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Ilkokul Matematik Ogretiminde Yeni Bir Yaklasim: Lego MoretoMath!

Habibe KAZEZ?
Ziilfii GENC?

Ozet

Matematik dersi giinliilk hayatta siklikla kullanilan ve ¢agimizdaki pek ¢ok gelismenin 6zellikle de teknolojik
yeniliklerin temelinde yer alan bir bilim dalidir. Matematik 6gretiminde kullanilan MoretoMath ise, ilkokul 1 ve
2. smif 6grencilerine yonelik hazirlanan bir aktivite setidir. Bu aragtirmada Lego MoretoMath setinin hedef
kitlesinden biri olan ilkokul 2. Siniflarda matematik dersinde akil yiiriitme ve problem ¢ozme becerilerini
geligtirmeye dayali etkinliklerde 10 hafta siireyle uygulanmasi sirasinda sinif 6gretmeninin sete dair yazilim,
egitim programi, materyal ve uygulama boyutu hakkindaki goriislerinin anlagilmasi amaglanmistir. Nitel bir
durum ¢alismasi olarak dizayn edilen arastirmada veri toplama araci olarak gézlem formu ve yar1 yapilandirilmig
acik uglu miilakat sorulart kullanilmigtir. Aragtirmanin sonucunda sinif 6gretmeninin aktivite igindeki sorularin
bazilarini 6grenci seviyesine gore zor buldugu, sorularin bazi konularda Milli Egitim programina gore farkliliklar
gosterebildigini disiindiigii gorilmistiir. Yazilimin soyut kavramlari somutlagtirmada biiyiik 6nem tagidigini
diistindiiglinii, kullaniminin kolay oldugunu ve yapi oyuncaklari veya basit arag gereg olarak kullanilan Lego
pargalarinin ise olaya baska bir boyut katarak 6grencinin psiko-motor gelisimine yonelik ve temel matematik
yeterliklerinin kazamimma yonelik biiyiik bir katkis1 oldugu seklinde fikir belirttigi goriilmiistiir. Ogretmenin
goriislerinin ise MoretoMath’ in sinif ortaminda kullanimini kolaylastirmaya ve uygulamay: gelistirmeye yonelik
olmasindan dolay1r gelecekte seti kullanacak bireylere yol gosterici olmas:t agisindan Onemli oldugu
distiniilmektedir.

Anahtar sozciikler: Lego, MoretoMath, matematik, durum ¢aligmasi, teknolojik yenilik, yap1 oyuncagi, egitim
programi

1. Giris

1.1. Lego ve Matematik

Yaklasik 4,54 milyar yasinda oldugu distinillen Diinya’miz {izerinde medeniyetlerin organizasyonunun ve
diizenin siirdiiriilmesi i¢in bilinmesi gereken en 6nemli ara¢ matematiktir. Cilinkii matematik yalnizca giinliik
hayatin bir vazgecilmezi degil, ayn1 zamanda biitiin toplumlarin ve medeniyetlerin ortak dilidir (Giiven ve
Oktay, 1999). Tarihin her doneminde insanoglu matematigi kullanarak giiniin ve ¢agin ihtiyaglarim karsilamustir.
Osmanli Tarihi incelendiginde de savaglarda kullanilan silahlarda ve menzil hesaplamalarinda veya savas sonrasi
devletler arasinda sinirlar1 belirlemede, astronomi biliminde ve giinliik hayatta arsa tayini ile miras bolme gibi
durumlarda siklikla matematigin kullanildigr goriilmiistiir(Demir, 2010). Bazi kaynaklarda tanim olarak
aritmetik, cebir, geometri gibi say1 ve dl¢iiyii temel alarak niceliklerin 6zelliklerini inceleyen bilimlerin ortak adi
olarak belirtilen matematik, bu tanima ek olarak ardisik soyutlama ve genellemelerden olusan bir siirectir (Cakir,
2012). Matematik bugiin pek ¢ok alanda kullanilan teknolojik aracin da temelinde bulunan bir olgudur (Firat,
2011). Ancak matematik, olmasi gerekenin aksine &grenciler tarafindan zor goériilen ve gogunlukla korkulan,
basarilmasi zor goriilen bir derstir (Alakog, 2003; Cakir, 2012). Yalnizca iilkemizde degil diinyada da giinliik
yasamda biiyiik bir énem tasimasina karsin zor oldugu kabul edilen bir alandir (Umay, 1996). Dolayisiyla
matematik egitiminde 6grencilerin olumsuz tutumlarini ve diisiik motivasyonlarini kiracak uygulamalarin erken
yaslarda kullanilmas1 6nem tagimaktadir.

Diinya’da azalan is giicii ve artan ekonomik kaygilar diisiiniildiigiinde tilkelerin varligini siirdiirebilmesi igin
kalifiye eleman yetistirmesi ve ginlimiiz dgrencilerinin 6zellikle bilim, teknoloji, mithendislik ve matematik
alanlarinda geligsmesi beklenmektedir. Hizla degisen diinya kosullarina hizli uyum saglayabilen ve kiiresellesen
bireyler yetigtirmek giiniimiizde pek ¢ok iilkenin yani sira iilkemizin de hedefi olmaya baslamigtir. Bu kapsamda
onemli bir kriter olarak degerlendirilen Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Teskilati (OECD) tarafindan 2000
yilinda baslatilan uluslararasi 6grenci degerlendirme programi olan PISA(Programme for International Student
Assessment) sinav sonuclart géz oniinde bulundurulmaktadir. PISA; 15 yasindaki 6grencilerin zorunlu ders
programinda ne 6grendiklerinden ziyade, ne derece ger¢ek yasama dair becerileri dgrenebildiklerini ve gergek
sorunlarla basa cikabilme durumlarini 6lgmeyi hedefleyen bir smavdir (OECD, 2012). Acik ve kapali uglu
sorulardan olusan ve 100 soru sorulan sinavda 6grencilerin alt1 diizeyde yeterliliklerinin arastirilmasini da ayrica
amaclamaktadir. Bu seviyelerin dagilimi ise temel becerilerden baslayip, iist diizey diisiinme becerilerine dogru
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ilerlemektedir. Bu agidan egitim programi ne derece gergek yasama dair sorunlarla basa ¢ikabilmeyi, teorik
bilgilerin pratige doniismesini destekler nitelikte olursa o derece Ogrencilerin sinavdaki basarisinin artacagi
digiiniilebilmektedir. Periyodik olarak ii¢ yilda bir yapilan sinava Tirkiye ilk kez daha ¢ok matematik
okuryazarliginin 6lgiildiigii 2003 yilinda katilmistir (Ulusal rapor OECD, 2012). Bu sinav raporuna gore Tiirkiye
28. sirada yer almis ve diger iilkelere oranla ortalamanin altinda bir performans gostermistir (OECD, 2005).
Daha sonraki yillarda yapilan 2006 ve 2009 siavlarinda ise ortalama puanlar artmasina ragmen iilke bazindaki
siralamada sirasiyla 29. ve 32. olmustur (Egitimin ¢iktilari, 2010). En son yapilan 2012 sinavinda ise ortalama
puanlar acgisindan 65 iilke arasindan 43. olan iilkemizde {ist diizey beceri diizeyindeki 6grenci sayisi artsa da hala
istenen standartlara ulagilamamigtir (OECD, 2012). Bu ylizden programda ve egitim anlayiginda degisiklikler
gerektigi diigiiniilerek daha bilissel ve yapilandirmaci bir bakis agisiyla dgretim programlart 2005 yilinda
yeniden sekillendirilmistir (Celen, Celik ve Seferoglu, 2011).

Yeni egitim programina gére matematik, fen ve teknoloji derslerinde 6grencilerin yalnizca bilgi ve kavrama
diizeyinde davraniglar gosteren degil, ayn1 zamanda sorgulayan, diisiinen ve arastiran bireyler olmasi
hedeflenmistir (MEB, 2006). Ancak yapilan program degerlendirmelerine goére olusturulan programlar yeterince
esnek ve yapilandirmaci bir ortam sunmadigindan heniiz bu seviye 6grenci yetistirmeye elverisli degildir (Arsal,
2012). Bu yiizden, bu hedeflere ulasabilmek igin 6grencilerin egitim ortaminda motive olarak, eglenerek, gergek
durumlara teorileri test ederek teknoloji destekli 6grenmelerinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu amagcla da
egitim ortamlarinda oyun ve oyunlastirma son yillarda yaygin olarak kullaniimaktadir.

Oyun kavrami ¢esitli bakis agilarina gore degerlendirildiginde enerji fazlaligindan kurtulma gabasi, gevseme

ihtiyaci, diger canlilar1 taklit etme c¢abasi, hakimiyet kurma ve rekabet icinde olma ¢abasi olarak
degerlendirilmektedir. Huizinga’ya gore (2013) ise oyun kavramu belirli bir zamanda ve mekanda belirli
kurallara uygun olarak gerceklesen, katilimeilarinin goniillii olarak gerceklestirdigi bir etkinliktir. Kisiye yogun
bir igindelik hissi kazandiran, motivasyon, problem ¢6zme, aidiyet, akig, yaraticilik ve aksiyon yasatan
etkinliklerdir (Prensky, 2003).Cocuklarin bilissel, sosyal ve davranigsal olarak gelismesini saglarlar. (Cagiltay,
Kara ve Aydin, 2014). Boucher ve Amery’e (2009) gore ise oyun, c¢ocugun 6grenmesini, gelismesini, 6zgiiven
kazanmasimi, kesfederek oOgrendigi deneyimlerini yonetebilmesini, yaraticilik kazanmasini ve eglenerek
sosyallesmesini saglar. Levin ve Rosenquest (2001) ‘de ayn1 sekilde oyunlarin ¢ocuklarin insanlarla etkilesimde
bulunmasina ve diinyay: kesfetmesine yardimei oldugu goriisiindedir. Biitiin bu tanimlara bakarak oyunun kiside
giiclii duygular1 eglendirerek uyandirdigr ve sosyalleserek g¢evresini anlamlandirip 6grenmesine izin verdigi
goriilir.

Diinya ¢apinda bilinen ve yaygin bir oyun araci olan Lego ise, bir marangoz olan Danimarkali Ole Kirk
Cristiansen’in tahta oyuncaklar yapmasiyla baslayan ve giliniimiize uzanan eglenceli oyuncaklar iiretme fikriyle
dogmus ve Ozellikle giiniimiizde egitsel ve eglenceli bir boyut kazanarak 6ne ¢ikmistir. Tahtadan ordekler,
kamyonlardan yola ¢ikilarak iiretilen oyuncaklar daha sonradan plastikten olusan ve birbirine birlestirilebilen bu
sayede hemen hemen sonsuz sayida kombinasyon yapilabilen, istendigi zaman sokiilebilen parcalar olarak
piyasaya sunulmustur (Giintiirkiin, 2009). Her yastan kullanicis1 olan Lego diinya capinda en fazla oynanan
oyuncaklar arasindadir. Bugiine kadar yaklagik 700 milyar tiretilmig, 2013 yilinda ise saniyede 1.750, dakikada
105.000 ve toplamda 55 milyardan fazla Lego pargasi liretilmistir ki bu rakamla kiyaslandiginda Diinya’nin Ay’a
olan uzakhig: -yaklagik 40 milyar Lego pargasima denk gelir- daha kisadir (Lego, 2014). Kelime anlami olarak
“Leg Godt” kelimelerinin birlesimiyle “iyi oyna” anlamina gelen Lego Latince ’de de “birlestiriyorum” anlamim
tasimaktadir. Lego’nun temel prensiplerine bakildiginda kaliteli, sinirsiz oyun segenegiyle yaraticiligi gelistiren,
saglikli ve sessiz oyuncaklar tiretmenin 6n planda oldugu goriilmektedir. Yillar iginde {iriin yelpazesi genisleyen
Lego teknolojik gelismeler, ekonomik krizler ve dogum oranlari gibi etmenlere gére yeni seriler ve oyuncaklar
iretmeye devam etmistir. 1980°1i yillara gelindiginde ise Lego’lar Resnick’in 6nderliginde MIT’de gelistirilen
robotik sistemler ve gorsel programlama dilleriyle birleserek robotik sistemlere doniistiiriilmiistiir. Temelde Lego
parcalar1 ve programlanabilir islemcilerin (NXT veya EV3 gibi) birlesimi olan bu sistemler dgrencilerin hayal
giicleriyle birlikte temel matematik, fizik, teknoloji ve programlama bilgilerini kullanabildigi ve projeler
iiretebildigi egitsel araglardir.

Lego ve robotik sistemler giinlimiizde pek ¢ok yas grubundan olusan orneklemler iizerinde ve farkli
degiskenlerle 6grenme ortamlarinda fen ve teknoloji agirlikli derslerde kullanilmistir (Kazez ve Geng, 2015).
Cinkii Legolar temelde Ogrenenin aktif oldugu ve bilgiyi kendisinin yapilandirdigi Papert’in
yapilandirmaciligina (constructionism) dayanmaktadir. Papert’a gore oOgrenciler ogrenmeyi, eski ve yeni
bilgilerini gevreleriyle sosyal etkilesimler kurarken olusturduklari deneyimleriyle ve gergek diinyayla baglantili
riinler gelistirdiklerinde gerceklestirebilirler. Sosyal etkilesimler olarak kast edilen ve Piaget’den ayri distiigi
nokta 6grencilerin ¢ok genis bir kiiltlirel yapiyla etrafinin ¢evrelendigi ve ortaya ¢ikan iiriinlerde bu kiiltiirlerden
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izlerin de goriilebilmesidir (Cejka, Roberts ve Portsmore, 2004). Ayrica Papert’a gore bireyler teknolojik
O6grenme ortamlarinda arastirmasina ve yaparak yasama deneyimine izin verildiginde yeni diisiince yollar
geligtirerek, var olan Dbilgileriyle yeni yollar kesfettiklerini ve bilgilerini farkli  disiplinlerle
iliskilendirebildiklerini vurgulamistir (Ozdogru, 2013). Bu yaklasim matematik ve fen gibi diger disiplinlerle de
yakin iliskisi olan derslerde, soyut kavramlarin 6grenci tarafindan dgrenilip kendi bilgilerini yapilandirarak daha
kalic1 6grenmeler saglamak acisindan kullanilmaya baslanmustir.

1.2. Lego MoretoMath

Lego MoretoMath; 2015 yilinda piyasaya siiriilen ve Avusturalya egitim programi (curriculum) géz 6niine
almarak matematik derslerine yonelik gelistirilen O6grencilerin gorsel, stratejik ve kinetik bir sekilde
matematiksel diislincelerini ortaya ¢ikarmaya ve olusturmaya yonelik egitsel bir aractir. MoretoMath akill
tahtada ve diger teknolojik araglarda kullanilabilen bir bilgisayar yazilimi (MathBuilder), 6gretmene kilavuzluk
eden ve ders aktivitelerinin bulundugu egitim programi ve aktivitelerde kullanilacak ders igeriklerine 6zel olarak
tasarlanmig Lego pargalarindan olugmaktadir.

Matematikte problem c¢ozme, akicilik, anlama ve akil yiiriitme (muhakeme) becerilerinin gelisimine
odaklanan I. ve II. siniflara yonelik hazirlanmis 4 ana tema altindaki 48 ders igeriginden olusmaktadir. I.
Siniflara yonelik hayvanlar ve bdcekler ile acik hava temalarina bagli bireysel veya takim caligmasiyla
¢oziilebilen dorder aktivite ve icerisindeki tiger dersten, toplamda 24 dersten olusmaktadir. Aym sekilde II.
Simiflarda ise spor ve yiyecek temalar altindaki sekiz aktivitenin (24 dersin) her biri en az bir matematik
becerisine odaklanmaktadir.
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Sekil 1. Temalar (Ustte), Aktiviteler ve Aktivitelere Bagl Dersler(Altta)

Sekil 1 ‘de goriilen iist alandaki 4 basliktan soldaki iki tema I. Siniflara yonelik olan, sagdaki iki tema ise 2.
Siniflara yonelik olan aktivitelerdir. Aktivitelere bagli dersler ¢oziiliirken 1’den 3’e dogru ilerleyerek kolaydan
zora bir sekilde 6grencinin ilgili matematik becerisiyle bireysel veya takim olarak ugragmasini ve ¢dzmesini
hedeflemektedir. Derslere ait calisma yapraklari 6grencilerin cevaplarini agik uglu olarak yazabildigi ve
sonuglarini yazabildigi ayrica kendini degerlendirebildigi veya mor tugla sorusunu ¢6zebildigi bir dokiimandir.
Mor tugla sorusu Ogrencinin daha fazla soru c¢ozmesi gerektigi veya simiftan daha oOnce aktiviteyi
tamamladiginda sikilmamasi ve daha fazla uzmanlasmasi amaciyla ¢6zdiigii soru tiiriidiir.

MathBuilder yazilimi ise egitim programinda yer alan aktivitelerin modellendigi ve yeni modellerin
tiretilebildigi bir editdriin bulundugu bir bilgisayar yazilimidir. Sinif icerisinde akilli tahta veya projeksiyon
yardimiyla kullanilabilir bir ortamdir.
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Sekil 2. MathBuilder Yaziliminda Aktivite Gorlintlisii

Son bilesen olan Lego parcalar: ise aktivitelerde 3 boyutlu modellemede 6grencilerin kullandigr 520 adet
Lego par¢ast ve 2 mini figlirden olusmaktadir. Kantin tepsisi diizeninde bulunan pargalar aktivitelere gore iki
Ogrencinin paylasarak veya bireysel olarak kullanabilecegi yapidadir.

Sekil 3. Lego Parcalari

Lego MoretoMath’in derste kullanimu bir siraya konuldugunda;
1.Adim: Ogretmen tarafindan hangi tema altindaki 6gretilmek istenen beceri veya matematiksel yeterlilik varsa
0 temaya bagli aktivite igerisindeki ilk ders secilmektedir.
2.Adim: Daha sonra yazilimda segilen konunun baginda verilen gorsel kullanilarak 6gretmen tarafindan {inite
hikayelestirilmektedir. Bu asamada 6grencilere aktiviteyle ilgili sorular sorularak 6gretmen &grencilerin derse
aktif katilimini saglayarak konuyu onlar i¢in daha asina bir hale getirmektedir.
3.Adim: Ogrencilerin ilgili dersin sorularmin bulundugu calisma yapraklarina soruyu ¢ozmeleri ve Lego
pargalariyla ¢6ziimlerini modellemeleri beklenmektedir.
4.Adim: Ogrenciler galisma yapraklarindaki soruyu ¢ozebilirse ¢oziimlerini yazilimda modelleyerek de sinifla
paylasmaktadirlar. Eger soru 6grenci tarafindan ¢oziilemediyse sorunun olasi ¢éziimil veya ¢oziimleri 6gretmen
tarafindan modellenerek sinifla paylasiimaktadir.
5.Adim: Calisma kagidinin en altindaki mor tugla sorusu hizlica aktiviteyi bitiren dgrencilerin ¢dzmesi igin veya
konuyla ilgili daha fazla 6rnek ¢oziilmesi gerektigi durumlarda kullanilmaktadir.
6.Adim: Calisma yapraginin iizerinde bes farkl yiiz (II. Siif aktivitelerinde bes, I. Sinif aktivitelerinde ii¢ farkl
yiiz ifadesi) ifadesine sahip segeneklerden 6grencinin kendi performansini degerlendirmesi saglanmaktadir.
(Ornegin dgrenci kendisini aktivitede basarili ve yeterli hissediyorsa giilen yiizii isaretlemektedir.) Ayrica her
aktiviteye 0zel olarak hazirlanmis ve dersin odaklandig1 matematiksel kazanimlar1 barindiran gézlem formlariyla
ogretmen tek tek 6grencilerin performanslarini gdzlemleyebilmektedirler.
7.Adim: Bir aktivite icerisindeki biitiin g¢alisma kagidinin ¢6ziimii tamamlandiginda Ogrencilere sonug
degerlendirme yapraklarimin dagitimi gergeklestirilmektedir. Boylece kendilerinin bir soruyu olusturmalari,

62



Tlkokul Matematik Ogretiminde Yeni Bir Yaklasim: Lego Moretomath

modellemeleri ve en sonunda ¢ézmeleri beklenmektedir. Bu aktivitenin dgrencinin konunun hangi kisminda
takildigini veya kavram yanilgisi varsa nerede oldugunu anlamasi agisindan dgretmene kolaylik saglamaktadir.

1.3. Calismanin Amaci
Caligmada ilkokul birinci ve ikinci smiflarin matematik derslerinde problem ¢dzme, akicilik, akil yiiriitme
ve anlama becerilerine yonelik gelistirilen bir egitsel arag olan Lego MoretoMath’in dgretmen gdziiyle yazilim,
egitim programi ve materyal acisindan degerlendirilmesi ve Milli Egitim programina uygunluguna dair
goriiglerin  arastirilmast amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularmna cevap
aranmaktadir:
1. Simf 6gretmeninin Lego MoretoMath egitsel aract igerisinde gelen MathBuilder yazilimina dair
goriisleri nelerdir?
2. Smf Ogretmeninin Lego MoretoMath egitsel aracinda bulunan Lego parcalarinin matematik
6gretiminde kullanimina dair goriisleri nelerdir?
3. Simif 6gretmeninin Lego MoretoMath egitsel aracinin egitim programina ve programin uygulamasina
dair goriisleri nelerdir?
4. Smuf 6gretmeninin Lego MoretoMath egitsel aracinin tiim bilesenlerinin uygulandigi bir sinif ortamina
dair goriisleri nelerdir?

2. Yontem

Caligmada nitel arastirma yontemlerinden durum calismast kullanilmigtir. Durum caligmalar: bir olayi
meydana getiren ayrintilar1 tanimayr ve gormeyi, olaya dair olast agiklamalar1 gelistirmeyi ve olay1
degerlendirmeyi amaclayan aragtirmalardir (Gall, Borh ve Gall, 1996 akt. Biiyiikoztiirk vd. 2012).

2.1. Calisma Grubu

Calismada Elaz1g ili igerisinde yer alan bir 6zel okulda gérev yapmakta olan bir ilkokul ikinci sinif 6gretmeni
uygulama boyunca gozlemlenmis ve yar1 yapilandirilmis agik uglu miilakat sorular1 yardimiyla uygulamaya ve
egitsel araca yonelik goriislerine bagvurulmustur.

2.2. Veri Toplama Araglari ve Veri Toplama Siireci

Caligmada veri toplama araci olarak 6gretmenle uygulama esnasinda ve uygulama sonrasinda gergeklestirilen
miilakatlarda yar1 yapilandirilmis agik uglu sorular ve aragtirmacinin gézlem raporlart kullanilmstir.

Lego MoretoMath’le gergeklestirilen uygulama sinif 6gretmeninin 20 6grencisiyle isledigi matematik
derslerinde, cuma giinleri son iki ders saati igerisinde gergeklestirilmistir. MoretoMath igerisindeki aktivitelerin
her bir dersi sinif mevcudu géz oniine alindiginda yaklagik 45 dakika siirdiigiinden uygulamada sadece problem
¢ozme ve akil yliriitme becerilerinin gelisiminin hedeflendigi dersler ¢oziilmiistiir. Bu amagla egitim programi
icerisinden dort aktivite secilmis ve sarmal bir yapida ¢6ziimleri gergeklestirilmistir. Problem ¢6zme becerisine
yonelik olan aktivitelerden kosu ve aligveris sirastyla birinci ve ti¢iincii asamalarda islenmigtir. Daha sonra akil
yiiriitme becerisinin gelisimine yonelik olan uzun atlama ve pasta giinii aktiviteleri ise sirasiyla ikinci ve
tarafindan fikir birligiyle Lego MoretoMath 6gretmen kilavuzundaki egitim programinin icerisinden secilerek
saglanmugtir. {lki 6 Mart 2015 tarihinde baslayan uygulama on hafta siirmiis, 08 Mayis 2015 tarihinde derste
islenmesi hedeflenen aktiviteler tamamlandigindan uygulama sona erdirilmistir.

2.3. Verilerin Analizi
Verilerin analizinde betimsel analiz kullanilmisg, simif 6gretmeninin goriisleri ve gbzlemlerden elde edilen
veriler arastirma sorularina uygun olarak analiz edilmistir.

2.4. Gegerlik ve Giivenirlik

Caligmada gegerligin saglanmasi icin miilakatlar sirasinda 6gretmenle goriisiilerek katilimci dogrulamasi
yapilmistir. Ayrica farkli zamanlarda yapilan miilakatlar ile tutarliligin incelenmesi ve uzman goriisiiniin
alinmasi tekniklerinden yararlanilmistir. Giivenirlik agisindan ise video kayitlarmin ve gozlem raporlarinin
tutuldugu arastirmada, arastirmact katilimer goézlemle uzun siireli etkilesim saglanmis ve siire¢ boyunca birebir
ortamda bulunarak arastirmanin inandiriciliginin arttirilmasi saglanmaya ¢aligilmistir.

3. Bulgular

Lego MoretoMath egitim programinin, yazilimmnin ve basit ara¢ gereclerin matematik dersi igerisinde
kullanimi bir simif 6gretmeninin goziinden degerlendirilmistir. Bulgular arastirma sorularina paralel olacak
sekilde yer almaktadir.
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3.1. Siuf Ogretmeninin Lego Moretomath Egitsel Aracinin Yazihmina Dair Goriisleri

Smif 6gretmeninin matematik dersinde problem ¢dzme ve akil yiirlitme etkinliklerinin 6gretimini hedefleyen
kosu, aligveris, uzun atlama ve pasta giinii aktivitelerinin egitim programinda yer alan sorularina yonelik
diisiincelerine bagvurulmustur. Alintilara yer verilirken dgretmenin goriisiinii ifade eden ciimleler O harfiyle
kodlanmis, aragtirmacinin sorulart ise A harfiyle kodlanarak yer verilmistir.

Ogretmenin yazilima dair yaklagimima bakildiginda ise ders igi etkinliklerde ¢ok fazla kullanmadig1, sadece
hazir modelleri kullanarak gorsellestirme yaptigi goriilmiistiir. Cilinkii bilgisayarda yazilimi kullanmak ve
ogrencilerin model olusturmalarini saglamak normalden daha fazla zaman almaktadir. Bu yiizden 6gretmenin ve
ogrencilerin sadece Lego parcalarina odaklanarak aktiviteleri ¢ézmeyi tercih ettigi goriilmiistiir. Ogretmenin
yazilimi kullanmaya dair goriislerine basvuruldugunda yazilimi kullanmaya g¢ok fazla ihtiyag duymadigini
belirttigi gortilmistiir.

“O: Bir tek bilgisayar1 ¢ok kullanamiyoruz. Bilgisayar1 cok kullanamamak bile bence dezavantaj degil. Zaten
¢ocuk dort boyut olarak oniinde goriiyor, somut olarak dokunuyor Lego pargalarina, zaten bilgisayara gerek bile
kalmiyor. Sadece orada yerlesimine bakiyor (Model lizerinde pargalarin yerlesimine). Sadece anlatim amagh
kullanabiliyoruz, ¢ocuk hani geri kalan yavas 6grenen ¢ocuklar i¢in anlatim amagh bilgisayart kullantyoruz.

MathBuilder yaziliminin 6gretmen tarafindan daha ¢ok sinifa gére geri kalan veya daha yavas Ogrenen
ogrencilerin sorular1 gorsellestirmesi ve soruyu ¢dzebilmeleri amaciyla kullandig1 anlasilmaktadir. Bu konuyla
ilgili de dgretmen “Yani interaktif olmasaydi biz bunlar1 akilli tahtada gostermemis olsaydik ¢ocuklar biraz daha
zorlanird1 isin gercegi bu konuda. Gorsellesme c¢ok cok onemliydi...” seklinde fikir belirttigi gorilmistiir.
Gozlem raporlarina gore dgretmenin yazilimin orijinal dilinin Ingilizce olmasina ragmen yazilim {izerinde ii¢
boyutlu modelleme yaparken veya aktivitelere bagli derslerin iceriklerine erisiminde herhangi bir zorlanma
yasamadig1 gdzlenmistir. Yalnizca yeni ders ekleme kisminda baglangicta yonlendirilmeye ihtiya¢g duymus,
teknolojiye kars1 olumlu bir tutum igerisinde oldugundan arastirmaci tarafindan verilen kisa bir tanittimdan sonra
bu noktada da tek basina ders eklerken istedigi degisiklikleri yapabildigi goriilmiistiir.

Yazilima dair kullanislilik ve verimlilik agisindan aragtirmaci tarafindan 6gretmene yazilim tizerinde elle yazi
yazmaya ve islem yapmaya imkan veren bir alanin bulup bulunmamasi konusunda fikirleri sorulmustur. Konuya
yonelik 6gretmen goriislinii ““... Egitim sistemimizde soyut kavramlar iizerinde hani ¢ocugun gdremedigi
materyaller lizerinde elle yazarak kavratmaya calisiyoruz. Sistemimizle daha rahat baglanti kurabilmek i¢in daha
dogrusu o iligkiyi hizlandirabilmek i¢in elle yazmamiz daha uygun olurdu. “ seklinde goriis belirttigi, yazilim
lizerinde bir yazi alaninin bulunmasinin siireci kolaylagtirabilecegini diisiindiigii goriilmiigtiir. Ancak konuyla
ilgili daha sonraki ifadelerinde 6gretmenin birebir kendi gidis yolunu yazmasinin 6grencilerin yaraticiligina ket
vurabilecegi goriisii daha baskindir. Dolayisiyla 6grencilerin zaten ¢6zdiigii sorularda tek tek islem adimlarinin
Ogretmen tarafindan yazarak anlatilmasmin 6grencilere zaman kaybettirecegini, asil onemli olanin daha ¢ok
zihinsel faaliyetlerin gelisiminin ve hizin olduguna da ayrica vurgu yapmistir. Bu anlamda 6gretmenin yazilima
ek bir 6zellik 6nermedigi ve mevcut haliyle de rahatlikla kullanilabildigi goriisiinde oldugu soylenebilir.

Bu konuda ; ”Ama bana sorarsaniz ¢ok yetenekli 6grencilerin zamanini almama onlari sinirlandirmama adina
da bence elle yazmaya bile gerek yok.

A: Dimi, direk yazip gegsinler?

O: Kesinlikle, cocuk kendisi ulastyor zaten sonuca aslinda. Biz elle yazdigimiz zaman belli bir kaliba sokmus
oluyoruz. Bak ¢cocugum bu yolla gideceksin oluyor. Belki ¢ocuk daha farkli yollarla konuyu kavramigtir? Yani
biz kendi bakis agimiza gore ¢ocugun bakis agisini sinirlandirtyoruz. Maalesef egitim sisteminin bir sikintis1 da
bu matematikte 6zellikle. Cocugun matematikte aslinda sonuca ulagmasi i¢in birgok yol vardir ama biz sinifta
zamandan dolay1 bir tek yolunu gosteriyoruz. Ama ¢ocuk Lego (yazilimi) lizerinde ¢ok farkli yollarla sonuca
ulastyor olabilir.

A: Evet. Zihinden ¢ok hizli ulagiyor olabilir. Birkag1 cidden 6yle o yiizden soruyoruz ya islemini yaz, sikiliyor...
Nasil yapacagini bilmiyor.

O: Bizim igin asil olan zihinden ¢ok hizli ulasmasi. Zaten biz matematigin giinliik zamanimizda kullanilir olmasi
icin hani zihinsel faaliyetlere daha fazla 6nem veririz. Ya mesela bir pazarda veya bir baska yerlerde ne bileyim
ileriki zaman dilimlerinde farkli sinavlarda ne bileyim PISA gibi sinavlarda. Zaten zihinsel olarak bu siireci hizl
yapmasi ve sonuca ulagmasi bizim i¢in ¢ok dnemli. Ama materyal ne kadar somut oluyorsa, ne kadar dokunsal
oluyorsa o kadar hizli ulasabiliyorlar. *

Ogretmenin ifadelerinden ve ders igerisindeki uygulamalarda yazilimi kullanimindan yola ¢ikilarak yazilim
icin ek bir 6zellik 6nermedigi ve mevcut haliyle kullanima uygun oldugunu diistindiigiinii sdylemek miimkiindiir.
Ancak sinif igerisindeki derslerde yazilim kullanilmadan 6nce dgretmenlere egitimi verilerek kullandirilmast
gerektigi goriisiindedir, ¢iinkii her O6gretmenin teknolojik yeterlilik diizeyi ayni olmayabilir. Bu durumda
Ogretmenin kendisinin hakim olmadig1 bir durumu 6grencilerinin faydasini saglayacak sekilde sinif ortamina
entegre etmenin zor hatta miimkiin olmayacagini diisiinmektedir. Ogretmene gére yazilimi kullanmak ayrica ii¢
boyutlu modelleme imkan1 sagladigindan 6grencilerin sorulari somutlastirmasina ve daha hizli problemleri
cozerek sonuca ulagsmalarinda fayda saglamaktadir. Bunun disinda sorulari gorsellestirmenin yavas 6grenen
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ogrencilere fayda sagladigini diigiinmekte ve yazilimin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi icin derse daha kolay motive
olduklarini ve ders igerisinde eglendiklerini diisiindiigii gézlemler ve miilakat sonucunda anlasilmaktadir.

3.2. Siif Ogretmeninin Lego Moretomath Egitsel Aracinda Bulunan Lego Tuglalarinin Matematik

Ogretiminde Kullanimina Dair Gériisleri

Lego MoretoMath igerisinde aktivitelerde bulunan derslerde &grencilerin  gerekli modellemeleri
yapabilmeleri i¢in sette 520 adet farkli renkte, sekilde ve ebatta Lego pargalari (4 adet 8x8 birimlik gri levha, 2
adet parga ayirict) bulunmaktadir. Smif 6gretmenine gore sorulart modellemede kullanilan bu basit arag geregler
olarak adlandirilabilen Lego parcalari 6grencinin dokunarak &grenmesini dolayisiyla akilda kaliciliginin
artmasin1 saglamaktadir. Ayrica hayal ettigi modelleri fiziksel olarak gdrebiliyor olmasi 6grencinin ¢dziimlerini
gercege doniistiirlip, varsa eksikliklerinin daha rahat anlagilmasimi veya yanlis bir ¢oziimse neden yanlis
oldugunun daha net bir sekilde goriilebilmesinde katki saglamaktadir. Ogrencilerde el kaslarmin gelismesine
dolayisiyla psiko-motor becerilerinin gelismesinde de O6nemli etkisinin oldugunu diisiinmekte oldugu
goriilmiistiir. Bununla beraber 6grencilerin oyuncak olarak oynadigi ve daha 6nceden benimsemis oldugu bu
materyallerin onlara daha fazla asina gelerek 6grenme ortamini daha fazla sevdirdigi goriisiinii de paylasmistir.

“ Ee simdi tabi ki somutlastirmayi bilindik oyuncaklarla yapmasi ¢ok farkli bir sey, daha kolay. El
becerilerini de gelistiriyor, ince kaslarini. Biz siifa eskiden bolmeyi anlatmak i¢in elma getirip keserdik, simdi
kesirler i¢in baska materyaller kullaniyoruz. Mesela kesir tahtasi gibi. Ama o o kadar, Lego kadar eglenceli
gelmedi 6grencilere, 6grenciler Lego’yla oynamay1 dort gozle bekliyor. Cuma giinleri onlarin Lego giinii oldu.”

Ogretmen Lego parcalar gibi renkli ve gesitli, smirsiz kombinasyona izin veren parcalarin kullanilmasimin
ayrica farkli zeka tiirlerindeki ve 6grenme hizlarindaki 6grencilerde farkli etkileri olabilecegi, 6grencilerin
sorularinin ¢dziimlerini daha rahat anlamalarinda ve anlatmalarinda yardimer oldugu goriisiindedir. Bu konudaki
Ogretmen gorisii: “ ...Bir kere sinifta farkli zeka tiirleri olan bir siirii 6grencimiz var, bazilar1 sdzel bazilart
matematik agirlikli mesela. Bence Lego onlarin hepsine hitap ediyor. Cocuklar modelliyor, kendi ¢6ziimlerini
insa ediyor. Yani farkli hizlarda ¢6zen, farkli zeka tiirleri olan ¢ocuklarin kendini ifade etmesini sagliyor.”
Konuyu ve kavramlart somutlagtirmaya dair 6gretmenin goriisiine bagvuruldugunda: “Ee... Bizim Tiirk Egitim
Sistemi’nde ne yazik ki materyal agirlikli ders islenmiyor. Tamamen soyut isleniyor. Materyal olmayinca da
cocuk bu defa o aradaki farki iliskiyi kuramiyor ama Lego’da aradaki iliskiyi ¢ok rahat kurabiliyor. Yani yiizlik
kag tane var birlik kac tane var onluk kag¢ tane var ne kadar 6demem gerektigini ve hangi saymin neye karsilik
geldigini Lego’yla ¢ok iyi baglanti kuruyor...” seklinde goriisiini belirtmistir. Konusmanin devaminda “Yani
ama bizim kisa siire¢ i¢inde gozlemlerimiz ¢ocuklarin ilgi ve alakali olduklarini, sevdirdiklerini ve karsilagtirma
yeteneklerini arttirdigini yani karsilastirmaya yonelik g¢alismalarini arttirdigini gordiik zaten.” ifadeleriyle
goriisiinii belirtmistir.

3.3. Simf Ogretmeninin Lego MoretoMath Egitim Programina ve Programin Iceriginin Uygulanmasina
Dair Goriisleri

Sinif 6gretmeninin Lego MoretoMath ’in 6gretmen kilavuzunda yer alan ikinci smiflara yonelik aktivitelere
dair goriisleri yart yapilandirilmig agik uclu miilakat soruyla ve siireg igerisinde aragtirmaciya sorularin ¢evirisine
iliskin déniitlerinden elde edilmistir. lk olarak dgretmene gore Lego MoretoMath egitim programi normalden
daha hizl1 bir sekilde dgrencilerin soru ¢ézmelerine imkan saglayacak bir yapidadir. Ozellikle soyut kavramlarin
somutlastirilmasina ve kavramlar arasi iliskilerin kurulmasima yardimci oldugu inancindadir. Bu konuyla ilgili
olarak 6gretmenin goriisii:

“...0 sey ama hakikaten yani aligveris konusunda bu kadar hizli sonuca ulagsmak miimkiin degildi.
Sinifimizda islemis oldugumuz egitim programinda bu kadar hizli sonuca ulagmiyoruz. Aligverisi verirken ayni
zamanda ¢ocuklar grafigi 6greniyor, nesne grafigini 6greniyor, siniflandirmay1 6greniyor. Imm ¢ocuk ¢arpmay1
dgreniyor ve birka¢ islemi bir arada gotiiriip sonuca ulastyor.” seklindedir. Ogretmene gére hedeflenen
kazanimlar MoretoMath’le beraber normalden daha ¢abuk bir sekilde kazandirilmis, ayrica temel becerilerin
yani sira siireg icerisinde siniflandirma becerisi ve nesne grafigi gibi kavramlar da 6grencilere kazandirilmistir.
Dolayisiyla egitim programinin yapist birden fazla kazanimi ayni anda biitiinlesik bir sekilde 6grenciye
kazandirmay1 hedefledigi i¢in 6grenciyi hizlandirarak konuyu daha genis a¢idan gérmelerini saglamaktadr.

Ogretmenin ayn1 zamanda eg@itim programmin smifa nasil entegre edilmesi gerektigine ve uygulama
siirecinin nasil olmasina dair fikirlerine de basvurulmustur. Ogretmene gore &grenciler aktiviteleri birebir
gozlemlenerek tamamlamahdirlar. Clinkii 6grenciler uzun agiklamalar yapmaktan sikilarak ¢aligma yapraklarina
problemlerin ¢dziimlerini agiklamak ozellikle de yazmak istememektedirler. Bu durumda dgretmenin birebir
gozlemi olmadiginda 6grencinin soruyu ¢ézme durumu, soruyu hangi yollarla ¢6zdiigii veya ¢ozerken hangi
adimlarda zorluk yasadigina dair yeterli bilgisinin olmamasina neden olmaktadir. Ogretmen tarafindan 6grenci
performansinin daha derin anlasilmasi isteniyorsa eger, birebir bir sekilde siire¢ yonetilerek islem adimlarini
takip etmeyi, kritik noktalarda 6grencilerden goriiglerinin alinmasi gerektigi yoniinde 6gretmenin goriis belirttigi
goriilmektedir. Bunun saglikli islemesi i¢inde aktivitenin bir ders saatini agsmamasi gerektigi boylece 6grencileri
yormadan ve sikmadan siireci yonetirken dgretmenin de daha rahat takibini yapabilecegini vurgulamaktadir.
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Bunun yani sira programin tamamen yetistirmeye dayali bir kayginin 6grencileri de gerecegi, 6gretim ortaminin
esnek oldugu ve Ogrencilerin oynayarak, eglenerek modellemelerini yaptigi bir ortamda ¢oziimlerini
gelistirmeleri gerektigini belirtmistir. Bu durumun yaraticilik becerilerini destekleyecegini diigiinmektedir.
Tasvir edilen ortamin smif igerisinde olusturulabilmesi ig¢in de 20 kisilik bir sinifta en fazla bir saatlik veya
45 dakikalik derslerle etkinliklerin yiiriitiilmesi gerektigini diisiindiigii konuyla ilgili goriislerine bakildiginda
anlasilmaktadir. Ayrica Milli Egitim Bakanligi (MEB) egitim programiyla beraber islenecekse haftada en fazla
iki saatlik uygulama zamaninin ayrilmasi 6gretmen tarafindan dnerilmektedir.
“A: Yani sizce mesela bunun normal siiresi nedir okul performansini sizin egitim programini yetigtirme

durumunuzu disiiniince?

O: Yani MEB programiyla beraber yetistirmek icin haftada en fazla maksimum iki saat.

A: Lego’nun 6gretmen kilavuzunda kendileri de seti tanimlarken 45 dakika uygulanabilir demisler her derse,
kisi sayis1 artinca bunun 45 dakikaya diismesi daha mantikli.

O: Evet aynen kesinlikle yani 45 dakika olsa kendi programmmizi yetistirmeyle ilgili bir sikintimiz olmaz
cocuklar zaten sikilmaz hatta o 45 dakika bir saate de ¢ikarilabilir.”

Ogretmen kilavuzunda ders akisina dair 6gretmene bir sablon tavsiye edilmistir. Buna gore oncelikle
aktivitede yer alan dersle ilgili gorsel dgrencilere yansitilarak konunun hikayelendirilmesi ve 6grencilerin
konuya 1sindirilmasi 6nerilmektedir. Daha sonra 6gretmenin ilk dersten itibaren sorulari dgrencilerle beraber
yazilim ve Lego parcalartyla modelleyerek ilk dersten iigiincii derse kadar ilerlemesi tavsiye edilmistir. Ciinkii
aktivite i¢cindeki dersler ayn1 matematiksel becerilere odaklansa da kolaydan zora dogru ilerleyen bir yapidadir.
Ancak uygulamalar sirasinda kilavuzda belirtilmeyen bir baska noktaya da dikkat edilmesi gerektigi
gOriilmistiir. Uygulama esnasinda 6gretmenden alinan doniitlere gore Ogrencilerin soru Oncesinde miimkiin
oldugu kadar az yonlendirilmesi ve onlarin yaraticiliklarina ket vuracak ifadelerden veya gorsellerden
kaginilmasi gerekmektedir. Ciinkii eger soruda ¢izilen model dgrencileri yonlendirecek sekildeyse 6grencilerin
biitiin aktiviteyi o modeli kullanarak c¢ozdiikleri goriilmiistiir. Ornegin sinifta yiizme havuzunda en, boy,
yiikseklik kavramlarinin birimlerle ve Lego parcalariyla Slgiilmesi gerekmistir. Ancak &grenciler yiiksekligi
stirekli bir birim olarak almislardir ¢linkii aktivitenin ilk sorusunda verilen modeldeki havuz tek birimlik
yiikseklige sahiptir. Bu yiizden 6grenciler diger sorularda da ilk soruyla ayni modeli insa ettikleri i¢in, daha
farkli kenar yiikseklikleri olan havuzlar insa etmemislerdir. Bu noktadan hareketle soru 6ncesinde yapilan
sekillendirmelerin ucu agik olmasi ve 6grenciyi belirli bir sablonu uygulamamaya yonelik olmasi gerektigi
goriilmiistiir, 6gretmen tarafindan bu noktaya dikkat edilmesi gerektigi onerilmistir.

Egitim programu igerisindeki ¢alisma yapraklarina dair ise 6gretmen goriisiine bagvuruldugunda baslangigta
ogrencilerin sorular1 daha rahat okuyabilmesi agisindan yazi tipi puntosunun biiyiitiilmesinin daha iyi olacagin
Onermistir. Ancak uygulamalarda yazmin kii¢ikliginin ya da biiyikliginin soru ¢6ziimiinde sikinti
olusturmadigi, sorunun anlasilirlifinda cevirisinin diizgiin olmasinin 6nem tasidigi goriilmiistiir. Ayrica
ogretmene gore derslerin hikayeleri ciddi onem tagimaktadir. Ogrenciler konu olarak ilging gelen veya giinliik
hayatta da ¢ok sevdikleri durumlarla ilgili hikayeleri daha c¢abuk benimsemis ve sorularini daha rahat
¢ozmiislerdir. Bu anlamda 6gretmen de, dgrencilerin ozelliklerine, yasma ve ilgi alanlarina uygun sekilde
dersleri hikayelestirdiginde Ogrencilerin daha rahat sorulart kavrayacaklari ve daha kolay cozeceklerinin
miimkiin oldugu goriisiindedir.

3.4. Sif Ogretmeninin Lego MoretoMath Egitsel Aracinin Simf i¢i Uygulamasina Dair Gériisleri

Smif 6gretmeninin uygulama siirecine dair goriisleri incelendiginde; &grenciler ilk haftalarda c¢aligma
yapragindaki tiim sorulari ayn1 anda gormiis ve sorularin hepsini sonuglarinin veya iglem adimlarmin dogru veya
yanlig olduguna bakmaksizin hizli bir sekilde bitirerek aktiviteyi tamamlama amacinda olduklar1 yoniindedir.
Cinkii 6gretmene gore 6grenciler aktiviteyi erken bitirirlerse, sonrasinda ise bir oyuncak olarak gordiikleri Lego
parcalariyla oyun oynayarak serbest etkinlik zamani kazanacaklarini diisiinmiislerdir. Bu durum soru ¢6ziimiinii
zorlagtiran ve Ogretmenin sinifta hi¢ kontroliiniin kalmadigi bir ortama neden olmustur. Ayrica 6grencilerin
soruda gerekli olan, ¢aligma yapraginin tizerinde ismi, sekli ve sayisi verilen pargalar diginda yani aktivitede
kullanilacak pargalar disinda set icerisindeki tiim parcalari kullandiklarinda sorularin amacindan ¢ok g¢abuk
uzaklastiklar: ve oyun oynamaya dogru yoneldikleri yine 6gretmenin gozlemledigi durumlar arasindadir. Ancak
ilerleyen haftalarda bu ilk merakin azaldigi, aktivitelerin 6grencilere giderek daha kolay gelmesiyle beraber
derslerin hikayelerinin ilgi gekmesi {izerine bu davranislarin giderek séndiigii goriilmiistiir. Ogrencilerin sorulart
daha dikkatli ¢ozdiikleri ve gereken adimlari tamamladiktan sonra serbest etkinlige gegtikleri gézlemlenmistir.
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Sinifta 6gretmen otoritesi olmadiginda veya sorular anlagilmadiginda 6grencilerin ¢abuk dikkatinin dagildig
ise 6gretmenin degindigi bir baska bulgudur. Hatta 6gretmen disinda sinifta herhangi bir yetigkinin bulunmamasi
gerektigi belirtilmistir. Cilinkii 6grenciler gézlemci olarak bile olsa sinifta bagka yetiskinlerin varligini siif
kurallarini esnetmek igin kullanmis, 6gretmenin sézinii dinlemeyerek bagka yetiskinlerin ilgisini ¢ekmek
amaciyla giirtiltii yapmak, sorular1 ¢ozmemek veya ayaga kalkip sinif icerisinde gezinmek gibi sinif atmosferini
sabote eden davraniglarda bulunmuslardir. Bu konuda 6gretmenin ifadesi su sekildedir:

O: “Yani bu aklima gelen bir sey daha var, simifta dersi anlatan bir 6gretmenin varhigina ihtiyac var. Birden
fazla 6gretmen olmasinda sikint1 var. Bu bir asama daha sonra uygulanacaksa bir 6gretmenin uygulamasi ¢ok
daha mantikli olur ama ne olur yardimci mesela biri gelir dolasir sadece. Burada dikkat etmek gerekiyor. Burada
asil disiplini saglayacak olan &gretmenin elinden sinifta baskalar1 olunca ipler ¢ikiyor. Zaten ya ¢ocuklar: ¢ok
fazla uyarmak icin 6grencileri fiziksel olarak ya da fiziksel olmadan sesle, gerci ses de bir fiziksel 6zelliktir
aslinda hani biraz sesi yiikseltmek hadisesi olacak ki bu da iyi olmayacak bir 6gretmen olarak bizi de iiziiyor bu
durum. Ogretmene gore sinif iginde her ne kadar d3renme ortami esnek olsa da daha énce kullanilmayan bir
egitsel yeniligin dncesinde 6gretmene daha fazla uygulama yaptirilmali ve materyale daha fazla hakim olmasi
saglanmasi gerekmektedir. Ayrica sinif igerisinde Ogretmeni ve arkadaglarii dinlemek, s6z hakki alarak
konusmak gibi bazi smif kurallarinin varligimin devam etmesi bir kargasa ve kaos ortamini engelleyerek daha
saglikli bir 6gretim siirecinin yasanmasina katkida bulunacaktir. Ozellikle bu durum sinifta ayn1 soruya birden
fazla ¢ozlim yolu gelistiren 6grencilerin birbirini dinlemesi ve anlamasi agisindan énemlidir.

Uygulama sirasinda yapilan gézlemlerden 6gretmene daha uzun siire bir egitim verilmediginde materyale ve
egitim programina hakim olmadiginda daha fazla yardima ihtiyaci oldugu bunu saglayan Kkisiler sinifta
bulundukga otorite problemi yasandigi anlasilmaktadir. Ogrenciler uygulama boyunca 6gretmen diginda sinifta
bulunan yetiskinlere sorularinin ¢oziimiinii sormus, normalden daha sesli ve hareketli davranarak dikkat
cekmeye calismislardir. Bu duruma yonelik olarak &gretmenin goriisii “Siniftaki yetiskinlerin roliinii iyi
belirlemek gerekiyor. Yani simdi soyle bir dahaki sefere bu uygulama daha iyi olur. Bir dahakine 6gretmene
mesleki egitim ile daha uzun siirede bilgi vermek gerekiyor. Ogretmene bir egitim vermeden olmuyor,
amaglarimizi hedeflerimizi 6nceden tam konusmus olsak sizin hi¢ sinifa girmenize belki gerek bile
olmayabilirdi. O ¢ok daha farkli olurdu zaten. Ama yine de ¢ok fazla sekteye ugramad: sadece zorlandigimiz
durumlar oldu.” seklindedir. Bu durumun oniine gegebilmek i¢in Ggretmenin Onerisi daha uzun siireli bir
Ogretmen egitimiyle beraber 6gretmenin smiftaki tek yetiskin figiirii olmasi ve rehberlik etmesi gerektigidir.
Ogretmen egitimine dair dgretmenin; “Matematikte biz iilke olarak ¢ok geriyiz, zorlaniyoruz matematik
alaninda. Ama bence sizin yaptiginiz bu ¢aligma bence matematik alaninda ¢ok dnemli. Benimde ufkumu agtr.
Ama bence 6gretmenin de konuya hakim olmasi ¢ok 6nemli. Eger siz bunu gelistirmek istiyorsaniz en az bir iki
oturum O6gretmene bu konuda bilgi vermek gerekiyor. Hem birebir 6gretmene ¢ozdiirmek de dnemli. Biz mesela
mentali anlattik 6grencilere ama 6nce kendimiz &grendik, kendimiz dgrenirken hakim olduk biraz konuya bir
seylere, ¢linkil bilmedigin bir seyi nasil anlatirsin ki karsiya.” goriisiinde oldugu goriilmektedir.

Ogretmene gore siif mevcudunun kalabalik olmasi sinif igi kontrolii zorlastirmakta ve kiigiik grup
calismasinin saglikli bir sekilde uygulanmasina engel teskil etmektedir. Bireysel hiz ve 6l¢menin dogrulugunu
teyit etme agisindan da 6gretmen igin isleri ¢ok zorlastirmakta ve 6gretmene ¢ok fazla gorev diismesine neden
olmaktadir. O:“Ben matematigi cesitlendirme adina bir yardim olacagim diisiiniiyorum. Yani ben Lego’nun
saglikli bir 6lgmeye ulasmak istiyorsak siniflarin Lego’ya gore diizenlenmesi gerektigine inantyorum. Belki de
10 6grencilik gruplar halinde derslerin islenmesi ve 1. siniftan 4. sinifa kadar belli bir siirecin takip edilmesi
gerektigine inantyorum. “ifadesiyle bu goriisiinii 6zetlemistir. Ogretmene gore uygulama sadece bir donem veya
bir yil degil daha kalic1 etkilerinin anlagilabilmesi i¢in ilkokul boyunca desteklenmeli ve egitsel araglarin
kullaniminin devamlilig saglanmalidir. Aksi halde sadece bir eglence ve motivasyon araci olup, istenilen dlgiide
kalicilik saglanamayacaktir.

Ogretmene Lego’nun uygulanma siirecinin ne kadarlik bir siire olmas1 gerektigi ve hangi derslerde, hangi
zaman dilimlerinde uygulanmasinin daha uygun olacagi soruldugunda ise; “Su ¢ok 6énemli bir hadise, 6zellikle 1.
kademede yani 1.,2., ve 3. siniflarda 6zellikle bir kazanimin oturmasi i¢in ¢ok ciddi bir siirece ihtiyac var. Biz
hani bir ayda sunu oturtalim dedigimiz zaman oturmuyor. Yani toplamay1 diisiiniin sarmal bir egitim sistemi
takip ediyoruz. Yani bu yil 6grenmis oldugumuzu gelecek y1l yine 6grenicez ama yine toplama 6grenicez belki
de {i¢ asag1 bes yukar1 ayni, ama bir siire¢ gerektiriyor.” seklinde goriis belirterek uygulamanin kazanimlarinin
tam olarak oturmasi i¢in bir donemden daha uzun siirmesi gerektigine inandigini belirtmistir.
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Egitim programina gore bakildiginda ne kadarlik bir zamanin Lego gibi sistemlerle etkinlik yapilarak
ayrilmasi gerektigine dair goriisiinii ise “Yani su an gozlemledigimiz su zaten biz tamamen Lego’yu matematige
uyarlayamiyoruz. Ama Ogrencinin 5 saat islenecekse 1 saatini de Lego’ lu bir ¢aligmayla goétiiriilebilir ki zaten
biz bunu eger Tiirkiye de uygulayacak olursak ki uygulamasi zaman alacak, bu pilot ¢caligmaydi. Yani egitim
hani kisa stirecli bir hadise degil. Bizim yapboz tahtas: dedigimiz bir egitim anlayis1 var Tiirkiye’de bakiyoruz
bir seyi kisa siireli uyguluyoruz ama sonra kaldirtyoruz. Bunun sonuglart kotii. ““ olarak ifade etmis, MoretoMath
’in iilke genelinde yayginlasmasinin da zaman alacagini belirtmistir. Matematigin Lego’nun hazir aktiviteleriyle
tam olarak biitiinlesen bir egitim programi olmadigini da ayrica belirttigi anlasilmaktadir.

Giinliik ders plani igerisinde en uygun ders zamani soruldugunda ise son ders saatinin istenen ¢iktilar
vermedigini, “Son saate denk gelmesi, hafta sonuna yakin bir zaman olmasi 6zellikle uygulamanin ruh hali igin
cok énemli.” Diyerek vurgulamistir. Ogretmen bu gériisiinii “Cok farkli etkinliklerde yapilabilirdi aslinda ama
son saate denk gelmesi yliziinden tam odaklanilamadi. “ Son ders olmasindan dolay1 dgrencilerde zaten serbest
¢ seklinde stirdiirmiis, bu agidan 6grencinin yorgun oldugu son saatlere etkinligin

3

zaman olarak diisiindii.
yapilmamas1 gerektigini diisiindiigii goriilmiistiir. Oneri olarak ise Ogrenciler serbest zamanlarinin
degerlendirilmesinin daha uygun oldugunu “Daha dogrusu sdyle diyeyim hani ilk yar1 ve ikinci yar1 6gleden
once ve 6gleden sonra ya simdi 4. ders saatinde gocuklar yapar yemeklerini yedikten sonra, tekrar gelir Lego’yla
o aray1 degerlendirir mesela 6gle arasi tatilini degerlendirebilir. Bu defa da o en sevdikleri etkinlikleri
yapabilirler. Yapamayanlarla 6zel olarak ilgilenilebilir” disiindiigii goriilmiistiir.

4. Sonuc ve Oneriler

Lego MoretoMath egitsel araci egitim programi, Lego pargalar1 ve bilgisayar yazilimimdan olusan Papert’in
yapilandirmaci felsefesine uygun bir egitsel aractir. Bu arastirmada bir 6zel okul dgretmeninin haftanin Cuma
giinlerinde bu egitsel araci matematik derslerinde kullanimi ve sinifla entegrasyonu 10 haftalik bir siiregle
izlenmistir. Ogretmenin goriislerine bakildiginda ise hedeflenen kazanimlarin daha kisa siirede gretilebildigi,
ogrencilerin normalden daha hizli sorulari ¢6zdiiklerini diisiindiigii anlasilmistir. Ayrica soyut kavramlarin
somutlagmasi ve kavramlar arasinda iliski kurabilme imkan1 saglayan egitsel ara¢ 3 boyutlu modellemeye imkan
saglayarak dgrencilerin kendi ¢oziimlerini birebir gérmelerine izin vermektedir. Bu ifade Bilen ve Ciltag (2015)
‘in ¢alismastyla da 3 boyutlu modellerin kavramsal 6grenmeyi kolaylastirdig1 ve dgrencinin derse aktif katildig1
bulgusuyla da benzerlik tasimaktadir. Aktivitelerde yer alan etkinlikler 6grenciler gercek yasamlariyla da
benzerlik tagidigi i¢in 6grencilerin ilgisini ¢ekmistir. Bu durum Senemoglu’nun (2013) ifadesi olan somut
islemler donemindeki g¢ocuklarin kendi gergcek yasam deneyimleriyle baglantist olan ve ilgilerini ¢eken
problemleri daha rahat ¢ozebilecekleri ifadesiyle benzerlik tasimaktadir. Ayrica aragtirmacinin gézlemlerine
gbre 6gretmen hem smifta vakit kayb1 yasamamak i¢in hem de yazilimda verilen modeller yeterli geldiginden
genelde sorularla gelen hazir modelleri kullanmistir. Yazilimin ara yiizii Ingilizce olmasina ragmen egitim
programi arastirmact tarafindan Tirkg¢e ’ye ¢evrildigi ig¢in Ogretmen ve Ogrenciler tarafindan anlagilir
bulunmustur.

Lego pargalarina dair ise 6gretmen 6grencilerin dokunarak 6grenmesinin akilda kalicihgi arttirdigi ve fiziksel
diinyaya hayal giiglerindeki ¢dziimlerin aktarimini 6grenmeyi kolaylagtirdigini diisiinmektedir. Ogrencilerin
cozlimlerinde karsilastiklar1 hatalarin model {izerinde goriilebilmesinin de ayrica Ogrencileri igin 6grenme
siirecinde dnemli bir tecriibe oldugunu diisiindiigii anlasilmistir. Lego pargalarinin birbirlerine birlestirilmesi gibi
islemlerin psiko-motor becerilerin gelismesinde 6nemli oldugunu diistinmiis ayrica eglenceli bir 6grenme ortami
saglandigini belirtmistir.

Ogretmenin egitim programina ve sinifta uygulanmasina yonelik goriisleri ise birden fazla becerinin
biitiinlesik olarak kazandirilmasi ve kavramlar arasi iligki kurulmasina imkan veren bir egitim programi oldugu
yoniindedir. Sorularin problem ¢6zme ve akil yiiriitme becerilerini gelistirecegi ve MEB ile egitim programinin
yiksek diizeyde (Saatler, para hesabi, sivi 6lgiimii gibi konular disinda) benzerlik gésterdigini belirtmistir.
Dersin siiresinin ise en fazla 45 dakika olmasi gerektigini ve haftada iki saat bir uygulamanin en fazla 20 kisilik
bir sinifta islenmesi gerektigini diisiinmektedir. Ancak yine de sartlar elverisliyse 10 ile 16 6grencinin etkinlikler
icin daha iyi bir say1 olacag1 goriisiindedir. Boylece 6grencilerin kontroliiniin, ¢éziim yollarinin ve sonuglarinin
incelenmesi veya takibinin daha kolay olacagini ifade etmistir. Ayrica sorularin dilinin 6grencilere farkli ve agir
geldigini ¢eviride sadelestirmenin daha iyi sonuglar verecegini diisiinmektedir. MEB egitim programi sarmal bir
yap1 takip ettiginden ayrica bu tiir etkinlikler sadece I. ve II. siniflarda degil, ilkokul genelinde yayilmasi
gerekmekte ve 3. ve 4. sinif matematik egitim programinin da bu bakis agisiyla diizenlenmesi dnerilmektedir.

68



Tlkokul Matematik Ogretiminde Yeni Bir Yaklasim: Lego Moretomath

Ogretmene gore simif icinde Lego MoretoMath uygulandiinda ilk haftalarda 6grenciler oyuncak olarak
goriip, oyun oynama egiliminde olmuslardir. Ancak ilerleyen haftalarda sorular ilgi ¢ekici gelmeye baslamis ve
derse istekle katilmiglardir. Takimla c¢alismalar1 gereken sorularda birbirlerine ¢6ziimlerini anlatarak Lego
parcalarint paylastiklarii ifade etmistir. Bireysel c¢alismalar1 gereken sorularda ise kendi &grenme
sorumluluklarii alarak caligma yapraklart {izerine soruyu ¢oziip Lego parcalariyla modelleme yapmiglardir.
Ancak dgretmene gore tiim bu siirec icerisinde hala temel simf kurallar1 gegerli olmalidir. Ogrencilerin hep bir
agizdan konugmasi veya sinifta izinsiz ayakta dolasmamasi gerekmektedir. Cilinkii bu durumda sorularin ¢éziimi
ve dgrenci kontrolii zorlasmaktadir. Ogretmene gére bu tiir yenilikleri 6nce belirli bir siire 6gretmen kullanmali
ve bu konuda bir egitim almalidir. Ayrica 6grenciler ¢oziimlerini yanlis gerceklestirseler bile kisitlanmamali
veya yonlendirilmemelidir. Ogretmen yalnizca rehberlik ederek dgrencinin alternatif ¢ziim yollar1 bulmasini
desteklemeli, yaraticilifina miidahale etmemeli ve kendi hatalarindan dogrular1 bulmasina izin vermelidir.
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A New Approach in Teaching of Mathematics in Primary School: Lego MoretoMath

Extended Abstract

The course of mathematics is a discipline which is frequently used in daily life and which underlies in
numerous developments particularly the technological innovations in our era. This field which is commonly used
similarly both in many periods of history and today is in the basis of numerous methods and techniques used in
development of civilizations, advancements in science and arts, wars between countries, and land share in past.
As today's needs are different compared to the past, it is required to train individuals, who are more productive,
interrogator, can criticize and have a good knowledge of various information areas and disciplines, needed in
information and technology era rather than activities based on muscle and body strength. The fact that the
mathematics playing a major role in development of these skills is considered by students as a difficult course
and that it is a frightening course makes mathematics the greatest problem to prevent us the contrary to what it
should be in scientific and technological developments to be realized. Therefore, the process of development and
testing of different approaches in teaching of mathematics has rapidly increased in recent years. The common
point of these approaches is to visualize mathematics, to concretize the abstract concepts and to prepare
environments which enable students to reach whatever they have learnt to higher level than the information and
comprehension level and to integrate mathematics to their daily life by supporting the objectives and gains
specified in each age group via materials. Lego, which is one of these approaches and entered as toys in our life
in previous years, has been started to be used, in recent years, as robotic systems especially in courses of science
and technology due to the development of computer technologies. Furthermore, the curriculums intended to the
development of students in basic engineering knowledge and courses of mathematics have begun to develop
physical and technological materials.

MoretoMath as the first set developed toward mathematics is an activity set consisting of basically three main
components intended to the grade 1 and 2 students of primary school, which was released in 2015 and which has
not Turkish language support yet. The first component is the curriculum consisting of teacher’s guideline
intended to teachers and working sheets depending on activities intended to students. The second component is
the computer software prepared for curriculum activities and finally the third component is Lego bricks parts
which are used physically in all activities and which are required for formation of model by students in
questions. The purpose of this study was to understand the opinions of classroom teacher on software,
curriculum, material, and application size of the set throughout the application for 10 weeks in activities based
on development of reasoning and problem solving skills in the lesson of mathematics in second grades of
primary school which is one of the target groups of the Lego MoretoMath set. An observation form and semi-
structured open-ended interview questions were used as data collection instruments in the study designed as
qualitative case study. It was observed as a result of the study that the classroom teacher considered some of the
questions in the activity as difficult with respect to the student level and that he thought that questions could be
different from curriculum of the Ministry of National Education in some subjects. It was observed that he
thought that the software was very important in concretization of abstract concepts and he stated an opinion that
its usage was easy and the Lego parts used as building bricks or as simple instruments made a major contribution
to psychomotor development of the student and acquisition of basic mathematical competencies by adding
another dimension to the subject. It is considered that the opinions of the teacher are important in the sense that
they will be guiding for the individuals who will apply the set in the future as they are intended to ease the use of
MoretoMath in classroom environment and to develop the application.

Keywords: Lego, MoretoMath, mathematics, case study, technological innovation, bricks
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