vurgular. Bu baglamda BIiD programlamall veya programlamasiz problem ¢dzme olarak
tanimlanabilir (Wu, & Yang, 2022). BiD becerisinin, mantik yiiritme, soyutlama, veri isleme,
problem ¢6zme ve algoritma tasarimi gibi énemli suregleri kapsadigindan, yalnizca
bilgisayar bilimi dersi igin degil, tim dersler icin gerekli olan bir disinme becerisidir

(Kalelioglu ve dig., 2016).

K—12 egitimindeki paydaslar, matematik okuryazarligi ve problem ¢ézme becerilerini
desteklemek icin 21. yuizyil yeterliligi olarak BiD'i gelistirmeye artan bir ilgi géstermislerdir
(OECD, 2018). Son yapilan calismalarda BiD'in ilkdgretim matematik derslerine dahil
edilmesi ile ilgili gaismalar artmistir (Nordby ve digerleri, 2022a). BiD matematik egitimi
baglaminda; 6grencilerin matematiksel olarak dustnmelerine ve matematigi verimli bir
sekilde 6grenmelerine yardimci olma yetenegdi olarak da tanimlanmaktadir (Kynigos &
Grizioti, 2018). Matematik egitiminde kullanilan problem ¢ézme stratejileri ile BiD siireci
arasinda bir benzerlik vardir (Kallia ve digerleri, 2021). BiD égrencilerin yaraticiliklarini ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Akgaoglu, 2014). Problem
¢ozme, sadece kavramsal matematigi uygulamak degil, insanlarin gunluk yasamlarinda
matematigin gercek karsihgini da égrenmektir (Costa ve digerlieri, 2017). Bdylece Bilgi
islemsel distnme ile karmasik problemlerin nasil formule edildigini ve nasil ¢ézuldugunu
yeniden yapilandirarak matematik egitiminde temel bir bilgi islemsel dlistinme bigimini
karakterize edebilir (Kallia ve digerleri, 2021). Pérez (2018) BID egilimlerine dayali olarak
matematik 6grenimine BiD’in dahil edilmesini kolaylastiran bir cergeve sunar. Matematiksel
diisiinmenin, BID'nin problem ¢ézme ve kavramsal olarak anlasiimasina katkida bulunur ve
BID, problemleri matematiksel yollarla kurarak ve temsil ederek soyutlamay! basitlestirir ve
gergeklestirir (Rambally, 2016). Bu sayede &égrencilerin matematikteki basarilarinin BID
beceri dlzeylerini olumlu yénde etkilemektedir (Durak & Saritepeci 2018; Durak ve digerleri,
(2019). Bu nedenle, BIiD uygulamalari ile ilgili uygun mifredat ve 6grenme araglarini
tasarlamall ve bunlari matematik mifredatina dahil edilmelidir. BID'in matematik

mufredatina dahil edilmesinin 6grencilere sadece bilgi islemsel becerileri kazandirmakla
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kalmayip ayni zamanda &drencilerin matematiksel kavram ve becerileri daha iyi
anlamalarini saglar (Hardin & Horton, 2017). BID uygulamalari, 6grencilerin matematiksel
surglerinde gugli fikirler olusturmalarini ve matematiksel zihin aliskanliklarini tesvik etmek

icin etkili bir teknik olarak kullanilabilir (Pei ve digerleri, 2018).

Nordby vd. (2022a) ilkdgretim matematik egitiminde BID etkinlikleriyle ilgili mevcut
alanyazina genel bir bakig saglamak ve bunun ilkdgretim matematigin 6gretimi ve
o6grenimine nasil entegre edildigini aciklamak istemislerdir. Yaptiklari calismada
Matematigin dogrudan BID etkinlikleri yoluyla 6gretildigini bildiren calismalar olsa da, gogu
¢alismada, égrencilerin matematik kavramlarini anlamalarini géstermeleri i¢in bir yol olarak

BID, ortiik olarak matematik icerigi vurgulamistir.

Rodriguez-Martinez vd. (2020) Matematik 6gretimi sirasinda Scratch kullaniminin,
En Kiglik Ortak Kat (Least Common Multiple [LCM]) ve En Blylk Ortak Kat (Greatest
Common Divisor [GCD] kullanimini igeren problemlerin ¢déziminde altinci sinif
ogrencilerinin ustaligi Gzerinde 6nemli bir etkisi olup olmadigini arastirmiglardir. Yari
deneysel tasarimda, Scratch'in deney grubundaki 6grencilerin LCM ve GCD ile ilgili
matematiksel problemlerini ¢ézmedeki yeterliliklerini nasil gelistirdigini gdzlemlemelerini
saglamigtir. Bu sire¢ BID ile ilgili 47 ogrencinin kismi entegrasyonu gdstererek
matematiksel kavramlari anlamalarini géstermeleri ve gelistirmeleri i¢in bir yol olarak nasil

cahstigini gostermistir.

Ozet olarak bilgi islemsel diigtinmenin tanimina dair uzlasiimis bir tanim olmamakla
birlikte tanimlarin icerdikleri bilegenlerde arastirmacilarin konu alanlarina goére degisiklik
gOstermistir. Problem ¢6zme baglaminda K-12 égrencileri igin Yadav ve digerlerinin (2014)
ve CSTA & ISTE'nin (2011) tanimladiklari bilesenler kullaniimaktadir. BiD becerilerinin
geligtiriimesi ile elestirel digsiinme, algoritmik disume, problem ¢ézme becerilerini de
gelistirdigi; 6grencilerin motivasyon ve tutumlarinin olumlu yénde arttig belirtilmistir. BID
becerilerinin gelistiriimesinde ise K-12 égrenciler icin icerik gelistirici ara¢ olarak en ¢ok

Scratch, oyun ve robotik kullaniimistir. BiD becerilerinin tek bir dlgme araci ile
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degerlendirilmesi ise BiD’in tanim ve tanimi igeren bilesenlerin cesitliligi nedeni ile zordur.
BID degerlendirimesinde Algoritmik diisiinme, Soyutlama ve problem ¢dzme becerilerini
6lcmek icin kullanilan araglardan biri olan tasarim yolu ile degerlendirmede igerik gelistirici

arag olarak Scratch, oyunlar ve simulasyonlar kullaniimaktadir.

ISTE (2016) standartlarinda 6grencilere 6gretiimesi gereken standartlardan Bilgi
islemsel distinmeden farkli olarak yenilikgi tasarim da yer almaktadir. Yenilik¢i tasarima
problem ¢bézme becerisi ve dislinme sureglerinin uygulanmasi, bir isin daha kolay ve
saglikh yapiimasina katki saglar. Ogrenciler dijital diinyada problemler ¢ézerken tasarim
araclari kullanirlar. Tasarim sdreclerini gelistirirken ise; problemi belirleme, ¢oézimleri
listeleme, prototip gelistirme test etme ve iyilestirme basamaklarini kullanirlar. Bu surecte
tasarim uygulamalarini destekleyen anlamli 6grenmelerin gergeklesmeleri icin gesitli yollar
saglayan cercevelere ve araclara ihtiyag duyulmaktadir (Novak & Mulvey, 2020). Bu da

tasarim odakli disiinme ¢ercevesi gelistirmenin dnemini géstermistir.

Tasarim Odakh Diigtinme (TOD)

Tasarim odakli diigsinme (TOD), bir terim olarak ilk kez Rowe (1987) tarafindan
mimarlik ve kentsel planlamada eylem halindeki tasarimcilarin dislince surecleri Uzerine
yaptigi calismalarda kullaniimistir. 21. yy. baslarinda tasarim odakli diginme, inovasyona
yonelik bir yaklasim ve organizasyonlarin karsi karsiya oldugu bazi zorluklari ¢ézmek igin
is dinyasinda yer almigtir (Brown, 2008; Kimbell, 2011). TOD yaklasimi veya tasarim
yontemlerinin kullaniimasi, Egitimciler igin Tasarim Odakl Digtinmenin (Design thinking for
Educators [IDEO] cabalariyla populerlik kazanmistir (Brown, 2008). TOD yaklasimi
tasarimcilar igin yeni bir terim olmasa da, tasarim odakli distinme terimi bir is baglaminda
yeniligi saglama ve karmasik sorunlari ¢ézme surecini tanimlamak igin kullaniimasi

nispeten yenidir (Sobel & Groeger,2012).

Carlgren (2013) alanyazinda TOD tanimlarinin uygulama alanlarini, tasarim

yontemlerini, uygulamayi ve belirli bir zihniyeti icerdigini belirtmektedir. Ornegin, egitim
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baglaminda TOD yaklasimi, insanlarin yaratici distinme becerilerini gelistirerek yenilikgi
¢6zimlere olanak saglayan insan merkezli ve igbirlikgi bir problem ¢dézme yaklasimi olarak
tanimlanmaktadir (Aflatoony ve digerleri, 2018). inovasyon yénetimi baglaminda TOD
yaklagimini problem tanimlamayi, ¢dzmeyi ve urin, hizmet ve sistem yaratmayi saglayan
is, tasarim, muhendislik ve sosyal bilimlerin bitlinlesme noktasi olarak tanimlanmaktadir
(Leifer & Steinert, 2014). Ayni sekilde Lockwood (2009) TOD yaklasimini gozlem, is birligi,
hizli 6grenme, fikirlerin gorsellestiriimesi, hizli konsept prototipleme, reklam eszamanli is
analizini vurgulayan ve nihayetinde inovasyonu ve is stratejisini etkileyen insan merkezli bir
inovasyon sureci olarak tanimlamigtir. Bununla birlikte, Brown (2008) TOD yaklasimini
“tasarimcinin duyarlihidini ve yontemlerini, insanlarin ihtiyacglarini teknolojik olarak mimkun
olan ve uygulanabilir bir is stratejisinin musteri degerine ve pazara donustirebilecegi
seylerle eslestirmek icin kullanan bir disiplin” olarak tanimlamistir. Liedtka ve Ogilvie (2011)
TOD yaklagimini sistematik problem ¢dézme yaklagimi olarak tanimlar. Tasarim odakli
disinme kavrami, yillar igerisinde gelismekte ve birlesmektedir (Romme, 2003; Martin,
2009). Alanyazindaki tanimlar farkl olsa da birlestigi ortak noktalar dikkati cekmektedir. Bu

ortak noktalar asagidaki gibi ifade edilebilir;

e Tasarim odakh distinme, problem ¢6zme veya yenilik yaratma amaciyla

kullaniimasi,

e Tasarim duslncesi insan merkezlidir ve insanlarin ihtiyaglarini 6n planda
tutmasidir (érnegin Brown, 2008; Kimbell, 2011; Liedtka & Ogilvie, 2011;

Lockwood, 2009).

Alanyazinda tasarim odakli distinmede temel surec iki farkli asamaya ayrilabilir:
problem tanimi ve problem ¢é6zimua (Howard, 2015). Bequett ve Bequett'e (2012) gére TOD
suregcleri genellikle problem ¢ézme igin problemi tanimlama, arastirma, fikir iretme, prototip
olusturma, test etme ve sonucu degerlendirme gibi benzer adimlara sahiptir. Howard
(2015), birden fazla disiplinde (saglik, yénetim, mihendislik, egitim, endustriyel tasarim vb.)

kullanilan TOD asamalar arasinda bir karsilastirma yapmak igin tasarim ve inovasyon
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danismanhgi IDEO’nun endustriyel tasarimcisi Brown'nun (2008) ilham, fikir ve uygulama
olmak Uzere tanimladigi ¢ asamayi kullanmistir. Bu karsilastirmada Sekil 4’teki gibi,
karsilastirmayi kolaylastirmak icin Brown'in silrecinin G¢ asamasi altindaki diger tasarim
odakli dusunme sureclerini gostermektedir. Howard'a (2015) goére, tum TOD
yaklasimlarinin Brown'in ydntemine goére benzer asamalari vardir ve temel fark, bazilarinda
oldugu icin TOD vyaklagsimlarinda uygulama asamasinin olup olmamasindan

kaynaklanmaktadir.
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Sekil 4.

Tasarim Diislinme Stireglerinin Karsilagtirilmasi (Howard, 2015)
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Sekil 4’ te goruldugu tzere Brown’un (2008) ilk asamasi olan ilham alma da problemi

Bu

tanimlamak icin Uzerinde arastirma yapmayi, verileri tanimlamayi icermektedir.

asamaya benzer asamalari diger arastirmacilar; Fraser (2009) derin kullanici anlayig, Clark
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ve Smith(2008) anlama ve gézleme, Beckman ve Barry (2007) problemi bulmak, problemi
secmek ve ¢b6zim bulmak olarak iki veya Ug¢ farkli kategoride incelemiglerdir. Brown’un
(2008) ikinci asamasi olan fikir Gretme asamasi ise ¢ézum icin fikir Gretildigi, prototipinin
yapilip ¢dzimlerin test edildigi asama olarak tanimlanmistir. Bu asamayi diger
arastirmacilar Duncan ve Breslin (2009) tasarlama, Clark ve Smith (2008)
kavramsallagtirma ve Dogrulamak, Stanford Universitesi (2010) fikir Gretmek, prototipleme
ve test etmek olarak kategorilere ayirmistir. Brown’un (2008) son asamasi olan uygulama
¢6zUm0 sunmak icin bir eylem planlamasi olarak tanimlanmaktadir. Diger arastirmacilar bu
asamayi Duncan ve Breslin (2009) Gelistirme, Bell (2008) uygulamak olarak tanimlamistir.
Alanyazinda bu asamayi TOD sureclerine dahil etmeyen calismalarda yer almaktadir.

Bunlardan birisi de Standford Universitesi'nin (2010) gelistirdigi TOD sUrecidir.

Oztirk (2020) calismasinda alanyazinda egitim baglaminda en cok (¢ TOD

yaklagiminin kullanildigini belirtmistir. Bunlar;
e Stanford Universitesi'nde d.school,
e IDEO (Design Thinking for Educators) ve
o HPI's (Hasso Plattner Institut) tasarim odakli diisinme yaklagimlari.

Oztirk (2020) Bu (i¢ yaklagimini Howard (2015) galismasindaki gibi Brown’nun

(2008) TOD yaklasimini asamalarina gore karsilastiriimasi Sekil 5’de yer almaktadir.
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Sekil 5.

Karsilagtiriimasi (Oztiirk, 2020)
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Sekil 5'te goruldugu tzere Brown’un (2008) TOD yaklasiminda yer alan ilham almak
asamasi HPI'in (Hasso Plattner Institut) (Thoring ve Muller, 2011a) anlama, gézlemleme ve
bakis acisi agsmalarina denk gelmektedir. HPI'de Thoring ve Mueller'e (2011b) gére anlama
asamasi arastirma yoluyla konuyla ilgili veri toplamayi amagclarken, gézlem asamasi nitel
arastirma yaparak soruna ve kullanicilara yonelik bir anlayis gelistirmeyi amaglar. Bakis
acisi (Point of view [POV]) asamasi, dnceki asamalarda toplanan bilgilerin paylasiimasi,
ihtiyaclarin ve i¢ gorllerin tanimlanmasi icin birlestiriimesi ve son olarak bir bakis agisi
gelistirerek bir sorun ifadesine ulasiimasi anlamina gelir. Stanford Universitesi'nin (2010)
gelistirdigi asamalara gore ilham almak asamasi, empati ve tanimlama olarak iki kategoriye
ayrilmistir. Empati asamasi, tasarim yaptiginiz insanlarla empati kurmak ve onlar igin neyin
onemli oldugunu, goérisme ve gbézlem yaparak cevreleriyle nasil etkilesime girdiklerini
anlamak anlamina gelir. Tanimlama asamasinda, toplanan veriler, sorun ifadesini
tanimlamak igin ihtiyaclar ve i¢ gériler halinde sentezlenir: bakis agisi. Fikirasamasi, birgok
fikir Gretmek anlamina gelir. IDEO’nun (2012) gelistirdigi TOD asamalarina gore ise ilham
almak asamasi, kesif yapmak ve yorumlamak olarak iki kategoriye ayriimistir. Kesif
asamasinda, bilginizi paylasarak, kisitlamalari gézden gecirerek, ekip tyelerinin rolind ve
hedef grubu tanimlayarak, proje planini olusturarak, toplama icin kaynaklari tanimlayarak
ekip icinde sorun hakkinda ortak bir anlayis yaratmaktir. Yorumlama asamasi, verileri
baskalariyla paylasarak, bulgularinizi belgeleyerek ve temalari, i¢ goruleri ve firsatlar
tanimlayarak onlari anlamlandirarak i¢ goérulere donistirmek anlamina gelir. Brown’un
(2008) TOD yaklasiminda yer alan fikir Gretme agamasi ise HPI'nin (Thoring ve Muller,
2011a) ve Stanford Universitesi'nin (2010) gelistirdigi fikir Gretmek, prototip ve test etmek
asamasi olmak Uzere Ug¢ kategoriye ayrilmistir. Fikir Gretme, tanimlanan soruna iliskin genis
potansiyel ¢dzumlerin olusturulmasi, beyin firtinasi yapilmasi ve degerlendirme
yapilmaksizin tum olasi fikirler 6nerilmesidir. Prototip asamasinda, cesitli prototipleme
yontemleri kullanilarak segilen konseptin olusturulmasi hedeflenir. Test asamasinda ise
prototip ile ilgili geri bildirim almayi ve gerekirse prototipi veya tim konsepti onceki

asamalara doénerek yenileyerek gerekli dizeltmeleri yapmayl amaglar. Brown’'un son
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asamasinda yer alan uygulama ise IDEO’nun degerlendirme asamasina karsilik
gelmektedir. Degerlendirme asamasi, daha ileri adimlarin planlanmasi, ¢6zimi
gerceklestirmek icin diger insanlarla iletisime gecilmesi, basari kriterlerinin ve surecin
belgelenmesi dahil olmak Uzere kavramin geligtiriimesi olarak tanimlanmistir. Bu asama
HPI’nin (Thoring ve Muller, 2011a) ve Stanford Universitesi'nin (2010) TOD asamalarinda

yer almamaktadir.

Brown'un yaklasimi tasarim odakl diisiinme surecinin ¢ekirdegi olarak kabul edilirse
egitim alaninda yurutilen TOD yaklagimlarinin adlari ve agsama sayisi ile ilgili degdisiklikler
disinda birbirleriyle benzerlikler tasidigi sonucuna varilabilir. Brown'in (2008) yaklasimiyla
karsilastirildijinda, daha fazla asamaya sahip olmak, islevlerin boélinmesi nedeniyle

tasarim gegmisi olmayan kisiler igin TOD slreglerini daha somut hale getirir (Oztiirk, 2020).
Tasarim Odakli Diisiinme fkeleri

TOD sureci farkli arastirmalar tarafindan farkli ifadelerle agiklansa da temel ilkeler
hepsinde ortaktir (Carroll ve digerleri, 2010, Curedale, 2013, Glen ve digerleri, 2014).
Tasarim odakli disinme yapisina iligskin dort temel ilkeyi Brown (2008) su sekilde ortaya

koymustur:
e Insan odakli tasarimdir.
o Batlnlestirici distinmeyi saglar.
e Tasarim yonetimi sire¢ asamalarini igerir.
e Ogretim surecinde bir strateji olarak kullanilir.

Val vd. (2017) ise galismalarinda TOD sireci igin insan Merkezli, Entegrasyon
Odakl, Cift Elmas tabanh ve Prototip Odakh olmak Uzere 4 ilke tanimlamiglardir. TOD

yaklagiminin merkezinde insan yer almaktadir (Glen ve digerileri, 2014).

insan Merkezli. Bu fikrin temelinde, insan Merkezli, temelde insan onurunun bir

olumlamasidir.
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Entegrasyon Odakli. Geleneksel olarak Tasarim Dusincesi, tasarimcinin insan
ihtiyaclarini ve iyi yasamanin yeni vizyonlarini, mevcut malzeme ve teknik kaynaklari, bir
proje veya isin kisitlamalarini ve firsatlarini ayni anda dikkate alma kapasitesine dayanir
(Val ve digerleri, 2017). Bu Ug¢ faktériin entegrasyonu ile, tasarimcinin analitik ve empatik,
rasyonel ve duygusal, metodik ve sezgisel, planlar ve kisitlamalar kendiliginden dikkate

almaya yonlendirmigtir (Pombo & Tschimmel, 2005).

Cift EImas tabanli (Double Diamond). Tasarimcilarin kullandidi bu tir dualist akil
yuritme, onu rasyonel timdengelim ve timevarimsal akil yUritmeden ayirt etmek igin
kagirici digsiinme olarak adlandirilir (Martin, 2009). TOD ilk etapta bir¢cok olasi ¢6zlimun
kesfedilmesini saglamanin bir yolu olarak iraksak disinmeyi ve daha sonra bunlari nihai
bir ¢b6ziime indirgemenin bir yolu olarak yakinsak didstnmeyi kullanir (Val ve digerleri,
2017). Iraksak dusliinme, bir temaya bagl, farkli veya degisken fikirler sunma yetenegidir;
yakinsak didslinme ise verilen soruna "dogru" ¢6zimuU bulma yetenegidir. Tasarim odakh
dusinme, iraksak distnmeyi birgok ¢cézimu tasarlamaya tesvik eder ve daha sonra en iyi
¢ozunurligu belirlemek ve gergeklestirmek icin yakinsak dustnmeyi kullanir. 2005 yilinda
Tasarim Konseyi tarafindan gelistirilen Cift EImas modeli, tasarim sirecinin karakteristigi

olan farkh ve yakinsak asamalari vurgulayan basit bir diyagramdir (Tschimmel, 2012).

Prototip Odakli. TOD strecinde prototip olusturmada derinden kdk salmistir(Val ve
digerleri, 2017). Prototip Odakl zihniyet, tasarim problemlerini gdzmeye yardimci olacak
sekillerde geri bildirim almaya ve almaya dayanir. Fikirleri artan somutlukla birlikte sdzel
olmayan bir sekilde ifade etmek fikirleri daha gekici hale getirir, kisinin tartismanin ortaya
cikaramayacagi sorunlari ve firsatlari gérmesine yardimci olur ve gogu zaman verimli yanlis
anlamalara yol agar. Prototip Oryantasyon, yapmak, denemek, basarisiz olmak, yinelemek
ve surekli ilerlemek ile karakterize edilir. Son derece eylem odakli bir sureci tegvik etmek

icin eskiz ve geleneksel prototip olusturma, dijital iletisim ve hikaye anlatimi igerir.
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Tasarim Odakl Diigiinmenin Olgiilmesi ve Geligtiriimesi

TOD ile ilgili calismalar incelendiginde TOD yaklasiminin problem ¢ézme yaklagimi
olarak kullanildigi gortlmektedir. Henriksen ve Richardson'a (2017) gore, TOD yaklagsimini
editim baglaminda kullanarak, “problem ¢dézmede ve 6grencileri gelistirmede stratejik bir
yaklasim benimseyerek” egitim uygulamalarinda karmasik problemleri ¢dézmede
kullanilabilecegini séylemiglerdir. K12 ortaminda TOD yaklagimini kullanmak, 6gretmenlere
“daha yaratici 6zglvene sahip olma, daha iyi proje yonetimi suregleri, daha gtcli isbirligi
kaltara, stratejik karar verme” (Tran, 2017) ve sinif egitimine yardimci olma gibi sayisiz
fayda saglamaktadir (Carroll ve digerleri, 2010). Ogretmen ve 6grencilerin ihtiyaclarinin
karsilanmasi ve verimli 6gretme ve 6grenmenin saglanmasi agisindan 6gretmenler ve
ogrenciler igin ortak faydalar da bulunmaktadir (Tran, 2017). TOD yaklasiminin egitimde
kullaniimasinin égrencilere 6grenmelerinde ve 6gretmenlere mesleklerinde birgok fayda

saglayabilecegdi sonucuna varilabilir.

Noel ve Liub (2017) arastirmasinda ilkokul 6grencilerin egitim faaliyetlerinde tasarim
odakli disinme modelini dikkate alarak tasarim odakli dusunme modeline gore uygulanan
egitim programlarinin ¢ocuklar Gzerindeki problem temelli 8renme, insan odakl yaraticilik,
urin geligtirme ve test etme gibi alanlardaki degisiklikler izlenmigtir. Arastirmada tasarim
odakh 6grenme modeline gdre hazirlanan ders igeriklerinin gocuklarin, problem temelli
ogrenme, insan odakl yaraticilik, Urin gelistirme ve test etme alanlarinda geligsim
gOstermelerine katki sagladigi sonucuna ulasiimistir. TOD yaklasimini  6gretmek,
ogrencilerin 6grenmesini (Carroll ve digerleri, 2010), okul memnuniyetini, katilimini (Tran,
2017) ve problem ¢ézmede elestirel disunmeyi gelistirebilir. Ayrica tasarim problemleriyle
ilgili sosyal, ekonomik durumlar gibi disiplinlerarasi faktorleri de inceleyebilirler (Vande
Zande, 2007). Ayrica d6grencilere sosyal beceriler kazandirma, egitimlerinde sahiplenme
saglayarak otantik 6grenmeyi saglama ve 6grencilere 6zerklik ve basarisizliktan 6grenme

firsati vererek motivasyonlarini artirma agisindan fayda saglar (McGlynn & Kelly, 2019).
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Ozet olarak TOD yaklasimina dair uzlagilmis bir tanim ve tanimi iceren bilesen
olmamakla beraber her arastirmacilar kendi alanlari dogrultusunda TOD yaklagimini
tanimlamis ve bilesenlerini olusturmuslardir. TOD’nin egitime entegrasyonunda Stanford
universitesi, DPI ve IDEO’nun tanimladigi bilesenler kullaniimaktadir. 21. yy. becerileri
kazanmalarinda tasarim odakli disiinme 6grenciler arasinda yaraticiligi artiracagindan ve
onlarin inovasyon strecini anlamalarina yardimci olacagindan umut verici bir yaklagim
olarak alan yazinda vurgulanmaktadir (Brown, 2008; Martin, 2009). TOD 6grencilere
kazandiriimasi gereken bir beceri olarak degil, kazandiriimasi istenen beceriler i¢in bir

yéntem olarak distnulebilir.
Tasarim Odakli Diisiinmenin Egitimdeki Yeri

Tasarim odakli distnme, o6grencilerin 21. yuzyil 6grenme boyutlarini (sosyo-
kiltirel, bilissel, Ustbilissel, Uretkenlik ve teknolojik boyutlar) ve yeteneklerini
gelistirmelerinde destek saglamasindan dolayi egitimde oldukga populer hale gelmistir (Koh
ve digerleri, 2015). Egitimde TOD, Urinden ¢ok slrece odaklanarak yenilik¢i problem
¢dzmeyi, yaratici fikirler Gretmeyi ve glclu isbirligini tesvik eder (Fischer 2015; JuSkeviciené
ve digerleri, 2021; Scheer ve digerleri, 2012). 21. ylzyil becerileri arasinda yer alan
yaraticilk, igbirligi, elestirel diginme ve problem ¢6zme gelistiriimek istenen becerilerdir
(Rotherham & Willingham, 2009; Trilling & Fadel, 2009). Ek olarak TOD karmasik gercek
dunya problemlerini tanimlama, problemi temsilini olusturma, ¢6zim degerlendirmesi ve
problem ¢dézmeye ydnelik (Kroper ve digerleri, 2011) problemlerinden etkilenen kisilerin
neyin arzu edildigini dikkate alarak yaratici ve yinelemeli surectir (Revano & Garcia, 2020;
Mclaughlin ve digerleri, 2022). Ogrencilerin 21. ylizyil becerilerini gelistirmek igin belirli
suregleri ele alan sistematik bir TOD &drenme cercevesi tasarlamak gereklidir (La ve
digerleri, 2021). TOD'nin 6grencileri problemleri kesfetmeye ve ¢ézmeye ve fikirlere daha
acik, yaratici ve yenilik¢i olmaya motive eden yapici bir 5grenme metodolojisidir (Goldman
ve digerleri, 2012). Tasarim odakl disinme ile problemler otantik baglamlarda verilir,

bdylece 6gretmenler 6grencileri anlamli problemleri gdzmeye zorlayabilir (Long, 2012).
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Ornegin TOD ile &grencilerin okulun gesitli yonlerini nasil deneyimlediklerini
inceleyen 6gretmenler, 6grencilerin yasadiklar zorluklari daha iyi anlayabilir ve 6grenmenin
ilerlemesi igin yollar belirleyebilirler (Henriksen ve digerleri, 2020). Ogrenciler problemlerine
yaratici ¢ézimler bulmak igin g¢alisirken, basarisiz olan fikirleri test edecekler ve bir
tasarimin  (¢6zimuandn) neden basarisiz oldugunu anlamaya calismak, o6grencilerin
anlamalarini ve 6grenmelerini ilerletmeleri icin etkili bir yoldur (Peppler & Hall 2016).
Tasarim odakli diisinme temelli bir mifredatin, 6grenciler tarafindan eserler yaratmaya ve
onlarin gercek hayattaki problem ¢ézme yeteneklerini kolaylagtirmaya yonelik oldugunu
goOstermektedir (Aflatoony ve digerleri, 2017). TOD’un muifredata entegrasyonu, etkili 21.
yuzyil 6grenimi igin temel standartlari karsilamalarina yardimci olmak amaciyla égrencilerin
21. yuzyil becerilerini ve yaraticihgini gelistirmek icin ¢cok énemlidir (Lin ve digerleri, 2020;
Scheer ve digerleri, 2012). Ancak K-12'de TOD'un miufredat hedeflerine ulasiimasina
yardimci olup olamayacaginin yani sira mufredat standartlarinin, ders igeriginin ve tasarim
odakh distinmeyi nasil daha iyi entegre edileceginin hala net degildir (Apeddoe & Schunn,

2013; Carroll ve digerleri, 2010; Goldman & Zielezinski 2016).

TOD’un matematik egitiminde kullaniimasi nispeten yenidir ve alanyazinda
matematik egitimine yonelik ¢alismalarin az sayida olmasi dikkati gekmektedir. Ornegin,
Ortaokul Matematik Birimi (2009) tarafindan yUratilen The Antarctica Project isimli proje
matematik egitiminde TOD kullanimi Uzerine yurutilmustir. Projede gunlik hayat
problemleri verilen 6grencilerin TOD sureglerini kullanarak ¢dézimler Uretmeleri istenmigtir.
Proje sonunda 6grencilerin matematiksel digtncelerini surekli kontrol edebilmeyi sagladigi
ve matematigin tim sure¢ boyunca kullanilmasi ve égrenilmesi igin birgok firsat sagladigi
goérilmustir. Benzer sekilde Koéroglu ve Yildiz (2021) matematik égretmen adaylari ile
yurattikleri gcalismada TOD sureci ile ¢ozulecek matematik igerikleri kullanmiglardir ve
uygulama surecinde matematiksel sireg becerilerinin kullanildigi gozlemlemislerdir. Ek
olarak problem ¢6zme slrecinde TOD’un kullaniimasinin problem anlamlandirmak ve

problemin ¢6zimd igin stratejiler gelistirmek icin dnemli bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir.
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Bilgi islemsel Diisiinme ve Tasarim Odakh Diisiinmeyi Birlikte Kullanan Galismalar

BID ve TOD, uluslararasi 6rgiin egitim sistemlerinde benimsenmesiyle,
yayginlasarak popular hale gelmeye baslamistir (Grover & Pea, 2013; Koh ve digerleri,
2015). Egitimde TOD, drinden cok slrece odaklanarak; yeniligi, problem ¢dzmeyi,
yaraticih@ ve isbirligini tesvik ederek (Juskeviciené ve digerleri, 2021) BIiD becerilerinin
gelisimini destekler (Liu ve digerleri, 2011). TOD’nin her asamasi farkli BID yetenekleri
gerektirir (Juskevicien ve digerleri, 2021). TOD ve BID, érgin orta égretimde genis ¢apta
ele alinmig, ancak buyuk o6l¢ide birbirlerinden ayri olarak 6gretiimekte ve tartigiimaktadir.
Bu iki dislinme biciminin sorunlara yaklasmanin tamamlayici yollari oldugu g6z énine
alindiginda, bu iliskiyi vurgulayacak sekilde 6gretiimelidir (Kelly, & Gero, 2021). Bu amaca
yonelik BID ve TOD'u entegre eden égretim tasarimina ihtiyagc oldugu aciktir (Chen, &

Huang, 2017).
Minecraft

Minecraft, Markus Persson ve Jens Bergensten tarafindan herhangi bir egitsel amag
gutmeden, kullanicilarin ¢ boyutlu sanal bir dinya ingsa edebilecegi ve etkilesime
girebilecegi bir simllasyon oyunu olarak tasarlanmistir (Ekaputra ve digerleri, 2013). Oyun,
Piksel goérunuminde olup kipler ile oynanmaktadir. Oynun igerisinde gunlik yasam
materyalleri bulunmasi ve sosyal g¢evre saglanmasi ile oyuncularin gunlik yasam
deneyimleri yasamasina olanak saglar. Minecraft'in gocuklar ve yetigkinler arasindaki
populer olma sebebi, oyunun temel insan aktivitelerine hitap eden kesif ve is birligine dayali
insa oyunu olmasi olmasidir (Edwards, 2011). Bu popdulerligi ile Minecraft tim diinyada ¢ok
farkli konular igin bir egitim araci olarak kullaniimaya baslamistir (Minecraft Teachers, 2015;

Short, 2012). Sekil 6’da Minecraft oyun dinyasi gérilmektedir.
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Sekil 6

Minecraft Oyun Gérseli

Matematik egitiminde Minecraft oyun icinde sanal bloklarin kullaniimasi, 6grencilerin
uzamsal becerilerini gelistirmeleri icin mukemmel bir yol olarak gorulmektedir (Garskof,
2014; Foerster, 2012). Koéroglu ve Yildiz (2021) Minecraft aracihdi ile alan, o6rintd,
pozitiflik/negatif, tam sayir ve oran-oranti kavramlari yogdunlukta olmak Uzere 24
matematiksel kavramin tasarim surecinde kullanildigini belirtmisler. Bu kavramlar oyunun
dogal bir bileseni oldugu icin, herhangi bir amacgla oyun oynarken bile 6grenmeyi

saglamaktadir.
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ilgili Calismalar

Bu bolimde Tasarim Odakli Diisinme, Bilgi islemsel Disiinme ve Minecraft

konularina iliskin ilgili Calismalara yer verilecektir.
Problem Gézme Baglaminda Bilgi islemsel Diigiinme ile ilgili Gaigmalar

Costa, Campos, & Guerrero(2017) matematik 6gretiminde BID uygulamasinin
ogrencilerin  problem ¢ézme becerilerini etkilenip etkilemeyecedi arastirmiglardir.
Brezilya'nin Temel Egitim Dizeyindeki 8. sinif 6grencilerle pratik etkinliklerle egitildikten
sonra Ogrencilerin problem ¢ézme performanslarini karsilastirmak igin nicel bir analiz
yapildi. Yapilan yari deneyde kontrol grubundaki &grenciler, 6gretmenleri tarafindan
hazirlanan ve gunluk pratiklerinde kullanilan geleneksel matematik sorulari ile bir egitime
katilirken, deney grubu ayni 6gretmen, ayni metodoloji ile matematik dersinin amacina
uygun olarak BiD becerileriyle uyumlu hazirlanmis sorularla ¢alismistir. Yapilan calisma
sonucunda 6grencilerin BID araciliiyla gelistirilen becerilerle daha uyumlu matematik
sorularina maruz kalmalarinin, égrencilerin problem ¢ézme performansini olumlu ydnde

etkilemistir.

Costa, Campelo, & Campos, (2019, Ekim) Makine Ogrenimi (ML) ve Dogal Dil
isleme (NLP) tekniklerine dayali olarak matematik sorularinda Bilgi islemsel Diisiinme
becerileri igin otomatik bir siniflandiricinin modelini olusturmuslardir. Model, gergek diinya
matematik problemlerinden olugan bir veri kiimesi kullanarak egitilmis ve degerlendirilmigtir.
Sonuglar, ML ve NLP teknikleri kullanilarak matematik sorularinda BID becerilerinin
siniflandirima olasihgini géstermektedir. BIiD becerilerinin varligina iliskin matematik
problemlerinin otomatik olarak siniflandiriimasi, matematik problemlerinin daha buylk
Olceklerde degerlendiriimesini saglamistir. Modeli matematik problemleri ile Bilisimsel
Dugunme becerileri arasindaki uyum duzeyini degerlendirme surecini kolaylastirabilecegini
ve ilkokul o6grencilerinin problem ¢bzme yetenegdini gelistirmeye yardimci olabilecegini

gbsteren sonuclar elde edilmistir. Bu sonuglar, BiD becerilerine uygun olarak matematik
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sorularinin detaylandiriimasi, siniflandinimasi ve ¢ézilmesi igin otomatik ortamlarin

kullanimini tesvik etmigtir.

Pedaste vd. (2019) yaptiklari calismada karmasik problem ¢ézmeyi sorgulama, bilgi
islemsel disinme ve matematiksel problem ¢ézme yapisi olarak tanimlamaktadirlar.16
Estonya lisesindeki okullarda tim 10. sinif 6grencilerinden testleri tamamlamalari
istemiglerdir. Toplamda 261 6grenci bu 6zel caligmada ilgilendigimiz U¢ beceriyle ilgili
testleri tamamladi: sorgulama becerileri, sayisal disinme becerileri ve matematiksel
problem ¢dzme becerileri ilgili testleri tamamlamiglardir. Yapilan calisma sonucunda
problemleri ¢ézmek igin kullanilan farkli yaklagimlardan sorgulamanin, bilgi iglemsel
disinmenin ve matematiksel problem ¢ézmenin tek bir yapi i¢inde birlestirilebilecegini

goOstermislerdir.

Gulbahar vd. (2020) Bilge Kunduz (Bebras) farkh ulkelerin katilimiyla 15 yildir
devam eden uluslararasi bir etkinliktir. Bilge Kunduz etkinligi, enformatik kavramina dayali
olarak bilgi islemsel distinme becerisi kazandirmayl amaglayan, ¢ok islevli ve genis
katihmli bir etkinliktir. Etkinlik icerisinde yer alan Bilge Kunduz goérevlerin ¢ozulebilmesi igin
ogrencilerin bildiklerini gdzden gegirmesi, hesaplama yapmasi, karar vermesi, neden-sonug
iligkisi kurmasi, analitik digiinme ve problem ¢bzme gibi Ust dlizey dusinme becerilerini
kullanmasi gerekir. Bu amagla Turkiye’de ilkdgretim 5. ve 6. sinif duzeyinde egitimine
devam eden 2015 yilinda 13.784 6grenci, 2016 yilinda 15,678 6grenci, 2017 yilinda 24,282
ogrenci ve 2018 yilinda ise 43,750 06grenci olmak Uzere toplamda 97,494 Kisi
olusturmaktadir. Ulke ¢apinda son dort yila iliskin etkinlik sonuglari incelendiginde, kadin
katihmcilarin erkek katilimcilardan, 6. sinif katilimcilarinin 5. sinif katilimcilarindan ve ozel

okullarin devlet okullarindan daha basaril oldugu goézlenmigtir.

Mardi, (2020) BID kavramlarinin proje tabanli matematik yéntemleri dersine nasil
entegre edecegine dair ayrintil bir yapi iskeleti sunar. Hizmet i¢i ogretmenlerin K-12
ogrencilerinin matematiksel ¢cozimler tasarladiklari bir projeyi tamamlamaya paralel olarak,

lisansiistli 6grencilerin BID terimlerini kullanarak problem ¢bézme etkinlikleri (zerine
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arastirmalari (st bilissel olarak yansitilmigtir. Ogrencilerin problem ¢ézme deneyimlerini
yansitmak igin kullanilan iki Ustbilissel arag, sesli dustinme ve dijital gticlendirmelerdir. Bu
sekilde Ustbilissel mekanizmalar bir 6gretim ve degerlendirme araci islevi gérmustir.
Arastirma sorulari ve elde edilecek veriler, bu ¢calismanin arastirma kismi devam etmekte
oldugundan bahsedilmistir. Matematik derslerinde 6gretmen egitimi igin BID icerikli calisma
yoktur; Bu ¢alisma, dégretmenlerin BiD kavramlarini ve gergeklestirmelerini kullanarak nasil
problem c¢ozduklerini fark ederken ve yansitirken bir matematik dersi projesine nasil

katilabileceklerini gdstererek alana katkida bulunmaktadir.

Rich ve Yadav (2020) BiD bilesenlerinden biri olan soyutlamanin, soyutlama
duzeylerine dikkat etmenin matematikte 6grenmeyi destekleyebilecedi savunmuslardir.
Ogrencilerin problem ¢dzme siireglerinde baglami daha fazla dikkate almalarina yardimci
olmak icin ilkdgretim matematik siniflarinda soyutlama diizeylerinin nasil uygulanabilecegini
ve tartisilabilecegini acgiklayan bir cerceve Onermiglerdir. Bu c¢ercevenin, ilkdgretim
ogrencilerinin baglama dikkat ederek sbézel problemleri gézmelerine yardimci olmak igin

matematikte kalici bir yol oldugunu belirtmiglerdir.

Kallia, vd. (2021) Matematik egitiminde BiD’i neyin karakterize ettigini ve matematik
egitiminde hangi BiD yénlerinin ele alinabilecedini belirlemeyi amagclamiglardir. Bu amagla
ik olarak, matematik egitimi arastirmalarinda kesfedilen BiD'nin ézelliklerini tanimlayan
sistematik bir literatiir taramasi yapmislardir. ikinci olarak da matematik egitiminde BiD'yi
ele alma firsatlarina iliskin 25 matematik ve bilgisayar bilimi uzmaninin ortak goérisunu
almak igin yuratilen bir Delphi ¢alismasi yapmiglardir. Bu ¢alisma sonucunda matematik
egitiminde bilgi islemsel duslinmeyi, problem c¢6zmeyi, bilissel suregleri ve aktarmayi
dikkate almak igin ti¢ yon belirlemislerdir. 1)BiD’nin értiik oldugu matematik egitiminin temel
amaci olarak problem ¢ézme; 2) soyutlama, ayristirma, 6riintli tanima, algoritmik digtinme,
modelleme, mantiksal ve analitik diginme, ¢bzumlerin ve stratejilerin genellestiriimesi ve

degerlendirilmesini iceren (ancak bunlarla sinirli olmayan) dislinme siregleri ; 3)
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Matematiksel bir problemin ¢6ziminl, bagka bir kisiye veya bir makineye

aktarilabilecek/dis kaynak saglanabilecek sekilde ifade etmek (aktarma).

Urhan (2021) BID kavrami ve uygulamalarini matematiksel problem c¢dzme
siirecinde dogru ve uygun sekilde kullanmalari ve aktarmalari agisindan BID sirecindeki
gelisimlerine odaklanmistir. Matematik egitimi baglaminda BID ve problem ¢ézme
arasindaki glgli baglanti dikkate alinarak, 6grencilerin BT'nin problem ¢ézme boyutundaki
performanslarini  matematiksel etkinlikler aracihigiyla incelemek icin Habermas'in
rasyonellik kurgusu kullaniimistir. 22 Universite égrencileri ile yaptigi calismada CAS ve
ACODESA yénteminin entegrasyonu ile BID siireclerini problem ¢dézme baglaminda
kesfetmelerini incelemistir. Yaptigi ¢alisma sonucunda ACODESA yo6nteminin problem
¢cdzme siirecinde, bilissel siireclerde ve aktarimda égrencilerin BiD performanslari (izerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkiye sahip oldugu sonucuna varmistir. Ogrenciler, amaca
uygun BID kavramlarini segme ve kullanmada ve BT siirecini digerlerine aktarmada
Maple'in Uretken argimantasyonlar ve gostergebilimsel aracilik rolli sayesinde daha akilci

davranabilmislerdir.

Wang vd. (2022) Ogrencilerin BiD'ni gelistirmek icin matematikte programlamasiz
6grenmeyi arastirmiglardir. 112 Gglncl ve doérdincu sinif égrencisine yinelemeli bir
problem ¢ézme streci yurtitmuslerdir. Hesaplamali gérevler, ortam, araglar ve uygulamalar,
BiD'yi matematige etkin bir sekilde dahil etmek igin (¢ turda tekrarlanarak gelistirilmistir.
BID anketinden elde edilen sonuglara gore, égrencilerin BiD yeteneklerini énemli dlgiide
gelistirebilecegini gosterdi. Son testin sonuglarina gére, ayristirma, algoritmik dislinme ve
problem ¢ézme alt boyutlarini igeren BiD'in, G¢ tur arasinda on teste kiyasla (i kat gelistigini

ortaya koymus ve bu, giiclendiriimis BID tasariminin BiD algilarini gelistirdigini gdstermis.

Problem Gézme Baglaminda Tasarim Odakl Diisiinme ile ilgili Galismalar

Painter, (2018) dgrencilerin 6zellikle ortaokul siniflarinda Matematikte Ortak Temel

Standartlarda ustalagsmasina yardimci olmak igin problem ¢ézme stratejisi olarak TOD'u



41

uygulayan 6gretmenlerin algisina odaklandi. Calismanin amaci, TOD'un problem ¢6zme
icin CCSS hedefini ve 6zellikle matematikte yaraticilik(creativity), iletisim(communaciton),
elestirel distinme (critical thinking) ve isbirliginin(collaboration) 4C'sini karsilama Gzerindeki
etkisine iligkin kanit saglamaktir. Calisma Ortak Cekirdek Devlet Standartlari (CCSS),
ogrencilerden okul ve kariyer igin gerekli olan st diizey dusinme becerilerini kullanmalarini
ister. Bu calisma ile dgretmenlerin, idarecilerin, okullarin ve hatta bdlgelerin basarilari,
zorluklari, degisiklikleri ve kendi 6grencilerinin CCSS'ye uymayi égrenmelerinde tasarim
odakli dusunme surecini kullanma konusundaki genel deneyimlerini anlamalarini
saglayacaktir. Ogretmenlerin Tasarim dislncesini 6grencilerin matematik kavramlarinda
ustalasabilecekleri bir strateji olarak gormektedir. Tasarim dasuncesini kullanmanin
o6grencilerin  matematiksel standartlarda ustalagsmasina yardimci oldugu fark edildi.
Derslerinde TOD unsurlarini kullanmaya odaklandiklari icin iletisim, isbirligi, elestirel

dusinme, basarisizlik, gergek diinya baglantisi ve yaraticilik becerilerinde bir artis gérduler.

Hennessey ve Mueller, (2020) Bir problem ¢6zme yaklasimi olarak TOD, yinelemeli,
kullanici odakli tasarimi olarak ele alir. TOD egitimde kolayca uyarlanirken, egitimcilerin
TOD'u mifredatlara nasil entegre ettigi hakkinda ¢ok az sey bilinmektedir. Bu soruyu ele
almak icin, bir TOD cergevesi kullanilarak gelistirilen mafredat igerigini degerlendirmek igin
teknolojiye sahip bir endlstri ortagi ve deneyimli egitimcilerden olusan bir odak grubuyla
isbirligi yaptilar. Calisma sonucunda, egitimcilerin TOD g¢ergevesi ve ders planlari hakkinda
olumlu izlenimler ifade ettiklerini, ancak ayni zamanda TOD'yi siniflara entegre etmenin
potansiyel zorluklarini belirlediklerini  (6rnegin, TOD ile ilgili beceri ve tutumlan
degerlendirme) gosterdi. Bulgular, TOD tabanli 6grenmenin, proje tabanli 6gretimden
kiresel yeterliliklere ulasmayi amaglayan deneyimsel 6grenmeye gecisle uyumlu oldugunu

gostermektedir.

Lin vd. (2020) mufredat hedeflerine ulasma agisindan 6gretim sirasinda TOD’un
etkilerini arastirmay! amagladilar. Mevcut TOD c¢ercevesini revize ederek bilgi teknolojisi

dersine uyguladilar. Deneysel tasarim ve vaka calismasi araciigiyla, TOD’un farkli
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mufredat hedeflerine ulasmayi nasil kolaylastirdigini arastirdilar. Bilgi teknolojileri
mufredatinin farkli 6gretim tasarimlarina sahip iki yedinci sinif gézlemlendi. Deney grubu
tasarim odakli distinme yaklasimi kullanilarak, kontrol grubu geleneksel 6gretim yontemileri
kullanilarak islendi. Calisma sonucunda tasarim odakh disinmenin hem disik seviyeli
mufredat hedeflerine (yani temel bilgi ve becerilerine hakim olma) hem de (st seviye
mifredat hedeflerine (yani degerli, ¢esitli ve orijinal dijital calismalarin Gretimine) ulasmayi
kolaylastirmistir. TOD deney grubu 6grencilerin arastirma, grup isbirligi, calisma gosterisi
vb. dahil olmak Uzere farkli etkinliklere katilmalarini sagladi ve 6grencilerin iletisim ve
isbirligi becerilerini, problem ¢ézme becerilerini dnemli élglide gelistirdigini gésterdi. Daha
onemlisi, arastirma sonuglari, tasarim odakli disinmenin derslerde dijital calismalarin

degerini, cesitliligini ve 6zgunligini destekleyebilecegini gdsterdi.

Ladachart vd. (2021) Calisma 38 dokuzuncu sinif 6grencisinin TOD o6zellikleri
hakkindaki algilarini kesfetmeyi amaclamaktadir. Likert élgek, TOD’un alti yénina 6lgmek
icin kullanilir: (a) belirsizlik ve risklerle rahat olma, (b) insan merkezli olma, (c) surece dikkat
etme ve baskalari Uzerindeki etkiler, (d) cesitlilikle igbirligi icinde ¢alisma, (e) yaparak ve
test ederek 6grenmeye yonelim ve (f) yaraticiligi kullanmak igin kendine glivenen ve iyimser
olmak. Galisma sonucunda insan merkezlilik ve yaraticiligi kullanmak i¢in kendine givenen
ve iyimser olmak Uzere iki yénin énemli oldugunu goéstermektedir. Bu potansiyele
dayanarak, tersine muhendislik, 6grencilerin tasarim dusinmesini kolaylastirmak igin

tasarim temelli bir 6grenme yaklagimi oldugu goruldr.

Elwood ve Jordan (2022) yaptiklari ¢galismada TOD’nin egitimde kullaniimasini
kolaylastirmak igin Design Thinking and Instructional Lessons (DTAIL) adinda bir 6gretim
dersi modeli gelistirmisleridir. Geligtirdikleri modelde TOD’un yineleme, yansitma ve revize
etme slreclerine odaklanip kaotik dalgali problemlerin ¢6zme alaninda tatmin edici ¢6zime
dogru daralmasi olarak yapilandirmiglardir. Olusturduklari DTAIL modelini dgretmenler
uzerinde uygulamiglar ve DTAIL modelini 6gretim dersleri gelistirmeye yonelik

yaklasimlariyla uyumlu bulmuglardir.
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Kim vd. (2022) yuksek 6gretimde 6grencilerin, problemi tanima ve empatik bakis
acisiyla tanimlamanin, yaratici problem ¢ézme icin gercek diinya baglaminda karmasikhgi
azaltmada ve d6grencilerin ihtiyaglarini karsilamada farkindalik sireglerini incelemislerdir.
TOD surecindeki 6grencilerin, gercek dinya baglaminda problemleri tanima ve tanimlarini,
problem belirleme sirecinde empati kurma, empatik bakis agisini genisletmek icin bir ekiple
¢alisma ve problemleri algilama deneyimi yasadiklar goérilmastir. Yenilikgi problem

¢dzmede sosyal etkilesimlerin yaratici gézimlere ulasmak igin kritik oldugu ortaya ¢ikmistir.
Bilgi islemsel Diigiinme ve Tasarim Odakh Diigiinmeyi Birlikte Ele Alan Galigmalar

Chen ve Huang, (2017) Tasarim odakl diisinme, bir problemin farkl bakis agilarina
deger veren yaratici, insan merkezli, katilimci, kesfedici ve problem ¢ézme slreci olarak
kabul etmiglerdir. Pekin'de ortaokul 6grencilerinin oyun olusturma dersine iligkin bir vaka
galismasinda, dgrencilerin yaratici disinme sureci ve bilgi islemsel disinme becerileri,
oyun yaratmada yer alan App Inventor ve fizik biligsel bilgi algilarini anlamak igin
arastirilmigtir.  Calismada, Bilgi Islemsel Disiinmeyi gelistirmek igin blok tabanli
programlama ortamlari olan App Inventor tarafindan K-12 oyun olusturma surecinde
tasarim odakli diisiinme siirecinde ele almiglardir. Bu galisma BiD’'i TOD’ae entegre ederek

mufredat gergevesine tasarlamalari igin 6ncil calisma olmustur.

Govindasamy ve Kwe, (2020) Problem ¢ézme, ¢alisma ortaminda etkin bir sekilde
calismak icin gereken temel bir beceri olarak ele almiglardir. Ogretmen vyetistirme
programlarinin bu temel yeterlilige sahip 6gretmen adaylari yetistirmesi blyluk 6nem
tasidigina dikkat ¢ekmislerdir. DPACE modeli, 6gretmen adaylarinin problem ¢ézme
becerilerini gelistirmek igin iki 6gretmen egitimcisi tarafindan yapilan bir galismadir. Model,
Vygotsky'nin yapilandirmaciligina atifta bulunarak tasarim odakli disinme yaklagimi
kullanilarak geligtiriimis ve o&gretmenlerin problem c¢6zme sinirlarini belilemede ve
genigletmede onlara yardimci olmak igin ihtiyag duydugu bilginin igsellestiriimesini

kolaylastirmak icin iskele olarak sorularla temellendirilmistir. Modelin ana yapisi, bilgi



44

islemsel distinme kavramlari referans alinarak gelistirilen bes alandan olugsmaktadir. Her
bir alan, Bloom'un bilissel beceriler siralamasina gére formile edilmis, 6gretmen adaylarini
asamal olarak sorunu daha iyi anlamaya ve etkili bir cézim Uretmeye gétiren acik uglu
sorulardan olusmaktadir. Bu model Malezya, Kuala Lumpur'da bulunan Teacher Education
Institute International Languages Campus'te TSLB3152 kursuna kayith 62 6gretmen adayi
arasinda uygulanmigtir. Toplamda, ankete katilanlarin %86,67'si DPACE modelinin
problem ¢dzme goérevlerinde kendilerine yardimci oldugunu ve yaklasik %78'i DPACE

modelini kullanarak kolaylastirilan kurs gorevlerinde ylksek not aldigi gorulmustar.

Kelly ve Gero, (2021) Calismalarinda tasarim odakli dusunme ile bilgi iglemsel
disinme arasinda bir iliski dnermektedir. Tasarim odakli disinme ve bilgi islemsel
disinme, insanlarin tasarim problemlerini nasil ele aldiklarini anlamanin iki dnemli yolu
olarak tanimdilar. Problemden etkilenen problemleri ele alirken dusundtkleri yollarin iki
boyutlu bir ontolojik uzay! dnerilmistir. TOD ve BID bu alana yerlestirimesi ve iligkilerinin
tartisiimasi, tasarim problemlerini ele almak icin ikili bir sire¢ modeli dnerisine yol agar.
Olusturulan modelde, TOD ve BID, birbirinin ontolojik ayna gériintiisii olan siiregler
oldugunu ve dusunurlerin sorunlari ele aldigi iki stre¢ oldugu gérulir. Calismada TOD’un
teorik temellerine katkida bulunur ve TOD ve BiD’in ikili bir siirecin bilesenleri olarak nasil

Ogretilebilecegi belirtilmistir.

Lai vd. (2022). Bu c¢alisma, fipped web programlama kursunda TOD Tasarla-
Tasarim-Uygula-igslet (CDIO) mihendislik tasarim gergevesini kullanarak 6grencilerin
d3renme basarisini ve BID yeteneklerini gelistirmek icin tasarlanmistir. Katilimcilar bir
Tayvan Universitesinden gelen 41 dégrencidir (erkek=17, kadin=24). Tim &grencilerin (20-
21 yas arasl) bir 6gretmen okulunda 6grenimle ilgili ge¢cmisleri vardi. Deney 14 hafta
boyunca yuritulmastar. Fipped 6grenme ve fipped DT-CDIO dersinin toplam 6gretim suresi
6 hafta, ara sinav ve final sinavi birer hafta sirmistir. Kurs uygulanmadan énce ve sonra

ogrencilerin sayisal disinme yeteneklerini ve 6grenme basarilarini incelemek icin bir anket
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ve bigimlendirici degerlendirme kullandik. Sonuglar, égrencilerin 6grenme basarilarini ve

BiD yeteneklerini dnemli dlclide gelistirdigini gosterdi.

Galoyan vd. (2022) Yeterince temsil edilmeyen &grencilerin STEM konularini
kesfetmelerini destekleyen hem arastirma hem de mdufredat uygulamalarina yonelik
cagrilara ragmen, bilimi 6gretmek icin spor kullanimi gibi somutlastiriimis bilis ilkelerini
uygulayan mufredatlara hala ihtiya¢ duyulmaktadir. Daha fazla arastirma, yeterince temsil
edilmeyen 6grencilerin zaman iginde bilgiyi nasil yapilandirdiklarini ve somutlastiriimis
STEM 63renme deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarini netlestirmeye de hizmet edebilir.
Fen egitimine katihmi tesvik etmek icin, dort haftalik Spor Yoluyla Bilim yaz mufredati,
ekonomik olarak yeterince temsil edilmeyen bir kentsel alanda bulunan bir ortaokulda
tasarlandi ve uygulandi. Bu karma yéntemli ¢galismanin amaci, 15 ortaokul 6grencisinin
Spor Yoluyla Bilime katilmanin bir sonucu olarak bilime, tasarim odakl disiinmeye ve bilgi
islemsel distinmeye yonelik tutumlarini kesfetmekti. Bulgular, 6grencilerin Fen bilimleri ve
fen bilimlerine kimliklerine yénelik tutumlarinda biylimenin yani sira fen bilimleri, spor, BiD

ve TOD ile ilgili becerilerin, 6zyeterligin ve bilginin gelisimini ortaya cikardi.
BID, TOD veya Matematik Egitiminde ile yapilmig Minecraft ile ilgili Galismalar

Motschnig vd. (2017) Bu galisma, 6grencilerin okul ¢antalari, siniflar ve robotlar gibi
hayatlarinin unsurlarini tasarlamalarina ve Minecraft, Micro: bit ve Lego Education gibi
teknolojileri kullanarak prototipleri uygulamalarina izin vermek igin Stanford Universitenin
gelistiridigi Tasarim Odakl Digtnme Ydéntemini uygulandi. Yenilikgi editim mudahalesi
'‘MadeByKids'de, harici bir kurulug olan DaVinci Lab, 6drencilerle (K2'den K6'ya kadar olan
siniflarda, toplamda yaklasik 450 cgocuk) 17 Avusturya okulunda bir dizi U¢ atdlye
c¢alismasinda c¢alisti. Calistaylari, miidahalenin temel dzellikleri Gzerine bir vaka ¢alismasi
ve 6grencilerin nicel ve nitel 6n test ve son test anketleriyle arastirdik. Calisma sonucunda
ogrencilerin programlama ve sosyal yeterlilikler konusunda anlaml bir sekilde 6grendiklerini

ve gogunun bu tur aktif 6renmeden keyif aldiklarini gdstermektedir.
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Rexhepi vd. (2018). Bu g¢alismada kentsel planlama sirecinde gengligi
guclendirmeyi amagclayan kapsamli bir yaklasim sunmak i¢in oyun tabanli 6grenme, birlikte
olusturma, simulasyon modelleme ve tasarim odakh dislinme sirecinin kombinasyonunu
kullanilir. Onerilen metodolojide, en sevdikleri oyun Minecraft'i kullanarak kentsel planlama
problemini sunarak gengleri cezbetmistir. Kosova, Pristine'deki bir kamusal alan tasarimi
vaka c¢alismasinda uygulanmasinin sonuglarinda, genglerin populer bir oyunun topluma

yardim etmek icin nasil kullanilabilecegini 6grenmede olumlu tepkiler verdi.

Jensen ve Hanghgij, (2020) Bu ¢alisma, matematiksel bir arag¢ ve 6grenme ortami
olarak Minecraft Uzerine yapilan nitel bir galismanin ampirik bulgularini sunmaktadir. Bu
calisma, matematik problemlerini ¢c6zmek icin oyunda gezinmek ve kesfetmek icin bir arag
olarak Minecraft'a gémullu koordinat sistemini kullanmaya odaklanan, besinci siniflar igin
sorgulamaya dayali bir dgretim Unitesi ile bir tasarim deneyine dayanmaktadir. Ogrenci
gérismelerine dayanarak, &grencilerin  6gretim Unitesine katilimlari  araciligiyla
matematiksel bilgi konusunda nasil deneyimlediklerini ve yeni bakis acilarina nasil
gectiklerini kesfediyoruz. Tematik analiz kullanarak, alti grup gérismesinden elde edilen
verileri incelenmigtir. Teorik c¢erceve, alan teorisi, diyalog teorisi ve &grencilerin
matematiksel aktifligi kavramlarina dayanmaktadir. Calisma sonucunda, Ogrencilerin okul
ici ve okul digi 6grenmlerinden farkl olarak, Minecraft sayesinde matematiksel bilgilerini

deneyimleyerek yaratici yeni basis agilari kazanmislardir.

Chuah vd. (2021, November) Calisma da oyun ile tasarim odakli distinme surecini
“oyunla tasarim odakli disliinme” olarak ele alip editsel oyunlarin tasariminda gesitli ktltirel
ve sosyal faktorlerin g6z o6ninde bulundurulmasi surecini bildirmektedir. Cevrimigi
(Minecraft) ve geleneksel oyunlar ilham kaynagi olarak kullanildi ve &grencilerin ilgi
alanlarina ve baglamina uyacak sekilde yeniden tasarlandi. 42 6greniciden elde edilen
bulgular, kulturel 6gelerin paylasildigi ve tasarima entegre edildigi tasarim odakli disunme

dénglsindeki empati agamasinin 6nemli etkisini gosterdi. Ogrenciler Tasarim odakli
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distnme yaklasiminin, 6grencilerin fikirlerini sunmaya tesvik etmede ¢ok faydali oldugunu

kanitladi.

Kutay ve Oner, (2022) Bu calismanin amaci, Minecraft tabanli kodlama
etkinliklerinin ortaokul égrencilerinin BID Gzerindeki rolini incelemektir. Caligmada BiD,
yalnizca hesaplama kavramlarinin bilgisini (6rnegin donguler ve kosullu ifadeler) degil, ayni
zamanda BID uygulamalarinin kullanimini da (érnegin, test etme ve hata ayiklama)
kapsamasi icin kavramsallastiriimistir. Veriler, hesaplamali kavram testleri bilgisi, Minecraft
tabanli kodlama yapitlari ve hesaplamall yapay nesneler gelistirme sureglerine odaklanan
bire bir 6grenci gorismeleri kullanilarak toplanmistir. Katilimcilar, besinci sinifa giden 20
ortaokul 6grencisiydi. Minecraft tabanh kodlama etkinlikleri 6 hafta strecek bir 6gretim
programi olarak tasarlanmis ve uygulanmistir. Calismanin sonuglari, ddrencilerin BiD

kavramlari hakkindaki bilgilerinde istatistiksel olarak anlaml bir artis oldugunu gostermistir.
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Boliim 3

Yontem

Bu bdlimde calismada kullanilan arastirma tird, ¢alisma grubu, arastirmacinin rold, veri
toplama araclari, veri toplama sureci, uygulama sdreci, verilerin analizi ve gecerlik ve

guvenirlik alt baslklarina ait bilgiler yer almaktadir.
Arastirmanin Turu

Bu arastirmada 7. sinif 6grencilerine yonelik matematik egitiminde kullanilacak olan
BID entegre edilmis TOD &gretim modeli olusturulmus ve bu dgretim modelinin etkililigi
incelenmistir. BiD entegre edilmis TOD égretim modeli olusturabilmek igin yinelemeli siirece
ihtiya¢ duyulmus ve Tasarim Tabanli Arastirma kullaniimistir. Tasarim Tabanli Arastirma
(TTA) kuramsal temele dayanan egitim tasarimlarinin bigimlendirici arastirma surecidir
(Cobb ve digerleri, 2003; Collins ve digerleri, 2004). TTA, dongusel olarak yapilan analiz,
tasarim, gelistirme ve uygulama sireclerinin (Wang ve Hannafin 2005) dgretimsel strateji
ve araclarin sistematik olarak tasarimi kapsaminda 6grenmeyi ele alan bir yaklagimdir
(Brown,1992; Collins, 1992). Tasarim tabanl arastirmalarinin icerigine gore farkli tirleri ve
modelleri vardir (Wang & Hannafin, 2005). Bu aragtirmada Tasarim Tabanli aragtirma
modellerinden biri olan Tip 2 gelisimsel arastirma (Development Research) ydontemiyle
yapilmistir. Tip 2 gelisimsel arastirma calismalari, ihtiya¢g degerlendirmesi ve performans
analizinden (Cowell, 2000; Kunneman & Sleezer, 2000; Tessmer, McCann, & Ludvigsen,
1999) degerlendirmeye kadar tum tasarim ve gelistirme sureci bilesenlerini kapsar (Le
Maistre,1998; Phillips, 2000; Twitchell ve digerleri, 2000). Tip2 Gelisimsel arastirma
modelinde tasarlanan bir teknigin veya modelin gecerliligini ve/veya etkililigini kanitlamak

icin kullanilir. Tip2 Gelisimsel arastirmanin ézellikleri asagdidaki gibidir;
e Belirli tasarim olusturma ve geligtirme sirecini incelemeye yoneliktir.

e Birden cok veri toplama araci kullanilir.
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e Tasarim ve geligtirme sureci veya surecin bir pargasi ile ilgili olarak

genellestiriimis sonuclara ulasilir.

e Basaril bir tasarim olusturmak ve gelistirmek icin sireci kolaylastiran kosullari

belirleme, tanimlama, agiklama veya dogrulamayi amaglar.

Bu calismada BID entegre edilmis TOD 6gretim modelinin tasarlanmasi, modelin
gelistiriimesi ve modelin etkililigini degerlendirmesini icerdigi igin Tip2 gelisimsel arastirma

modeli kullaniimigtir.

Tip2 Gelisimsel arastirma modelinde modelin gelistiriimesi, modelin kullaniimasi ve
modelin onaylanmasi olmak Gzere 3 asama bulunur. Bu asamalarin her biri calismada farkl
bir amaca hizmet etmektedir. Kullanilan asamalarin farkli olmasi ve arastirmada farkli
noktalara odaklandiklari igin kullanilan arastirma yontemleri de farklilik gostermektedir. Tip
2 Gelisimsel arastirma modelinde kullanilan asamalara gore arastirma yontemleri Tablo 1

de gosterilmektedir.

Tablo 1

Tip 2 Gelisimsel Arastirma Calismalarinda Kullanilan Ortak Arastirma Yéntemleri

Asama Kullanilan Arastirma Yontemleri ve Veri Toplama Teknikleri

Modelin Geligtiriimesi Literatlr taramasi, Vaka calismasi, Anket,

Delphi, sesli disinme protokolleri

Modelin Kullaniimasi Anket, Derinlemesine goérisme, Vaka c¢alismasi, Saha
g6zlemi, Dokiiman analizi

Modelin Onaylanmasi Deneysel, Derinlemesine goérisme, Uzman incelemesi,
Tekrarlama

Tablo 1'de goéruldigu Uzere Tip 2 Gelisimsel arastirma modelinin asamalarinda Nitel

ve Nicel arastirma yontemleri kullaniimistir.

Bu calismada Modelin gelistiriimesi ve modelin kullaniimasinda nitel ve nicel

arastirma yontemleri kullaniimistir. Calismada Kullanilan Tip 2 Gelisimsel arastirma
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yontemine gore kullanilan arastirma yontemleri ve calisma adimlari Tablo 2'de
gOsterilmistir.

Tablo 2

BID ile TOD Entegre Eden Bir Ogretim Model Olugturmak igin Kullanilan Yéntemler

Asama Arastirma Sureci Kullanilan Arastirma
Yontemleri
Modelin Geligtirilmesi  Déngu1 (Hazirlik) Nitel Arastirma Yontemleri

BID ve TOD ile ilgili Literatiir taramasi
yapilmasi

Modelin Kullaniimasi  Déngu 2 (Modelin Uygulanmasi) Nitel Arastirma Yontemleri
Dongu 3 (Modelin Uygulanmasi)
Dongu 4 (Modelin Uygulanmasi)

( )

Doénga 5 (Modelin Uygulanmasi

Modelin Onaylanmasi Akademik basari testi Nicel Arastirma Yontemleri
Matematiksel Motivasyon testi
Matematige Karsi Tutum Testi

BID becerileri Testi

Tablo 2'de géruldiigi Uzere modelin gelistirimesi asamasinda BiD ve TOD
yaklagimlari ile ilgili literatir taramasinin yapilmasi, entegrasyonun yapilmasi,
entegrasyona yonelik etkinliklerin hazirlanmasi ve entegrasyonu degerlendirecek rubrigin
tasarlanmasi gergeklestiriimistir. Modelin kullaniimasi agamasinda entegrasyona yonelik
modelin iyilestiriimesi icin matematik egitiminde oran oranti ve yiuzdeler konusu icin pilot ve
deney gruplarina uygulanmistir. Modelin kullanilmasi her uygulama igin 6nce pilot sonra
deney grubuna uygulanmistir. Modelin kullanilmasi agsamasinda elde edilen nitel veriler
modelin, etkinliklerin ve modeli degerlendiren rubrigin iyilestirilmesi icin kullaniimistir.
Modeli onaylamak i¢cinde 6grencilerin akademik basarilarina, matematige olan tutumlarina,
matematiksel motivasyonlarina ve BIiD becerilerine olan etkisi uygulama 6ncesinde ve
sonrasinda yapilan testler ile modelin etkililigi incelendi. Tip 2 gelisimsel arastirma
yénteminde modelin gelistiriimesi ve modeli kullaniimasi agsamalarini temellendirmek igin

ADDIE 6gretim tasarim modeli kullaniimigtir.
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ADDIE Ogretim Tasarimi Modeli

Matematik egitiminde kullaniimak Uzere hazirlanan BID entegre edilmis TOD
ogretim modeli gelistiriimesinde, modelin kullaniimasinda yasanan sorunlari belirlemek,
entegrasyonu iyilestirmeye yonelik ihtiyaclari tespit etmek, gelistirimesi gereken adimlarini
tasarlamak, tasarlanan calismalari 6gretim slrecine uygulamak ve degerlendirmek
amaciyla bir 6gretim tasarim olusturulmustur. Tip 2 Gelisimsel arastirma sirecinde
Matematik 6gretiminde BID entegre edilmis TOD 6gretim modelini iyilestirmek icin ADDIE
ogretim tasarim modeli kullaniimistir. ADDIE o6gretim tasarimi modeli, diger ogretim
modellerinin temel bilesenlerini icinde barindiran, her tiarli égrenimi gergeklestirmede
kolaylik saglayan oldukca basit ve kullanigh bir 6gretim tasarim modelidir (Arkin, 2007).
Ogretim tasarimini Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme adimlarindan
olusmaktadir. Calismada McGriff'in (2000) gelistirdigi ADDIE 6gretim tasarimi kullanilimistir.
McGriff (2000) degerlendirme adimini sire¢ ve sonuglarin degerlendirmesi olarak iki sekilde
ele almistir. Calismada entegrasyonun, etkinliklerin degerlendirmesi slire¢ degerlendirmesi;
dgrencilerin  akademik basarilari, tutum, motivasyonlarinin ve BID becerilerinin
degerlendiriimesi sonu¢ degerlendirmesi ile ilgili oldugu i¢in McGriff'in (2000) gelistirdigini
ADDIE tasarim modeli kullaniimigtir. McGriffin (2000) gelistirdigi modele iligkin bilgi Sekil

7’de yer almaktadir.
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Sekil 7

Kullanilan ADDIE modeli (McGriff, 2000).

ANALIZ

(ANALYZE)
* SUREG
TASARIM (EVALUATE)
(DESIGN)
“ GELISTIRME

(DEVOLOP)

UYGULAMA SONUC
(IMPLEMENT) (EVALUATE)

Sekil 7’de goruldugu gibi ADDIE tasarim modelinin basamaklarinin agsamali oldugu,
her basamaktan sonra yapilan calismalara bagh olarak bir énceki basamakla iligki
kuruldugu goérulmektedir. TTA dogrultusunda her déngu surecinde ADDIE 6gretim tasarim
modeli kullaniimistir. Bu arastirmada ADDIE &gretim tasarimi kapsaminda yapilacak

calisma Sekil 8'de gosterilmistir.

Sekil 8

Aragtirmada kullanilan ADDIE 6gretim tasarim siireci

I I Uygmama

Degerlendirme

Slreg Degerlendirmesi

= Entegrasyonun
degerlendiriimesi

« Etkinliklerin
Degerlendiriimesi

Sonug Degerlendirmesi
« Etkinlik
degerlendirme
rubriginin
degerlendirilmesi
« Ogrencilerin
akademik
basarlarinin
degerlendiriimesi
« Ofretincilerin
Matematige karsi
tutum ve
motivasyonlannin
degerlendiriimesi
« Ogrencilerin BiD
becerilerinin
degerlendirilmesi




53

Sekil 8'de analiz kisminda hedefin, kapsamin, 6gretmenin, 6grencinin ve 6grenme
ortaminin analizi yapilarak ihtiyaglar belirlenmistir. ihtiyaclar dogrultusunda entegrasyon
olusturulmus ve entegrasyona iligkin etkinlikler ve dederlendirme rubrigi tasarlanmistir. Her
tasarim asamasinin sonunda uzman goérisune sunulmustur. Uzman goérisunden gelen
dénitler dogrultusunda tasarlanan icerik gelistiriimistir. Ogretim tasariminin uygulamasi
yapilmis ve uygulama slrecinde uygulayici 6dretmen ve o6grenci performanslari
g6zlenmistir. Degerlendirme asamasinda surecin degerlendiriimesi igin entegrasyon,
etkinlikler, materyaller; uygulayici goézlem raporu, sonucun degerlendirilmesi icin rubrik,
akademik basar testleri, matematiksel tutum testleri, matematiksel motivasyon testleri ve
BID becerileri testleri kullaniimistir. Degerlendirme asamasindaki siire¢ degerlendirmeleri
modelin kullaniimasi ile ilgili oldugu icin nitel veriler elde edilmistir, Sonu¢ Degerlendirmesi

Modelin onaylanmasi ile ilgili oldugu i¢in nicel veriler elde edilmigtir.

Arastirmanin Galisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 egitim-6gretim yilinda, amagli érnekleme
yontemi ile belirlenen Ankara’da bir devlet okulundaki 7. Sinif 6grencileri olusturmaktadir. 5
subeden olusan 7. Sinif 6grencilerine Dizey Belirleme Testi uygulanmistir. Bu testten elde
edilen puanlarin carpikhk ve homojenliklerine bakilarak Tek Yonlu Varyans Analizi
(ANOVA) ile yorumlanmistir. DBT (Levene’s F=.40, p=.671) dagilmlarinin varyanslarinin

homojen dagildigi gériimastir (p>.05).

Ogrencilerin Akademik Basari Dizeylerinin sinif degiskenine gére anlamli bir
farkliik gosterip gostermedigini belirlemeye yonelik yapilan Tek Yonlu Varyans Analizi

(ANOVA) sonuglari Tablo 3'te Gosterilmigtir.
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Tablo 3
Ogrencilerin Diizey Belirleme Sinavilari Sinif Degiskenlerine Gére Tek Yénlii Varyans

Analizi (ANOVA) Sonucu

Sinif N X SD F P
7A 32 36.4 18.2 1.26 0.168
7B 25 35.8 15.0

DBT 7C 32 41.9 17.1
7D 33 43.3 16.0
7E 31 42.7 16.8

Tablo 3’e gore yer alan Tek Yonli Varyans Analiz sonuglarina gore sinif degiskenine
gore ogrencilerin akademik basari duzeylerine iliskin yapilan analiz ¢galismalari sonucunda
siniflarin - (F=1.64) dagilimlar igin istatiksel olarak anlamh bir farklilk ortaya
cikmamistir(p>.05). Dlizey Belirleme Sinavinin sonuglarina goére aralarinda fark olmayan
Ug sube (7C, 7D, 7E) secilmigtir. Subelerden birisi pilot grubu (7E), birisi ¢calisma grubu (7C)

ve dideri de kontrol grubu(7D) olarak rastgele belirlenmisgtir.

Arastirmanin pilot grubu olarak belirlenen 7/E sinifi toplamda 31 6grenciden, deney
grubu olarak belirlenen 7/C sinifi toplamda 32 égrenciden olusurken, kontrol grubu olarak
belirlenen 7/D sinifi da toplamda 33 6gdrenciden olugmaktadir. Pilot, Deney ve kontrol

grubunun cinsiyete gére dagilimi asagida Tablo 4’te gosterilmektedir.
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Tablo 4

Calisma Gruplarinin Cinsiyete Gér Dagilimi

7E 7C 7D
Kiz 16 17 16
Erkek 15 15 17
Toplam 31 32 33

Tablo 4 incelendiginde pilot gruptaki 16 kiz, 15 erkek; deney grubunda 17 kiz 15
erkek; kontrol grubunda 16 kiz, 17 erkek oldugu gorilmektedir. Buna gdre, calisma

gruplarindaki kiz erkek oranlarinin birbirine yakin degerler oldugu séylenebilir.
Veri Toplama Aragclari

Bu calismada veri toplama araci olarak arastirmaya ait nitel ve nicel veriler, gruplarin
denkliginin belirlenmesinde kullanilan Dizey Belirleme Testi (DBT), Akademik Basar Testi
(ABT), Matematige Yonelik Tutum Olgegi (MTO), Matematik Motivasyon Olgegi (MMO),
Bilgi islemsel Diisiinme Olgegi ve BiDeTOD 6gretim modeli ile hazirlanmig etkinlikler olmak
lizere 6 adet veri toplama araci ile elde edilecektir. Bunlara ek olarak BiDeTOD égretim
modeli ile hazirlanmis sureci dederlendirmek icin ise ADDIE 6gretim tasarimi degerlendirme
rubrigi kullanilacaktir. Bu bélimde tek tek baslklar altinda bu 6lgcme araglarina yonelik

bilgiler sunulacaktir.

Nitel ve Nicel verilerin arastirma sorularina gére kullanilan veri toplama araglari

Tablo 5'te gdsterilmigtir.
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Tablo 5

Veri Toplama Araclari

Arastirma Sorusu Veri Toplama Araci Ydéntem
1. BID entegre edilmis TOD (BiDeTOD) ADDIE 6gretim tasarimi
6gretim modeli nasil olmahdir? degerlendirme listesi
a) BiDeTOD &égretim modeli ile olusturulan ) Nitel Veri
etkinlikleri degerlendirmeye yonelik BIDeTOD 6&gretim
6lgme araci nasil olmahdir? modeline iligkin
etkinlikler
2. BiD entegre edilmis TOD (BiDeTOD) 6gretim
modelinin etkililigi nasildir
a) BIDeTOD 6gretim modelinin Oran oranti ve Ylizdeler
ogrencilerin akademik basarisina etkisi  Akademik Basar Testi
nedir?
b) BiDeTOD &gretim modelinin BID 6lgegi Testi
dgrencilerin BID becerilerine etkisi Nicel Veri

nedir?

c) BiDeTOD &gretim modelinin
ogrencilerin matematik dersine yénelik
motivasyonlarina etkisi nedir?

d) BiDeTOD 6gretim modelinin
o6grencilerin matematik dersine yénelik
tutumlarina etkisi nedir?

Matematiksel
Motivasyon Olgegi

Matematige Yonelik
Tutum Olgegi

Tablo 5te goruldugi Gzere arastirmanin problemlerine ve alt problemlerine iligkin

veri toplama yéntemleri gosterilmistir.
BiDeTOD Ogretim Modeline iligkin Etkinlikler.

Oran oranti ve yiizdeler konulari igin, arastirmaci ve égretmenler BiDeTOD égretim
modeli uygun etkinlikler tasarlamislardir. Tasarlanan etkinlikler aragtirma sirecinde revize
edilerek ve her arastirma oncesi iki alan uzmaninin goérusleri de alinarak etkinlikler son
haline getirilmigtir. Bu etkinliklerin tamami EK A de yer almaktadir. Etkinlikler pilot ve deney

grubu 6grencilerine fotokopi yoluyla dagitilarak uygulanmistir.

Tablo 6’da oran oranti ve yuzdeler konusu igin pilot ve deney grubu ile yapilan
etkinlikleri ve bu etkinliklerin ilgili oldugu kazanimlari gostermektedir. Uygulama surecinde
pilot ve deney grubu dgrencilerine yonelik olarak oran oranti ve ylzdeler konulari icin ilk 4
kazanim ele alinmis olup bu kazanimlara MEB (2018) matematik dersi 6gretim programinda

belirlenen siire 12 saattir. Arastirma slrecinde yapilacak olan 6n-son testler ve konu
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anlatim kismi g6z éninde bulundurularak etkinlik streci 1 déngu igin 6 ders saati olarak
belirlenmigtir.

Tablo 6

BiDeTOD Ogretim Modeline iliskin Gelistirilen Etkinlikler

Konu Adi Etkinlik Adi Adimlar Sdire (ders saati)
Empati
1
Tanimlama

Okul Bahgemi yeniden
Oran Oranti Fikir Uretme 1
tasarliyorum

Prototip Olusturma 3
Test Etme 1
Empati
1
Tanimlama
Yiizdeler Tarim: Topraktan Uretime Fikir Uretme 1
Prototip Olusturma 3
Test Etme 1

BiDeTOD Ogretim Modeline lliskin ADDIE Degerlendirme Rubrigi.

Bu rubrik arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup amaci BiDeTOD &gretim modeli
ile hazirlanan 06gretim tasarim surecinin kontrol edilmesidir. Rubrigin degerlendirme
iceriginde 6gretim tasarimina iligkin etkinlikler, 6gretmenin uygulama slreci, entegrasyon,
matematiksel sureg yer almaktadir. Bu veriler calismanin analizinde kullaniimayip sinif igi
uygulamanin teorik olarak olusturulan modele uygunlugunu saglamak ic¢in kullaniimistir
Aragtirmaci tarafindan BiDeTOD &6gretim modeli gelistiriimesine yénelik yapilan
degerlendirmelerin ileride yapilacak calismalara fikir verme agisindan 6nemli oldugu

dustintlmektedir. Olgme Araci EK B’de sunulmustur.
Diizey Belirleme Testi (DBT).

Duzey Belirleme Testi ile amaclanan, c¢alisma gruplarinin baslangigtaki basari
duzeylerinin birbirine gore durumlarini belirleyebilmektir. Bu amacla, matematik dersi

ogretim programina gére uygun olarak ve Milli Egitim Bakanli§i kitabi konu kazanimlarina
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uygun olacak sekilde arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Bu testteki sorularin MEB
kaynaklarina goére belirlenmis olmasi, testin gecerlilik ve glvenirliliginin yliksek olmasi
acisindan énemli gérulmektedir. Bunun yaninda, dizey belirleme testi sorulari uygunluk ve
anlasilirlik yéninden degerlendiriimesi igin alan uzmanlarindan goéris alindi ve donutler
neticesinde son haline getirildi. Uzman go6rist alinarak son halini alan test ayni sinif
dizeyine sahip baska bir sinifa uygulanarak, 6grencilerin elde ettigi puanlar ile testin
guvenirliligine bakilacaktir. Olusturulan testten her 6grencinin elde ettigi puan, dogru sorular
icin ’1’, yanlis veya bos sorular igin ise ‘0’ verilerek hesaplanacaktir. Testteki tim sorularin
tamami dogru cevaplanarak elde edilen test puani 20 iken testin tim sorulari yanlis veya
bos birakilarak elde edilen test puani ise O(sifir)’dir. Diizey Belirleme Testi i¢ tutarlik (KR-
20) katsayisi .81 olarak bulunmustur. Olusturulan bu test arastirma sireci baglamadan énce

ogrencilere uygulanmistir.
Akademik Basarr Testi (ABT)

Ogrencilerin arastirma silreci boyunca uygulama yapacagi konudaki kazanimlara
dair edindikleri bilgileri 6lcmek amaciyla arastirmaci tarafindan MEB kitaplarindaki
etkinlikler, alistirmalar ve konu testleri incelenerek bir basari testi olusturulmustur. Bu
testteki sorularin, konu kazanimlarinin her birini dlgecek seviyede olmasina dikkat edilmigtir.
Bu o6lgcme aracinin, amacina uygun olarak istenilen 6zelligi 6lgmesine iligkin segilen
sorularin kazanimla iligkili olup olmadigi, sorunun anlasilirigi, sinif seviyesine uygunlugu
ve teknik agidan sorularin yazimi gibi durumlarin kontrold igin uzman egitimcilerden gorus
alinarak ve sorular Gzerinde gerekli degisiklikler yapilarak arastirmaci tarafindan son haline
getirilmistir. BiDeTOD 6gretim modeli ile hazirlanmis etkinlikler ile dgretimin etkisini gérmek
adina bu akademik basari testindeki sorular matematik 6gretim programinda yer alan
sorular olmasina dikkat edilmistir. Akademik basari testinde 12 soru yer almaktadir. Dogru
cevaplanan her sorunun cevabl 1 puan, yanlis veya yanitlanmamis yani bog birakilan
sorunun cevabina ise O(sifir) puan verilmektedir. Buna goére testten alinan en yiksek puan

12 iken en disuk puan ise O(sifir)’dir. Oran Oranti akademik basari testi i¢ tutarlik (KR-20)
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katsayisi .73 olarak bulunmustur. Ylzdeler akademik basari testi igin i¢ tutarlik (KR-20)
katsayisi .78 olarak bulunmustur. Bu test calismadan énce 6n-test ve ¢alismanin bitiminde
son-test olarak pilot, deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir. Bu Olgek arastirmaci
tarafindan oran oranti ve yuzdeler konusu i¢in hazirlanmigtir. Tablo 7’de Oran oranti konusu
icin hazirlanan akademik basari testinin soru dagilimi gésterilmektedir. Akademik basari

testi Ek C de sunulmaktadir.

Tablo 7
Oran Oranti Konusu icin Akademik Basari Testindeki Soru Numaralarinin Konu

Kazanimlarina Gére Dagilimi

Konu Kazanimlari Soru Numaralar
M.7.1.4.1. Oranda cokluklardan birinin 1 olmasi durumunda digerinin alacagi degeri 1,2,3
belirler

M.7.1.4.2. Birbirine orani verilen iki cokluktan biri verildiginde digerini bulur. 45,6
M.7.1.4.3. Gergek hayat durumlarini inceleyerek iki goklugun orantili olup olmadigina 7,8,9,
karar verir.

M.7.1.4.4. Dogru orantili iki gokluk arasindaki iligkiyi ifade eder. 10,11,12

Yuzdeler konusu icin hazirlanan akademik basar testin soru dagilmi Tablo 8'de

gosterilmektedir. Akademik basari testi Ek C de sunulmaktadir.

Tablo 8
Yiizdeler Konusu igcin Akademik Basari Testindeki Soru Numaralarinin Konu

Kazanimlarina Gére Dagilimi

Konu Kazanimlari Soru Numaralari

M.7.1.5.1. Bir coklugun belirtilen bir ylzdesine karsilik gelen miktarini ve belirli bir ylizdesi 1,2,3

verilen ¢coklugun tamamini bulur.

M.7.1.5.2. Bir goklugu diger bir ¢coklugun ylzdesi olarak hesaplar. 45,6
M.7.1.5.3. Bir coklugu belirli bir yizde ile arttirmaya veya azaltmaya yonelik hesaplamalar 7,8,9,
yapar.

M.7.1.5.4. Yizde ile ilgili problemleri ¢c6zer 10,11,12
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Matematik Motivasyon Olgegi

Aktan ve Tezci (2013) tarafindan gelistirilen ve ortaokul égrencilerin matematik
dersine karsi motivasyon puanlarini elde etmek icin kullanilan 27 maddeden olusan bir
Olgektir. 5’li likert tipte maddelerden olusan olgek (1) “kesinlikle katiimiyorum”, (2)
“katiimiyorum”, (3) “kararsizim”, (4) “katihyorum” ve (5) “kesinlikle katiliyorum” seklinde
puanlanmaktadir. Olgegin i¢ tutarhlik katsayisi .85 ila .94; madde toplam korelasyon
degerleri ise .62 ila .89 arasinda degismektedir. Ortaokul 6grencilerinin matematige karsi

motivasyonlarini élgmek icin kullaniimasi planlanmaktadir.
Matematige Yénelik Tutum Olgegi.

Onal (2013) tarafindan gelistirilen 6lgek ortaokul 6grencilerin matematige karsi
tutum puanlarini elde etmek igin kullanilacaktir. Tutum dlgegi ilgi, kaygi, galisma, gereklilik
seklinde 4 alt faktérden ve toplam 22 maddeden olusmaktadir. Olcekte yer alan cevaplar
“Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle
Katilmiyorum” seklinde besli likert tipindedir. Maddeler 1-5 puan araliginda puanlanmistir.
Cronbach Alpha katsayisi .90 olarak bulunan élcekten en yuksek 110, en dislk 22 puan

alinabilmektedir.
Bilgi islemsel Diisiinme Olgegi (Ortaokul Diizeyi igin).

Ogrencilerin bilgi islemsel dusiinme becerilerini 6lgmek igin Korkmaz vd. (2015)
tarafindan geligtirilen “Bilgisayarca Diisinme Olgegi (Ortaokul Dizeyi igin)" arastirma
kapsaminda uyarlanarak Bilgi islemsel Diisiinme Olgegi olarak kullanilacaktir. Olgek, begli

Likert tipli bir 6lgek olup, bes faktér altinda toplanabilen 22 maddeden olusmaktadir.

Veri Toplama Siireci

Arastirmada matematik egitiminde kullanilacak BiDeTOD égretim modeli
olusturmak ve bu modelin etkililiginin Slglilmesi amaglanmistir. Ogretim tasarimini
olusturmak ve etkililigini 6lgmek igin kullanilan nitel ve nicel veri toplama sureci Sekil 9'da

Ozetlenmistir.



Sekil 9

Veri Toplama Sireci

VERI TOPLAMA
SURECI

-

ORAN ORANTI

-

-

YUZDELER

\_
OTELELE)
D

Geleneksel Ogretim

Tasariminin
Uygulanmasi

J

Tasariminin
Uygulanmasi

Geleneksel Ofretim

J
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Sekil 9'da goérildugu Uzere Nitel veriler olusturmak istenen Ogretim modelin
geligtiriimesi (dongii1) modelin kullaniimasinda (Dénguler ve ADDIE Degerlendirme
Rubrigi), nicel veriler ise modelin onaylanmasinda etkililigi 6lgmek icin uygulama éncesinde

ve sonrasinda toplanmistir.

Pilot Grubu surece matematige yonelik tutum Olcedi on testi, matematiksel
motivasyon 6lgegi On testi, bilgi islemsel disinme 06lgedi 6n testi ve oran oranti akademik
basari 6n testleri ile baglamiglardir. Ogretmen BiDeTOD 6gretim modeli ile hazirlanmis oran
oranti konusuna yonelik etkinlikleri stregte uygulamistir. Uygulama sidrecinde arastirmaci
pilot grubunun &gretmeni ile ilgili gdézlem raporu olusturmustur. Arastirmaci ve pilot
grubunun 6gretmeni uygulama sonunda surecteki eksikleri belirlemislerdir ve oran oranti
akademik basar son testi uygulanmistir. Strecteki eksiklikler uygulayici ve arastirmaci is
birliginde revize ederek BiDeTOD 6gretim modeli deney grubuna uygulanmistir. Deney
grubu slrece matematige ydnelik tutum dlgegdi 6n testi, matematiksel motivasyon dlgegi 6n
testi, bilgi islemsel distinme dOlgedi 6n testi ve oran oranti akademik basari 6n testleri ile
baslamislardir. Ogretmen BiDeTOD &gretim modeli ile hazirlanmis oran oranti konusuna
yonelik etkinlikleri stregte uygulamistir. Uygulama silrecinde arastirmaci deney grubunun
ogretmeni ile ilgili g6zlem raporu olusturmustur. Arastirmaci ve deney grubunun 6gretmeni
uygulama sonunda siregteki eksikleri belirlemiglerdir ve oran oranti akademik basari son

testi uygulanmigtir.

Surecteki eksiklikler 6gretmen ve arastirmaci is birliginde revize ederek yutzdeler
konusuna ydnelik hazirlanmistir. Stirece pilot grubuna ylzdeler akademik basari 6n testi
uygulanarak baglanmistir. Ogretmeni BiDeTOD &gretim modeli ile hazirlanmig etkinlikler
suregte uygulamistir. Uygulama sonucunda vyuzdeler akademik basari son testi,
matematige yonelik tutum Olgegi son testi, matematiksel motivasyon 0Olcedi son testi, bilgi
islemsel diisiinme 6lgedi son testi yapilarak pilot grup igin stire¢ tamamlanmistir. Ogretmen
ve arastirmaci slre¢ sonunda eksiklikleri belirlemislerdir. Strece deney grubuna ytzdeler

akademik basari 6n testi uygulanarak baglanmistir. Ogretmeni BiDeTOD &gretim modeli ile
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hazirlanmig etkinlikler stregte uygulamigtir. Uygulama sonucunda yuzdeler akademik
basari son testi, matematige yonelik tutum 6lgegi son testi, matematiksel motivasyon olcegi

son testi, bilgi islemsel disinme 6lgegi son testi yapilarak slire¢ tamamlanmistir.

ikinci déngiide uygulama yapilmadan énce égrencilere matematiksel tutum élgegi,
matematik motivasyon 6lgegi, BID becerileri élcedi ve oran oranti akademik basari testi pilot
gruba uygulanmistir. Matematik koglugu veri toplama asamasinda 6gretmen tasarlanan
etkinligi sinifta uygularken arastirmaci sireci goézlenmistir. Anlasilmayan kisimlarda

arastirmaci surece mudahale etmistir.

Empati Asamasi: Her gruba empati stirecinde doldurulmasi istenen yansima formu
dagitilir. Gruplar verilen problem durumu ile ilgili kendi aralarinda gorisme yaparak
problemi alt problemlere ayristirirlar. Gériisme sonucunda her bir alt probleme iliskin empati
kurarak derinlemesine dusundrler. Gorisme ve empati kurarak disinmedeki alt
problemlerini empati haritasina yerlestirirler. Her gruptan 1 sézci problem durumlarini hangi
alt problemlere ayirdiklarini ve empati haritasinda nasil iglediklerini anlatir. Problem

durumuna iligkin diger guruplarin fark edemedigi alt problemleri not ederler.

Tanimlama agamasi: Alt problemler igin hedef ve ihtiyac listesi olustururlar. Bu slre¢
alt probleme iligkin bulgulari yazdiklari kisimdir. Kavrama noktasinda gruplarin alt
problemleri belirlerken kendilerinin fark edip diger gruplarin fark edemedigi veya diger
gruplarin fark edip kendilerinin fark edemedigi alt problemleri yazarlar. Bu sureg 6grencilere
bakis acisi kazandirmayl amaglar. Alt problem durumlarindan yola ¢ikarak ¢ozulmek
istenen problemi tanimlarlar. Problem icin gerekli ihtiyaclari énem siralamasina goére

siralarlar. Problem icin kisitlamalar yazarlar.

Fikir Uretme: Problemin ¢6zimu icin gerekli matematiksel veriler toplanir. Gruplar
okulun bahgesine ¢ikilir adim ve karislari ile 6lgim alirlar. Alinan dlgimler metreye cevrilir.
Gergek olcumler prototipini Minecraft'ta yapacaklar dinya ya goére olceklendirilir. Elde
edilen veriler ile probleme ¢6zum uretirler. Gruptaki herkes fikrini Uretti ve en yaratici fikir

secilir.
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Prototip: Segilen fikir ilk olarak kareligi kagit Gzerine gizimler yapilr. Cizimler
tamamlandiktan sonra Gruplar ikili olarak esleserek yapilan strecler birbirleri ile paylasilir.
Gruplar ¢ézimlerini iyilestirmeye yonelik birbirlerine geri bildirim saglarlar. Geri bildirim

sonucunda yenilenen ¢dzim Minecraft'ta prototipi olusturtulur.

Test etme: Minecraft'ta olusturulan prototip gruplar tarafindan degerlendirilir.
Degerlendirme yagarken tasarlanan ¢ézimun ise yaraya yaramayan kisimlarini belirler ve
Onerilerini sunarlar. Uygulama sonucunda 6grencilere oran-oranti akademik basari testi

uygulanmistir.

Doéngu dcte uygulama yapilmadan dnce 6grencilere Matematiksel tutum olcedi,
Matematik Motivasyon 6lgegdi, BiD becerileri dlcedi ve Oran oranti akademik basari testi
uygulanmistir. Matematik koglugu veri toplama asamasinda égretmen tasarlanan etkinligi
sinifta uygulamistir. Arastirmaci sureci goézlenmistir. Anlasilmayan kisimlarda slrece

midahale etmistir.

Empati Asamasi: Her grup 4 kisiden toplam 8 grup ile slrece baslanir. Ogretmen
her Gruba ilgili yansima formu dagitilir. Gruplar verilen problem durumu ile ilgili kendi
aralarinda goérisme yaparak problemi alt problemleri belirlerler. Gériisme sonucunda her
bir alt probleme iliskin empati kurarak derinlemesine dusunarler. Empati kurarak disinme

asamasinda kendi yasadiklari alt problemlerle benzerlikleri ve farkliliklari da gézlemlediler.

Tanimlama asamasi: Gruplar esleserek 8 kisiden toplam 4 grup olusturulur. Gruplar
birbirleri ile bulduklari alt problemleri paylasirlar. Alt problemler i¢in hedef ve ihtiyag listesi
olustururlar. Bu slreg alt probleme iliskin bulgulari yazdiklari kisimdir. Kavrama noktasinda
gruplarin alt problemleri belirlerken kendilerinin fark edip diger gruplarin fark edemedigi
veya diger gruplarin fark edip kendilerinin fark edemedigi alt problemleri yazarlar. Bu sure¢
ogrencilere bakis acisi kazandirmayr amaglar. Alt problem durumlarindan yola ¢ikarak

¢6zUlmek istenen problemi tanimlarlar. Problem igin kisitlamalari yazarlar.
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Fikir Uretme: Problemin Coézimdi igin gerekli matematiksel veriler toplanir. Gruplar
Okulun bahgesine cikilir adim ve karislari ile dlgim alirlar. Alinan élgimler m ye cevrilir.
Gergek olgumler prototipini Minecraft'ta yapacaklari dinya ya goére 0Olgedi 1/200 olarak
belirlenir. Ogrenciler ¢dziimlerini tiretebilmeleri icin gercek dlgiimleri Minecraft diinyasi igin
Olceklendirirler. Elde edilen veriler ile probleme ¢ézim Uretirler. Gruptaki herkes fikrini

yazar, en yaratici fikir segilir ve neden sectigi anlatilir.

Prototip: Segcilen fikir ilk olarak kareligi kagit Gzerine cizimler yapilir. Gruplara ¢izim
yapilacak alana iligkin olgeklendiriimis okulun temsili olan kareli k&gt verilir. Cizimler
tamamlandiktan sonra gruplar ikili olarak esleserek yapilan stregler birbirleri ile paylagilir.
Gruplar ¢ézimlerini iyilestirmeye yonelik birbirlerine geri bildirim saglarlar. Geri bildirim

sonucunda revize edilen ¢6zUmun Minecraft’ta prototipi olusturulur.

Test etme: Minecraft'ta olusturulan prototip gruplar  tarafindan

degerlendirilir. Degerlendirme kriteri olarak asagidaki sorular sorulur.
o Matematiksel olarak dogru tasarlanmis mi?
e Probleme ¢6zim uretilmis mi?
o Geligtirilmesi gereken kisimlar neler?
e (C6zimde hosunuza giden kisimlar neler oldu?
Uygulama sonucunda dgrencilere oran-oranti akademik basari testi uygulanmistir.

Do6ngu 4 de uygulama yapilmadan dnce 6grencilere yuzdeler akademik bagari testi
uygulanmistir. Matematik koglugu veri toplama asamasinda 6gretmen tasarlanan etkinligi

sinifta uygulamigtir. Arastirmaci sureci gézlenmistir ve hi¢ midahalede bulunmamigtir.

Empati Asamasi: Her grup 4 kisiden toplam 8 grup ile stirece baglanir. Ogretmen ilk
olarak sinifta kavram haritasini yansitir ve problem durumuna iligkin sorular sorarak beyin
firinasi yaptirihr. Ogrencilere tasarima iligkin TUIK verilerek grafikler sinifca yorumlanir.

Burada amaclanan dégrencilerin 6n bilgilerini 6grenmek beyin firtinasi yaparak problem
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durumuna iligkin fikir edinmelerini saglamak. Bu suregten sonra her gruba kavram haritasi
dagitir grup icerisinde kavram haritasi doldurmalari istenir. Ogrencilerin gruplarinda kavram
haritasinda yazdiklari maddeler problem durumunun alt problemlerine ayristirmis oldu.
Gruptaki &grencilerin  her biri yazilan alt problemlere iliskin dislUncelerini ve
motivasyonlarini belirterek belirlemeleri igin yanima formunu dagitir. Bu form ile égrenci
problem durumunu tanimlama slrecinde problem durumunu alt problemlere ayirarak
¢6zme motivasyonunu belirleyerek problemi tanima sireci gergeklesir. Gruplar belirledikleri
alt problemlere ve motivasyonlarina iliskin benzerlik ve farkliliklardan yola c¢ikarak alt
problemleri senaryolastirmalari istenir. Senaryolastirma streci 6grencilerin empati kurarak

dusunmelerini saglar.

Tanimlama agamasi: Gruplar esleserek 8 kisiden toplam 4 grup olusturulur. Gruplar
birbirleri ile senaryolari paylasir ve ortak bir problem segilir. Problem secildikten sonra

probleme iligkin istek ve hedefler belirlenerek ihtiyag listesi yapilir.

Fikir Uretme: Problemin Cozimi igin égrenciler TUIK verilerinden yola gikarak
gerekli matematiksel veriler toplanir. Ogrenciler sectikleri probleme iliskin ekim yapacaklar
alanlari ylzdelik olarak hesaplarlar. Gergek 6lgiimler 3 bin hektar olan arazide prototipini
Minecraft'ta yapacaklari dinya ya goére 50x60’'ik 30000 br: bir alan olarak belirlenir.
Ogrenciler ¢dzUmlerini Uretebilmeleri igin gergek 6lgiimleri Minecraft dinyasi igin
Olceklendirirler. Elde edilen veriler ile probleme ¢o6zim Uretirler. CozUm sireci igin

kisitlamalar koymasi beklenir.

Prototip: Secilen fikir ilk olarak kareligi kagit tzerine cgizimler yapilir. Cizimler
tamamlandiktan sonra Gruplar ikili olarak esleserek yapilan surecler birbirleri ile paylasilir.
Gruplar ¢ézumlerini iyilestirmeye yonelik birbirlerine geri bildirim saglarlar. Geri bildirim

sonucunda yenilenen ¢ézim Minecraft’'ta prototipi olusturulur.

Test etme: Minecraft’ta olusturulan prototip gruplar tarafindan degerlendirilir.
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Sure¢ sonunda &grencilere Matematiksel tutum olcegi, Matematik Motivasyon

dlcegi, BID becerileri dlgegi ve yiizdeler akademik basari testi uygulanmistir.
Dongu beste Déngu doértte uygulanan surecin aynisi uygulanmistir.

Kontrol grubu surece matematige yonelik tutum Olgegi on testi, matematiksel
motivasyon o6lgegi 6n testi, bilgi islemsel disiinme 6lgegi on testi ve oran oranti akademik
basari on testleri ile baglamiglardir. Uygulayici 6gretmen normal mufredata gore dersini
islemistir. Ders sonunda oran oranti akademik basari son testi uygulanmistir. Yizdeler
konusunda baslamadan 6nce yuzdeler akademik bagari 6n testi uygulanmigtir. Uygulayici
6gretmen dersini normal bir sekilde islemistir. Ders sonunda yuzdeler akademik basari son
testi, matematige yonelik tutum Olcegi son testi, matematiksel motivasyon o6lgegi son testi,

bilgi islemsel dislinme 6lgedi son testi yapilarak sire¢ tamamlanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada kullanilan veri toplama teknikleri ve veri analiz yontemleri Tablo 9'da
gOsterilmistir. Tabloda Aragtirma sorularina gore verilerin hangi teknikler ile uygulandigi ve

verilerin hangi yontem ile analiz edildigi gosterilmistir.

Tablo 9

Arastirmada Kullanilan Veri Toplama Teknikleri ve Veri Analiz Yéntemleri

Arastirma Sorusu Veri Yéntem Veri Analizi
Toplama
Teknikleri
1.BID entegre edilmis TOD (BiDeTOD) égretim modeli Gozlem
nasil olmalidir? Nitel Veri Betimsel Analiz
a)BIDeTOD 6gretim modeli ile olusturulan etkinlikleri Dokiiman
degerlendirmeye yonelik 6lgme araci nasil olmalidir? inceleme

2.BID entegre edilmis TOD (BiDeTOD) égretim modelinin
etkililigi nasildir?
a)BIDeTOD 6gretim modelinin 6grencilerin akademik

basarisina etkisi nedir? P(S;tﬁl:ﬂn:}a:n
b)BIDeTOD 6gretim modelinin 6grencilerin BiD Testler ) _

becerilerine etkisi nedir Nicel Veri  Kargllastinimasi
¢)BIDeTOD 6gretim modelinin 6grencilerin matematik Olgekler

dersine ydnelik motivasyonlarina etkisi nedir? Varyans Analizi

d)BIDeTOD 6gretim modelinin 6grencilerin matematik
dersine ydnelik tutumlarina etkisi nedir?
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Calismanin birinci arastirma problemi igin nitel arastirma yontemlerinden betimsel
analiz kullaniimistir. Arastirmadaki nitel veriler BiDeTOD &gretim tasarimina yonelik
entegrasyonu, etkinlikleri, BIDeTOD 6gretim modeli degerlendirme rubrigini olusturmada ve
matematik kocluk sirecinde 6gretmenin gelisiminde kullanilan ADDIE 6gretim tasarimi
degerlendirme araci ile toplanmistir. ADDIE 6gretim tasarimi degerlendirme araci, ADDIE
Ogretim tasarim ydntemine gore sureci kontrol edilmesi i¢in olusturulmustur. Analiz,
Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme adimlar icin gerekli olan kriterler
belirlenmis ve maddeler halinde yazilmistir. Degerlendirme kriterleri Calismadi,
Geligtirilmeli, Calisti olacak sekilde belirlenmistir. Degerlendirme araci alaninda uzman 2
kisi tarafindan incelenmistir. Degerlendirme araci her dongu stirecinde 6gretim tasariminin
istenen kriterleri saglayip aglamadigi kontrol edilmis ve g¢alismayan veya gelistiriimesi
gereken kisimlar belirlenerek iyilestirilmistir. Bu analiz streci arastirmaci ve iki 6gretmen ile

yapilmistir.

Calismanin ikinci arastirma problemi igin nicel arastirma ydntemlerinden Ortalama
Puanlarinin Karsilastiriimasi ve Varyans Analizi ile yapilmistir. Nicel veriler; uygulamanin
oncesinde gruplarin akademik basari dizeylerini karsilastirmak icin Dizey Belirleme Testi
(DBT), oran oranti ve ylzdeler konularina yonelik akademik basarilarini belirlemek igin 6n-
test/son-test olarak Akademik Basari Testi (ABT), 6grencilerin matematige karsi tutumlarini
belirlemek icin 6n-test/son-test olarak Matematige Yoénelik Tutum Olgegi (MTO),
Odrencilerin matematige olan motivasyonlarini dlgmek igin  dn-test/son-test olarak
Matematiksel Motivasyon Olgegi (MMO) e 6grencilerin BiD becerini dlgmek igin 6n-test/son-
test olarak BID 6lgme aracilidi ile toplanacaktir. Verilerin analizleri 6§renci bazl degil sinifin
genel basarisina yonelik yapilacaktir. Toplanan veriler ilk olarak MS Excell’e aktarilarak
calisma gruplar bazinda dizenlenmistir. Toplanan verilerin, Jamovi 2.2.5 programi

kullanilarak uygun istatistiksel test yontemleri ile analizleri yapilmigtir.

Aragtirma 6ncesinde ¢alisma gruplarina uygulanan Dlzey Belirleme Testinin (DBT)

amaci, baglangicta ¢alisma gruplarindaki 6égdrencilerin ortalama basari puanlari arasinda
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fark olup olmadigini incelemektir. Yapilan bu testte dogru cevaplara 1 puan, yanhs veya
bos birakilan cevaplara ise 0 puan verilerek her 6grenci icin test puani elde edilmistir.
Testten elde edilen puanlarin homojenlik analizi yapilarak ¢alisma gruplarinin homojenlik
dagihmina bakilmigtir. Dagilimin homojenligi igin Levenne’s Testi sonucu (Levenne’s
F=.40, p=.671) dagihmlarinin varyanslarinin homojen dagildigi goértlmustir (p>.05).

Homojen dagildigi icin parametrik test olan Tek Yonli ANOVA uygulanmistir.

Uygulama 6ncesinde pilot, deney ve kontrol grubuna uygulanan On testlerinin
karsilastiriimasinda dagilimin normal olup olmadigini bulmak n<50 oldugu icin Shapiro-
Wilks normallik testi uygulanmistir Buyukozturk (2017). Normal dagilan gruplarin
homojenliklerini test etmek icin Levenne’s Testi kullaniimistir. Levenne’s Testi sonucuna
gére homojen dagilan Matematik Motivasyon On Test Puanlari, Matematige Yonelik Tutum
On Test Puanlari, BiD On Test Puanlari ve Oran Oranti Akademik basari test puanlarina
Tek Yoénli ANOVA, normal ve homojen dagilmaya ylzdeler testine Kruskal Wills testi

uygulanmistir.

Pilot, Deney ve Kontrol gruplarin uygulama oncesi ve sonrasi durumlari arasinda
anlamh farkin olup olmadigini élgmek icin bagimh érneklem t testi kullaniimistir. Matematik
Motivasyon Olgegi, Matematige Yonelik Tutum Olgegdi, BiD odlgcedi ve Akademik basari
testlerinde bulunan puanlamalari degerlendirmek i¢cin normalliklerine bakilmak igin Shapiro-
Wilks normallik analizi yapilmigtir. Shapiro-Wilks Testi sonucuna gére normal dagilan
gruplara bagimh gruplara Student’s t testi, normal olmayanlara bagimli gruplar Wilcoxon
rank testi uygulanmistir. Normallik varsayimi olmadan parametrik testlerin kullaniimasi,

arastirmanin gegerlilik ve guvenirliligine yonelik tehdit olusturabilmektedir (Thode, 2002).

Pilot, kontrol ve deney kontrol gruplarinin son testlerinin karsilastiriimasi igin
ANCOVA (Kovaryans Analizi) 6n test degiskeni istatistiksel olarak kontrol altina aldidi igin
hata varyansini azaltan, ANOVA ve regresyon analizinin birlestigi bir analiz yéntemi oldugu

icin normallik, homojenlik ve regresyon homojenligini saglamalidir. (Huitema, 2011).
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Arastirmada yapilan 6n testlere iligkin test puanlarini kontrol altinda tutmak igin son testlerin

karsilastirilmasinda gerekli varsayimlar saglanarak ANCOVA analizi kullaniimistir.

Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci ¢alismada iki farkh roli bulunmaktadir. Bunlardan ilki gdézlemci roli
ikincisi ise o6gretmenler (pilot grubu 6gdretmeni ve deney grubu 6gretmeni) icin rehber
roludur. Arastirmaci g6zlemci rolunde teorik surecinin uygulama surecine yansitiimasini,
istenilen hedefin amaca ulasmasi icin gerekli diizenlemeleri yaparak surecin iyilestirmesini
saglar. Arastirmacinin ikinci roll olan égretmenler icin rehberlik rolinde ise sinifin otantik
yapisini bozmadan hedeflenen igeriklerin aktarilmasinda 6gretmenler ile ¢alistigi strectir.
Arastirmacinin  6gretmenlere rehberlik yaptigi suregcte matematik kogluk sistemi

uygulanmistir.
Matematik Koglugu

Kogluk, dégretmenin yeni 6grenmeyi sinif uygulamasina dahil etmesi igin bilgisini,
6grenimini ve uygulamasini gelistirmek Uzere 6gretim baglaminda 6gretmenleri tesvik eder
(Loucks-Horsley ve digerleri, 2003). Ogretmenin arastirma slrecinin otantik olmasi igin
uygulamayi her bir sinifin matematik égretmenleri yapiimistir. Bu surecgte uygulayicilarin
sureci arastirmaya uygun sekilde yurutebilmesi igcin her bir sinif uygulama 6ncesinde
matematik kocglugu (math coaching) uygulanmistir. Hull vd. (2009) matematik kogunu
matematik icerigi ve pedagojisi konusunda uzman olan ve O6grencilerin matematigi
ogrenmesini gelistirmek igin dogrudan sinif oAgdretmenleriyle calisan kisi olarak
tanimlamaktadir. Kogluk iligkisi hem kogun hem de 6gretmenin etkin katildigi ve her birinin
tartismadan kazang sagladigi bir surectir. Matematik kog¢lugu, plan, veri toplama ve donut
olmak Uzere ddéngusel bir sireci icerir. Bu g¢alismada, uygulamay! yapacak matematik
dgretmenlerinin BiDeTOD &gretim modeli siirecinde, dersin otantik yapisini bozmadan
arastirmada amaca uygun uygulanabilmesi i¢in matematik koglugu yapilimigtir. Arastirmada

McGatha vd. (2018) matematik egitiminde yer alan kogluk déngusi kullaniimistir.
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Sekil 10.

Kocluk Dénglisii (McGatha ve digerleri, 2018)

Plan

 ,

Veri Toplama

Sekil 10’da yer alan déngude goruldugu uzere sureg plan, veri toplama ve doénut

olmak Uzere 3 adimda olugsmaktadir.

e Plan: Bu adiminda istenilen etkili ders planlamasinda 6gretmeni(uygulayici)
desteklemektir. Bu ¢alismada, olusturulmak istenen égretim tasariminin matematik
dersine entegre edilmesinde kullanilacak etkinlikler, materyallerin ve matematiksel
surecin tasarlanmasinda arastirmaci(kog) ile calistilar ve ders surecini birlikte

tasarlanmistir.

e Veri toplama: Bu adimda 63retmen(uygulayici) tasarlanan sireci sinifta uygularken

arastirmaci(kog) ders surecinin ile ilgili gézlem yapilmistir.

e Donut: Son adimda arastirmaci (kog) dersin iyilestiriimesi igin gerekli donatleri verir.

Ogretmen ve kog ders slrecinin iyilestiriimesi igin tartigir.

Bu calismada yurutulen matematik kogluk sureci Sekil 11°de gosterilmistir.
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Sekil 11

Aragtirmada Kullanilan Matematik Kog¢luk Stireci

f.\(_— aYa

Matematik Koglugu Matematik Koglugu Matematik Koglugu Matematik Koglugu
1. Dongii Hazirlik 2. Dongii Pilot Grup 3. Dongii Deney Grup 4. Dongii Pilot Grup

‘Plan "Hﬁn *‘Hm *'le
©-©0-©&6-©&e-&
. . J\_ J\_ J

J

Matematik Koglugu
5. Déngil Deney Grup

Sekil 11'de gosterildigi gibi ilk olarak pilot ve deney grubu o6gretmenlerinin
gelistiriimek istenen 6gretim tasarimin bilesenleri hakkinda bilgi sahibi olmasi saglanmistir.
Bu amagla dgretmenlere BID, TOD ve Minecraft egitimleri verilmistir. Matematik egitiminde
yeni uygulamalarin nasil entegre edilecegini gostermek igin o6gdretmenlere slreci
deneyimlemeleri 6gretmenlerin uygulamalari anlamalarini kolaylasgtirir (West & Staub,
2003). Egitimin anlasildigini test etmek ve derste yapilacak sirecin 6gretmenler tarafindan
da deneyimlenmesi igin egitimin sonunda arastirmaci tarafindan &égretmenlere sinifta
uygulanmasi istenen surece 6rnek olarak bir ders etkinligi uygulanmigtir. Uygulama
sonunda o6gretmenlerin gorusleri alindi. Uygulama sonunda oOgrencilere uygulanacak

matematiksel kavramlar (oran oranti ve yuzdeler) belirlenmigtir.

ikinci dénglide oran oranti konusu igin tasarlanan 6gretim tasarimina yoénelik
dgretmenler ile ekinlikler tasarlandi. ilk olarak pilot grubun égretmeni kendi sinifinda
etkinlikleri uygulamistir. ikinci dongiide arastirmaci dgretmenin etkinlikleri nasil uyguladigini
gozlemlemistir. Gerekli durumlarda sinif uygulamasinda hatirlatici  mudahalelerde
bulunulmustur. Uygulama sonrasinda pilot ve deney gurubu &gretmenleri ile bir araya
gelerek uygulama sureci hakkinda donut verilmigtir. Strecin iyilestiriimesi igin arastirmaci
ve her iki 6gretmen tarafindan tartisiimistir Uglincli déngiide tartisma sonucunda oran

orantl konusu icin arastirmaci ve her iki 6gretmen ile etkinlikler gelistirimesi gereken
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kisimlar tekrar tasarlanmigtir. Tasarlanan etkinlikler deney grubu 6gretmeni kendi sinifinda
uyguladi. Gerekli durumlarda sinif uygulamasinda hatirlatici miidahalelerde bulunulmustur.
Uygulama sonrasinda pilot ve deney gurubu 6gretmenleri ile bir araya gelerek uygulama
sureci hakkinda dénat verilmigtir. Strecin iyilestiriimesi icin arastirmaci ve her iki 6gretmen
tarafindan tartisiimistir Dordincl ve besinci donglde slreg¢ ylzdeler konusu igin ele
alinarak ayni adimlar izlenmistir. Bu suregte ikinci ve Uglnclu doénguden farkli olarak

uygulama surecinde arastirmaci sinifta bulunmus fakat higbir mtidahalede bulunmamuistir.

Gegerlilik ve Glivenirlik

Gecgerlik ve guvenirlik, alanyazinda kullanilan veri toplama araglari i¢in énemlidir.
Arastirmalarda gecerliligin saglanmasi igin verilerin ve sonuglarin nasil elde edildigi ayrintili

bir sekilde agiklanmaldir.

Bu arastirmada da gegerligi saglamak adina asagidaki calismalar

gerceklestirilmistir:

e Olusturulan 6gretim modelinin ilk olarak pilot grubu 6gretmenin uygulamasi,
uygulama surecinden sonra sureci de@erlendirerek ve gelistirerek deney

grubu 6gretmeninin uygulamasi

e Sureci arastirmaci, iki 6gretmen ve alaninda uzman 1 akademisyen

tarafindan yurGtaimesi

e Ogretim tasariminin olusturuimasi igin ve olusturulan dgretim tasariminin

etkililigini dlgmek icin farkli dlgme araglarinin kullaniimasi.

Nitel bir arastirmada “arastirmanin her bir agamasinin ve izlenen yolun detayl olarak
tanimlanmasi” aragtirmanin guvenirligini arttiran bir yol olarak ifade edilmektedir

(BuyUkoztirk ve digerleri, 2017).

Bu arastirmada guvenirligi saglamak adina asagidaki galismalar gergeklestirilmistir:
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e Arastirmanin tim asamalarn detayli bi¢cimde aciklanmigtir. Bunun igin
arastirmacinin suregteki roli tanimlanmig, katilimcilarin ve 6grenimin

gerceklestirildigi ortamin 6zellikleri detayli sekilde rapor edilmistir.

o Farkli veritoplama araclar kullanilarak farkh tirlerde veriler toplanmigve

boylelikle veri ¢esitlemesi yapilabilmigtir.

e Tasarlanan modellin  olusturulmasinda sire¢ donguler halinde

tekrarlanmistir.

e Tasarlanan modele iligkin degerlendirme rubridi olusturulmus ve slreg

kontrol edilmistir.
¢ Nitel verilerin analizleri bu alanda tecriibesi olan bir akademisyen tarafindan
kontrol edilmistir.

Uygulama Siireci

TTA sirecinde ADDIE &gretim tasarimina gore olusturulan BiDeTOD &gretim
modelinin olusturulma ve uygulama sireci anlatiimistir. Sirece iligkin bilgi Sekil 12’ de

gOsterilmektedir.
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Sekil 12

Uygulama Siirecine lliskin Déngiler

4 UYGULAMA SURECI )
7 Haziklik Asamasi 1.Déngii (Modelin Gelistirilmesi) N
Analiz

+ Alanyazin Taramasi
+ Ogretmen Analizi
Tasarim
+ Entegrasyon Tasarimi
+ Ogretmenler i?én Ders Etkinligi ve Materyallerinin Tasarlanmasi
« Etkinlik Degerlendirme Rubriginin Tasarlanmasi
« Ogretmen Egitiminin Tasarlanmasi
Gelistirme
« Uzman Gorlisii
Uygulama
« Ogretmenler icin hazirlanan ders etkinliginin 6gretmenlere
ulanmasi
Deﬁlg?endime
+ ADDIE Degerlendirme Rubrigine gore surecin degerlendirimesi

(=)
‘ GELISTIRME

b (pEvoLos)

‘ UYGULAMA

(IMPLEMENT)

Sekil 12°’de arastirmanin surecine iliskin dongulere ve dongulerde gergeklestirilen

ADDIE 6gretim tasarimi adimlarina yer verilmigtir.

ilk doéngl arastirmacinin alanyazin taramasi yaparak ihtiyaci belirlemesi,
entegrasyonu ve degerlendirme rubrigini tasarlamasi, uzaman gortsine sunarak iyilestirme
yapilmasi yer almaktadir. Déngl 1 hazirlik asamasinda Tang vd. (2020) yaptidi ¢calismada

BID’'in problem ¢ézme baglaminda ele alan arastirmalarda kullanilan BiD bilesenler ve
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tanimlar bu arastirmaya dahil edilmistir. Dahil edilen BID bilesenleri ve tanimlari Sekil 13’de
gosterilmektedir.

Sekil 13.

Bilgi islemsel Diisiinme Bilesenlerinin Karsilagtiriimasi

Selby ve
WOO?I'ar % Yadavvd. ISTEveCSTA ammi
2014 2011
(2013) ( ) ( )

Soyutlama, problemin ¢ézumu icin gerekli bilgiye odaklanma ve
Soyutlama  Soyutlama Soyutlama  tamimlama olarak tanimlanabilir. ilgili olmayan bilgiyi kapsam
disinda birakma da bu stirecte gerceklestirilebilir

Problem Problem Ayristirma, verileri, islemleri veya problemleri daha kiictk parcalar
Ayrisma tanima ve avnistirma haline getirme ve bu sekilde problemi ¢zme veya amaca ulasma
ayristirma yns olarak nitelendirilebilir

Algoritma, bir islemin yapilmasi icin gerekli olan yonergeler listesi
Algoritmalar ve veya kurallar dizisidir. Gunluk hayatta yapilan bircok eylem veya
Prosedtrler okulda yapilan etkinlikler aslinda kurallar dizisidir ve algoritmaya
ornek olarak verilebilir.

Algoritmik

distinme Algoritmalar

Degerlendirme, problemin ¢ozumi icin gerekli adimlarin atilip
atilmadigini gérmek icin 6nemlidir. Ogrenciler bu adimda
problemin ¢cozumi icin gerekenleri ne kadar karsiladiklarini
degerlendirirler

Degerlendirme

Elestirel disunmeye benzer sekilde, mantiksal dustinme, bir

Mantiksal . . - S
- problemi nesnel olarak incelemek icin muhakeme becerilerinin
dustnme -
kullanilmasini gerektirir
Gelistirilen algoritmalarin sonucu olan ¢éziimin dogrulugundan ve
verimli bir sekilde calistigindan emin olmaktir. Bu islemde, test ile
Hata hatalar tespit edilir. Test etme surecinde ¢dzum algoritmasl
ayiklama gbzden gecirilir, yonergeler uygulanir ve sonucun istenildigi gibi

olup olmadid belirlenir. Eger sorunlu bir kisim varsa diizeltilip
tekrar test edilir.

Veri toplama; bilgi elde etme sureci, veri cozumleme, verileri
Veri toplama anlamli olarak ifade etmek icin detayl olarak inceleme olarak
tanimlanir

Verileri anlamli olarak ifade etmek icin detayli incelemek, toplanan
Veri analizi  veriyi anlamaya calismak, ortntul bularak sonuclar cikarmaya
calismaktir.

Temsili veri  Verilerin analiz sonuclarini gorsellestirilimesidir.

Otomasyon, tekrarlayan islemleri yapabilmek icin bilgisayar veya

OoMASyon - -kine kullanimi olarak aciklanabilir

Gercek yasam sureclerinin benzerinin veya bir modelinin
Simulasyon/ gelistiriimesi olarak tanimlanir. Bilgisayar araciligi ile nesnelerin tc
Modelleme  boyutlu modellerin veya eylemlerin tanimlanabilecegi
simulasyonlar da hazirlanabilir.

Ayni amag dogrultusunda farkli islerin ayni anda tamamlanmasina

Paralellestirme . ~ . i L
imkan saglayan surectir.
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Sekil 13 ‘e gére problem ¢dzme baglaminda yapilan ¢alismalarda BiD siirecinde ele
alinan bilesenler calismalarda farkliik gostermektedir. Calismalarda farkli bilesenler
kullanilsa da Problem tanima, soyutlama, ayristirma, Algoritma tasarimi ¢calismalarda ortak

kullaniimistir.

Alanyazin taramasinda TOD’un egitim baglaminda ele alinan yaklasimlar ele

alinmistir. TOD’un problem ¢ézme baglaminda egitimde kullanilan bilesenler ve tanimlari

belirlenerek Sekil 14’te gosterilmistir.

Sekil 14

Tasarim Odakli Distinme Bilesenlerinin Karsilastiriimasi

Stanford IDEO
HPI'min TOD | Universitesi | (egitimciler icin
Tanimi
Yaklasimi TOD tasarim) TOD
Yaklasimi yaklasimi
Anlama Arastirma yoluyla konu ile ilgili verilerin toplanmasi
Empati Kesif yapmak | Arastirma yaparak problem durumu ve kullanicilar
Gozlemleme hakkinda bir anlayis gelistirmek, empati kurmak
(gbriisme, gozlem vb.)
Toplanan bilgilerin paylasiimasi, ihtiyaclarin ve i¢
Bakis acisi | Tammlama Yorumlamak gorilerin tanimlanmasi icin birlestirilmesi ve son
e ac olarak bir bakis agisi gelistirerek bir probleme
ulasilimasi
5z0me iliskint bevin firt larak ekibi —
Fikir Gretme | Fikir dretme | Fikir Gretmek (.;92”",”9 I |§'|n| ?ym rinast yapriaraic exibin en i
fikirlerin secilmesi
Prototip Prototip Prototip yaparak fikirleri fiziksel formlara dénustiirmek
Deneyimlemek | c47im hakkinda kullanicilardan geri bildirim almak ve
Test Test L - .
daha iyi cozimlere ulasmak icin gelistirmek
Uretim icin diger adimlarn planlamak, ¢ézimii
Degerlendirmek |gerceklestirmek icin diger kisilerle iletisime gecmek ve
basari kriterlerini ve Uretim sirecini belgelemek.
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Sekil 14’te goruldagu gibi TOD’da farkli isimler kullanilsa da gegirdikleri sureg
benzerdir. Problem durumuna iliskin verilerin toplanmasi, verileri gériisme, gézlem yaparak
elde etmeleri HPI'nin Anlama ve Goézlemleme bilesenine denk gelirken, Stanford
Universitesinin Empati, IDEO’nunda Kesif yapmak bilesenlerine denk gelmektedir.
Toplanan veriler dogrultusunda problemi tanimlamasinda gecirdikleri sireci HPI, bakis
agisi, Stanford Universitesinin Tanimlamak ve IDEO yorumlamak olarak bilesenlerine denk
gelmektedir. Tanimlanan probleme iligkin farkh ¢ézimlerin Uretildigi stire¢ HPI, Stanford
Universitesinin ve IDEO’nun fikir Gretmek bilesenine denk gelmektedir. En iyi ¢bzimin
secilip somutlastirilmasi siireci HPI'nin ve Stanford Universitesinin prototipleme, prototipin
test edilmesi ise HPI'nin ve Stanford Universitesinin test etme asamasina denk gelmektedir.
Bu iki sureci IDEO deneyimlemek olarak tanimlamistir. IDEO’nun diger bilesenlerden farkl
olarak test edilen prototipin gercegini olusturmak icin gecirecek surece degerlendirmek

bilesenine denk gelmektedir.

Ogretmen Ihtiyaci. BID ve TOD ile ilgili dgretim tasarim siirecinde siireci
uygulayacak ogretmenin 6gretmen sahip olunmasi gereken nitelikler belirlenmistir. Bu

baglamda 6gretmenin sahip olunmasi beklenen 6zellikler asagidaki gibidir;
e Ogretmen Bilgi islemsel diigiinme bilgisine sahip mi?
e Ogretmen Tasarim Odakli diisinme bilgisine sahip mi?
e Ogretmen, konu alan bilgisine sahip mi?
e Ogretmen, pedagoji alan bilgiye sahip mi
e Ogretmen, entegrasyon igerigini hakkinda bilgiye sahip mi
e Ogretmen yénetimsel yeterliliklere sahip mi?
o Ogretmen sosyal yeterliliklere sahip mi?

e Ogretmen Minecraft biliyor mu?
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Ogretmen Egitimi Tasarimi. Ogretmenin istenilen nitelikleri yerine getirebilmesi
icin uygulama slirecine baslamadan 6nce bir stirecinde egitim slreci tasarlandi. Bu Siregte
dgretmene BID, TOD ve Minecraft egitimleri verilerek kogluk sireci anlatiimistir ik olarak 3
gun TOD egitimi verilmistir. Bu egitim sidrecinde TOD’un tanimi, bilesenleri, kullanildigi
disiplinler ve egitimdeki yerinden bahsedilmistir. Ayni siire¢ BID icinde tekrarlanmistir.
Etkinlik slrecinde prototip asamasinin Minecraft araciigi ile gerceklestirilecedi igin
ogretmenlerin araci tanimasi icin 2 gin Minecraft egitimi verilmistir. Slirecin sonunda
tasarlanan entegrasyon, etkinlik materyali ve degerlendirme rubrigi gOsterilerek

o6gretmenlere anlatiimistir.

ikinci déngli Oran oranti konusu icin hazirlanan ders etkinliklerinin pilot gruba
uygulama surecidir. Bu surecte ilk olarak arastirmaci ve iki 6gretmen icin matematik kogluk
sureci baslar. Arastirmaci ve iki 6gretmen bir araya gelerek bir 6nceki donguden cikan
sonuglar analiz edilir. Ogretmenlere yonelik etkinlikler ile ilgili yonlendirme yapilacak kilavuz
ihtiyaci belirlenir. Kilavuza eklenecek sorular ve yonlendirmeler belirlenir. Etkinlige yonelik
olusturan materyalleri 6grencilerin anlayacadi dil seviyesine getiriimesi konusunda
arastirmalar yapilir ve uygun anlatim bigimleri secilir. Etkinliklerin matematiksel kavrami
ogretmek icin mi yoksa ogretilen matematiksel kavrami pekistirmek igin kullanilacagina
karar verilir. Uygulama yapilmadan énce dégdrencilere matematiksel tutum dlgegdi, matematik
motivasyon 6lgegi, BiD becerileri dlgedi ve oran oranti akademik bagari testi pilot gruba
uygulanmistir. Matematik koclugu veri toplama asamasinda 6gretmen tasarlanan etkinligi
sinifta uygularken arastirmaci sureci gozlenmistir. Anlagiimayan kisimlarda arastirmaci

surece mudahale etmistir.

Empati Asamasi: Her gruba empati stirecinde doldurulmasi istenen yansima formu
dagitilir. Gruplar verilen problem durumu ile ilgili kendi aralarinda gérisme yaparak
problemi alt problemlere ayristirirlar. Gérisme sonucunda her bir alt probleme iligkin empati
kurarak derinlemesine dusundrler. Goérisme ve empati kurarak disinmedeki alt

problemlerini empati haritasina yerlestirirler. Her gruptan bir sézct problem durumlarini
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hangi alt problemlere ayirdiklarini ve empati haritasinda nasil iglediklerini anlatir. Problem

durumuna iligkin diger guruplarin fark edemedigi alt problemleri not ederler.

Tanimlama agsamasi: Alt problemler igin hedef ve ihtiyac listesi olustururlar. Bu slre¢
alt probleme iliskin bulgulari yazdiklari kisimdir. Kavrama noktasinda gruplarin alt
problemleri belirlerken kendilerinin fark edip diger gruplarin fark edemedigi veya diger
gruplarin fark edip kendilerinin fark edemedigi alt problemleri yazarlar. Bu sire¢ 6grencilere
bakis acisi kazandirmayl amaglar. Alt problem durumlarindan yola cikarak ¢ozilmek
istenen problemi tanimlarlar. Problem icin gerekli ihtiyaclari énem siralamasina gore

siralarlar. Problem icin kisitlamalari yazarlar.

Fikir Uretme: Problemin ¢ézimi icin gerekli matematiksel veriler toplanir. Gruplar
okulun bahgesine ¢ikilir adim ve karislari ile élgtim alirlar. Alinan dlgimler metreye gevrilir.
Gergek Olclimler prototipini Minecraft'ta yapacaklari diinya ya gére o6lceklendirilir. Elde
edilen veriler ile probleme ¢ézim Uretirler. Gruptaki herkes fikrini Uretti ve en yaratici fikir

secilir.

Prototip: Secilen fikir ilk olarak kareligi kagit tzerine cizimler yapilir. Cizimler
tamamlandiktan sonra Gruplar ikili olarak esleserek yapilan stregler birbirleri ile paylagilir.
Gruplar ¢ézumlerini iyilestirmeye yonelik birbirlerine geri bildirim saglarlar. Geri bildirim

sonucunda yenilenen ¢dzim Minecraft'ta prototipi olusturtulur.

Test etme: Minecraft'ta olusturulan prototip gruplar tarafindan degerlendirilir.
Degerlendirme yagarken tasarlanan ¢ézumun ige yaraya yaramayan kisimlarini belirler ve

onerilerini sunarlar.

Uglincli dénglide Pilot grubunun degerlendirimesinin sonucunda aragtirmaci ve
uygulayici égretmenler bir araya gelerek gelistiriimesi gereken ve calismayan kisimlar
tekrar tartigilarak éneriler sunulmustur. Bu suregte Matematik kogluk sireci tekrar planlama
asamasinda donmustur. Uygulama yapilmadan once o6grencilere Matematiksel tutum

dlcedi, Matematik Motivasyon 6lgegi, BID becerileri élgegi ve Oran oranti akademik basari
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testi uygulanmigtir. Matematik koglugu veri toplama asamasinda 6gretmen tasarlanan
etkinligi sinifta uygulamistir. Arastirmaci sireci gozlenmistir. Anlasiilmayan kisimlarda

surece mudahale etmistir.

Empati Asamasi: Her grup 4 kisiden toplam 8 grup ile siirece baslanir. Ogretmen
her gruba ilgili yansima formu dagitilir. Gruplar verilen problem durumu ile ilgili kendi
aralarinda gérisme yaparak problemi alt problemleri belirlerler. Gériigsme sonucunda her
bir alt probleme iliskin empati kurarak derinlemesine distnurler. Empati kurarak distinme
asamasinda kendi vyasadiklari alt problemlerle benzerlikleri ve farkliliklari da

gbzlemlemiglerdir.

Tanimlama asamasi: Gruplar esleserek 8 kisiden toplam 4 grup olusturulur. Gruplar
birbirleri ile bulduklari alt problemleri paylasirlar. Alt problemler icin hedef ve ihtiyag listesi
olustururlar. Bu sureg alt probleme iligkin bulgulari yazdiklari kisimdir. Kavrama noktasinda
gruplarin alt problemleri belirlerken kendilerinin fark edip diger gruplarin fark edemedigi
veya diger gruplarin fark edip kendilerinin fark edemedigi alt problemleri yazarlar. Bu slre¢
Ogrencilere bakis acisi kazandirmayl amagclar. Alt problem durumlarindan yola ¢ikarak

¢6zUlmek istenen problemi tanimlarlar. Problem igin kisitlamalari yazarlar.

Fikir Uretme: Problemin Céziimii icin gerekli matematiksel veriler toplanir. Gruplar
Okulun bahgesine cikilir adim ve kariglari ile dlgim alirlar. Alinan élgimler m ye cevrilir.
Gercek olgumler prototipini Minecraft'ta yapacaklari dinya ya goére dlgegi 1/200 olarak
belirlenir. Ogrenciler ¢dziimlerini tretebilmeleri igin gercek élgiimleri Minecraft diinyasi igin
Olceklendirirler. Elde edilen veriler ile probleme ¢6zim Uretirler. Gruptaki herkes fikrini

yazar, en yaratici fikir segilir ve neden segtigi anlatilir.

Prototip: Segcilen fikir ilk olarak kareligi kagit Uzerine ¢izimler yapilir. Gruplara gizim
yapilacak alana iliskin 6lgeklendiriimis okulun temsili olan kareli kagit verilir. Cizimler
tamamlandiktan sonra gruplar ikili olarak esleserek yapilan suregler birbirleri ile paylagsilir.
Gruplar ¢ézimlerini iyilestirmeye yoénelik birbirlerine geri bildirim saglarlar. Geri bildirim

sonucunda revize edilen ¢6zim Minecraft’ta prototipi olusturulur.
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Test etme: Minecraft'ta olusturulan prototip gruplar tarafindan degerlendirilir.

Degerlendirme kriteri olarak asagidaki sorular sorulur.
¢ Matematiksel olarak dogru tasarlanmis mi?
o Probleme ¢6zim uretilmis mi?
o Geligtiriimesi gereken kisimlar neler?
e (Co6zimde hosunuza giden kisimlar neler oldu?
Uygulama sonucunda dgrencilere oran-oranti akademik basari testi uygulanmistir.

Doérdlnct déngide deney grubunun oran oranti konusu igin degerlendiriimesinden
yola ¢ikilarak arastirmaci ve uygulayici 6gretmenler bir araya gelerek gelistirimesi gereken
ve galismayan kisimlar tekrar tartigilarak dneriler sunulmustur. Bu slregte matematik kogluk
sureci tekrar planlama asamasinda donmustir. Uygulama yapilmadan 6nce 6grencilere
yluzdeler akademik basari testi uygulanmistir. Matematik koglugu veri toplama asamasinda
o6gretmen tasarlanan etkinligi sinifta uygulamistir. Arastirmaci sireci gézlenmistir ve hig

mudahalede bulunmamistir.

Empati Asamasi: Her grup 4 kisiden toplam 8 grup ile stirece baglanir. Ogretmen ilk
olarak sinifta kavram haritasini yansitir ve problem durumuna iligkin sorular sorarak beyin
firtinasi yaptiriir. Ogrencilere tasarima iliskin TUIK verilerek grafikler sinifca yorumlanir.
Burada amaclanan égrencilerin 6n bilgilerini 6grenmek beyin firtinasi yaparak problem
durumuna iliskin fikir edinmelerini saglanmistir. Bu suregten sonra her gruba kavram
haritasi dagitir grup igerisinde kavram haritasi doldurmalari istenir. Ogrencilerin gruplarinda
kavram haritasinda yazdiklari maddeler problem durumailigkin alt problemlerine
ayristirmiglardir Gruptaki 6grencilerin her biri yazilan alt problemlere iliskin dlistiincelerini ve
motivasyonlarini belirterek belirlemeleri icin yanima formunu dagitir. Bu form ile 6grenci
problem durumunu tanimlama sirecinde problem durumunu alt problemlere ayirarak
¢d6zme motivasyonunu belirleyerek problemi tanima sireci gergeklesir. Gruplar belirledikleri

alt problemlere ve motivasyonlarina iligkin benzerlik ve farkliliklardan yola g¢ikarak alt
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problemleri senaryolagtirmalari istenir. Senaryolastirma slreci 6grencilerin empati kurarak

dusunmelerini saglar.

Tanimlama asamasi: Gruplar esleserek 8 kisiden toplam 4 grup olusturulur. Gruplar
birbirleri ile senaryolari paylasir ve ortak bir problem secilir. Problem secildikten sonra

probleme iligkin istek ve hedefler belirlenerek ihtiyag listesi yapilir.

Fikir Uretme: Problemin C6zimu igin égrenciler TUIK verilerinden yola gikarak
gerekli matematiksel veriler toplanir. Ogrenciler sectikleri probleme iligkin ekim yapacaklar
alanlari yizdelik olarak hesaplarlar. Gergek olgimler 3 bin hektar olan arazide prototipini
Minecraft'ta yapacaklari dinya ya goére 50x60’lik 30000 br: bir alan olarak belirlenir.
Ogrenciler ¢dzimlerini Uretebilmeleri icin gercek 6lciimleri Minecraft dinyasi igin
Olceklendirirler. Elde edilen veriler ile probleme ¢ézim Uretirler. Co6zUm slreci igin

kisitlamalar koymasi beklenir.

Prototip: Secilen fikir ilk olarak kareligi kagit Uzerine cizimler yapilir. Cizimler
tamamlandiktan sonra gruplar ikili olarak esleserek yapilan suregler birbirleri ile paylasilir.
Gruplar ¢ézimlerini iyilestirmeye yonelik birbirlerine geri bildirim saglarlar. Geri bildirim

sonucunda yenilenen ¢dzimin Minecraft'ta prototipi olusturulur.
Test etme: Minecraft’ta olusturulan prototip gruplar tarafindan degerlendirilir.

Slre¢ sonunda ogrencilere Matematiksel tutum Olcedi, Matematik Motivasyon

dlcegi, BID becerileri 6lgedi ve ylizdeler akademik basari testi uygulanmistir.

Besinci ve son dongude degerlendirme sonucu doygunluga ulagan 6gretim tasarimi
yuzdeler konusunda deney grubuna uygulanmistir. Uygulama sonucu entegrasyona
yonelik, etkinliklere yonelik, rubrige yonelik ve matematiksel icerige yonelik

degerlendirmeler yapilmistir.
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Boliim 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu bdélimde, arastirmanin problemleri ve alt problemler gergevesinde toplanan
verilerin analiz edilmesi sonucu ortaya ¢ikan bulgular ve bu bulgulara iliskin yorumlar yer
almaktadir. Arastirmanin bu bdéliminde 6ncelikle ADDIE 6gretim tasarimi modeline gore
tasarlanmis BiDeTOD 6gretim modelin gelistirimesi ve kullaniimasina iliskin bulgulara daha
sonra modelin onaylatiimasi igin, bu modele iligskin hazirlanan etkinlikleri degerlendirmek
icin olusturulan rubrige, dgdrencilerin matematiksel motivasyonlari, matematige yonelik

tutumlari, BiD becerileri ve akademik basarilarina, iliskin bulgulara yer verilmistir.

Birinci Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci probleminde, matematik egitiminde BID entegre edilmis TOD
(BiDeTOD) 6gretim modeli nasil olmalidir? ve BiDeTOD &gretim modeli ile olusturulan
etkinlikleri degerlendirmeye ydnelik 6lgme araci nasil olmalidir? sorularina yanit aranmistir.
Calisma gruplarinin TTA arastirma surecinde ADDIE 6gretim tasarim modeline gore
olusturulduklari 6gretim modelinin gelistiriimesi ve kullaniimasinda elde edilen bulgulara yer

verilmistir.
Tasarim Tabanli Arastirma D6éngii1(Hazirlik Asamasi) Bulgular

Tasarim Tabanh arastirmanin birinci dongusinde gelistiriimesi gereken modele
yonelik entegrasyonu, etkinlikleri ve etkinlikleri degerlendirecek rubrigi belirlemek igin

alanyazin taramasi yapilarak modelin taslak tasarimi olusturulmustur.

Entegrasyonun tasarimi. Problem ¢dzme yaklasimi olan BiD ve TOD‘un problemi
tanimlama ve problemi ¢dzme sureclerinde benzer bilesenlere sahip oldugu ve benzer
surrecler gegirdikleri gériilmektedir. BID ve TOD ile ilgili yapilan alanyazin taramasindan
sonra bu iki yaklagimda problem ¢ézme baglaminda kullanilan tim bilesenler ele alinmis
ve tanimlari dogrultusunda eslestirilmistir. Bu eslestirme BID ve TOD entegrasyonun

tasarlanmasi igin ilk versiyonu Sekil 15’te gosteriimektedir.
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il 15.

Sek

Problem Cézme Baglaminda Tasarim Odakli Diisiinme ve Bilgi Islemsel Diisiinme

Bilesenlerinin Karsilagtiriimasi
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Sekil 15°te yer alan TOD’un empati asamasinda problem durumuna kargi soru
sorma ve karsindakini anlamayi igerir. Bu sure¢ var olan problem durumunun anlasiimasi
icin 6nemlidir. Ayrica empati asamasinda kullanilan sorgulama sureci problem durumundan
etkilenen kisilerin problemi nasil tanimladigi, davraniglari, distnceleri ve duygularini ortaya
koymas! problem durumunu ayristiriimasini saglar. Bu siire¢ BIiD bileseninde yer alan
problem tanima ve ayristirma sureci ile benzerdir. ClinkU problem tanima ve ayrisma sireci
problem ¢dzimulnln alt problemlerine ayristirarak karmasik problem durumunu basit ve

hizli gekilde ¢dzmeyi saglar.

TOD'un tanimlama asamasinda empati sitrecinde farkh bakis acilari ile durumu
anladiktan sonra ¢dziilmesi istenen problemin tanimlanmasi gergeklestirilir. Bu siire¢ BiD
bileseninde soyutlama sireci ile benzerdir. Clnkl soyutlama sirecinde problemin ¢6zUmu

icin aslil soruna odaklanir ve ihtiya¢c duyulmayan bilgileri gormezden gelir.

TOD'un fikir Gretme asamasinda tanimlanan probleme iligkin genis potansiyel
¢6zUimlerin olusturulmasidir. Bu asamada, degerlendirme yapilmaksizin tim olasi fikirler
dnerilebilir. Bu siire¢ BiD bilesenindeki algoritma tasarlama siireci ile benzerdir. Ciinkii bu
sure¢ tanimlanan problemdeki olasi ¢ézim yollarini planlayarak probleme farkli bakis
acilan ile ¢ozebilmeyi saglar. Bu modeller karmasik sorunlari daha verimli ¢d6zmemize

yardimci olabilir.

TOD'un prototip asamasinda probleme iligkin olusturulan daha buyuk fikir havuzu
ile fikrin hayat bulmasi ve calismayan kisimlarin dizeltiimesi, ¢alisan kisimlarin net bir
sekilde gorilmesi icin énemli bir adimdir. Bu siire¢ BID bilesenindeki hata ayiklama
asamas! ile benzerdir. Cunki hata ayklama asamasinda da geligtirilen
algoritmalarin/¢ézimlerin sonucu olan ¢6zimin dogrulugundan ve verimli bir sekilde
cahstigindan emin olmaktir. Bu islem hatalar tespit edilerek yapilir. Prototip agsamasinda
fikirlerin somutlastiriimasini saglanmasinda BiD’in simiilasyon/modelleme bilesenine denk

gelmektedir.
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TOD’un test agamasi prototipi test etmektir. Bu agama geri bildirim saglayarak ise
yarayan ve gelistirimesi gereken kisimlar tartisilir. Bu asamada artik calismayan kisim
bulunmamasi gerekmektedir. Bu siirec BIiD bilesenindeki degerlendirme sireci ile
benzeridir. Clnkl dederlendirme sirecinde kullanilan algoritmalarin/gézimlerin ilgili
problem igin ideal ¢ézim Uretip Uretmedigi, beklenen sonucu verip vermedigini inceleme

surecidir.

Ogretmenlere Uygulanacak Ders Plani ve Materyallerinin Tasarimi. Elde edilen
entegrasyon sonucunda ders plani ve ders planda kullanilacak materyaller tasarlanmistir.
Kullanilacak materyaller Lewrick vd.'in (2020) is diinyasi icin hazirladi§gi materyaller
kitabindan esinlenerek matematik egitimi i¢in yeniden tasarlanmistir. Olusturulan ders planiigin

tasarlanan materyaller Tablo 10'da gosterilmistir.



Tablo 10

Ogretmenlere Uygulanacak Ders Plani ve Materyallerinin Tasarimi
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Etkinlik Adimlari

Gerekli materyaller

Sire (ders saati)

Empati

Problemi Tanima ve

Gorisme

Empati kurarak Gérigme

Ayristirma Empati haritasi Yansima
Hedef ve ihtiyag Listesi
Tanimlama 1
Kavrama Noktasi
Soyutlama
. Problem Durumunun Tanimlanmasi
Orunti
Hedef ve ihtiyaglarin Onem Siralamasi
istenilmeyen Durumlarin Cikariimasi
Uretilen Farkli Céziimleri Yazma
Cozimlerin Grupla Paylasiimasi
Fikir Uretme
En Yaratici Fikrin Segilmesi
Algoritma Tasarimi 1
Matematiksel Verilerin Toplanmasi
Matematiksel Verilerin Analizi
Matematiksel Verilerin Sunumu
Matematiksel Cézimin Kagit Uzerinde Insa
Prototip Edilmesi
Simiilasyon/Modelleme C6zimin Minecraft'ta Somutlastiriimasi 3
Hata Ayiklama Minecraft'ta Cézimler icin Dont Verilmesi
Prototipin test edilmesi
e Test etme kriterleri
Test Etme ;
e Ise Yarayan Kisimlar 1

Degerlendirme

o Geligtirilmesi gereken kisimlar
e Sorular

e  Fikirler
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Tablo 10’da goruldigu Uzere tasarlanan entegrasyon sonu etkinlikler kullanilacak
materyaller tasarlanmistir. Materyaller matematik egitiminde gunlik yasam iliskisi olan
problemi ¢ézme siirecinde kullanacaktir. Modele uygun olarak hazirlanan etkinlikler BiD

bilesenlerini temel alarak TOD asamalari tGzerinde gergeklestirilmistir.

BiDeTOD Ogretim Modeline gére Hazirlanmis Etkinlikleri Degerlendirme
Rubriginin Tasarimi. ADDIE 6gretim tasarimina gére BID ve TOD entegrasyonu ve
entegrasyona yodnelik etkinlikler olusturulurken ayni zamanda 6grenci performanslarini
degerlendirmek igin rubrik ihtiyaci olusmustur. Alan yazin taramasi yapilarak BiD ve TOD
ile yapilan calismalar incelenmis ve BIiD ve TOD entegrasyonuna ydnelik asagidaki

g6zlemlenebilir kriterler belirlenmigtir:

° 0: 6grencinin soruya cevap vermedigini “Gosterge yok” oldugunu gdsterir.
° 1: 6grencinin verdigi cevabin “eksik” oldugunu gdsterir.

° 2: 6grencinin verdigi cevabin “iyi” oldugunu gosterir.

° 3: 6grencinin verdigi cevabin “cok iyi” oldugunu gosterir.

Performans duzeyleri belirlendikten sonra kriterler, performans duzeyiyle tutarli
sekilde ayri ayri tanimlanmigtir. Entegrasyon dogrultusunda degerlendiriimek igin 7 kriter
belirlenmis ve bu kriterler dogrultusunda 15 tane degerlendirme soru hazirlanmistir.
Hazirlanan sorular bir uzman tarafindan degerlendirilmistir. Uzmanlardan gelen goérusler

dogrultusunda 10 sorudan olusan degerlendirme rubridi olusturulmustur.

BiDeTOD Ogretim Modeline ve Gelistirilecek olan Rubrige iligkin Uzman
Gériisii. Ogretim modeline ve gelistirilecek rubrik alaninda uzaman kigilerden dénit alinmisg
ve donltler neticesinde gelistiriimigtir. Uzman Goérlsd sonucu o6neriler Tablo 11°de

gosterilmistir.
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Tablo 11

BiDeTOD Ogretim Modeline ve Gelistirilecek olan Rubrige iliskin Uzman Gériisii

Sonuglari
Etkinlik Adimlar Oneriler
Entegrasyon -
Etkinlik Etkinliklerin o6grenci ve Ogretmen igin ayri ayri hazirlanmasi.
Ogretmenin etkinligi uygulama stireci ile ilgili kilavuza ihtiyag duyulmasi
Etkinlik materyalleri
Rubrik Degerlendirme kriterlerinin azlik ¢okluk iliskisinden daha ¢ok istenilen

surecgten dogru yapilip yapilamadigina odaklaniimasi
Anlasiimayan maddelerin tekrar yaziimasi

Maddelerin oélgtligu kriterlerin gbstergeleri belirlenmeli

Tablo 11’e gbére uzman gortisi sonucunda entegrasyona iliskin éneri yapilmamisken
etkinlik sureci ve degerlendirme rubrigi ile ilgili oneriler gérulmektedir. Ders planinda yer
alan etkinliklerin uygulamasinda égretmenleri yonlendirecek kilavuza ihtiya¢ duyulmustur.
BiDeTOD modelini degerlendirmek icin gelistirilecek olan rubrige iligkin ise maddelerin
anlagilmayan kisimlarin oldugu goérulmustir. Maddeleri modele iliskin ders planinda
degerlendirme kriteri olarak istenilen kriteri ne kadar ¢cok yaptigina degil dodru yapip

yapmadigina odaklaniimasi gerektigi gorulmuagtur.

Uzman gorusinden sonra iyilestirilen ders plani ilk olarak &gdretmenlere
uygulanmistir. Ogretmenlerin uygulama sonucu modele iliskin degerlendirmeleri Tablo

12’de gorulmastir.
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Tablo 12

1.D6ngl Degerlendirmesi

Calisan Kisimlar Gelistiriimesi Gerek Calismadi
Ogretmenin Etkinliklerin 6grenci ve 6gretmen igin
Deneyimleme ayri ayri hazirlanmasi. Ogretmenin
Sireci etkinligi uygulama sdreci ile ilgili
@ kilavuza ihtiyag duyulmasi
S
5 Etkinlikler Etkinlik materyallerinden istenileni
15 dgrenciye basit bir sekilde anlatiimasi
o gerekiyor.
'S
% Materyallerin uygulanmasi icin
o belirtilen sireyi gecebilir.
D
n
Matematiksel Etkinlikler ile matematiksel konuyu
Sireg ogretmek mi istiyoruz, &gretilen
konuyu pekistirmek mi istiyoruz.
' Entegrasyon  Entegrasyona
2 iliskin yorumda
o5 bulunulamamisti.
c C
o © . N
» % Rubrik Rubrige iligkin
P yorumda
@) bulunulmamustir.

Tablo 12’'de goruldugu Uzere o6gretmenler uygulanacak ders planinda onlari
yonlendirecek kilavuzda ihtiya¢ duymuslardir. Bu kilavuzda materyallerin nasil kullaniimasi
gerektigi ve dgrencileri yonlendirmeleri icin ilgili sorularin yer almasi gerektigi sdylenmistir.
Ogrencilere etkinlik sirecinde materyalleri nasil doldurmalari gerektigi  6grencilerin
seviyesine uygun anlayacaklari bir dil ile anlatimasi gerektigi dile getirilmistir.
Ogretmenlere uygulanan etkinlik siirecinden sonra égrencilere uygulanacak matematiksel
kavramlar tartisiimis ve karar verilmistir. Ogretmenler entegrasyona ve rubrige iligkin

yorumda bulunmamislardir.

PGO: Ders plani ile amaglanan matematiksel kavramlarin égretilmesine yénelik mi yoksa
islemsel olarak 6gretilen matematiksel kavrami glinliik yasam baglami igerisinde sunarak

pekistiriimesini saglamak mi?
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Aragtirmaci: Ders plani ile amaglanan islemsel olarak gretilen matematiksel kavrami giinliik
yasam baglaminda sunarak kavramin pekigtiriimesini saglamak. Bunlara ek olarak da glinliik
yasam problemlerin ¢bziimlerinde matematiksellestirme stirecin dogal akiginda kullanmalari,

Minecraft ile de matematiksel ¢éziimlerin glinliik yagsam karsiligini da somutlagtirmalaridir.

DGO: Bizlerin yaptigi uygulamada anlasiimayana kisimlar var. Ornedin problem
durumundan problemi belirlemelerine geciste ki yaptiriimak isteneni ben anlamakta
zorlandim, égrencide zorlanacaktir. Ders planinda yapilmasi beklenen etkinlikler daha

anlagilir bir sekilde yazilmalidir.
Tasarim Tabanh Arastirma Déngii 2 (Pilot Grup Oran-Oranti) Bulgulari

Tasarim Tabanl arastirmanin ikinci ddonglUstinde oran oranti konusu i¢in hazirlanan
ders etkinliklerinin pilot gruba uygulamasidir. Bu uygulamada ilk olarak arastirmaci ve iki
ogretmen icin matematik kogluk sureci baglar. Arastirmaci ve iki 6gretmen bir araya gelerek
bir dnceki déngliden gikan sonuglar analiz edilir. Ogretmenlere yonelik etkinlikler ile ilgili
yonlendirme yapilacak kilavuz ihtiyaci belirlenir. Kilavuza eklenecek sorular ve
yonlendirmeler belirlenir. Etkinlige yonelik olusturan materyalleri 6grencilerin anlayacag: dil
seviyesine getiriimesi konusunda arastirmalar yapilir ve uygun anlatim bigimleri secilir.
Etkinliklerin matematiksel kavrami 6gretmek igin mi yoksa 6gretilen matematiksel kavrami

pekistirmek icin kullanilacagina karar verilir.

Matematik koglugun planlama asamasi devam eder ve arastirmaci ve 6gretmenler
oran oranti konusuna yonelik ders planini tasarlar ve gelistirirler. Sekil 16’da tasarlanan ve

geligtirilen ders plani gérulmektedir.
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Sekil 16

Pilot Grup Igin Oran Oranti Konusuna lliskin Ders Plani

PROBLEM DURUMU
Hayirsever bir cift mahallede ki okul bahgesini égrencilerin daha ok fayda saglayacag sekilde

yeniden insa ettirmek istiyor.Sizlerden istegimiz okul bahgesinde yasadigimiz sikintilann neler oldugunu
belirleyiniz ve bu stkintilara ¢ozim olacak bir tasarim sanmanizdir.

R O O 0

Tammlama Yansima Tanimlama  Yansima Fikir Uretme Yansima o MEETE e Prototipin test
Formu Formu Formu coziimiin kadit edilmesi ; .
« Gorlisme Yansima « Uretlen farkl iizerinde insa Test etme kriterleri
formu « Hedef ve ihtyag Coziimleri yazma edilmesi « Ige Yarayan
« Empati kurarak listesi « Cozimlerin grupla « Coziimiin Kisimlar
Goriisme Yansima « Kavrama noktasi paylasiimasi Minecrafta « Geligtirimesi
formu « Problem « Enyaratici fikrin somutlastirima gereken kisimlar
« Empati Durumunun secilmesi & = Sorular
haritasiYansima tamimlanmasi o Matematiksel . Minecrafta « Fikirler
form « Problem igin verilerin coziimler igin
gerekli ihtiyaclan toplanmasi déniit veriimesi
onem siralamsina « Matematiksel
« Problem igin verilerin analizi
kisitlamalar « Matematiksel
yazarlar. verilerin sunumu

gmtire i

Sekil 16’da goruldigu Uzere ders plani bes asamali olarak tasarlanmistir. Bu
asamalar TOD bilesenlerini referans alinarak olusturulmustur. Siire¢ icerisinde BIiD
bilesenlerini iceren gorevlere yer verilmigtir. Ders planinin bes agsamasinda da farkl amaca
hizmet eden etkinlikler yer almaktadir. Ogreniciler etkinlikleri grup calismasi halinde
yapmiglardir. Empati ve tanimlama asamasi igin olusturulan etkinlikler 1 ders saati
icerisinde yapilmasi, Fikir Gretmeninde 1 ders saati igerisinde yapiimasi planlanmigtir.

Prototipleme asamasi icin 3 ders saati, Test etme igin 1 ders saati ayrilmistir.

BiDeTOD o&gretim modeli olusturuimasinda kullanilan ADDIE modeline gore
olusturulmus degerlendirme rubrigine gére degerlendirilmistir. Dederlendirme sonucuna

Tablo 13’te gosterilmektedir.
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Tablo 13

ongli Degerlendirmesi
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Tablo 13'te gériildiigi gibi BiDeTOD modelini oran oranti konusu igin pilot guruba
uygulanmasi sonucunda calisan, gelistiriimesi gereken kisimlar ve g¢alismayan kisimlar
belirlenmistir. Matematik koclugu surecinin doénit verme sirecinde arastirmaci
ogretmenlere. Arastirmacinin 6gretmene iliskin gozlemine goére Ogretmenin ders
etkinliklerini uygulama slrecinde gelistiriimesi gereken kisimlari belirtir. Pilot grubunun
ogretmeni surece iligkin gelistiriimesi kisimlar igin yorumda bulunurken yasadigi deneyimi

deney grubu 6gretmeni ile paylasir.

PGO: Empati asamasinda planlanandan daha uzun sirdi. Empati haritasi kisminda
gruplarin diger gruplar ile ¢alismalarini paylagsmasi slireyi uzatti ve etkinlige katkisi ¢ok fazla

olmadi. Bu adim deney grubu uygulamasinda ¢ikartilabilir.

PGO: Ogrenciler tanimlama asamasinda problemleri nasil tanimlayacaklarina iliskin bir
ybnerge yoktu. Bazi gruplar problemi tek bir kelime olarak ifade ederken bazi gruplar birkag
ciimle ile ifade ettiler. Biz onlardan bir ciimle ile yazmalarini istemistir. Deney grubu

uygulamasinda problemi bir ciimle olarak istedigimizi belirtelim.

PGO: Gruplari her grupta Minecraft bilen bir égrenci olacak sekilde olusturdum. Bu saye de
Minecraft bilmeyenlerde Minecrafti égrenmis oldular. Minecrafta ¢éziimlerini tasarlarken

Minecraft bilenler diger arkadaslarina mentorluk etti, isbirlikli galismalarini sagladi.
Tasarim Tabanli Aragtirma Déngii 3 (Deney Grubu | Oran Oranti) Bulgulari

Tasarim  Tabanli  arastirmanin  dglncu  dongustinde  pilot  grubunun
degerlendirilmesinin sonucunda arastirmaci ve uygulayici égretmenler bir araya gelerek
gelistiriimesi gereken ve galismayan kisimlar tekrar tartisilarak oneriler sunulmustur. Bu

surecte Matematik kocluk slreci tekrar planlama asamasinda donmustar.

Matematik koglugun planlama asamasi devam eder ve arastirmaci ve 6gretmenler
deney grubu igin oran oranti konusuna yonelik ders planini tekrar tasarlar ve geligtirirler.

Sekil 17°de Tasarlanan ve geligtirilen ders plani gérilmektedir.
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Sekil 17

Deney Grup Igin Oran Oranti Konusuna lliskin Ders Plani

PROBLEM DURUMU
Hayirsever bir cift mahallede ki okul bahgesini 6grencilerin daha ¢ok fayda saglayacag sekilde
yeniden insa ettirmek istiyor. Bu konuda &grencilerin fikirlerini almak isteyen cift 6grencilerin okul
bahcesinde yasadigi sikintilarin neler oldugunu 6grenmek istiyor. Sizden istedigimiz okul bahgesinde

yasadiginiz sintilari belirleyiniz ve bu sikintilara ¢&zim olacak bir tasarim sanmanizdir.

£ 0 O 0 220

Tanimlama Yansima Tammlama Yansima  Fikir Uretme Yansima « Matematiksel Prototipin test
Formu Formu Formu coziimiin kagt edilmesi ‘ ‘
« Gorigme Yansima « Uretlen farkh iizerinde insa Test etme kriterleri
formu + Hedef ve ihtyag goziimleri yazma edilmesi + Matematiksel
 Empati kurarak listesi « Goziimlerin grupla . Coziimin olarak dogru
Gdrigme Yansima + Kavrama noktasi paylagiimasi Minecrafta tasarlanmi mi?
formu « Problem « En yaratici fikrin somutlagunimasi * Probleme ¢&zim
Durumunun segilmesi o LTETEE uretilmis mi?
tanimlanmasi + Matematiksel coziimler icin + Gelistirimesi
« Problem igin verilerin déniit verilmesi gereken kisimlar?
kisitlamalarin toplanmasi + Cozimde
yazilmasi. + Matematiksel hosunuza giden
verilerin analizi kisimlar neler
« Matematiksel oldu?

verilerin sunumu
e o T

Sekil 17°de goéruldigua Uzere Minecraft da tasarimlarin olusturulmasi igin yeterli
bilgisayar olmamasindan &tiru streg¢ 8 grup ile baslayip tanimlama asamasindan sonra
gruplar birleserek 8 kisilik 4 grup olusturulmustur (4 bilgisayar oldugu igin). Surece katki
saglamayan ve zaman alan materyaller ¢ikartihp mevcut materyallerin yénergeleri daha
anlasilir bir dil ile tekrar tasarlanmistir. Empati asamasinda yer alan empati haritasi
suregten kaldirarak tekrar yapilandinimigtir. Test etme asamasinda prototipin
degerlendiriimesinde degerlendirme sorulari hem ginlik yasam baglaminda hem de

matematiksel olarak yapilandirarak tekrar yapilandiriimistir.

BiDeTOD &gretim modeli olusturulmasinda kullanilan ADDIE modeline gére
olusturulmus degerlendirme rubrigi gére degerlendirilmistir Oran oranti konusu igin deney

grubu degerlendirmesi Tablo 14’te gosterilmektedir.
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Tablo 14
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Tablo 14’te goérdldigu gibi uygulama sonucunda calisan, gelistiriimesi gereken
kisimlar ve calismayan kisimlar belirlendi. Matematik koclugu slrecinin donit verme
surecinde arastirmaci ve 6gretmenler bir araya gelerek sureci degerlendirdiler. Arastirmaci
ogretmene iliskin gelistiriimesi gereken kisimlari belirtir. Deney grubunun égretmeni sirece
iliskin geligtirimesi kisimlar i¢cin yorumda bulunurken yasadigi deneyimi pilot grubu
6gretmeni ile paylasir.

DGO: Empati harikasinin diger gruplar ile paylagiimasi asamasini ders planindan ¢ikardik

ve bu etkinligi istenilen slirede bitirmis olduk. Empati asamasinda &grenciler etkinliklere

baslamadan énce verilen problem durumu ile ilgili beyin firtinasi yapsalar hem o durum ile

ilgili 6n bilgilerini 6lcmiis oluruz hem de farkli durumlar ile baglanti kurabilmeleri icin onlari

y6nlendirmis oluruz.

Aragtirmaci: Ginliik yasam baglaminda verilen problemleri matematiksel verilere
déndgtiiriirken verileri toplarken gruplarin referans aldiklar birimleri (adim veya karig) not

etmeleri gerektigini ve dlgtimleri tek bir 6grencini almasi gerekiyor.

Arastirmaci: Bu déngiide bir énceki déngiiden farkli olarak TOD asamalarinda yeni BIiD

bilesenleri gbzlenmisgtir.

Tasarim Tabanli Arastirma Déngii 4 (Pilot Grubu | Yiizdeler) Bulgulari

Tasarim  Tabanh  aragtirmanin  dérdincu  dodngusunde  pilot  grubunun
degerlendirilmesinin sonucunda arastirmaci ve uygulayici 6gretmenler bir araya gelerek
gelistiriimesi gereken ve galismayan kisimlar tekrar tartisilarak 6neriler sunulmustur. Bu
sirecte matematik kogluk sireci tekrar planlama asamasinda donmustir. Matematik
koglugun planlama asamasi devam eder ve arastirmaci ve uygulayici 6gretmenler ytuzdeler
konusuna yoénelik ders planini tasarlar ve gelistirirler. Sekil 18'de tasarlanan ve gelistirilen

ders plani gorilmektedir.
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Sekil 18

Pilot Grup Igin Yiizdeler Konusuna lliskin Ders Plani

PROBLEM DURUMU

Tanm Sektéri Stratejik bir silah olan gida rinlerini Gretmesi, giyinme, beslenme, saglikli cevrenin olusmasi ve korunmasi,ekolojik
dengenin kurulmasi ve su"rdﬁru"|ebi|ir|i§i, gibi nedenlerden do|ay| son derece dnemli ve etkili bir sektérdir. Tﬁrkiye'de ES mi|yon

hektar ekili olmayan tanm arazisi var. Ekili olmayan bu alanlan iretime katki saglayacak sekilde nasil degerlendirebiliriz?

R 5 O 0 228

Tanimlama Yansima Tanmlama Yansima F'okr'l;'«:lfﬂme Yansima « Matematiksel P;ﬂl‘mlpln test
edilmesi
Formu ) Formu + Uretilen farkh Goziimleri ¢ozimin kagrt _
+ Kavram haritas yazma iizerinde insa Test e}me hrlter eri
» Problem durumuna * Problem + Géziimlerin grupla i * Begendik..
iliskin Durumunun pfylasllmaswedénl]t B Keskeke.. Ne
i alinmasi ; alismadi formu
mo.tlvasyon}mun tanlmlann:lam e R ey Minecrafta le $! .
belirlenmesi * Hedef ve istekler + Matematiksel verilerin somutlastinimasi e__ e_f“"f
* Problem yazilarak ve ihtyag toplanmasi S Minecrata godzimiin hem
durumundan listesi yapilmig + Matematiksel verilerin szomler ici matematiksel hem
. . analizi GBI L de gergek hayat
etkilenen kisler icin « Matematiksel verileri donlt verilmesi K < 0 5 I L
durumun toplarken veya analiz e argiligi olan
hikayelestirilmesi ederken goz ardi Keske.. Ne yapiya
edilecek unsurlann C déniistirildi
belirlenmesi. eklenmeli ? formu
« Matematiksel verilerin kullanildi.
sunumu

Sekil 18'de goéruldigu tUzere yapilan analizler ve iyilestirmeler sonucunda empati ve
tanimlama surecinde kullanilan materyallerin ok zaman almasi nedeni ile yerlerine daha
kisa surede istenileni gergeklestirecek materyaller tasarlanmistir. Prototipleme
asamasindaki dénit slrecinin tasarim sirecini uzattiyi sonucunda daha kisa stirede donut
saglayacaklari bir materyal geligtirmistir. Bu materyaller ile 6grenciler tasarim surecinde
¢bzumlerini hem matematiksel hem de problemin gunlik yasam baglaminda ¢6zim

bulmasinda sureci gelistirmeye yoneliktir.

BiDeTOD &gretim modeli olusturuimasinda kullanilan ADDIE modeline goére
olusturulmus degerlendirme rubrigi goére degerlendirilmistir Deney gruba iligkin

degerlendirme sureci Tablo 15'te gdsterilmektedir.
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Tablo 15
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Tablo 15'te gdruldagi Gzere uygulama sonucunda entegrasyona yonelik ve rubrige
yonelik gelistiriimesi gereken unsurlar bulunamamistir. Giincellenen yeni hali 17 sorudan
olusan degerlendirme rubridi elde edilmistir. BiDeTOD 6gretim modeline gore gelistirilen
etkinlikler istenilen formata ulagmistir. Kullanilan materyaller amaca ydnelik ve zaman

bakimindan kullanigh olmustur.

PGO: Yiizdeler konusu igin diger déngiilerde sonucu yeniden tasarlanan tim ekinlikler hem
zaman bakimindan hem de etkinliklerin anlasilirligi bakimindan kullanigh oldu. Sadece
prototipleme agamasinda her gurubun birbirlerine déniit verme slireglerinin uygulama
acisindan yapilandiriimaya ihtiyaci var. Prototip asamasinda ki dénlit vermede gruplarin
déniitlerini sadece glnliik yagsam baglaminda degil matematiksel olarak da déniit vermeleri

gerektigi agiklanmalidir.
Tasarim Tabanli Aragstirma Déngii 5 (Deney Grubu | Yiizdeler) Bulgulari

Tasarim  Tabanli  arastirmanin  besinci  dodngusunde  pilot  grubunun
degerlendiriimesinin sonucunda arastirmaci ve ogretmenler bir araya gelerek sureci
degerlendirmislerdir. Gelistirilen égretim tasarimi ve etkinliklerde ¢alismayan bir noktaya
rastlanmadigi icin Pilot asamasindaki slre¢ uygulanmistir. Sadece prototipleme
asmasindaki donit verme stlirecinde donit vermelerinin matematiksel dénit verme kismi

hatirlatiimistir.

Ders Planinin Empati asamasinda uygulamaya her grupta 4 kisi olacak sekilde 8
grup ile baslanir. Ogrencilere kavram haritasi verilerek problem durumuna iligkin alt problem

durumlari ortaya gikarilir. Kavram haritasindaki uygulama sureci Sekil 19’da gorulmektedir.
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Sekil 19

Beyin Firtinasi icin Kullanilan Kavram Haritasi

Sekil 19°da goéruldugu Gzere gruplar problem durumuna iligkin verilen kavram

haritalarinda ilgili baglama iliskin alt problem durumlarini belirlemislerdir.

Arasgtirmaci: Empati asamasinda gruplarin verilen problem durumlarini alt problem

durumlarina ayirmak igin BID bilesenlerinden ayristirma kullaniimaktadir.

Gruplar alt problem durumlarina iliskin kendi deneyimlerinden yola gikarak problemi
tanimlamak igin motivasyonlarini belirlerler. Belirlenen motivasyonlar 6grencilerin problemi
tanimlamalarinda ve ¢dzme slreglerinde problemi igsellestirmeleri icin kullaniimistir.

Empati asamasina kullanilan motivasyonlarini yazdiklari sire¢ Sekil 20'de gdsterilmistir.
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Sekil 20

Empati Asamasinda Kullanilan Motivasyon igim Yansima Formu

Sekil 20’de goéruldugu Uzere gruplarin belirledikleri alt probleme iliskin kendi

deneyimleri dogrultusunda motivasyonlari belirlemistir.

Arastirmaci: Empati asamasinda Gruplarin verilen alt problem durumlarina iligskin

diistincelerini ifade edebilmesinde BID bilesenlerinden problem tanimlama kullaniimaktadir.

Bu alt problemlere iligkin alt problemleri senaryolastirdiklar stre¢ Sekil 21°de

gOsterilmektedir.
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Empati Asamasinda Kullanilan Senaryolastirma Yansima Formu
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Kisiyi tanimla Kisiye 8nemli alintilar ekleyin ifadeleri yorumlayin Sonug ne?
\ U, o adgest| BUgle e, % &
’ aual Har conesTA JeNiches “Stec s SRR yelete Ract  olead Gl
2 calr
g < e ca Rlernce R e GreR\-Ryor’ obuiRe s Elytlonm YolsWiyor
B
o
- \ W edemiyor
x
Mok Bey'dn eWnde
R D - e Selatee mpariile S e
Pogosede.  colwon L R delerie  Grun B
. ) eted \ade layaet GreNlmyor Ok & Teia el A wor .
2 Mot Oy
5 A\aryor
3
b3
o~
Garsoy Amea/mn el

3.Kullamer

Merovda cedigen

Grraty,, e

GO A
orauimay @ Aneve

alonpr

Yederfrc@  mewR Ve
wediq?
e\t

selne  Gre

Sedn o

eyve Ve seknesy olmadt
& Sedn Epbes
w-\—«\-r-.ior_

Fee B2

t.Kullanier

E aelee da  colsen

Fee ey coe e

ov olmge

Uprelnce - F

Gre iR\ Ml
craddest are iR\ mivpr

pleR\t e

Sekil 21’de ki yansima formunda gruplar

Fee Rey'ia gere-¥nce
¢ 9

:)QP\$| olradg e

nm\:..,q&?n‘.‘ or thry0e

104

ikiserli olarak egslesir ve yazdiklar

motivasyonlar dogrultusunda alt problem durumlarina iliskin senaryo yazarlar. Bu sureg¢ her

gruptan ogrencilerin belirledikleri alt problemlerinden ayni olanlari veya farkli olanlari

tartisarak dort senaryo durumu yazdilar. Bu senaryolar 6grencilerin alt problem durumlarina

iliskin yasadiklari veya yasanilan durumlardir.

Arastirmaci: Empati asamasinda gruplarin yazdiklari senaryolarda benzer ve farkli

senaryolarini olusturulmasinda BiD bilesenlerinden ériintii tanima, senaryolari olusturturken

tanimladiklari kigiler ile ilgili bilgileri yazarken soyutlama kullaniimaktadir.

Yazilan senaryolardan biri segilir ve ¢6zmeleri icin ortak problem belirlenir.

Belirlenen probleme iliskin ihtiyaclarini, isteklerini ve hedeflerini yazarlar. Problem

tanimlama sureci Sekil 22'de gdsterilmektedir.
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Sekil 22

Tanimlama Asamasinda Kullanilan Yansima Formlari

irup No

“arih

TANIMLAMA

o

<«

[Hedefier ve Istekler: neye ihtiyaciniz var?

)

'
ORTAK PROBLEM ( BAKIS ACIS)) @

Kullanicinin/kiginin adi; (kim) G, A~

ihtiyaglar: (ne gerekli) Hee ve Seas {

igin: (ihtiyact) e geate, mepe v F2E i

qinkU: (iggari/bulma) fu mese ve sbse SrEIIITGT Tin @thn
Srdugr .

Sekil 22°de goruldugu Uzere égrencilerin ¢ozmek isteyecekleri problemi belirleyip

¢ozmeleri icin istek ve ihtiyaclar belirlemiglerdir.

Arastirmaci: Tanimlama asamasinda gruplarin yazdiklari senaryo dogrultusuna farkli bakis
agllari ile yaklagmalari bu alt durumlara iliskin hedef ve isteklerini belirlemede BID
bilesenlerinden 6riintli tanima ve algoritma tasarimi kullaniimistir. Bu senaryolardan ve
hedef ve isteklerden yola gikarak belirledikleri problem de ise BID bilesenlerinden problem

tanimlama kullaniimigtir.

Belirlenen probleme iligkin farkli ¢6zim vyollarini Urettikleri sire¢ Sekil 23’te

verilmistir.
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Sekil 23

Fikir Uretme Asamasinda Kullanilan Yansima Formlari

Sekil 23'te goruldugu Uzere ogrenciler ilk olarak problemin ¢dzimu igin gruptaki
herkes fikirlerini yazar. Daha sonra fikirler grup igerisinde paylasilir ve ortak belirlenen
¢6zum yolu segilir.

Arastirmaci: Fikir dretme asamasinda gruplarin belirledikleri probleme iligkin farkli

¢béziimlerin (iretmelerinde BID bilesenlerinden ériintii tanima kullaniimigtir. Céziimler igin

glinliik hayat baglamindan matematiksel olarak ¢bziimlere ulasmak igin BID bilesenlerinden
veri toplama, veri isleme ve veri sunma kullaniimistir. Matematiksel ¢éziimlerin islem

siralamasinda BID bilesenlerinden algoritma tasarimi ve problemin ¢éziimiine iliskin

sinirlamalarin getirilmesinde soyutlama kullaniimigtir.

Segilen ¢dzUmU matematiksel verilere ¢evrilerek matematiksel ¢ézimu igin veriler
toplanir. C6zUm igcin matematiksel stireglerde sinirlandirdiklar ve géz ardi ettikleri unsurlari

da belirlerler. C6zimin matematiksellestirme sireci Sekil 24’'te gosterilmistir.
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Sekil 24

Matematiksellestirme Siireci

Sekil 24’te goruldigu Uzere problemin ¢ézimi igin yapilacak silregte ilk olarak
problem durumunda verilen ve Minecraft'ta tasarlayacaklari alan olarak 3000 metre karenin
%100 delik karsiliklari bulunmustur. Bu %100delik alanlarin Minecraft'ta kag kareye denk
gelecegini hesaplamisladir. Cozumlerini Minecraftta somutlastirmadan o6nce kareli
kagitlara matematiksel gozumlerini gizip ¢ozimlerini kontrol etmigleridir. Cozimlerini kagitta

gizmeleri Sekil 25'de gosterilmistir.
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Sekil 25

Fikir Uretmeden Prototip Olusturma Asmasinda Gegis Siireci

Sekil 25’te goruldiagu Uzere 6grenciler gdzimlerini matematiksel olarak kareli kagida
aktarmiglar ve yaptiklari matematiksel islemleri test etme imkani bulmuglardir. Kagitta

gizimleri bittikten sonra Sekil 26’daki gibi Minecraft'ta ¢ézimlerini tasarlamiglardir.

Sekil 26

Minecraft da Cézimiin Tasarlanmasi

Sekil 26’da goérlldigu Uzere gruplar problemi gergcek hayat baglaminda
matematiksel olarak ¢dzlp Minecraft sayesinde ¢dzimlerini gergek hayat baglaminda
somutlastirmislardir. Minecraft'ta tasarlanan prototipi test etmek igin Sekil 27°deki form

kullaniimistir.
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Arastirmaci: Prototipleme asamasinda gruplarin matematiksel olarak tasarladiklari somut
prototiplerini olusturulma siirecinde BID bilesenlerinden algoritma tasarimi, matematiksel

¢bzimlerin somutlastirlmasinda Simiilasyon/Modelleme kullaniimigtir.

Sekil 27

Prototip Asamasinda Déniit Vermek igin Kullanilan Form

Sekil 27'de go6rlldigu Uzere Minecrafta tasarlanan prototipe iligkin gruplar
tasarimlari bitmeden birbirlerine ¢6zimu iyilestirmek igin dondt verdiler. Cézimde
begenilen kisim, iyilestirimedi gereken kisim ve eklenmesi gereken kisimlar belirlenerek
prototiplerini gelistirmisleridir.

Arastirmaci: Prototipleme asamasinda gruplarin tasarladiklarr ¢béziimde hatalarin

bulunmasinda BID bilesenlerinden hata ayiklama kullaniimistir.

Geligtirilen ve tasarimi biten prototip Sekil 28'deki degerlendirme formu ile test

edilmistir.
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Sekil 28

Test Etme Asamasinda Kullanilan Form

Sekil 28'de goruldugu Uzere gruplar yapilan tasarimi gergek hayat durumunda test
etmis ve ¢O6zumin gercek hayat baglaminda karsiliginin  olup olmadigini

degerlendirmislerdir.

Arastirmaci: Test asamasinda gruplarin geligtirilen ¢6zimlerin hem ginliik hayat
baglaminda hem de matematiksel olarak test edilmesinde BID bilesenlerinden

degerlendirme kullaniimigtir.

Bu bulgulardan yola ¢ikarak TTA arastirma slrecinde ADDIE &gretim tasarim
modeline gore olusturulduklari 6gretim tasarimda olusturulan 6gretim modeline iliskin

entegrasyon Sekil 29°da gosterilmektedir.



111

Sekil 29

Tasarim Odakli Diistinme ile Bilgi islemsel Diisiinme Bilesenlerinin Entegrasyonu

Prototip .

B Veri toplama L
Algoritma Veri Analizi Simiilasyon/

Problem

rinti
Tanimlama Oriint Tanima

Ayrigtirma Soyutlama Hata ayiklama Degerlendirme

Tasarimi Veri Sunma Modelleme

TOD'un Empati adiminda, gergek hayat problem durumuna kargl problem
durumundan etkilenen Kigilerin problem durumunu nasil algiladigini, davraniglari,
dusunceleri ve duygularini ortaya koyarak problemi tanimlamak igin ayristirmasidir. Bu
suregte ogrencilerin, problemleri alt problemlere ayirmak icin Ayristirma, alt problemlere
iliskin dusuncelerini ifade edebilmelerinde Problemi tanimlama, alt durumlara iliskin
benzerlik ve farkliliklari belirlemelerinde Ortintii tanima, alt probleme iligkin dugiincelere

empati ile yaklasilmalarinda Soyutlama bilesenlerini kullandiklari gézlemlenmistir.

TOD'un tanimlama adiminda, alt problem durumlarinin farkli bakis acilar ile
kesfedilmesini ve sonrasinda problemin olusturulmasini saglar. Bu siregte 6grencilerin, alt
durumlara iligkin hedef ve isteklerin belirlenmesinde Oriintii tanima ve algoritma tasarimi,
problemin tanimlanmasi i¢cin Problem tanimlama, probleme iligkin ihtiyaglarin

belirlenmesinden dolay1 Soyutlama bilesenlerini kullandiklari gézlemlenmistir.

TOD'un fikir Gretme adiminda probleme iligkin potansiyel ¢ézimlerin olusturulmasi
beklenmektedir. Bu asamada, degerlendirme yapilmaksizin tim olasi fikirler ileri surulur.
Bu siirecte 6grencilerin, problemlerin ¢dziimune iligkin verilerin belirlerken Oriintii tanima,
verileri toplarken Veri Toplama, verileri analiz ederken Veri isleme, verilerin temsili igin Veri
Sunma, ¢6zUmdn tasarimi igin Algoritma Tasarimi, problemin ¢ézimune iligkin

sinirlamalarin belirlenmesinde Soyutlama bilesenlerini kullandiklari gézlemlenmistir
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TOD’un prototip adiminda probleme iliskin olusturulan fikrin galisan bir 6rneginin
hayata geciriimesi ve calismayan kisimlarin dizeltimesi beklenmektedir. Bu slrecte
ogrencilerin prototip gelistirme sirecinin tasarlanmasinda Algoritma Tasarimi, ¢bzimlerin
somutlastirimasinda Similasyon/modelleme, ¢6zumde hatalarin bulunmasinda Hata

ayiklama bilesenlerini kullandiklari gdézlemlenmistir

TOD'un test adiminda geligtirilen prototipin test edilmesi slrecidir. Bu asama
geligtirilen prototipin belirlenen probleme ¢6zim Uretip Uretemedigi tartisilir. Bu slrecte
ogrencilerin  prototipin  degerlendiriimesi icin Degerlendirme bilesenini  kullandiklari

gbzlemlenmigtir

Bu siire¢ sonunda BIDeTOD Ogretim Modeli olusturulmus ve Sekil 30’da gosterilmistir.
Sekil 30

BID Entegre Edilmis TOD égretim modeli

« Problem tanimlama + Soyutlama Orintd Tanima Algontma . Deger\end\rme B | LG |

* Aynstirma « Orintétanima & . Algor\tmu Tasarimi Tasarimi .
» Soyutlama Algoritma Tasarimi + Veri toplama « Similasyon | 5'— EM SEL
« Orintd Tasarimi +_Problemi Tanimlama « Verilslame Mode"erl:lle DUSUNME
k . i + Hata ayiklama B o
; : Sl ! BILESENLERI

A,

. e ot . TASARIM
mpti Ku Tammmlama Fikir Uretme Prototipleme Test
1 5 3 4 5 ODAKLI

DUSUNME
/ SURECI
lBiD y

TEST

URETME

PROTOTIP

Sekil 30’da gosterilen modelde BID entegre edilmis TOD &égretim modelinde TOD
sireci igerisinde yer alan BiD bilesenleri gdsteriimektedir. Modeldeki siirecin déngiisel
oldugunu, surecte yapilmasi gereken adimlarin bir sonrakinin temelini olusturdugunu

goOstermektedir. Modeli olusturan renkler gercek hayat durumundan matematiksellestirme
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yapilmasini temsil etmektedir. Modelin Cift elmas tabanli yapisi déngusel surecteki akil

yurutmelerini gostermektedir

BiDeTOD &gretim modeline gdre entegrasyon ve entegrasyona iligkin etkinlikleri
degerlendirmek igin olusturulan rubrik Ek D de yer almaktadir. Olusturulan rubrik ile son
dongulide yer alan yizdeler konusu igin deney grubunun etkinlik stregleri degerlendirilmistir.
BiDeTOD Ogretim Modelinin yiizdeler konusuna yénelik problem ¢dzme siireclerinin

degerlendirme sonugclari 100 puan lGzerinden standartlastirilarak Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16
Deney Grubunun Yiizdeler Konusunda BiDeTOD Ogretim Modelinde Uygun Problem

Cézme Sitireglerinin Dederlendirilmesi

Fikir
Gruplar Empati Tanimlamak ) Prototip Test etme
Uretmek
1.Grup 100 77,78 88,89 55,56 66,67
2.Grup 100 77,78 88,89 55,56 66,67
3.Grup 100 77,78 94,44 100 100
4.Grup 100 77,78 94,44 100 100
5.Grup 100 66,67 94,44 77,78 100
6.Grup 100 66,67 94,44 77,78 100
7.Grup 83,33 66,67 100 100 100
8.Grup 83,33 66,67 100 100 100

Tablo 16’ya gére BiDeTOD Ogretim Modelinde dgrencilerin Empati adiminda 7. ve
8. grubun BiD’in alt probleme iliskin diisiincelere empati ile yaklasamadiklari icin soyutlama
bilesenine ait gorevi yapamadiklari gérilmistir. Tanimlama agamasinda gruplar BiD’in alt
durumlara iligkin hedef ve isteklerin belirleyemediklerinden dolay! 6runtld tanimlama,
probleme iligkin ihtiyaclarin belirlenememesinden 6tirl soyutlama bilesenlerindeki gorevleri
yapamadiklari gériilmektedir. Fikir Uretme asamasinda BID’in problem ¢dziimiine iligkin

matematiksel verileri dogru toplamasi ve analiz edilmesine ragmen ¢ézume iligkin sureci
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belirleyememelerinden 6tlrd algoritma tasarimi gorevini basgari ile tamamlayamamislaridir.
Prototip asamasinda 1. ve 2. grup BiD’in Problem ¢dziimi matematiksel olarak hatali
tasarlamalarindan dolay1 Algoritma tasarimi, Problem ¢6ziminin somutlastiriimasindan
dolayisiyla da Simulasyon/modelle gérevlerini yapamamiglardir. Test Etme asamasinda 1.
ve 2. gruplar BiD'in belirledikleri problem durumuna yénelik hatali ¢dzim urettikleri icin
problem ¢dzUm slrecini basari ile tamamlayamamislardir. Diger gruplar belirledikleri

probleme iligkin dogru ¢éztmler Uretebilmiglerdir.

ikinci Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin 2a probleminde, 7. sinif oran oranti ve yiizdeler konusunda BiDeTOD
o6gretim modelinin 6grencilerin akademik basarisina etkisi nedir? sorusuna yanit aranmistir.
Bu nedenle pilot, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, uygulama slreci yapiimadan
once siniflarin oran-oranti akademik basari puanlarini inceleyebilmek Tek Yonli ANOVA

Testi yapiimistir. Test sonuglari Tablo 17’ de sunulmustur.

Tablo 17
Pilot-Deney ve Deney-Kontrol Grubunun Oran Oranti Akademik Basari On-test

Puanlarinin Karsilastiriimasi ANOVA

Sinif N X SD F P
ooonT Pilot 31 6.77 1.75 4.62 0.014
Deney 28 5.50 1.45
Kontrol 32 6.03 2.52

Tablo 17’e gore yer alan Tek Yonlu Varyans Analiz sonuglarina goére sinif
degiskenine gore dgrencilerin Oran Oranti akademik basarilarina iligkin yapilan analiz
calismalari sonucunda siniflarin (F=4.62) dagilimlari icin istatiksel olarak anlamli bir farkhlik

ortaya ¢cikmistir (p=.014, p<.05). Buna gére hangi gruplar arasinda anlamh bir fark ¢iktigini
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goérebilmek igin Post Hoc testi uygulanmigtir. Post Hoc testi sonuglari Tablo 18'de

gorilmektedir.

Tablo 18

Pilot- Kontrol ve Deney Kontrol Gruplarinin Tukey Post Hoc Testi Analiz Sonuglari

Sinif N Pilot Deney Kontrol
Mean difference - 1.27 0.743
Pilot

p- value - 0.041 0.302

Deney Mean difference - -0.531
p- value - 0.556

Kontrol Mean difference -
p- value -

Tablo 18’e goére yer alan Tukey Post Hoc Analiz sonuglarina Pilot Kontrol (p=.302)
ve Deney kontrol (p=0.556) gruplari arasinda anlamh bir farkhligin olmadi goriimektedir. ,
Pilot deney(p=041) grubu arasinda ¢ikan anlaml farklilik bu ¢alisma kapsaminda olmayip
surece etki etmediginden dahil edilmemigtir. Buna goére Pilot kontrol ve deney kontrol
gruplarinin Oran oranti akademik basari puanlarinin 6n testlerinde anlamli bir farkhlik

olmadigi gérulmektedir.

Pilot, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, uygulama sureci yapilmadan 6nce
siniflarin  ylzdeler akademik basari puanlarini inceleyebilmek Kruskal-Wallis Testi

yapilmistir. Test sonuglari Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19

Yiizdeler Akademik Basari On testi Kruskal-Wallis Analiz sonuglari

X2 p

YOnT 7.82 0.020
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Tablo 30’a gore yer alan Tek Yonlu Kruskal Wallis Varyans Analiz sonuglarina gore
sinif degiskenine goére 6grencilerin Yluzdeler akademik basarilarina iligkin yapilan analiz
calismalari sonucunda siniflarin dagilimlari icin istatiksel olarak anlaml bir farklilik ortaya

cikmistir (p=.020, p<.05).

Pilot, deney ve kontrol gruplarinda ylzdeler akademik basari testi 6n ve son test

puanlari arasindaki degisimin incelenmesine iliskin Test sonuglari Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20

Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Akademik Bagari Testi On-Son Test Puanlarinin

Karsilastiriimasi
o Etki
N Mean SD Statistic  df p Biiyakligi
0oonT 677 1.75
Pilot 31 St“dte”ts 897 30 <0.001 Cohen'sd -1.61
00SonT 945 2.06
ooonT 550 1.45
Deney 28 St“dte”ts 11377 27 <0.001 Cohen'sd -2.602
0O0SonT 954 153
0oonT 6.03 252
Kontrol 32 Stdens 1578 31 0125 Cohensd  -0.279
0O0SonT 6.78 2.01
yonT 416 235
Wilcoxon Rank
Pilot 31 W 2.00 30 <0.001 biserial -0.991
correlation
YSonT 8.06 2.03
YonT 321 1.40
Deney 28 St“dte”ts 25 27 <0001 Cohen'sd 2.361
YSonT 796 2.06
yonT 275 165
Kontrol 32 Students 144 37 0012  Cohen'sd -0.5226

t
YSonT 403 1.84
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Tablo 20’ye goére yapilan bagimh gruplar t-testi analizi sonucunda, oran oranti
konusunda pilot ve deney grubundaki ortalama puan degisimlerinin p<.05 dizeyinde
anlamh oldugu, kontrol grubundaki ortalama puan degisimlerinin p>.05 dizeyinde anlamli
olmadigi gérulmektedir. Ortalama puanlar incelendiginde ise BIDeTOD Ogretim Modeli
uygulandigi pilot ve deney grubunda anlamli bir artis olusmusken, kontrol grubundaki artigin
anlamh olmadigi gérulmektedir. Yluzdeler konusunda pilot, deney ve kontrol grubundaki

ortalama puan degisimlerinin p<.05 duzeyinde anlamli oldu gérulmektedir

Oran-oranti akademik basari son testlerine iliskin varsayimlarin saglanmasi
sonucunda ANCOVA analizi gercgeklestiriimisti. ANCOVA analizi Tablo 21'de

gOsterilmektedir.

Tablo 21

Oran- Oranti Akademik Basari son test i¢in yapilan ANCOVA analizi Sonucu

Kareler Toplami  df Ortalama Fark F p n?
Sinif 151.5 2 75.77 25.8 <.001 0.324
ooonTT 60.8 1 60.77 20.7 0.007 0.130
Residuals 255.3 87 2.93

Tablo 21’de goérildiglu Uzere oran-oranti akademik basari son test puanlari
ortalamasi arasinda kovaryans analizi sonuglarina gore istatiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (F=25.8; p<.05). Oran-oranti akademik basari son test puanlarindaki istatiksel
farkin pilot-kontrol ve deney- kontrol gruplan arasindaki iliski icin Post Hoc analizi

yapiimistir. Analiz Sonucuna iligkin bilgi Tablo 22’de gdsterilmektedir.
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Tablo 22
Oran-oranti Akademik Bagari Son Test icin Yapilan Pilot-Kontrol, Deney-Kontrol Gruplari

Arasi Post Hoc Analizi Sonuclari

Sinif Kar§||a§t|rma Ortalama Fark SE df t Pbonferroni Cohen’s d
O0SonT Pilot Kontrol 2.359 0.437 87.0 5.40 <.001 1.377
Deney Kontrol 2.977 0.449 87.0 6.68 <.001 1.738

Tablo 22 incelendiginde hem pilot-kontrol (p<.001) hem de deney kontrol p<.001)
oran-oranti akademik basari son test puanlari ortalamasi arasinda kovaryans analizi
sonugclarina gore istatiksel olarak anlaml bir fark bulunmustur(p<.05). Bu anlamli farklihgin
BiDeTOD Ogretim Modelinin 6grencilerin oran-oranti akademik basarilarina olumlu katki
sagladigi sonucuna ulasiimistir. Bu sonuca iliskin etki buyukligunin pilot- kontrol (d=1.377)

ve deney kontrol (d=1.738), icin d>0.8 ve blylk dizeyde oldugu gortulmustr.

Yuzdeler akademik basari son testlerine iliskin varsayimlarin saglanmasi
sonucunda ANCOVA analizi gerceklestiriimistr. ANCOVA analizi Tablo 23'te

gOsterilmektedir.

Tablo 23

Yiizdeler Akademik Bagari Son Test icin Yapilan ANCOVA analizi Sonucu

Kareler Toplami  df Ortalama Fark F p n2
Sinif 268.8 2 134.42 36.96 <.001 0.439
YOnTT 274 1 27.42 7.54 0.007 0.045
Residuals 316.4 87 3.64

Tablo 23'te goéruldugu Gzere ylzdeler akademik basari son test puanlari ortalamasi
arasinda kovaryans analizi sonuglarina gore istatiksel olarak anlamh bir fark bulunmustur
(F=36.96; p<.05). Yuzdeler akademik basari son test puanlarindaki istatiksel farkin pilot-
kontrol ve deney- kontrol gruplari arasindaki iligki igin Post Hoc analizi yapiimistir. Analiz

Sonucuna iligkin bilgi Tablo 34’te gdsterilmektedir.
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Tablo 24
Yiizdeler Akademik Bagari son test icin yapilan Pilot-Kontrol, Deney-Kontrol Gruplari arasi

Post Hoc Analizi Sonuclari

Sinif Karsilastirma Ortalama Fark  SE df Pbonferoni Cohen’s d
YOSonT Pilot Kontrol 3.609 0.505 87.0 <.001 1.8923
Deney Kontrol 3.793 0.496 87.0 <.001 1.9892

Tablo 24 incelendiginde hem pilot-kontrol (p<.001) hem de deney kontrol p<.001)
yuzdeler akademik basari son test puanlari ortalamasi arasinda kovaryans analizi
sonugclarina gore istatiksel olarak anlaml bir fark bulunmustur(p<.05). Bu anlamli farklihgin
BiDeTOD Ogretim Modelinin égrencilerin yiizdeler akademik basgarilarina olumlu katki
sagladigi sonucuna ulasiimistir. Bu sonuca iliskin etki buyukliginin pilot- kontrol

(d=1.8923) ve deney kontrol (d=1.9892), icin d>0.8 ve blyuk diizeyde oldugu gorulmustur

Arastirmanin 2b probleminde, 7. sinif oran oranti ve yiizdeler konusunda BiDeTOD
dgretim modelinin égrencilerin BiD becerilerine etkisi nedir? sorusuna yanit aranmistir. Bu
nedenle pilot, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin, uygulama sireci yapilmadan énce
siniflarin bilgi islemsel diastinme becerilerini inceleyebilmek Tek Yonli ANOVA Testi

yapilmistir. Test sonugclari Tablo 25’te sunulmustur.

Tablo 25
Pilot-Deney ve Deney-Kontrol Grubunun Bilgi islemsel Diisiinme Olgegi On-Test

Puanlarinin Karsilagtiriimasi

Sinif N X SD f p

Pilot 31 79.26 10.15 0.1619 0.851
BIDONT Deney 28 78.36 9.16
Kontrol 32 77.72 11.49

Tablo 25’e gore yer alan Tek Yonlu Varyans Analiz sonuglarina goére sinif

degiskenine gore dgrencilerin BID becerilerine iligkin yapilan analiz galismalari sonucunda
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siniflarin (F=0.1619) dagihmlari igin istatiksel olarak anlamli bir farklilik ortaya ¢gikmamigtir
(p=.851, p>.05). Buna gore, calismaya baslamadan 6nce pilot, deney ve kontrol grubu
dgrencilerinin BID becerileri yoniinden istatistiksel olarak birbirleri arasinda anlamli bir fark

olmadigi sonucuna ulagiimistir.

Pilot, deney ve kontrol gruplarinda bilgi islemsel disiinme 6lgegi 6n ve son test
puanlari arasindaki degisimin incelenmesinde kullanilacak olan bagdimli gruplar t-testi

sonugclari Tablo 26’da sunulmustur

Tablo 26

Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Bilgi Islemsel Diigiinme Olgedi 6n-son test Puanlarinin

Karsilastiriimasi
N Mean SD Statistic  df P Effect size
Pilot BIDOnT 31 79.26 10.15 Student'st -6.36 30 <.001 Cohen'sd -1.14
BIDSonT 92.13 10.31

Deney BIDOnT 28 78.4 9.16 Student'st -4.16 27 <.001 Cohen'sd -0.787

BIDSonT 87.3 9.98

Kontrol BIDOnT 32 77.7 12,5 Student'st 0.644 31 0.524 Cohen'sd 0.114

BIDSonT 75.8 14.9

Sekil 26’da goruldigu Gzere bagimh gruplar t-testi analizi sonucunda, pilot ve deney
grubundaki ortalama puan degisimlerinin p<.05 dizeyinde anlamlh oldugu goérulmektedir.
Ortalama puanlar incelendiginde ise BiDeTOD &gretim modelinin uygulandigi pilot ve deney
grubunda anlamli bir artis olusmugken, kontrol gurubunda bir disis oldugu dikkati ancak

bu dugusun (p>0.524) anlaml olmadigi goéralmustur.
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BID Becerileri son testlerine iliskin puanlarin normal dagihmi gdstermesi,
varyanslarin homojen olmasi ve regresyon egimlerinin homojen olmasi sonucunda

ANCOVA analizi gerceklestiriimistir. ANCOVA analizi Tablo 27°de gdsteriimektedir.

Tablo 27

BID Becerileri Son Test igin Yapilan ANCOVA Analizi Sonucu

Kareler Toplami  df Ortalama Fark F p n2
Sinif 4179 2 2089 15.39 <.001 0.247
BIiDONTT 946 1 946 6.97 0.010 0.056
Residuals 11810 87 136

Tablo 27’de goéruldigu Uzere oran-oranti akademik basari son test puanlari
ortalamasi arasinda kovaryans analizi sonuglarina gore istatiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (F=15.39; p<.05). BID Becerileri son test puanlarindaki istatiksel farkin pilot-
kontrol ve deney- kontrol gruplari arasindaki iligki igin Post Hoc analizi yapilmistir. Analiz

Sonucuna iligskin bilgi Tablo 28'de gdsterilmektedir.

Tablo 28
BiD Becerileri Akademik Basari son test icin yapilan Pilot-Kontrol, Deney-Kontrol Gruplari

arasi Post Hoc Analizi Sonuglari

Sinif Kargilagtirma Ortalama Fark SE df t Poonferroni~ Cohen’s d
BiDSonT Pilot Kontrol 15.86 2.94 87.0 539 <.001 1.361
Deney Kontrol 211.27 3.02 87.0 3.74 0.001 0.967

Tablo 28 incelendiginde hem pilot-kontrol (p<.001) hem de deney kontrol (p=.001)
BID Becerileri son test puanlari ortalamasi arasinda kovaryans analizi sonuglarina gére
istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur(p<.05). Bu anlamli farklihgin BiDeTOD
Ogretim Modelinin dgrencilerin BID Becerilerine olumlu katki sagladi§i  sonucuna
ulasiimistir. Bu sonuca iligkin etki bayuklugunun pilot- kontrol (d=1.361) ve deney kontrol

(d=0.967), icin d>0.8 ve buyuk dizeyde oldugu gorulmustur
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Arastirmanin 2c probleminde, 7. sinif oran oranti ve yiizdeler konusunda BiDeTOD
Ogretim Modeline uygun olarak yapilan dégretimin dgretim tasarimina gére gelistirilmis ders
etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersine yonelik motivasyonlarina etkisi nedir?
sorusuna yanit aranmistir. Bu nedenle pilot, deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin,
uygulama slreci yapimadan ©Once siniflarin matematide olan motivasyonlarini
inceleyebilmek Tek Yonli ANOVA Testi yapilmistir. Test sonuglari Tablo 29'da

sunulmustur.

Tablo 29

Pilot, Deney ve Kontrol Grubunun Matematiksel Motivasyon On-Test Puanlarinin

Karsilastiriimasi
Sinif N X SD f p
Pilot 31 97 12.1 2.38 0.101
MMONT Deney 28 101.2 12.3
Kontrol 32 103.8 12.8

Tablo 29’a goére yer alan Tek Yonli Varyans Analiz sonuglarina goére sinif
degiskenine goére Ogrencilerin matematiksel motivasyonlarina iliskin yapilan analiz
¢alismalari sonucunda siniflarin (F=2.38) dagilimlari igin istatiksel olarak anlamli bir farklilik
ortaya ¢ikmamistir (p=.101, p>.05). Buna gore, ¢alismaya baslamadan 6nce pilot, deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin matematik motivasyonlari yénunden istatistiksel olarak

birbirleri arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulagiimistir.

Ardindan pilot, deney ve kontrol gruplarinda matematige yonelik motivasyon 6lgegi
Oon ve son test puanlari arasindaki degisimin incelenmesi i¢in bagiml gruplar t-testi

yapilmigtir. Bagimli gruplar t-testi sonuglari Tablo 30’da sunulmustur.
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Tablo 30
Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Matematige Yénelik Motivasyon Olgedi 6n-son test

Puanlarinin Kargilagtiriimasi

N Mean SD statistic df p Etki
BuyUklagu

MMONTT 31 97.00 12.13 Student'st -8.98 30 <.001 Cohen's -1.61

d
Pilot
MMSonTT 112.0 9.39
MMONTT 28 101. 12.3 Student'st -4.58 27 <.001 Cohen's -0.866
d
Deney
MMSonTT 111 10.6
MMONnTT 32 103.8 12.8 Student'st 2.31 31 0.028 Cohen's 0.407
d
Kontrol

MMSonTT 97.3 136

Tablo 30’a gére yapilan bagimli gruplar t-testi analizi sonucunda, pilot, deney ve
kontrol grubundaki ortalama puan degisimlerinin p<.05 dluzeyinde anlaml oldugu
goriilmektedir. Ortalama puanlar incelendiginde ise BiDeTOD Ogretim Modeli uygulandig
pilot ve deney grubunda anlamli bir artis olusmusgken, kontrol gurubunda bir digts oldugu
dikkati cekmektedir. BIDeTOD Ogretim Modeli tasariminin uygulandigi siniflarda
matematige karsi motivasyonlarinin artma sebebi 6grencilerim matematiksel problemleri
gunlik hayat iligkisi igerisinde yer almasi, problemi tanimlaya ¢alismalari, ¢ézidm igin bir fikir
dretmeleri ve bu fikirleri Minecraft araciligi ile somutlastirmalari olarak yorumlanmaktadir.
Kontrol grubunda matematiksel motivasyonlarinin digme sebebi ise MEB matematik ders
kitabina bagll kalarak geleneksel olarak ders igleme sureci 6grencilerin matematige olan

motivasyonlarini dusurdugu gorulmektedir.
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Matematige Motivasyon Olgegdi son testlerine iligkin varsayimlarin saglanmasi
sonucunda ANCOVA analizi gercgeklestiriimisti. ANCOVA analizi Tablo 31'de

gOsterilmektedir.

Tablo 31

Matematige Motivasyon Olgedi Son Test i¢in Yapilan ANCOVA Analizi Sonucu

Kareler Toplami  df Ortalama Fark F P n2
Sinif 5571 2 2785 26.0 <.001 0.328
MMONTT 2104 1 2104 19.7 <.001 0.124
Residuals 9305 87 107

Tablo 31'de gérildigiu (zere Matematige Motivasyon Olgedi son test puanlari
ortalamasi arasinda kovaryans analizi sonuclarina gore istatiksel olarak anlaml bir fark
bulunmustur (F=26.0; p<.05). Matematige Motivasyon Olgedi son test puanlarindaki
istatiksel farkin pilot-kontrol ve deney- kontrol gruplari arasindaki iligki i¢in Post Hoc analizi

yapilmistir. Analiz Sonucuna iligkin bilgi Tablo 32’de gdsteriimektedir.

Tablo 32
Matematige Motivasyon Olgedi Son Test icin yapilan Pilot-Kontrol, Deney-Kontrol Gruplari

Arasi Post Hoc Analizi Sonuclari

Sinif Karsilastirmas)  Ortalama Fark  SE  df t Poonterroni Cohen’s d
MMSonT Pilot Kontrol  17.98 268 87.0 6.72 <.001 1.739
Deney Kontrol 14.92 269 870 5.56 <.001 1.443

Tablo 32 incelendiginde hem pilot-kontrol (p<.001) hem de deney kontrol (p=.001)
Matematige Motivasyon Olgedi son test puanlari ortalamasi arasinda kovaryans analizi
sonuglarina gore istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur(p<.05). Bu anlamli farklihdin

BiDeTOD Ogretim Modelinin dégrencilerin Matematige Motivasyona olumlu katki sagladig
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sonucuna ulasiimigtir. Bu sonuca iligkin etki buyuklugunun pilot- kontrol (d=1.739) ve deney

kontrol (d=1.443), icin d>0.8 ve blyuk dizeyde oldugu gorilmustar

Arastirmanin 2d alt probleminde, 7. sinif oran oranti ve ylzdeler konusunda
BiDeTOD Ogretim Modeline uygun olarak yapilan égretimin dgretim tasarimina gére
gelistiriimis ders etkinliklerinin 6grencilerin matematik dersine yoénelik tutumlarina etkisi
nedir? sorusuna yanit aranmistir. Bu nedenle pilot, deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin, uygulama slreci yapilmadan 6nce siniflarin matematige yonelik tutumlar

inceleyebilmek Tek Yonlu ANOVA Testi yapiimistir. Test sonuglari Tablo 33’te sunulmustur.

Tablo 33

Pilot, Deney ve Kontrol Grubunun Matematige Yénelik Tutum On-test Puanlarinin

Karsilagtiriimasi
Sinif N X SD f p
Pilot 31 72.61 15.2 0.0626 0.939
MTONT Deney 28 73.93 13.94
Kontrol 32 73.06 12.47

Tablo 33’e gbére yer alan Tek YoOnli Varyans Analiz sonuglarina goére sinif
degiskenine gore Ogrencilerin matematige yonelik tutumlarina iligkin yapilan analiz
c¢alismalari sonucunda siniflarin (F=0.626) dagihimlari igin istatiksel olarak anlamh bir
farkhlik ortaya ¢ikmamistir(p=.939, p>.05). Buna gdre, ¢alismaya baslamadan énce pilot,
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin matematige yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak

birbirleri arasinda anlamli bir fark olmadigi sonucuna ulagiimigtir.

Pilot, deney ve kontrol gruplarinda matematige yonelik tutum o6lgcegi 6n ve son test
puanlar arasindaki degisimin incelenmesinde kullanilan bagimh gruplar testi sonuglari

Tablo 34’te sunulmustur.



Tablo 34

126

Pilot, Deney ve Kontrol Grubu Matematige Yénelik Tutum Olgedi On-Son Test Puanlarinin

Karsilastiriimasi

N Mean SD statistic df p Etki
BuyuklGgi
Pilot MTONnTT 31 72.61 15.2 Student's -7.20 30 <0.001 Cohen'sd -1.29
t
MTSonTT 91.26 7.68
Deney MTONTT 28 73.93 13.94 Student's -2.65 27 0.013 Cohen'sd -0.500
t
MTSonTT 81.25 10.12
Kontrol MTONTT 32 73.06 12.47 Wilcoxon 188 0.741 Rank biserial -0.0739
w correlation
MTSonTT 75.0 12.29

Tablo 34 incelendiginde yapilan bagimli gruplar testi analizi sonucunda, pilot

grubundaki ortalama puan degisimin (p=0.001<.05) deney grubundaki ortalama puan

degisimin (p=0.013<.05) anlaml oldugu; goérulmektedir. Ortalama puanlar incelendiginde

ise BiDeTOD Ogretim Modelinin uygulandidi pilot ve deney grubunda anlamli bir artis

olusmusken, kontrol gurubunda bir dlisis oldugu gérilmektedir ancak bu disus istatistiksel

olarak (p=0.0741>.05) anlamli degildir.

Matematige Yonelik Tutum Olgedi son testlerine iliskin varsayimlarin saglanmasi

sonucunda ANCOVA analizi

gOsterilmektedir.

gerceklestirilmistir.

ANCOVA analizi Tablo 35de
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Tablo 35

Matematige Yénelik Tutum Olgedi Son Test Igin Yapilan ANCOVA Analizi Sonucu

Kareler Toplami df Ortalama Fark F p n?
Sinif 4313 2 2156.4 24.3 <.001 0.319
MTONTT 1507 1 1506.9 17.0 <001 0.111
Residuals 7714 87 88.7

Tablo 35'te gériildigli lzere Matematige Yénelik Tutum Olgedi son test puanlari
ortalamasi arasinda kovaryans analizi sonuclarina gore istatiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (F=15.39; p<.05). Matematige Yonelik Tutum Olgedi son test puanlarindaki
istatiksel farkin pilot-kontrol ve deney- kontrol gruplari arasindaki iligki i¢cin Post Hoc analizi
yapilmistir. Gruplarinin Matematige Yénelik Tutum Olcegi son test puanlari ortalamasi
arasinda kovaryans analizi sonuclarina goére istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur
(p<.05). Bu anlamli farklihgin BiDeTOD Ogretim Modelinin égrencilerin Matematige Yénelik
Tutumlarina olumlu katki sagladigi sonucuna ulasiimistir. Bu sonuca iligkin etki
blyUklGgundn pilot- kontrol (d=1.361) icin d>0.8 ve blylk dizeyde oldugu ve deney kontrol

(d=0.639) icin 0.2<d<0.8 orta etki diizeyinde oldugu goérulmustir
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Boliim 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calismada ama¢ BID entegre edilmis TOD 6gretim modeli olusturmak ve
ardindan uygulamasini yaparak 7. sinif ogrencilerinin matematige yonelik tutum ve
motivasyonlarina, bilgi islemsel dislinme becerilerine, Oran-Oranti ve Yuzdeler
konularindaki akademik basgarilarina etkilerini incelemektir. Bu amagla ADDIE 6gretim
tasarim modeli kullanilarak bir 6gretim tasarimi olusturulmustur. Tasarimin otantik ortamda
denenmesi icin ogrencilerin kendi siniflarinda, kendi matematik o6gretmenleri ile
uygulamalar gergeklestirilmistir. Ogretmenlerin surece iligkin yeterliliklerini test etmek ve

gelistirmek icin matematik koclugu sistemi uygulanmistir.

Tartisma ve Sonug

Juskevigiené vd. (2021) yaptiklari calismada TOD’nin her asamasinda farkli BiD
becerileri icerdigini belirtmiglerdir. Ancak bu bilesenlerin neler olduguna deginilmemistir. Bu
calismada ayni noktadan hareketle TOD siireclerindeki BID bilesenlerini belirlenerek, BiDe
TOD 06gretim modeli icin olusturulmustur. Bu modelin temelinde problem ¢ézme suregleri
yer almaktadir ve yine alanyazinda TOD ve BID siireclerini entegre eden calismalarin
sistematik (Kelly, & Gero, 2021) ve yaratici problem ¢ézmeye katki sagladigi goriimustir
(Galoyan ve digerleri, 2022). TOD agmalarinda yer alan BiD bilesenlerini belirlemek igin
yapilan ¢alismada entegrasyonu olusturma sireci dongusel olarak gelistirilerek uygulandigi
icin saglam bir temel olusturmustur. Chio ve Kim (2017) yaptiklari galigmada TOD'u ve BID’i
ders siireclerine entegre ederek TOD ile BiD arasindaki entegrasyonu anlamaya calismislar
ve problemleri is birligi yaparak duslinerek ve ¢ézmek icin TOD’un saglam bir altyapi
olusturmuslardir. Gelistirilen BiDeTOD &égretim modelinde égrenciler gruplar halinde verilen
gunlik hayat problemine ¢bzum Uretebilmek igin gunlik hayat verilerini matematiksel
verilere donustirerek ¢dzumlerini matematiksel olarak yapip Minecraft aracili ile de

matematiksel ¢ézimlerini gercek ¢dzimlere donlstlrerek tasarlamisladir. TOD bu slrecin
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tabanini olustururken igerisinde yer alan BID bilesenleri ile de égrencilerin BID becerileri

gelistirilmistir.

Arastirmada gelistirlen modelde BIDeTOD &gretim modeli hazirlarken ayni
zamanda derslerde kullanilacak ders materyalleri ve bu materyalleri dederlendirecek bir
rubrik geligtiriimistir. Carroll vd. (2010), TOD’un egitimde kullaniimasinda, 6grencilerin,
karmasik problemler ile kargilastigi ve farkh anlayiglarin dnemli oldugu bir toplumda aktif rol
alabilmek icin hem becerilere hem de materyallere ihtiyaclari oldugunu belirtiimistir. Ogretim
tasarimi surecinde geligtirilen materyaller matematik derslerinde verilen problem durumunu
anlamadan matematiksel ¢6zlimler Uretmesini ve ¢dzumlerin  somutlastiriimasi
saglanmigtir. Ek olarak 6grencilerin isbirlikli calismasini, yaratici fikirler Gretmesini, farkl
fikirlere saygl duyulmasini, sorgulama yapilmasini, akil ylratmeyi ve elestirel disinmesini
tesvik etmistir. Gelistirilen de@erlendirme rubrigi ise O6grencilerin uygulamadaki
performanslarini degerlendirmistir. Ogrencilerin performanslari etkinlik siirecinde yer alan
BID bilesenleri ile iliskilendirilmistir. Gruplar siirecte yer alan BiD becerilerinden hangilerini
yerine getirebildi hangilerinde eksik kaldigini degerlendirme rubrigi sayesinde
degerlendirilmistir. Ogretim modelinde en ¢ok Orlntli tanima, Algoritma tasarimi ve
Soyutlama bilegenleri kullanildigr gérialmastar. Gruplarin yapilan etkinlik strecinde en gok
BID bileseninden soyutlama kavraminda eksik kaldigi goriilmistir. Soyutlama daha az
onemli Ozellikleri arka planda tutarken, fikrin 6nemli yonlerini 6n plana cikararak genel
terimlerle kavramsallastiriimasi gereken (Weintrop ve digerleri, 2016) beceri oldugundan
gruplar elde edikleri verilerin dnemli kisimlarini 6n plana g¢ikaramamis, ihmal edilmesi

gereken kisimlari dogru belirleyememiglerdir.

Ogretim tasariminin  dgrencilerin  matematige karsi motivasyonuna etkisine
bakildiginda pilot ve deney grubunun matematige kargi motivasyonlari artig gosterirken,
kontrol grubunun matematik motivasyonlarinin dustigi gézlemlenmigtir. Ogrencilerin
yaraticiliklari, 6grenme stilleri ve akademik basarilari gibi Gzerinde motivasyon énemli ve

etkili etkendir (Yaman & Dede 2008). Motivasyon, bireylerin verimli 6grenmeler
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gergeklestirebilmeleri icin itici bir gictiir (Martin, 2001). Ogrenmeye motive olmus birey,
surecte 6grenme hedefini kendine uyarlar ve st dizey 6grenme stratejilerini kullanir (Pugh
& Bergin, 2006). Gelistirilen modelde 6grencilerin arkadaslari ile isbirlikli calismasi,
etkilesimin olmasi, algoritmik dlisinmeleri ve g¢ozimlerindeki hatalar dizeltme olanagi
saglanmasindan dolayr motivasyonlari artmis olabilir. BiDeTOD &gretim modelinde
ogrencilerin gruplar halinde c¢alismasi, gruplarda bulunan her &gdrencinin geligtirilen
materyal sayesinde surecte aktif rol almasi, etkinlikleri yapabilmeleri icin gruptaki her
ogrencinin bir gorevinin olmasi ve dolayisiyla is paylagiminin olmasi, verilen ginlik hayat
baglamindan kendi tanimladiklari probleme ¢6zim bulmalar ve bu slre¢te matematiksel
kavramlari zorla degil surecin dogal akisinda kullanmalari 6grencilerin matematige karsi
motivasyonlarini artirmis olabilir. Bunlara ek olarak ¢oézimlerini Minecraft oyunu ile
tasarimlara dokmeleri, c¢ozUmlerini oyun oynayarak somutlastirmalari 6grencilerin

matematiksel motivasyonlarini arttiran diger bir etken olabilir.

Modele iligkin matematige yénelik tutumlarinin etkisine bakildiginda pilot ve deney
grubunun matematige karsi tutumlarinda artis gosterirken kontrol grubunun matematige
karg! tutumlarinda anlaml bir artis olmadigi gézlemlenmistir. Bunun sebebi Kontrol grubu
ogretim programlarina bagh kalarak ders kitaplari ile dersler yurttuldi ancak bunun basari
saglamadigi goéralmuistir. Matematik, 6grencilerin  ¢ogunlugunun korktugu ve kaygi
duydugu derslerden biridir (Eldemir 2006). Ulkemizde pek ¢ok égrenci, matematigin zor
olduguna ve matematigi bagsaramayacaklarina inanarak kaygilanmakta ve matematige
karsl olumsuz tutum gelistirmektedir (Senttirk, 2010). Tobias (1993) 6grencilerin matematik
ogrenme surecinde yasadiklari deneyimler matematige yonelik tutumun gelisimini
etkiledigini belirtmistir. BiDeTOD &gretim modeli 6grencilerin problem ¢dzme sireglerini
gunlik hayat baglamindan alarak kendi igsellestikleri problemlerin ¢bézimiinde sirecin
dogal akisinda matematiksel kavramlari kullanmalari 6grencilerin matematige kargi on
yargilarini kirmis ve kaygilarini azaltmig olabilir. Yine modelin tasariminda yer alan doénut

sistemi sayesinde 6grencilerin hatalarindan égrenerek ¢ézimini gelistirmesi matematige
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karsi tutumlarini olumlu yonde etkilemis olabilir. Gelistirilen model 6grencilerin matematige

kars! kaygilarini distrmus ve akademik basarilarini desteklemistir.

BiDeTOD &gretim modeline iliskin 6gretim tasariminda BID becerileri test edilmis ve
kontrol grubunda anlamli bir artis gdézlemlenmemigken pilot ve deney grubu 6grencilerinin
BID becerileri puanlarinin énemli élgiide yiikseldigi gorilmistir. Alanyazina gore de BiD,
gelistirilebilen bir beceridir (Dalgarno ve Lee 2010).TOD siirecinin igerisinde BID
becerilerinin gelistigini sdyleyen Lai et al., (2022) bu slrecin 6grencilerin yaraticiligini,
algoritmik dustinmesini, is birligini ve elestirel disinmesini édnemli dl¢clide gelistirdigini
soylemislerdir. Modelin temelini olusturan BiD bilesenleri hem etkinlik degerlendirme formu
kullanarak gruplarin bu bilesenlerine ait becerilerde ne kadar iyi olup olmadigini élgmus
hem de égrencilerin bireysel olarak BiD gelisimleri incelenmistir. Problem ¢ézme odaginda

tasarlanan bu model programlama yapilmadan da BiD becerilerinin gelistigini géstermistir.

Geligtirilen modelin pilot ve deney grubu o6grencilerin Oran oranti ve yuzdeler
konusuna iligkin akademik basarilarinin arttigi gézlemlenmistir. Alanyazinda Matematik
egitiminde konularin 8gretiminde BID yaygin olarak kullanilsa da TOD’un matematik
egitiminde kullaniimasi nispeten yenidir. BiDeTOD 6gretim modeli matematik egitiminde
kullaniimasi 6grencilerin matematik konularinda basari saglamalarini desteklemigtir. TOD
ile hazirlanmis mifredat ile 6grencilerin 6grenme ve problem ¢dzme yeteneklerini
gelistirebilir (Chin ve digerleri, 2019). Ayni zamanda otantik problemleri, BiD ile yapi
iskelesini ve yansitici etkinlikleri iceren yapilandirmacilia dayal bir problem ¢ézme
6grenme ortami 6grenmeyi geligtirir. (Lye & Koh, 2014). Dorst (2011) ve Lindberg vd.
(2011), TOD’un yapisi geregi problemlere sadece ¢dzimler Uretmek degil, ayni zamanda
problemleri tanimlamalari gerekmektedir (Razzouk ve Shute'a (2012) gére TOD, Kigiyi
deneme, modeller olusturma ve prototip olusturma, geri bildirim toplama ve yeniden
tasarlama firsatlarina dahil eden analitik ve yaratici bir siregtir. Ogrenciler BiDeTOD
6greitm modelinde yer alan matematiksellestirme sireci dgrencilere égrendikleri konuyu

pekistirmede, glnlik hayat baglami bularak matematiksel kavrami somutlagtirmada ve
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problemin ¢ézimunun dogdal akisinda karsilarina gikmalarindan 6tirt égrenciler 6gretilmek

istenen kavramlari anlamis ve akademik basari artmistir.

Geligtirilen modelde ¢o6zumlerin  Minecraft ile tasarlanmasi, d&grencilerin
matematiksel ¢dzimlerini somutlastirma, akademik basarilarini arttirma ve matematige
yonelik tutum ve motivasyonlarina olumlu yoénde katki saglamistir. Oyun &geleri ile
zenginlestiriimis matematik etkinliklerinin 6grencilerin matematik akademik basarilarina
matematige yénelik motivasyon ve tutumlarina olumlu etki ettigi gézlenmistir (Galig, 2020).
BiD'yi gelistirmek igin Minecraft gibi cok yoénlii oyun ortamlar yalnizca bir oyun olarak
goérilmemesi, istenilen becerileri 6gretmek icin guglld bir ara¢ oldugu gercedi géz ardi
edilmemelidir (Roscoe ve digerleri2014). Gelistiriimis olan modelin de &grencilerin,
yaraticihk basta olmak Uzere, problem ¢ézme becerilerini gelistirmistir. TOD surecinde
dogal olarak ortaya cikan yaraticihgin ve problem c¢6zmenin oyun tasarimindan
kaynaklandigini ortaya koymaktadir (Bressler & Annetta, 2022). TOD 'yi gelistirmenin bir
yolu oyun tasarlamaktir (Papert & Harel 1991 ; Kafai 1996; Salen 2007). Oyun oynayarak
insanlarin sanal bir ortamda problemleri etkili bir sekilde ¢dézmesi, oyuncularin is birligi
yapabilmesi, kendi kendilerine hatalarini dizeltebilmesi ve birgok etkilesimli nesne ile
problemleri gozmeye ¢alismalari, yapilandirmaci yaklagim sirecinde 6grenmeyi etkin kilar

(Loyens & Gijbels, 2008; West & Bleiberg, 2013).

Matematik egitiminde kullaniimak tizere gelistirilen Bitiinlesik BiD ve TOD dgretim
modeli, dgrencilerin akademik basarilarini arttirmada, bilgi islemsel dusunme becerilerini
gelistirmede, matematige ydnelik tutum ve motivasyonlarini olumlu yénde gelistirmede etkili
oldugu goérulmustir. Model 6grencilerin isbirlikli calismasini, sistematik, algoritmik, elestirel

ve yaratici distinmelerini , problem ¢dézme becerilerini gelistirmistir.
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Oneriler

Bu bdlimde arastirmaya yonelik dneriler yer almaktadir.

e BIDeTOD &gretim modelini uygularken égretmenlerin siirece hakim olmalari
gerekmektedir. Sinifin otantik yapisin bozmadan istenilen tasariyr uygulamak igin
o6gretmenlerin uygulama yapiimadan énce uygulama hakkinda bilgi sahibi olmasi

hatta uygulamayi ilk kendileri deneyimlemeleri saglanmalidir.

¢ Modelin prototipleme asamasinda Minecraft araci kullanildidi i¢in bilgisayara ve
internete ihtiya¢ duyulmustur. Uygulama yapacak kisilerin teknik donamini

sagladigindan emin olmalidir

e BiDeTOD modeline iligkin ders plani yaparken etkinlik icin ayrilan siirelere dikkat

edilmelidir.
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EK-A: Biitiinlesik BiD ve TOD Ogretim Modeline Gore Olusturulmus Etkinlikleri

Ciftlik, sebzecilik, meyvecilik, tatunculuk faaliyetlerinin hepsi
tarim faaliyetleri olarak isimlendirilir.

Tarih 6ncesi zamanlardan beri insanlarin beslenme gereksinimi
karsilamasi icin tarim ve hayvancilik faaliyetleri 6nemle
surdirmektedir.

Son zamanlarda ise saglikl ve dogal beslenme énem kazandigi
icin organik beslenme, tarim faaliyetleri tekrar dnem
kazanmistir.

Tarim, Uran almak icin toprag strup ekme ve hayvan yetistirme
isine denir.

Bahcecilik, ¢iftcilik, meyvecilik, hayvancilik, sebzecilik, bagcilik,
tUtlincullk tarimin baslica kollarini olusturur. Ozellikle bahge ve
ciftlik faaliyetleri tlkemizde tarimin en sik yapildigi dallardan biri
olarak bilinir.

~

Tarim Sektori

« Stratejik bir silah olan gida
urdnlerini Uretmesi,

+ Glyinme, J /
» Beslenme,

* Saglikli cevrenin olusmasi ve
korunmasi,ekolojik dengenin
kurulmasi ve surduarulebilirligi, gibi
nedenlerden dolayi son derece
onemli ve etkili bir sektorddr.




GRUP NO:

GIRIS

OGRENCI iSIMLERI:
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EMPATI

Grup No
Tarih:

1) DURUM 2) MOTIVASYON 3) BEKLENEN SONUC
Durumu ve uygulamay agiklayin. Motivasyonu agiklayin. Gérevin mﬂ_“_ﬂ_%_ﬂw hedefini
Ciimle Ne zaman ben Istiyorum Bu yiizden yapabilirim
=t
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KULLANICI
Kisiyi tanimla

ALINTILAR

Kisiye snemli alintilar ekleyin

ANLAM

Ifadeleri yorumlayin

SONUG

Sonug ne?

1.Kullanier

2. Kullanie:

EMPATI

3.Kullamier

Grup No
Tarih:
4. Kullamer




clxv

Bitkisel Uriin Denge Tablolari, 2019-2020

Bitkisel iiriinlerde en yiiksek yeterlilik derecesi %617,9 ile incirde gerceklesti

Toplam tahil druanlerinde 2019-2020 piyasa doneminde yurt ici Uretimin yurt ici
talebi karsilama derecesi (yeterlilik derecesi) %87,8 olarak gerceklesti. Toplam
tahil Gretiminde en buyutk paya sahip olan bugdayin yeterlilik derecesi %89,5,
yem sanayinin en énemli girdilerini olusturan arpanin yeterlilik derecesi %94,8,
misirin yeterlilik derecesi %75,5, soyanin yeterlilik derecesi ise %4,7 olarak
gerceklesti.

Secilmig tarla urunlerinde yeterlilik dereceleri, 2019-2020

Nohut
Pamuk (cigit)
Patates
Cavdar
Sekerpancan
Yulaf
Kolza
Arpa
Budday (toplam)
Mercimek (yesil)
Kurufasulye
Misir
Mercimek (kirmizi)
Aycicedi
Soya 4.7
0 20 40 60 80 100 120 140 160

127.5

(%)

Meyveler ve icecek bitkilerinde 2019-2020 piyasa déneminde en yuksek
yeterlilik derecesi %617,9 ile incirde gerceklesti. Turuncgiller grubunda yer alan
meyvelerin tamaminda kendine yeterliligin oldugu goruldu. Toplam cay arzinin
buyUk bir kismi kendi Gretimimizden karsilanmakta olup, cayin yeterlilik
derecesi %95,5 oldu.

Urtin denge tablolar, tanimsal Urtinlerin arz kaynaklarini ve kullanim sekillerini belirli bir
referans dénemi boyunca karsilastirarak ayrintlariyla ortaya koyan tablolardir.

Yeterlilik derecesi; bir bolgenin kullanilabilir Gretiminin (i Gretim) o bélgenin talebini ya da yurt
ici kullanimini (insan, hayvan ve endUstrinin batdn ihtiyaclarinig ne élgtude karsilayacak
durumda oldugunu gésterir. Degerin, 100'den kuctk olmasi, Uretimin yurt ici talebi tam olarak
karsilayamadigi durumu temsil eder. 100'den buyUk olan bir deger, normal i ihtiyaclan gegen,
ihrac edilebilir ve/veya stoklanabilir miktarlarin varligini gésterir.
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Bitkisel Uriin Denge Tablolari, 2019-2020

Secilmis meyve uriinlerinde yeterlilik dereceleri, 2019-2020

incir
Findik
Greyfurt
Kayisi
Mandalina
Limon
Portakal
Nar
Uzim
Elma
Kestane
Seftali
Cay 95,5
Muz 76,6
Ceviz 27

617.9

0 100 200 300 400 500 600 700 (%)

Toplam sebze urtnlerinde, 2019-2020 piyasa déneminde yurt ici Gretimin,
yurt ici talebi karsilama derecesi %107,2 oldu. Sebzelerde en ylksek
yeterlilik derecesi havucta %117,7 olurken, kuru soganda %113,1, sakiz
kabakta ise %111,6 olarak gerceklesti.

Secilmis sebze Grunlerinde yeterlilik dereceleri, 2019-2020
Havuc 1177
Kuru sogan
Kabak(sakiz)
Domates
Biber
Hiyar
Bezelye (taze)
Ispanak
Patlican
Bakla (taze)
Pirasa
Marul
Karpuz
Taze sogan
Kuru sanmsak 90,8

85 90 95 100 105 110 115 120 (%)
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Grup No

o TANIMIAMA

ORTAK PROBLEM ( BAKIS ACISI)
Kullanicinin/kisinin adi: (kim)
ihtiyacglar: (ne gerekli)
icin: (ihtiyaci)
cunki: (icgéra/bulgu)

¢

i
39

o

)
DL

(

Hedefler ve Istekler: neye ihtiyaciniz var?




Grup No

Tarih:

FIRIR URETME

clxviii

PROBLEMINIZE ILISKIN GERCEKCI COZUM URETIN VE COZUMUNUZU YAZIN

COZUMUNUZU PAYLASIN VE GERI BILDIRIM ALIN.

ORTAK FIKRI SECIN / NEDENINI YAZIN
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Grup No

e FIRIR URETME

YETISTIRECEGINIZ TUM ICERIKLERI ONEM SIRALAMASINA GORE YAZIN
Yetistirecediniz alanin yuzdelik olarak degerini belirleyin ve nedenini belirtiniz.

TASARIMDA GOZ ARDI EDECEGINIZ ICERKLERI NEDENI iLE YAZIN.




clxx

Grup No

Tarih:

FIRIR URETME
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Grup No

Tarih:

PROTOTIPLEME
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EK-B: ADDIE Ogretim Tasarimi Degerlendirme Rubrigi

BIDeTOD Ogretim Modeli icin ADDIE Ogretim Tasarimina Gore Gelistirilen Degerlendirme Rubrigi

| Calismadi | Geligtirilmeli | Calisti | NOT

Analiz

Model belirlenen 6grenme alani, konu ve kazamimlarin
amagclarini yerine getiriyor mu?

Model matematiksel siire¢ igeriyor mu?

Model uygulanmasi ile Ogrenci Ogretimsel hedeflere
ulasabilir mi?

Modelin uygulanmasi ile Ogrenmeye karsi tutum ve
motivasyon artar mi?

Model uygulanmasinda Minecraft motivasyonu saglar mi?

Model miifredata uygun mu?

Model matematiksel 6grenmeyi tesvik ediyor mu?

Ogretmen

Ogretmen bilgi islemsel diisiinme bilgisine sahip miydi?

Ogretmen tasarim odakl diisiinme bilgisine sahip miydi?

Ogretmen, konu alan bilgisine sahip mi?

Ogretmen, pedagoiji alan bilgisine sahip mi?

Ogretmen, modele iliskin entegrasyon bilgisine sahip mi?

Ogretmen sinifi yonetebilir mu?

Ogretmen modeli istenilen hedefte uygulayabildi mi?

Ogrenci

Model dedgrencilerin sahip oldugu on 6grenmeler dikkate
alindi m1?

Ogrencinin siire¢ icinde yapabilecegi, konu ile ilgili yaygm
hatalar dikkate alind1 m1?

Ogrenme Ortami1

Dersin fiziksel ortamdaki suirecinde sinif ortami ve imkanlari
yeterli mi?

Dersin sanal ortamdaki stirecinde ortam ve imkanlar
yeterlidir

Tasarimm

Model elestirel diisiinmeyi gelistiriyor mu?

Model yaratici diigtinmeyi gelistiriyor mu?

Model bilgi islemsel diisiinmeyi gelistiriyor mu?

Model is birlikli caligmay1 gelistiriyor mu?

Model akil yiiriitmeyi gerektiriyor mu?

Matematiksellestirme

Matematiksellestirme siireci yeterli mi?

Gercek yasam durumundan matematiksel duruma gecis
saglanmig mi?

Matematiksel verilerin analizi i¢in veriler dogru belirlenmis
mi?

Ger¢ek yasam durumuna matematiksel olarak ¢oziim
uretilebildi mi?

Ger¢ek yasam durumunun ¢oziimii i¢in matematiksel
sonugclar gercek durumda(Minecraft) test edilebiliyor mu?

Aracg-Gereg

Ogretmen Minecraft oyununu biliyor muydu?

Ogrenciler Minecraft Oyununu biliyor muydu?
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Ogrenciler yansitict formlari istenilene uygun doldurabilir
mi?

Yansitici formalar anlasilir mi1?

Smuf Kiltira

Ogrenciler, cesitli araclar ve medya kullanarak fikirlerinin
baskalarina iletebiliyor mu ?

Ogretmenin sorular1 farkli diisinme bigimlerini tetikliyor
mu?

Bagkalarimin diistince ve sdylemlerine kars1 bir saygi iklimi
olustu mu?

Ogrenci/Ogretmen Iliskileri

Ogrencilerin aktif katilimi tesvik edildi mi?

Ogrenciler varsaymmlar, alternatif ¢dziim stratejileri ve
kanitlar1 yorumlama yollar1 iiretmeye tesvik edildi mi?

Ogretmen dgrencilere karsi tesvik edici bir yol izledi mi?

Ogretmen, Ogrenci arastirmalarim1  desteklemek  ve
gelistirmek icin ¢alisan bir kaynak kisi olarak hareket etti
mi?

Olgme ve degerlendirme

On-Son testler yeterli mi?

Degerlendirme araglari yeterli mi?

Gelistirme

Model iliskin ders planlar1 olugturulmus mu?

Model fiziksel ortamdaki silireg igin yansima formlari
olusturuldu mu?

Model sanal ortamdaki yapisi olusturulmus mu?

Model iliskin degerlendirme kriterleri belirlenmig mi?

Uygulama

Model uygulana bildi mi?

Model gorevler yerine getirilebildi mi?

Model matematiksel siireci gerceklestirmeye olanak sagladi
mi1?

Model matematikse siire¢ becerilerini yasadi mi1?

Model tasarimimda Minecraft etkili bir 6gretim materyali
oldu mu?

Degerlendirme

Siire¢ Degerlendirmesi

Ogretmen entegrasyona uygun etkinlikleri 6grencilere
aktarabildi mi?

Ogretmen istenilen bilgileri dogru ifade edebildi mi?

Ogretmen siirecte dgrencileri dogru yénlendirebildi mi?

Model uygun gelistirilen etkinlikler modele iliskin istenilen
bilgileri sagladi mi ?

Tasarlanan etkinlik matematiksel siire¢ istenildigi gibi
gerceklestirimi

Sonug Degerlendirilmesi

Entegrasyon saglanabildi mi?

Entegrasyonda eksik kalan bilesenler oldu mu?

Etkinlik Degerlendirme rubrigi siireci degerlendirme de
yeterli mi?

Testlerin Sonuglarindan elde edilen puanlar olumlu yonde
mi?




EK-C: Oran Oranti Akademik Basari Testi

1) 5 kg muz 40 lira olduguna gore 1 kg muz kag
liradir?
A)5

B)6 C)7 D)8

2) 10 bardak piring i¢in 15 bardak su kullanarak
pilav yapan bir as¢inin, 1 bardak piring icin kag
bardak su kullamlmasi gerektigini bulalim.
A)0S5 Bl 015 D)2

3) 12 kg kayisidan 9 kg kuru kayis: elde
edilmektedir. Buna gore 1 kg kuru kayis: elde
etmek icin kag¢ kg kayist kurutmak gerekir?
A) 6/9 B)12/3  CM/H9 D) 4/3

4) 2 giinde 7 m? duvar érebilen bir is¢i 8 giinde
kag¢ metrekare duvar orebilir?
A)25 B)26 ()27 D)28

5) 20 koli un 480 lira olduguna gore bu unun 15
kolisi kag liradir?
A) 120 B)240 C)300 D) 360

6) Eni 15 cm ve boyu 25 cm olan sekildeki
fotografin eni 90 cm olacak sekilde buyutilmek
isteniyor. Fotografin en-boy oraninin
bozulmamasi igin fotografin boyu kag santimetre
olmalidir?

A)75 B) 100 C) 125 D) 150

7) Bir markette A marka meyve suyu asagidaki
gibi satisa sunulmustur. Bu satig planina gore
paketlerdeki meyve suyu kutusu sayisi ile meyve
suyunun satig fiyati orantili midir ?

8) Asagidaki tabloda agilis ticreti olmayan bir
taksi icin gidilen yol ve taksimetrede yazan licret
gosterilmistir.

Gidilen yol ile taksimetrede yazan tcret orantil1

1'li paket 3 TL mudir ?
3’lu paket 7 TL
4’11 paket 8 TL Gidilen yol Taksimetre
(km) ticreti (TL)
A) Dogru 1 3
B) Yanhs 2 6
3 9
A) Evet B) Hayir
9) 10 ) Asagida verilen Diktortgenin ¢evresi 160
cm’dir.
1. siitun 2. siitun
o 37 e 15/32
e« 2/5 e 0921
e 5/8 e 33/9
o« 1113 e 6/15

Yukarida 1. Sttun’da verilen oranlar 2.
Sutun’daki oranlarla eglestirilerek oranti elde
edilecektir. Bu eslestirmede 1. Sutun’da hangi
oran agikta kalir?

A) 317

B)2/5

C)5/8

D)11/3

Bu ABCD dikdortgenin kenar uzunluklan 3 ve 5
ile dogru orantil olduguna gore uzun kenar kag
santimetredir?

A) 30 B)40 C)50 D)60

11) Betiil’tin yasinin Cem”’in yasina orant 2/3
“tiir. [kisinin yaslari toplami 40 olduguna gore
Cem’in kag yasinda oldugunu bulalim.

ART  BRé )25 D)4

12 ) Yaslar1 4 ve 7 olan iki kardese bir miktar
para, yaslari ile dogru orantil olacak sekilde
paylastirihiyor. ki kardese toplam 44 TL
verildigine gore kigik kardes diisen para miktar
kag¢ TL dir?

A)l6 B)20C)28D) 36
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EK-C: Yiizdeler Akademik Basari Testi

1) 500 mL cilekli stitiin %30'u cilektir. Cilek
miktarini bulalim.

A) 120 B)130 C)140 D) 150

2) Bir okuldaki 6grencilerin 60 kisinin %15’i
gozlik kullandigina gore bu okulda gézlukla
ogrenci sayisini bulalim.

A) 8

B)9 C) 10 D) 15

3) Bir emlakgi sattigi her ev icin %4 komisyon
almaktadir. Emlakginin 1800 TL komisyon aldigi
bir evi kag TL'ye sattigini bulahim.

A)72  B)45

C)4500 D) 7200

4) Fiyat1 300 TL olan bir tencere, kampanya
déneminde 240'ye satildigina gére tencerenin
satis fiyatinda ylzde kag indirim yapilmistir
A)10

B)20 ()25 D) 30

5) 50 kisilik bir sinifta 18 kiz 6grenci vardir. Buna
gore erkek 6grencilerin sayisi sinif mevcudunun
yluzde kacidir.

A)%36  B) %48

C) %56 D) %64

6) Etiket fiyati 120 TL olan kazagin indirimli fiyati
105 TL olduguna gore kazaga etiket fiyati
izerinden ylizde kag indirim yapilmistir?

A) %12 B)%12,5 C)%15 D) %15,5

7) Su an ki kitlesi 120 kg olan Mert ylizmeye
yazilarak kiitlesi %40'ini1 kaybetmeyi hedefliyor.
Buna gore ayda 6 kg veren Mert, 6 ayin sonunda
hedefine ulasabilmesi igin kag kg daha
vermelidir.

A)6 B)8 C)12 D)24

8) Bir magaza 80 TL'ye aldigi bir pantolonun
fiyatini %20 arttirarak satiyor. Pantolonun yeni
fivati eski fiyatinin ylizde kacina esittir.

A) %50 B) %80 C) %100 D) %120

9) Bir gdmlegin %20 indirimli fiyati 60 TL ise
gomlegin indirimden dnceki fiyati kag TL ‘dir?

A)30TL B)SOTL C)75TLD)8OTL

10) Etiket fiyati 2400 TL olan bir bulasik
makinesinin pesin ve taksitli satislarindaki
indirim ylzdeleri asagida verilmistir.

Pesin Taksitli

Satis Satis
Yapilan | %10 %2
indirim

Buna Gore bulasik makinesini pesin alan bir
musteri taksitli alan bir misteriden kag TL daha
az ddeme yapar?

A) 352 B) 240 C) 192 D) 48

11) Bir kolideki bardaklarin % 4 kirilmistir.
Geriye kalan saglam bardaklarin sayisi 144
olduguna gore kirilan bardak sayisi kactir?

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

12) Bir dondurmaci ilk énce dondurmalarinin
%20'sini, Daha sonra kalaninin %50’sini satiyor.
Buna gore son durumda dondurmalarinin ylizde
kaci satilmistir?

A) 70 B) 65 C) 60 D) 50
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EK-D: BiDeTOD Ogretim Modeline Gére Hazirlanmis Etkinlikleri Degerlendirme Rubrigi

Gistarge yok
(0)

Eksik
(1

Iyt
(2)

Gok Iyl
3)

. Verilen problem durumu alt Verilen problem durumu alt erilen problem durumu alt problem
E Venlenrgglc»:rlﬁgnufﬁxamu alt problem durumlarina ayrilmig problem durumlanna aynlmig ve durumlanna aynlmig ve en az 2 alt
; Da nimamistic fakat alt problem durumlan dogru en az 1 alt problem durumlarim problem durumlanm dogru
H Y i belirlenmemistir. dogru belirlemigtir. belirlemistir.
E g Belirlenen alt problem Belirlenen alt problem durumuna Belirlenen alt problem durumuna Belirlenen alt problem durumuna
2 E durumuna iligkin iliskin digUnceler not edilmis iliskin diginceler not edilmis ve en  iligkin distnceler not edilmis ve en
= OoF digtncelere yer veriimemig. fakat anlamii degildir. az 1 tanesi anlamlidir az 2 tanesi anlamiidir
i
2g Alt durumilara iliskin Alt durumiara iliskin benzerlik ve  Alt durumilara iligkin benzerlik ve Alt durumlara iligkin benzerlik ve
EH benzerik ve farkhiliklari farkhiliklan tamimianmmig fakat farkliliklan tammilanmig kismen farkhliklan tanimlanmig tamamen
SE tarimlamarmighic anlami degildir. anlamidir. anlamlidir.
2 E Werilen duruma iligkin Werilen duruma iligkin en az 1 Werilen duruma iligkin en az 2 Verilen duruma iligkin en az 3
=1 p dugincelere empati kurarak diusunceye empati kurarak disinceye empati kurarak disinceye empati kurarak
E % yaklagilmarmig ve not yaklagilmig ve not edilmigtir. yaklagilmig ve not edilmigtir. yaklagilmig ve not edilmigtir.
H edilmemigtir.
22 § E Y Alt durumlara iligkin hedef ve Alt durumilara iligkin hedef ve Alt durumiara iligkin hedef ve
5 E K i Al ?:tr:kT;frﬂ:?;':n':;?ﬁf ve istekler yazilmig fakat dogru istekler yazilmig ve kismen dogru  istekler yazilmig ve tamamen dogru
dr 2R ¥ belirlenmemigtir. belirflenmigtir. belirlenmigtir.
L] L]
E H Problemin ihtiyaglarim Prablem intiyaglan belilenmig Problem ihtiyaglan belifenmig ve Problem ihtiyaglan belirlenmis ve
£ g. belirlernemigtir. ama anlamh degildir. kismen dogrudur. tamamen dogrudur.
E o
E % Problemi tanimlamanmistir Problemi anlagilir bir sekilde Problemi anlagilir bir sekilde Problemi anlagilir bir gekilde comle
E H ¥ tarmmiayamamigtic kelime olarak tarumlamigtir. olarak tammiamisgtir.
&
P
=
EX Problem gézamine iligkin Problem gézomine iligkin gerekli  Problem gézimine iligkin gerekli Problern ¢ziimine iligkin gerekli
eE gerekli verileri dogru verilerden en az 1 tanesini verilerden en az 2 tanesini verilerden en az 3 tanesini
Os belirlenmemigtir. belirtmistir. belirtmigtir. bedirtmigtir.
_ e Problem giizimine iligkin Problem gézomine iligkin Problem gozimine iligkin
5 E g&ﬁ?&ﬁgﬁl’: ""ﬁ:’r matematiksel veriler hatali matematikse! veriler kismen dogru matematikse! veriler dogru
=] Y ) toplanmusgtir. toplanrmgtir. toplanmigtir.
E Problem gézamone iligkin Problem gozomane iligkin Problem gézomone iligkin Problem gozimone iligkin
= matematiksel verileri matematiksel verilen hatal matematiksel verileri kismen dogru matematiksel verileri dogru
E 5 iglememigtir. islemigtir. iglemigtir. iglemigtir.
2
= . Problem gézimine iligkin Problem ¢éizimine iliskin Problem gézimine iliskin Problem ¢éziimine iliskin
Sc verileri matematiksel olarak rmatematiksel verileri dogru matematiksel verileri kismen dogru matematiksel verileri dogru
@« sunmarmigtir. sunamamighir. sunmugtur sunmusgtur.
o E £ Problem gozamane iligkin Problem gozomone iligkin en az  Problem gozomone iligkin en az 2 Problem gozumune iligkin en az 3
E E:! sireci belilememigtir. 1 siireg beliremigtir siireg belirlemigtir siireg belirlemigtic.
g @
§ o
- E Prablﬁm ghzomine iligkin . Problem g¢iizimine iligkin Problem gézOmine iligkin siregte  Problem gdzimine iligkin siregte
E 8 siregte sinirlama siregte sinilama koymusg fakat simirlama koymug ve en az 1 sinirlama koymug ve en az 2 tanesi
§ E koymarmstir sinirlama anlamh degildir. tanesi anlamhdir. anlamlidir.
o P
EE m':;:fﬂ':?ggf;‘;‘:“ Problem céziimii matematiksel  Problem céiziimi matematiksel Problem céziimil matematiksel
%g tasarlamamistir. olarak hatall tasarlamighr. olarak kismen dogru tasadarmigtir. olarak dogru tasardamigtir.
@ c
g %_‘5 Problem gézamine iligkin Problem giizimine iligkin Problemn ¢bzOmiine iligkin prototip Problem gézimine iligkin prototip
g E § prototip tasarlanmamigtir. prototip hatal tasarlanmigtir. kismen dogru tasarlanmigtir, dogru tasarlanmighr.
[-% L =
g Prototip tasanma iligkin Prototip tasarima iligkin Prototip tasanma iligkin Prototip tasanma iligkin
E = matematiksel olarak hatali matematiksel olarak 2 ve 2'den  matematiksel olarak 2'den az hata matematiksel olarak hata tespit
H tasarlanmigtir. fazla hata tespit edilmigtir tespit edilmigtir. edilememigtir.
o
Prototip belirtilen problem Prototip belittilen problem Prototip belirtilen problem " .
=
5 E durumuna gézim durumuna hatal gzim durumuna kismen ¢azim Prototip b?:?r:ﬁ?r;‘:;:i? ht‘:l:.lrumuna
E % aretmemistir. Uretebilmisgtir. uretebilmigtir. 5o -
a
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EK-E: Arastirma Etik Komisyon izin Muafiyeti Formu/ Arastirma Etik Komisyonu Onay

Bildirimi
T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGU
Rektorliik

Say1 : E-35853172-300-00001887836
Komu : Melike Nur KOROGLU (Etik Komisyon izni)

26.11.2021

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi:  03.11.2021 tarihli ve E-51944218-300-00001845596 sayili yaz1.

Enstitiiniiz Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Matematik Egitimi tezli yiiksek lisans
programu dgrencisi Melike Nur KOROGLU nun Dr. Ogr. Uyesi Bahadir YILDIZ damsmanlhigmda yiiriittiigii
“Matematik Egitiminde Tasarim Odakh Diisiinme ve Bilgi islemsel Diisiinme ile Zenginlestirilmis Bir
Ogretim Tasarim" baslikli tez calismasi Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 23 Kasim 2021 tarihinde
vapmis oldugu toplantida incelenmis olup. etik acidan uygun bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Vural GOKMEN
Rektdr Yardimeisi

Bu belge guvenli elektronik imza ile imzalanmigtar
Belge Dogrulama Kodu: B047976B-FB4F-4642 8282 CAFF6D00BAE?
Adres: Hacettepe Universitesi Rektérliik 06100 Sihhiye-Ankara

E-posta-yazimd/@hacettepe edu tr Internet Adresi- www hacettepe edu tr Eleltronik . B
Ag: www hacettepe. edu.tr Bilgisayar [5letmeni

Telefon: 0 (312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9992

Belge Dogrulama Adresi: https:/fwww. turkiye. gov.tr/hu-ebys
Bilg: igin: Sevda TOPAL EraEE

Telefon: 03123051008
Kep: hacettepeuniversitesi@hs01 kep.tr
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EK-F: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,
= tez igindeki butln bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde ettigimi,

= gorsel, isitsel ve yazili buttn bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= bagkalarinin eserlerinden yararlaniimasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butununi kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bélimund bu Universitede veya bagka bir Universitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

(imza)

Melike Nur KOROGLU
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EK-G: Yiksek Lisans/Doktora Tez Caligsmasi Orijinallik Raporu

23/01/2023
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitlst
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Bagkanligina,

Tez Basli§i : MATEMATIK EGITIMINDE TASARIM ODAKLI DUSUNME VE BILGI ISLEMSEL DUSUNME ILE
ZENGINLESTIRILMIS BIR OGRETIM TASARIMI

Yukarida bashg! verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, ¢zetler, ana bolimler, kaynakca) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi aracilidi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
23/01/2023 197 239833 16/12/2022 %14 1997645300

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az ortlisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve ¢alismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Melike Nur KOROGLU

Ogrenci No.: N20132528

Ana Bilim Dali: Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal imza

Programi: Matematik Egitimi Tezli Yuksek Lisans

Statiisii: [X] Y.Lisans [] Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Dr. Ogr Uy. Bahadir YILDIZ
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EK-G: Thesis/Dissertation Originality Report

23/01/2023
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Mathematics and Science Education

Thesis Title: AN INSTRUCTIONAL DESIGN IN MATHEMATICS EDUCATION ENRICHED WITH DESIGN
THINKING AND COMPUTATIONAL THINKING

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is
checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

23/01/2023 197 239833 16/12/2022 %14 1997645300

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Melike Nur KOROGLU

Student No.: N20132528 Signature

Department: Department of Mathematics and Science Education

Program: Mathematics Education

Status: [X] Masters 1 Ph.D. [] Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED

Assist. Prof. Dr. Bahadir YILDZ
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EK-H: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklar1 Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansisti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta argivleme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir béluminin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal gcalismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erigime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim aga@ida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutiphaneleri Acik Erisim Sisteminde erigime acilir.

0  Enstitu/ Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmigtir. ()

O Enstitu/Fakulte yoénetim kurulunun gerekceli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgiligizlilik karari verilmistir.®
23/ 01/ 2023

(imza)

Melike Nur KOROGLU |

"Lisansisti Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapiimasi veya patent alma sirecinin devam etmesi durumunda, tez danigsmaninin Onerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu iki yil siireile tezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye dbéniismemis veya patent gibi yéntemlerle korunmamis ve internetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkéani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin
onerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisti lzerine enstitii veya faklilte yonetim kurulunun gerekceli karari ile alti ayr asmamak (lizere
tezin erisime agiimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglk vb. konulara iligkin lisansiisti tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii gercevesinde hazirlanan lisanstistii tezlere
iligkin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun énerisi ile enstitii veya fakdiltenin uygun gériisii Uzerine iniversite yénetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya fakiilte tarafindan gizlilik kurallari cergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ytiklenir

*Tez danismaninin énerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisii (zerine enstitii veya fakiilte yénetim kurulu tarafindan karar verilir.






