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In order to adapt to a changing and developing world, people are expected to have the
skills to keep up with the same change and development. In the field of education, it
is of great importance that both learners and teachers have new skills. In this context,
new methods and techniques are used in education to increase students' interest and
motivation. One of these methods is mobile learning supported instruction using
mobile technologies. In this context, mobile learning applications that support
students' learning process come to the fore. In this study, an educational mobile
application was developed for mathematics teaching in which lectures and various
tests based on animations and educational games were designed to contribute to
education. The development process of the application is explained in detail and it is
designed to support learning in different learning styles.
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Giris

Giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) ticaret, bankacilik, egitim, saglik gibi hayatimizin bir¢ok alaninda
karsimiza ¢ikmakta ve hayatimizi kolaylastirmaktadir. BIT ler siirekli gelismekte ve bu gelisimle birlikte bilgiye
ulasimda kolaylagmaktadir (Karabulut, 2015). Diinyada toplumlar egitim anlayis1 olarak c¢agdaslasmay1
hedefleyip yaratici, iiretken, kendini taniyan ve gelisen bireyler yetistirmek istemektedirler (Turvey ve Pachler,
2020). Bu durum teknolojinin egitimde kullanilmasinin 6niinii agmustir. Egitimde teknoloji, 6grenenlerin
bulundugu konumdan egitim almasina olanak saglarken &gretmenlerin de ders igerisinde materyal olarak
kullanmasi ya da kendini gelistirilmesine olanak saglamaktadir. Teknolojinin egitsel olarak kullanilmaya uygun
olmasindaki temel faktorler; 6grenenlerin ¢ogunlugunun ulasabilecegi “bir teknolojiye sahip olmasi ve mobil
teknoloji kullanmaya yonelik oz yeterlik algilarmmn yiiksek olmasina dayanmasidir “(Guler, Ustun ve Yilmaz,
2022, 5.108). Bu sebeple i¢inde bulundugumuz 21 yy. insan becerilerine bakildiginda teknoloji okuryazarlig: ve
bireyin kendi 6grenmesinin sorumlulugunu almasi acisindan teknoloji dnem tagimaktadir (Ustiin ve Diizenli Cil,
2022). Kisilerin kolaylikla ulagabilecegi ve sayisi giin gectik¢e artan mobil teknolojiler de (Alshahrani ve Walker,
2017) bu becerilerin gelisimine destek verebilmektedir. Mobil teknoloji alanindaki gelismelerin etkiledigi
alanlardan biri de egitimdir (Isik, 2016; Ustun, 2019). Egitimde bu teknolojiye yer verilmesi beraberinde mobil

6grenme kavramini ortaya ¢ikarmistir (Sener, 2016).

Egitim derslerinden biri olan matematik “her iilkede oldugu gibi, iilkemizde de ilkogretimden yiiksekdogretime
kadar en onemli dersler arasinda yer almaktadir” (Yildirim, 2006 $.302). PISA 2022 sonuglarmin Egitim
Reformu Girisimi’nin analizine gére matematik konusunda iilke siralamalarinda Tiirkiye’ nin ciddi bir gerilemede
oldugunu ve Tiirkiye ortalamasi diger iilkelerle karsilagtirildiginda temel yeterliklere sahip olmayan &grenci
oraninin arttig1, ist diizey basar1 gosterenlerin (5. diizey ve iistii) oraninin ise salginin etkisine karsin korundugu
gorilmektedir (Korlu, 2023). Bu nedenle ortaya etkili matematik 6gretimi ihtiyaci gikmaktadir. Matematigin basta
teknoloji olmak iizere diger disiplinlerle olan iligkisi sebebiyle dnemini korumaya devam edeceginin en dnemli
ispatidir (Yildirim, 2006). Matematigin teknoloji ile birlestirilmesine bakilirsa, Guler, Ustun ve Yilmaz (2022
S.101)’m “ortaokul ogrencileri ile gerceklestirdigi ¢calismada, dgrencilerin mobil cihaz kullanim 6z yeterliligi
yiiksek diizeyde bulunmus ve arastirmada kullanilan olcekteki en yiiksek ortalamaya sahip faktér ise “mobil
cihazlarla ders etkinlikleri yapabilme” oldugu sonucuna varilmistir. Bu nedenle grenenlerin 6zelliklerine uygun
etkili bir dgretim ortami olusturmak icin kullanilabilecek Ogretim materyallerinden birinin egitim amagh

tasarlanan mobil uygulama oldugu séylenebilir.

Egitim amagli mobil uygulamalarin kullaniminin etkisini arastiran ¢alismalar incelendiginde Aktas, Bulut ve
Aktas (2018) ortaokul 2. Smifta bulunan 6grenenler i¢in dort islem becerilerine yonelik hazirlanan mobil oyunun
ogrenenlerin zihinden iglem yapma becerilerini etkisinin olup olmadigini incelemis ve anlamli bir farklilik oldugu
sonucuna ulagmistir. Oztop (2022) yaptig1 arastirmada ise matematik dgretiminde mobil uygulama kullanimi
akademik basariy1 arttirdigi sonucuna ulagsmistir. Yapilan aragtirmalar mobil uygulamalarin nemini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda yapilan ¢alismada animasyonlar ve egitsel oyunlarla konu anlatimlarinin ve gesitli

testlerin tasarlandigi matematik 6gretimine yonelik bir egitsel mobil uygulama gelistirilmesi ve egitim 6gretime
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katki saglamasi amaglanmaktadir.

Mobil Ogrenme

“Mobil ogrenme insanlarin_farkli ortam ve hareket halindeyken bile 6grenmek icin mobil teknoloji ya da kablosuz
aygitlart kullanmasi olarak tamimlanabilir” (Cam, Uysal, Kiyici ve Isbulan, 2019, s.116). Crompton (2013) mobil
6grenmeyi Kisiye 6zgii teknolojik cihazlar kullanilarak sosyal veya icerik etkilesimi yoluyla gergeklesen 6grenme
siireci olarak tanimlamstir. Keskin ve Kiling (2015 s.68)’a gore mobil 6grenme; “mobil teknoloji araglariyla
gergeklesen bireylerin kosullara gore hizmetlerin giincel versiyonlarina ulasmaswini saglayan, bireyler arasi
iletisimin bir yolunu sunan, bireylerin gereksinimlerine aminda karsilik veren ve deneyim yasayan bireyin
performansint artiran 6grenme olarak tanimlanir”. Y1lmaz (2011) mobil 6grenmeyi, mobil cihazlar kullanarak
egitimde Ki etkinlikleri hizlandirma, kolaylastirma, yayginlagtirma saglamasiin yani sira anlamh 6grenmeler
gerceklestirerek yasamin her anina genisletebilme siireci olarak tanimlamistir. Tenekeci (2020) ise arastirmasinda
mobil uygulamalarin egitimde verimliligi ve Ogrenme etkisini olumlu etkiledigini belirtmistir. Bu
tanimlamalardan yola ¢ikarak mobil cihazlarin egitimde kullanilmasinin avantajlar1 ya da dezavantajlari
olabilmektedir. Mobil 6grenmenin katkilari incelendiginde Kay ve Lauricella (2011) dgrenenlerin; benlik
gelisimlerinin tamamlanmasina, kendi O6grenmelerinin sorumlulugunu alarak odaklanmalarina ve verimli
ogrenmeler gerceklestirmelerine, bu sayede Ozgiivenleri gelisen 6grenenlerin dogrudan derse katilimlarini
olanaklastirarak ve kolay 6grenmeler gergeklestirerek akademik basari yakalamalarina olanak sunan bir yapi

olarak siralamiglardir.

Mobil teknolojilerin tercih edilmesinde ilk olarak cihazlarin taginabilirlik kolaylig1 sonrasinda kablosuz baglanti
olanaginin etkili oldugu goriilmektedir (Georgiev, Georgieva ve Smrikarov, 2006). Bu yiizden mobil cihazlarin
farkli mekan ve ortamdan bagimsiz olarak g¢alisilmasi ile erisilebilirlik, 6grencilerin kendi 6grenme hizina goére
ogrenmelerini ayarlayabilme ile esneklik sunarak kullamm kolayligi ve motivasyonda temel olan merak
basamagini dgrenenlerde uyandirdig tespit edilmistir (Zengin, Sengel ve Ozdemir, 2018). Kose, Kog ve Yiicesoy
(2013) “un yaptiklar1 aragtirmada mobil 6grenme sayesinde ogrenenlerin soyut ve teknik konular tizerindeki
basarisini arttirdigini ve dersi daha aktif ve eglenceli hale doniistiirdiigiinii belirtmiglerdir. Martin ve Ertzberger’in
(2013) yaptig1 arastirmada ise mobil dgrenmenin, dgrenenlerin derslere karsi olumlu diisiincelerin ve akademik

basarilarinin arttirdigini 6ne siirmistdr.

Mobil 6grenmelerin katkilar1 olabildigi gibi yasanan teknik sorunlar gibi sinirliliklarinin da oldugu séylenebilir
(Yilmaz, Ustun ve Guler, 2022). Ornegin internetin olmama durumu, depolama kapasitesi ve maliyet gibi
smirliliklart mevcuttur (Behera, 2013). Genel olarak mobil 6grenmedeki sinirliliklar, kullanicilarin dijital
okuryazarligimin diisiik olmasi, depolama alaninin yetersizligi, genel ag baglantisinin olmamasi, farkli yerlesim
alanlarinda internetin ve sebekenin ¢gekmeme durumu, mobil telefonlarda 6zel ve guvenlik sorunu, internet alt
yapisinin ve erisiminin olmamasi durumu gibi simurliliklar mobil 6grenmede yasanan sorunlar arasinda yer

almaktadir (Shudong ve Higgins, 2005; Franklin, 2011).
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TUBITAK Fatih projesi kapsaminda egitim 6gretim siirecinde egitimde esitliligi saglamak amaciyla ve derslerde
etkin katilim saglamak icin gelistirilmis projelerden biridir (Baz, 2017). Akilli tahta gibi verilen teknoloji destegi
ile egitimde teknolojiye de yer verilmistir. Egitim icerisinde farkli ders ve igerikler igin gelistirilmis mobil
uygulamalar, Ersoy (1997)’un yaptig1 arastirmada vurguladigi gibi matematik egitimin etkin ve verimli gegmesi
icin mobil destekli 6grenme ortamlar1 olusturulmustur. Bu baglamda egitimin verimliligini arttirmak i¢in egitimde

mobil cihazlarin katkilarindan faydalanilabilir.

Oyunlastirma ve Oyunlastirmanin Egitimde Kullanilmasi

Bal (2018)’mn yaptig1 arastirma sonucunda oyunlastirmanin egitimde edinilen bilgilerin tamamlayicis1 ya da
pekistiricisi islevine sahip 6zellikte oldugu ve bu sayede Ogrenenlerin dikkati g¢ekilerek Ogretim siirecinde
motivasyon ve ilgi seviyelerini yiiksek diizeyde tutmanin kolaylastigi anlasiimaktadir. Bu yilizden oyunlagtirmanin
hem &gretmen i¢in hem de &grenenler icin egitim siirecinde kullanilmasi verilen egitimin istekli ve yiiksek
motivasyonlu olmasimi saglayacaktir. Prensky (2007) dijital oyun tabanli 6grenmeyi egitimle bilgisayar
oyunlarinin birlesmesi veya ¢evrim i¢i olarak oynanan egitici oyunlar olarak ifade etmistir. Dijital oyun tabanli

O0grenme siireci egitim igerisine dahil edilerek artan katilimcei ile birlikte egitimde etkili olabilecegi diigiiniilmiistir.

Oyunlagtirma stratejileri kullanilarak egitim siirecinin amacina yonelik, geri bildirime dayali, eglenceli ve
kurallar1 olmasi ilkeleri dogrultusunda tasarlanmasi ve 6grenenlerin tasarlanan materyallerle daha fazla zaman
gecirmesiyle birlikte egitimin verimliliginin artmas1 beklenmektedir. Son yillarda “egitsel oyun amaciyla yaygin
olarak kullanilan Web 2.0 araglarinin basinda Wordwall, Socrative, Kahoot!, Google Forms gibi araglar
gelmektedir” (Sad ve Ozer, 2019 s.44). Oyunlastirmanin temel amaci ise, oyun araclari kullanilarak kisilerin
eglenerek deneyim kazanmasini ve giinliik hayattaki yasamlarinda deneyimler olusturmasina yardimci olmaktadir
(Kim ve Lee, 2013). Ayn1 zamanda kisilerin problem ¢ozebilmelerine ve bu ¢oziim dogrultusunda hedef
davraniglar olusturulmasina ve gudilenmelerini artirmay1 saglamaktadir. (Tilig, 2020). Oyunlastirma kavramini
ilk olarak Abt (1970, s.10), “eglencenin yami swa egitim igin tasarlanmis kutu veya kart oyunlari” olarak
tanimlamigtir. Miller ve digerleri (2011, s.1425) ise ciddi oyunlar1 “eglenceden ziyade egitime odaklanan
oyunlar” olarak tamimlamistir. Oyunlar, 6grenenin siire¢ icerisinde aktif olmasini saglayip bireysel olarak
stirdiirebileceklerinin yani sira yaparak yasayarak dgrenme ortami sunar ve dgrenenlerin oyun siirecinde almis
olduklari doniitler 6grenenlerin aninda dogruyu ve yanlist anlamalarini saglamaktadir (Akin ve Atici, 2015). Akin
ve Atici (2015)’nin yaptigi arastirma sonucunda egitsel bilgisayar oyunlagtirma yontemi kullanilarak 6grenenlerde
basarilarinin artirdigt sonucuna ulagilmistir. Bu aragtirma dogrultusunda egitimde oyunlagtirma o&grenenin

akademik basarisini artirma siirecine destek oldugunu soylenebilir.

Tasarim Modeli

Simsek (2014) 6gretim tasarimini hedeflenen 6grenen kitlelerinin egitim ihtiyaclarina karsilik vermek {izere
gelistirilen ve sistematik bir bicimde 6grenme sistemlerini gelistiren yapi olarak tanimlar. Ogretim tasarimi

kullanilarak ulagiimak istenilen hedef ve daha nitelikli 6grenmenin gergeklesmesini saglar (Siribaddana, 2010).
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Birey ihtiya¢larinin dogru bir bigimde karsilanarak verimli sonug¢lar alinmasi igin 6gretim tasarimi temel alinarak
materyal tasarim1 yapilmalidir (Ozerbas ve Kaya, 2017). Bu sayede egitim - dgretim siirecine uygun materyallerin
tasarlanmasi, 0gretim siirecinin analiz edilerek gerekli ¢ikarimlarin yapilmasimi saglar. Bu noktada ogretim

tasarim modeli dnem kazandigindan pek ¢ok dgretim tasarimi modeli gelistirilmistir.

Bu tasarimlar icerisinde ADDIE modeli en popiiler model olarak gosterilmektedir (Ozerbas ve Kaya, 2017).
ADDIE modelinin ismi §gretim siire¢teki durumlarin bas harflerinin birlesmesi ile olugmustur. Bu siiregler;
Analysis (Analiz), Desing (Tasarim), Development (Gelistirme), Implementation (Uygulama) ve Evaluation
(Degerlendirme) basamaklarindan olugur. ADDIE tasarim modeli dongtsel bir siire¢ olup her adimin ¢iktis1 diger

bir adimin girdisini olusturmaktadir.

o o
5

N

Sekil 1. ADDIE Modeli

¥

ADDIE modeli, 6gretim siireci tasarlanirken izlenilen farkli adimlar1 ve ders siirecinin tasarimi hakkinda siireci
tasarlayanlara destek olur (Kuo, 2013). ADDIE modelinin siire¢ basamaklar1 senkron ve asenkron ogretimde
uygulanabilecek bir tasarim modelidir (Aldoobie, 2015). ADDIE modeli farkli beceriler 6gretilirken de kolaylikla
uygulanabilen bir tasarim siirecidir (Cheung, 2016). Ayrica”2009-2015 arasinda en fazla yaymin ADDIE
modeliyle ilgili oldugu (%34) tespit edilmistir.” (Ozerbas ve Kaya, 2017 5.28).

Yontem

Bu aragtirmada 6grenenlerin egitim dgretime yardimer materyal olarak kullanmasina yonelik egitsel igerikli mobil
uygulamasint ADDIE tasarim modeli kullanilarak gelistirmesi amaglanmistir. Uygulama gelistirme siireci ADDIE

modeli kullanilarak gelistirilmistir. ADDIE modelinin ilk adim1 olan analiz adimu ile tasarim siireci baslamistir.




Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi (BEST Dergi)
Science, Education, Art and Technology Journal (SEAT Journal)

Cilt (Volume) 9, Sayi (Number) 1, 2025, Sayfa (Page) 1-19

Analiz Asamasi

Analiz siireci ilk olarak literatiir taramasi ile baslamigtir. Konu ile ilgili literatiirde yer alan arastirmalar ve daha
once gelistirilmis uygulamalar analiz siirecinde incelenmistir. Bu baglamda teknolojideki gelisme ile birlikte
islevsellik ve taginabilirlik agisindan akilli telefonlar daha fazla tercih edilmektedir. Bu durum sonucunda akilli
telefonlarla ilgili uygulamalar geligtirmek onemli hale gelmektedir (Gartner, 2015). Bu nedenle &grenenlerin
matematik egitimini destekleyecek bir igerik gelistirilmek iizere yola ¢ikilmistir. Yapilan aragtirmalar (Geng, Iss1
ve Yildiz, 2017; Guler, Ustun ve Yilmaz, 2022) dogrultusunda mobil uygulamalarin gelistirilmesi ve matematik
ogretmenleri ile yapilan goriigsmeler dogrultusunda belirlenen ders igerigi 5. smiflardaki 6grenenlerin zorlandigi
konulardan olan kesirlerle islemler, ondalikli gosterim ve yiizdeler olarak belirlenmigstir. Uygulama konulari
belirlendikten sonra matematik dersine yonelik olarak gelistirilen uygulamalar literatiirde incelenmis ve gerekli
calismalar i¢in bilgiler toplanmistir. Toplanan bilgiler sonucunda uygulamay1 hangi platformda tasarlanabilecegi
aragtirtlmis ve sonug olarak ¢ok fazla kodlama bilgisi gerektirmeden kullanilabilecek blok tabanlt mobil uygulama
gelistirme uygulamalarindan biri olan MIT App Inventor platformunun kullanilmasina karar verilmistir. Cevrim
ici olarak da kullanilan App Inventor hem iicretsiz olup hem de ¢ok fazla kodlama bilgisi gerektirmedigi i¢in
kisilerin rahatlikla uygulama gelistirmesine yardimci olan bir uygulamadir (Pekyiirek, Saglam ve Ustun, 2020).

Boylece uygulama gelistirmek i¢in App Inventor uygulamasinin kullanilmasina karar verilmistir.

MIT App Inventor

MIT App Inventor Massachusetts Institute of Technology kurumu tarafindan olusturulan ve her yas grubunun
Androidler, IPhoneler ve Android/IOS tabletler icin islevsel uygulamalar gelistirmesine olanak saglayan ¢evrim
i¢i ya da uygulamay1 bilgisayara yiikleyerek kullanim olanagi saglayan bir mobil uygulama gelistirici platformdur.
App Inventor blok tabanli ve renkli tasarimiyla herkesin ilgisini ¢geken ayni1 zamanda hi¢ programlama bilmeyen

kisilerin bile kisa siirede uygulama gelistirmesine olanak saglamaktadir (Pekyiirek ve dig., 2020).

MIT App Inventor tasarim ve blok olmak tlizere iki asgamadan olusmaktadir. Tasarim agsamasinda kullanici ekranin
sol tarafinda bulunan paletlerden gerekli bilesenleri ekran arayliiziine siiriikleyip birakarak ozellikler
penceresinden arayiize eklenen birlegenlerin arka plan rengi, metni, sekli, hizalamasi gibi gerekli ayarlamalari
tasarim kismindan gergeklestirir ve kodlama kisminda eklenen birlesenlerin hazir bloklar1 gerekli islevler i¢in bir
araya getirerek uygulama gelistirmesine olanak saglamaktadir. MIT App Inventor uygulamasina erigmek igin
internet ve bir mail adresi yeterli olmaktadir. MIT App Inventor’ii tercih etmemizin diger bir yani ise; Yilmaz ve
Ustiin (2021)’e gore blok tabanli olarak gelistirilen gorsel programlama ortamlar1 égrenenlerin ve uygulamay1
gelistirenlerin kodu hafizada tutmasi yerine algoritmik diislinme becerisini daha iyi anlagilmasini, siiriikle birak
yontemi ile program yazmanin kolaylastirmasini ve kolay bir sekilde kodlama mantigin1 anlagilmasina olanak
saglamasidir. Konu icerikleri hazirlama siireci ile ilgili literatiir taramasi yapildiginda, Yilmaz ve Es (2021)’in
yaptig1 arastirmada ortaokul Ogrencilerine soyut olan derslerin animasyonlastirarak verilmesi sonucunda

akademik alanda basar1 gosterdikleri tespit edilmistir.
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Birgok arastirmaya gore animasyonlarla zenginlestirilerek kullanilan egitimin fen, fizik, yabanci dil, biyoloji
kimya gibi derslerde 6grenenlerin motivasyonunu arttirdigini ve bilgilerin kalicih@ini sagladigi tespit edilmistir
(Dasdemir ve Doymus 2016; Bayram, Ozdemir ve Kogak 2011). Bu calismalardan yola ¢ikarak dgrenenler icin
temel konular olan ve her y1l sinav siirecinde sorulan sorular arasinda bulunan kesirle islemler, yiizdelik ve ondalik
gosterimi animasyon yontemi kullanilarak hazirlanmaya karar verilmistir. Bu agidan animasyonlarin tasarlanmasi

i¢in hangi animasyon aracinin kullanildigi ile ilgili de arastirma yapilmigtir.

Animaker

Animaker kisilerin ihtiyacina yonelik olarak basit hareketlerden olusan hareketli videolar gibi iceriklerin
hazirlanmasini saglayan Web 2.0 aracidir. Bu uygulama ile gelistirilen igerigin hazirlanmasina, diizenlemesine
farkli platformlarda paylasilmasina yardimci olur. Animaker uygulamast ile karakter olusturabilir, karakterlerin
jest ve mimiklerini diizenleyebilir, ses ekleyebilir ve basit hareketler ekleyerek iceriklere uygun tasarimlar
gerceklestirilebilir. Teknik bilgi veya kodlama bilgisi olmadan siiriikle birak taktigi ve gérsel sablonlarla kolaylikli

animasyon hazirlanmasina olanak saglayan bir Web2.0 araglarindan biridir.

Tasarim Siireci

Gerekli program ve icerikler karar verildikten sonra ortaokul matematik 6gretmenlerinden goriis alinarak tasarim
asamasinda ornek prototipler gelistirilmistir. Tasarim asamasinda analiz asamasinda dgretmenlerden alinan goriis
dogrultusunda ihtiyac duyulan sahne sayisi, gerekli igerikler ve drnek prototipleri dogrultusunda Canva programi
kullanilarak logo ve sahnede kullanilan gorseller tasarlanmistir. Bu asamada 6rnek prototipler tekrar uzman
goriislerine sunularak alian geri bildirimler dogrultusunda tasarimda degisikler yapilmig ve uygulama gelistirme
asamasina gec¢ilmistir. Uygulama hazirlanirken 6grenenlerin yas grubu dikkate alinarak ekranlar ve butonlar
uygun renklerle tasarlanip 6grenenin dikkatini gekmesi amaglanmistir. Mobil uygulamadaki ara yiizlerinin drnek

prototipleri Sekil 2’de yer almaktadir.

Sekil 2. Mobil Uygulama ve Gorsel Tasarimlari
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Gelistirme Siireci

Tasarim siirecinde olusturulan taslaklar dogrultusunda analiz siirecinde belirledigimiz MIT App Inventor
uygulamasi kullanilarak sahneler uygulama iizerinden tasarlanip islevsel hale getirilmistir. Uygulamadaki
sayfalarin icerigi ve ekran goriintiileri gelistirilmeye baglanmistir. Uygulama 5 menii alanindan olusacak sekilde
butonlar ekrana eklenmistir. Bu menii alanlari, animasyonlarla hazirlanmig egitim igerigi, infografiklerle
hazirlanmig ders notlari, konular1 uygun egitici oyunlar, 6grenenlerin kendilerini test etmesine olanak saglayan
soru cevap alant ve uygulamadan ¢ikmadan islemlerin sonug¢larini hesaplayabilmelerine ve renk segeneklerini
ogrencilerin kigisellestirdigi hesap makinesi meniileri ile hazirlanan diger ekranlara gegis saglamaktadir. Canva
uygulamasi kullanilarak taslakta belirtilen ihtiyaglar dogrultusunda ana karakter, matematiksel simgeler ve
belirlenen uygulama ismi ile birlikte tasarimi1 tamamlanip ekrana eklenmistir. Ekranda kullanilan renk se¢iminde
egitimde kullanilan renklerin kisilerde uyandirdigi duygu ve psikolojik etkileri oldugu dikkate alinarak
belirlenmistir. Ozdemir (2005) turuncu renk verimlilik ve neseyle tiimlestirilmis sar1 renk ise cesur ve dikkat
¢ekici oldugunu soylemektedir. Bu durum dogrultusunda matematik dersinde ogrenenleri cesaretlendirecek,
eglenmelerine olanak saglayan renklerden biri olan turuncu ve sarinin renk tonlart belirlenmistir. Gelistirme siireci

asamasinda tamamlanmig ana ekranin ara yiizii Sekil 3’te yer almaktadir.
Matematik Ogreniyorum

527
2

LoHoDo
MATEMATIKTE

o

Egitim Videolan

Ders Notlan

Hesap Makinesi

= S -

Sekil 3. Ana Ekran

Sekil 3’teki giris sayfasindan egitim videolar1 meniisii; Web 2.0 araglardan biri olan Animaker uygulamasi
kullanilarak matematik 6gretmenleri ile yapilan goriisme dogrultusunda istenilen kazanimlar animasyonlarla
somutlastirilmistir. Uygulama gelistirme esnasinda animasyonun kullanilmasinin amaci matematik gibi soyut olan
derslerin somutlastirilmasini saglamaktir. Bu nedenle analiz siirecinde belirlenen konular web araglarindan biri

olan ve ¢ok fazla teknik bilgiye ihtiyag duyulmadan hazir hareketler ile hazirlanabilen Animaker uygulamasiyla
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animasyonlar gelistirilmis ve mobil uygulamadaki butonlar ile 6grenenlerin izlemesi saglanmistir. Egitim
videolar1 sahnesinin ara yiiziinde Sekil 4’te goriildiigii gibi oncelikle sinif diizeyinin gosterildigi bir buton yer
almaktadir. 5. sinif konular1 butonuna tiklandiginda konularla ilgili 5. sinif diizeyinin ilgisini ¢cekebilecek farkl
renklerde butonlar kullanilmistir. Bu butonlara tiklayarak konuya uygun animasyon sahnesine erigim
saglanmaktadir. Ekran ilk yiiklendiginde goriilen gorsel Canva uygulamasi kullanilarak diizenlenmistir. Ekran
gecisleri icin ileri ve geri butonlari kullanilmaktadir. Egitim videolar: ekrani Sekil 4’te konu butonlara
tiklandiginda animasyonlarin ekrana gelmesi Sekil 4.1°de yer almaktadir. Hazirlanan animasyonlar YouTube

platformuna yiiklenerek ekran igerisine gomiilmiistiir.

Egitim Videolan

Egitim Videolari

- Konu2 konu3

Konu2 | konu3

CESIRLER DONYRSH

[ ] @ < @ ® <

Sekil 4. Egitim Videolar: Ekran1 Sekil 4.1 Konul Ekrani

Sekil 4'teki “Ders Notlar1” menii alan1 arastirmacilar tarafindan infografikler hazirlanilarak bilgileri gorsel sélenle
sunulmas: amaglanmistir. Krum (2013)’a gore infografik; metin veya resim gibi bilgilerin hikayelestirerek
gorsellestirilip belirli bir diizen veya akisla sunulmasidir. Dur (2014) ise belirli konu hakkinda karmasik bilgilerin
daha iyi agiklamak icin hikayelestirmelerine olanak saglayan yapilar olarak tanimlamaktadir. Inci ve Tasgi
(2021)’nin yaptig1 aragtirma sonucuna gore; infografik sayesinde dgrenenler metne bagl 6zet ¢ikarmasa bile
egitim ¢iktilarinda yiiksek basari puani gézlemlendigi elde edilmistir. Bu gibi benzer arastirmalardan yola ¢ikarak
Ogrenenlerin siireg icerisinde aktif olmasi metni gorsellestirerek bilginin kalicilig1 ve bilgileri organize sekilde
o6grenmesini saglamak amaciyla ders notlar1 infografik olarak 6grenenlere sunulmustur. Sekil 5’teki ara yiizden
istenilen konunun butonuna dokunarak infografige erisim saglanmakta (Sekil 5.1) ve ana sayfa butonu ile ana

sayfaya erigim saglanmaktadir.
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DERS NOTLARI DERS NOTLARI

Kesirler Ondalik Gosterim Yuzdeler
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Sekil 5. Ders Notlar1 Ekrani Sekil 5.1 Ders Notlar1 Ekrani

Uygulamay1 kullanan 6grenenlerin 6grendikleri bilgileri test etmelerine olanak saglayan ve eksik konularmi
belirlemek icin 6 sorudan olusan soru cevap alani olusturulmustur. Soru cevap alaninda sorular gorsel olarak
eklenip 6grenenlerin iglem sonuglarmin cevabmi belirtilen cevap alanina yazilmasi igin bir metin kutusu
eklenmistir. Ogrenenlerin verdigi sonuglar dogrultusunda dogru ya da tekrar deneyiniz déniitlerini gosterildigi
metin alanlar1 belirtilmistir. Doniitler 6grenenlerin motivasyonu artirilmasina olanak saglanmaktadir. Sorularin
her kullanic igin ya da tekrar kullanan kullanicilar igin rastgele bir sekilde gelmesi saglanmistir. Sonraki soru
butonu siradaki sorunun gelmesine olanak saglarken sinavi tekrarla butonu simavin tekrar yapilmasina ve sorularin
rastgele bicimde tekrar gelmesine olanak saglamistir (Sekil 6). Ekranin c¢alisir haldeki gorselleri agsagida yer

almaktadir.

Oyunlar ¢ocuklarin genellikle vazgecemedigi ve oynarken eglenip ayni zamanda dgrenmenin gerceklestigi bir
evredir. Oyunlar ¢ocuklarin eglenceli bir zaman gegirmenin yaninda pek ¢ok alanin oyunla birlikte gelismesini
saglar. Bagaran ve Kilingarslan (2021 s.187)’a gore ¢ocuklar “Oyun oynarken problem ¢dzme becerileri, karar
verme, akilda tutma, gozlem yapma, yaratici diisiinme gibi bir¢ok becerisinin gelismesini sagladigini
soylemislerdir.” Bu dogrultuda dijital oyunlar kullanilarak 6grenenlerin matematik dersine yonelik basarilarinin
olumlu yonde artabilecegi diisiiniilmektedir. Web 2.0 araglarindan Wordwall uygulamasi kullanilarak 6nceden
hazirlanmis ve paylasilmig, kesirler, ondalikli sayilar ve yiizdelerle ilgili uygulamalar segilerek mobil

uygulamadaki butonlar ile erisim saglanmistir. Uygulamanin egitici oyunlar goriiniimii Sekil 7°de yer almaktadir.
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Sekil 6. Soru Cevap Ekrani Sekil 6.1 Dogru Cevap Sekil 6.2 Yanlig Doniit
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Sekil 7. Egitici Oyun Ekrani Sekil 7.1. Egitici Oyun

Ogrenenlerin uygulama disina ¢ikmadan yapilan islemleri hesap makinesinden test etmek icin arastirmacilar
tarafindan gelistirilen uygulamalarin igerisine hesap makinesi icerigi eklenmistir. Hesap makinesinde
Ogrenenlerin arka plani rengini kigisellestirebildigi farkli renk paletleri ekranin tist kismina eklenmistir. Arka plan

arayuziinl degistirebilmesi saglanarak 6grenenlerin ilgisinin ¢ekilmesi amaglanmigtir. Say1 ve islemler butonlari
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eklenerek basit islemler yapilmasi, ana sayfaya veya soru ekranina geri donmesini saglayan butonlar eklenerek
gerekli kod yapisi olusturulmus ve gelistirilme siireci tamamlanmigtir. Sekil 8’de hesap makinesi uygulamasinin

arayuzu gosterilmektedir.

Hesap Makinesi

| Hesap Makinesi

Arkaplan renginizi seginiz. - - -

Text for Label2

7 '8 9 @ =

4 5 6 x

O

Sekil 8. Hesap Makinesi Sekil 8.1 Hesap Makinesi

Uygulama Sureci

Bu slirecte, gelistirme siirecinde tamamlanmig olan uygulama, uzman gériisleri alinmak tizere MIT App Inventor
platformundan .apk uzantiya doniistiiriiliip indirilmis ve uzman 6gretmenlere sosyal medya tizerinden paylasilarak
telefonlarma yiiklenmesi, uygulama hakkinda goriis ve Onerileri igin sunulmustur. Uygulama siirecine katilan

uzmanlarin ders icerisinde dijital materyallere yer veren ve yenilik¢i 6gretmenler olmasi tercih edilmistir.

Degerlendirme Siireci

Matematik uygulamasi ADDIE modeli agamalar1 kullanilarak gelistirilen uygulama siireci adiminda katilimcilarin
alan uzmanlarindan 2’si ortaokul matematik 6gretmeni, 1 gorsel tasarim uzmani ve 2 bilisim &gretmeninden

olusan uzman katilimcilarin goriislerinden yararlanilarak alan uzmanlarindan alinan gériisler su sekildedir.

Uzman 1’in Goriigii: Her ekranin arka plan rengi birbirine uyumlu soft ve farkli renkler olmasi gerektigini ve
hazirlanan hesap makinesinde farkli renk sablonlar1 olmasinin 6grenenlerin daha g¢ok ilgisinin ¢ekecegini
belirtmistir. Uzman 1’rin goriisleri dogrultusunda yapilan degisikler su sekildedir;

e Yapilan bir¢ok calismada gosterir ki renklerin psikoloji iizerinde birgok etkisi vardir.
Ogrenenlerin ilgisini, dikkatini ¢cekecek ve ¢alisma istegi uyandiran renklerden turuncu ve turuncuya
uygun renkler arka plan rengi olarak degistirilmistir.

e Hesap makinesinin {ist kismum farkli renk butonlart olusturulmus ve G§grenenin

kisilestirebilecegi arka plan renk 6zelligi belirtilmistir.
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Uzman 2’nin Goriisleri: Tasarim biitiinliiglinii olugturmak i¢in her bir menii alanini temsil eden ve ekranin meniiyii
temsil edecek gorsel kullanilmasi ekranin daha biitiinciil durmasi gerektigini belirtmistir. Uzman 2’nin gortisleri
dogrultusunda yapilan degisiklik su sekildedir.

e Uygulama ekranlarina uygun gorsel sablon belirlenmistir.

e Canva uygulamasi kullanilarak uygulamadaki her bir sayfa i¢in uygun gorseller tasarlanmistir.

Uzman 3’tin gortsleri: Ders notlar1 kisminda &grenenlerin bilgilere metin seklinde degil de O6grenmesini
kolaylagtiracak gorsellerle desteklenmis sablonlar olusturulmasinin daha etkili olabilecegini belirtmistir. Uzman
3’{in gorisleri dogrultusunda yapilan degisikler su sekildedir.

e Ders notlar1 menii alanindan pdf yapisi kaldiriimustir.

e Her bir konuya uygun infografikler gelistirilerek uygulamaya entegre edilmistir.

Uzman 4’iin Goriisleri: Animasyon siireleri &grenenlerin dikkat siireleri géz Oniine alinarak kisa ve 06z
hazirlanmasi gerektigini belirtmistir. Uzman 4’{in goriisleri dogrultusunda yapilan degisiklikler asagida yer
almaktadir.
e Animaker programi kullanilarak hazirlanan animasyonlarin siireleri azaltilmig kisa ve 6z
animasyon senaryolar1 yazilmistir.
Uzman 5’in Goriisleri: Hesap makinesinden ana sayfaya gecisin degil tekrardan soru-cevap ekrana gecisin
ogrenenler i¢in daha kolay olacagi vurgulanmistir. Soru cevap ekraninda, ekran ilk yiiklendiginde diger ekranlar

gibi bir gorselin gelmesi istenmistir. Uzman 4°lin goriisleri dogrultusunda yapilan degisiklikler asagida yer

almaktadir.
e Hesap makinesinde soru cevap alanina ydnlendirecek bir buton ekrana eklenmistir.
e  Ders notlarinda kullanilan gorsel soru cevap kismu ilk yiiklendiginde ekranda goriinmesi
saglanmustir.

Elde edilen doniitler sonucunda uygulama son seklini almistir.

Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada P21 cergevesi olarak bilinen 21.Yiizy1l Ogrenme Cercevesi (Framework for 21st Century
Learning)’nin bilgi, medya ve teknoloji becerileri boyutu temel alinarak genis kapsamda 6grenenlerin P21
gercevesinin diger iki boyutu olan 6grenme ve yenilenmeyle beraber yagam ve kariyer becerileri boyutlarina da
katki saglanmas1 amaglanmaktadir (Ciftci, Yayla ve Saglam, 2021). Bu baglamda 21.ylizy1l becerileri kapsaminda
o0grenme ve yenilik becerilerinin gelistirilmesi i¢in bir mobil uygulama tasarlanmistir. Cift¢i, Yayla ve Saglam
(2021, s.725) yaptiklari arastirmada 21.yy 68renen ozelliklerini su sekilde agiklamustir: “Uluslararast Egitim
Teknolojileri Toplulugu (ISTE) tarafindan Ulusal Egitim Teknoloji Standartlart (NET-S) ad: altinda yapilan bir
arastirmada ogrencilerin daha kalici dgrenmeler gergeklestirebilmeleri icin sahip olmalar: gereken standartlar
su sekilde belirlemistir: Yaraticilik ve yenilik, iletisim ve isbirligi, elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve karar

verme, dijital vatandashik ile teknolojiyi kullanabilmesidir.” Bu dogrultuda 21.ylizy1l 6grenen ozelliklerine
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bakildiginda ulagmak istedikleri igerige hizli, kolay ve pratik bigimde ulagsmak istedikleri ortaya ¢ikmaktadir.
Mobil uygulama tasarimi bu isteklere cevap verebileceginden ve ayni zamanda 6grenenlerin motivasyonlarini
artiricl, stiriikleyici ve kendi 6grenmelerinin de sorumlulugu alabilecekleri bir materyal oldugundan dolay1
gelistirilmistir. Guler, Ustun ve Yilmaz (2022)’1n yaptig1 arastirmada goruliyor ki yapilan 6lgekte ders surecinde
“mobil teknolojiler kullanilarak etkinlik yapilabilme” secenegini igaretleyen 6grenenler ortalamanin tizerinde bir

deger almaktadir.

21.ylizyilda ihtiya¢ duyulan ve hizla gelisen teknolojinin, yasamin birgok alaninin dijitallesmesine neden oldugu
bilinen bir gercektir (Ustun ve Guler, 2022). Ozellikle yasanan pandemi dénemiyle birlikte egitim alaninda
uzaktan egitim modeli yayginlasmistir (Ustun, 2021). Boylelikle egitim paydaslar: farkli gruplara uzaktan egitim
verme deneyimi yasamislardir. ilkokul ve ortaokul gruplarinda egitim goren dgrenenlerin dijital yerli olmast,
Ogretmenlerin 6grenme ortamlarint 6grenenlerle uyumlu hale gelecek bigimde gelistirmesi gerektiginin

gostergesidir (Goksun, 2016).

Vinci ve Cucchi’nin (2007) yilinda yaptiklar1 aragtirma mobil uygulamalar sayesinde dgrenenlerin 6grenme
sirecini giinlik hayatta daha ilgi cekici, 6grenmeye tesvik edici oldugunu ve 6grenmelerini ilging bir sekilde
gercgeklestirdigini sonucunu ortaya gikarmistir. Ayni zamanda egitim amagh kullanilacak mobil uygulamalarin
yer ve zamandan bagimsiz olmasii saglamasi egitimin ulasilabilirligini kolaylastiracaktir. Bundan dolayi
ogretmenlerin dijital kaynaklara olan ihtiyact artirmistir. Gokslin (2016) yaptig1 aragtirmada verimli bir egitim
icin 6gretmenlerin 6grenenler igin uygun ve giincel ortamlari saglamasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu sebeple
Ogretim paydaslar1 tarafindan teknolojinin benimsenmesi; 0gretim siirecinin temel basarisinin dgrenen ve
O0gretmen arasindaki pedagojik uyum, basarisizligin ise bu uyumun saglanamamasi oldugu sdylenmektedir.
Bahsedilen basari durumunun ancak 6grenen becerilerinin gerekliliklerinin farkinda olan ve bu gereklilikler
dogrultusunda Ggretim siireglerine kilavuzluk edebilen 6gretmenler ile mimkindur (Harris, Mishra ve Koehler,
2009; Mazman ve Kocak Usluel, 2011). Bu baglamda 6gretmenin her seyden 6nce 6grenen profillerini iyi tanimali
ve Ogretim siireclerinde etkili ve aktif bir bicimde yonlendirmeler yapmalidir (Melvin, 2011). “Bu durum birer
21. yy. ogreneni olan dijital yerliler ile saglhkl iletisim kurabilecek, onlarin ozelliklerini bilen ve onlari taniyan,
onlara ogretme-ogrenme siireglerinde kilavuzluk edebilecek 21. yy. 3 6gretenlerine olan ihtiyact dogurmaktadir”
(Goksiin ve Kurt, 2017, 5.108). Bu sebeplerle aragtirma kapsaminda dgretmenlerin, igeriginin 6greneni ortamda
tutmaya yonelik olarak tasarlanmig, 6grenen motivasyonunu arttiran ve kontrollii sinirliliklart olan bir mobil
uygulama gelistirmesi/segmesi beklenmektedir. Bu baglamda gelistirilen mobil uygulama 5. Siif 6grenenlerine

matematik 6gretiminde 6gretmenlere yardimei kaynak olarak kullanabilecekleri bir imkan sunmaktadir.

Oneriler

Mobil 6grenme, erisim, dinamik hizmet ve iletisim saglayan bir 6grenme bigimidir. YUz yuze, hibrit ve uzaktan
ogrenmeyi destekleyen mobil uygulamalar bulunmaktadir (Tarimer ve Okumus, 2010). Gelistirilen uygulama
farklt 6grenme bigimlerinde 6grenmeyi destekleyici sekilde kullanilabilecektir. Fakat her ne kadar mobil

uygulamanin gelistirilmesi siirecinde birgok uzman goriisii alinmis olsa da gelistirilen mobil uygulamanin etkisini
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gorebilmek igin farkli 6grenen gruplariyla calistimasi gerekmektedir. Ozellikle gelistirilen uygulamayla beraber
deneysel ve yar1 deneysel calismalar yapilarak kullanilan mobil uygulamanin 6grenenlerin akademik basarisi
iizerindeki etkisi arastirilabilir. Bununla beraber gelistirilen mobil uygulamanin 6grenenlerin 6grenmesini

kolaylagtirict motivasyon, tutum ve 6z yeterlik gibi ¢esitli faktorler {izerindeki etkisi de incelenebilir.
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Arastirmanin Etik izni

Ortaokul 5. Simif Ogrencilerinin Matematik Kazanimlarma Yéonelik Egitsel Mobil Uygulama Gelistirme Siireci

baslikli ¢calismamizi etik kurul onay1 gerektirmedigi i¢in etik kuruluna basvuru yapilmamis ve onay alinmamistir.
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