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ILKOKULDA DiJiTAL HIKAYELERIN MATEMATIK BASARISINA
ETKIiSi!

Asiye ARAS?
Mustafa YESILYURT?
1. GIRiS

Egitim, bireylerin 6miir boyu siiren siirekli 6grenme ve kendini yenileme
yolculugu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu yolculuk, bireyleri yalnizca
mesleklerinde ustalagmaya hazirlamakla kalmamakta, ayn1 zamanda daha parlak
bir gelecege dogru adim atmalarma ve toplumun bilingli, saygili, hosgoriili
bireyleri olmalarina katkida bulunmaktadir. Egitimin bu doniistiiriicti giicti,
bireysel potansiyelin ortaya ¢ikmasinda ve toplumsal uyumun saglanmasinda
kritik bir rol oynamaktadir.

Bilim ve teknolojinin bas dondiiriicii hizla ilerledigi bu ¢agda, egitim
de kokli bir degisim siirecinden gegmektedir. Dijital ¢agin sundugu imkanlar
bilgiye erisim yollarin1 yeniden tanimlarken, egitim teknolojilerinin 6gretme
ve O0grenme siireclerindeki rolii de her gegen giin artmaktadir. Giinliimiizde
ogrencilerin dijital diinyaya ilgilerinin giderek artmis olmasi, 6gretme 6grenme
stireglerinde egitim teknolojilerinden daha fazla yararlanilmasi gerekliligini
ortaya koymaktadir (Fansa, 2020; Yesilyurt, 2021). Bu gereklilik, egitimde
teknolojinin kullanilmasinin, 6grencilerin motivasyonunu artirmak, egitim
materyallerinin kalitesini yiikseltmek, 6gretmenlerin verimliligini artirmak,
bilgiye aninda erisim saglamak ve yenilik¢i 6gretim yontemlerini desteklemek
gibi ¢esitli agilardan biiyiik 6nem tasidigini géstermektedir.

Bilgi teknolojisinin yayginlig1 ve kiiresel bilgideki hizli artisla birlikte,
egitim lizerine arastirma yapan ¢ogu arastirmacinin, teknoloji destekli egitim
ve 6gretim faaliyetlerine daha fazla 6nem verdigi goriilmektedir. Son yapilan
arastirmalar ile; yetistirilen 0grencilerin daha ¢ok sorgulamasi, diistinmesi,
arastirmaci Ozellige sahip olmasi, karar verebilmesi, sorumluluk alabilmesi,
uretken olmasi, stratejik diistinmesi, yeni durumlara gore farkli stratejiler
gelistirebilmesinin daha fazla 6neme sahip oldugu ortaya konmaktadir (Ay &
! Hazirlanmis olan bu kitap boliimii tez ¢aligmasindan iiretilmistir.

2 Simif Ogretmeni, MEB, asy.aras.ytu@gmail.com, ORCID: 0000-0001-9273-1529.
3 Prof, Dr., Amasya Universitesi, afra65@yahoo.com, ORCID: 0000-0003-4108-7467.
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Bulut, 2017). Bu bakimdan egitim sistemleri yeni arayislar, yeni bakis agilari
kazanmal1 (Demirel vd., 2011, s251) ve 6grenme-6gretme siireci yiiriitiilirken
geleneksel sistemlerin disinda, 6grenenlerin de siiregte aktif rol aldigi yeni
O6grenme materyalleri ve 6gretim yontemleri kullanilmalidir (Demirel vd., 2011,
s 276).

Dijital diinyanin gelisen dogas1 bize; etkin bir bicimde problem ¢6zme
yetenegi ve karar verme yetisi gelismis bireylerin yetistirilmesine daha fazla
ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir. Matematik dersi, 0grencilere problem
¢ozme ve elestirel diislinebilme icin gereken bilgi, beceri, tutum ve degerleri
kazandirmay1 amaglamasindan dolay1 daha da 6nemli goriilmektedir. Okullarda
okutulan ve giiniimiiz toplumunun insandan bekledigi 6nemli 6zelliklerden birisi
olan giinliik yasam problemlerini ¢ozme becerisi ve zihinsel diisiinme becerilerini
kazandirmaya doniik derslerden birisi matematiktir (Tanigh & Saglam, 2013).
Milli Egitim Bakanligi, 1739 sayili1 Milli Egitim Temel Kanunu’nda Matematik
Dersinin Ogretim Programi ile, matematik dersinin dnemine vurgu yapmaktadir
(MEB, 2018). Bu baglamda, matematik 6grenimi ve dgretiminin, hayatin her
alaninda 6nemli bir yere sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesinde (TYC) belirlenmis olan sekiz
anahtar yetkinlikten birisi de “Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide
temel yetkinlikler” olarak ifade edilmektedir. Matematik yetkinligini MEB
(2018) yaptig1 tanimda su sekilde ifade etmistir: Matematik yetkinligi, yagsamda
karsilagilan ¢esitli sorunlar1 ¢6zmek icin matematiksel diisiinmeyi gelistirme ve
uygulama becerisidir. Bu yetkinlik, saglam bir aritmetik becerisi iizerine insa
edilen siireg, faaliyet ve bilgiyi vurgulamaktadir. Matematik yetkinligi, mantiksal
ve uzamsal diisiinme sayesinde; formiiller, modeller, kurgular, grafikler ve
tablolar gibi matematiksel sunum modlarini farkli derecelerde kullanabilme
beceri ve istegini igerir.

MEB (2018), teknolojide yetkinligi “Insanlarin istek ve ihtiyaglarini
karsilamak amacrtyla bilgi ve yontemlerin uygulanmasi” olarak tanimlamaktadir.
Bu tanim, bireylerin yalnizca teknik bilgiye sahip olmalarimi degil, aym
zamanda bu bilgiyi etkin bir sekilde kullanarak yaratici ve yenilik¢i ¢ozliimler
gelistirebilmelerini de icermektedir. Bu noktada, hikaye anlatim1 metodolojisi,
bireylerin problem ¢d6zme becerilerini ve yaratict diisiinme kapasitelerini
destekleyen giiclii bir ara¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir. Tarihsel siire¢ boyunca
egitimin cesitli disiplinlerinde ve hemen hemen her seviyede yaygin olarak
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kullanilan hikaye anlatimi, eglendirici 6zelligi ile 6grenme siirecini daha etkili
kilarken, bireylerin dilsel ve sosyal yetkinliklerini de gelistirmektedir (Turgut
& Kisla, 2015). Ozellikle cocuk edebiyati kavram icerisinde degerlendirilen
hikayeler, ¢ocuklarin anlama, anlatma yeteneklerini ilerletmekte ve ayn1 zamanda
yorum yaparak ¢ikarim saglama yetilerini gelistirmektedir (Temizytirek, 2003).
Bu c¢ikarimlar sayesinde, dinlenilen konu hayat ile iliskilendirilebilmekte,
boylece ¢ocuklar edindikleri bilgiyi daha genis bir baglamda degerlendirme
becerisi kazanmaktadirlar. Dolayisiyla, hikaye anlatimi, egitim siireglerinde
Ogrencilerin derinlemesine 6grenme ve kavrama becerilerini gelistirmek
icin 6nemli bir pedagojik yaklasim olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda,
hikaye anlatimi, 6grencilerin bilgiye erisim ve bu bilgiyi anlamli bir sekilde
kullanma becerilerini de destekleyerek, 6grenme siireclerini daha biitiinciil hale
getirmektedir.

Bilgiye ulasmak i¢in kullanilan araglar, yalniz basili ders kitaplar1 ve
ogretmenlerle sinirl kalmayip iletisim teknolojilerine dogru yayilim gostermistir
(Pala, 2021). Diinyanin bir¢ok iilkesinde okuma yazma, temel kavram, degerler,
matematik ve tarih 6gretiminde iletisim teknolojileri 6nemli bir unsur durumuna
gelmistir (Yigit, 2011). {letisim teknolojilerinin gelistigi 21. yiizyilin diinyasinda
dijital multimedya araglar1 ve yazilimlar1 da (Powtoon, iMovie, Movie Maker,
storyboarder that vb.) egitimde kendine yer edinmistir (Pala, 2021). Teknolojinin
hizla ilerlemesiyle ortaya ¢ikan bu multimedya araclari ile birlikte hikayelerin
yerini “dijital hikaye” almaya baslamistir. Tiirli Web 2.0 araglar1 kullanilarak
yaratilan Dijital Hikaye Anlatimlar1 (DHA) giderek yayginlasan bir 6gretim
aract olarak kullanilmaktadir.

Ilkokul dénemi &grencileri bilissel gelisimleri bakimindan somut
islemler asamasindadir. Bu donem cocuklarina ders konularinin giinliik hayat
ile iligkilendirilerek somutlagtirilmasinin; &grenilen bilginin  kaliciligini
saglayacagi ve 6grenimi daha verimli hale getirecegi sylenebilir. Bir konunun
kolay Ogrenilebilmesi i¢in, o konudaki bilgilerin; yeterince somut olmasi
ve Ogrenciye anlamli gelmesi gerekmektedir (Akpinar, 2005, s 218). DHA
uygulamalarinin en 6nemli 6zelliklerinden biri; 6grencilerin simif igerisinde
pasif birer dinleyici olmaktan ¢ikarak kendi yazdig1 hikayelerin senaryolarin
olusturan, dijital ortama aktarma asamasinda yonlendirme, uygulama, diisiinme
ve yorumlama yapabilen bireyler olmasini gerektirmesidir. Bu yoniiyle, DHA
sayesinde Ogrencilerin daha fazla duyusunu isin i¢ine katarak daha kalic1 bir
O0grenmenin saglanabilecegi diigiiniilebilir.
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Hikaye anlatimi cocuklara zengin, anlamli ve uzun Omiirlii canli
goriintiiler saglayan giiclii bir aractir (Goral & Gnadinger, 2006). Konuyla
ilgili yapilan arastirmalarda, dijital hikaye anlatmanin Ogrencilerde daha
yiiksek 6grenme basarisina yol agtigina ve matematik 6grenmeye karsi olumlu
tutumlar yarattigina dair bulgulara rastlanmaktadir. Matematik dersinde dijital
hikayelerin kullanimi, 6grencilerin 6grenmelerinin gerekli oldugu matematik
konulari ile bag kurmalarina destek olan bir 6gretim araci oldugundan 6nemli
ve yararl goriilmektedir (Goral & Gnadinger, 2006). Hikayeler yoluyla
matematik O0gretimi, 6grencilerin kendi deneyimleri {izerinde diistinmelerini
saglamakta ve bunlar1 genisletme firsati sunmaktadir. Matematik hikayelert,
ogrencilerin dnemli kavramlar1 6grenmelerine olanak taniyacak sekilde, gergek
hayattaki degerlendirmeleri ve matematik uygulamalarina iliskin ornekleri
sunmaktadir (Franz & Pope, 2005). Bu baglamda dijital hikayelerin 6grencilere
cesitli 6grenme stilleri ve problem ¢ézme yoluyla matematigi kullanmalar1 igin
anlamli firsatlar sundugu soylenebilir.

MEB (2024), yaymladigi Tirkiye Yiizyili Maarif Modeli’nde;
matematik programinin igsellestirdigi kabiliyet odakli, anlam ve gereksinim
temelli yaklagimin; matematigin korkudan uzak, sevilen, ezberin olmadigi, kesif
yapmaya olanak taniyan dersler arasinda olmasini saglayan bir gorev listlenmesi
gerektigini vurgulamistir. Buna gore matematik derslerinde gergeklestirilecek
etkinliklerin, Ogrencilerin gelisim oOzellikleri g6z Oniinde bulundurularak,
Ogrencinin 6grenme siirecine aktif katilimimi saglayan, sikiciliktan uzak,
ezberden ziyade bireyin kendi bilgisini gelistirmesine olanak tantyacak bigimde
planlanmasi gerektigini ifade etmek miimkiindiir.

MEB (2018), 6grencilerin matematik dersinde edindikleri deneyimler
sayesinde, matematige karst olumlu tutum gelistirmeleri gerekliligini
vurgulayarak, matematiksel problemlere 06z giivenli bir yaklagimla
yaklagmalarinin saglanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Tiim bunlar g6z 6niine
alindigindamatematik derslerininmatematige karst olumlu tutum kazandirmanin,
Ogretim ortamlarinda bilginin giinliik hayat ile iliskilendirilmesinin ve derslerde
yeni yontemlerin kullanilmasinin 6nemli oldugu goriilmektedir. Matematik
derslerinde dijital hikaye kullanilmasinin, matematik 6gretiminde bu ihtiyaglari
karsilayabilecek niteliklere sahip oldugu diisiiniilmektedir.

Bu aragtirma ile; matematik dersinde kullanilan dijital hikayelerin,
akademik basar1 ve kalicilik tizerinde nasil bir etkiye sahip oldugu incelenmistir.

-y




ILKOGRETIM MATEMATIK
EGIiTiMINDE iLERi ARASTIRMALAR

Arastirmanin amagclar1 kapsaminda, su sorulara cevap bulunmaya
calisilmistir;

- Arastirma Sorusu 1: Deney ve kontrol grubu &grencileri arasinda;
uygulanan 6n teste gore akademik basari1 puanlari bakimindan anlamli

bir farklilik bulunur mu?

- Arastirma Sorusu 2: Deney ve kontrol grubu o6grencileri arasinda;
uygulanan son teste gére akademik basar1 puanlar1 bakimindan anlaml

bir farklilik bulunur mu?

- Arastirma Sorusu 3: Deney ve kontrol grubu oOgrencileri arasinda;
uygulanan kalicilik testine gore akademik basar1 puanlar1 bakimindan

anlamli bir farklilik bulunur mu?

2. YONTEM
2.1. Arastirmamin Modeli

Amaci1; matematik dersinde DHA kullaniminin ilkokul dérdinci sinif
Ogrencilerinin matematik dersindeki akademik basarisina ve kaliciliga etkisinin
arastirilmasi olan ¢alismanin modeli; nicel yontemlerden esitlenmemis kontrol
gruplu yar1 deneysel desene gore diizenlenmistir. Karasar (2020) esitlenmemis
kontrol gruplu modeli 6n test son test kontrol gruplu modele benzeterek
aralarindaki farki gruplarin yansiz atanmayislart olarak belirtmistir.

Arastirmanin yapildig1 ilkokulda bulunan doérdiincii smif subelerine
kisisel bilgiler formu uygulanarak siniflarin demografik 6zellikler bakimindan
birbirine yakin oldugu goriilmiis, ardindan subelerden 4/A subesi kontrol, 4/B
subesi ise deney grubu olarak belirlenmistir. Uygulama 6ncesi deney grubu
ogrencileri; dijital hikaye, dijital hikayenin asamalar1 ve dijital hikaye olusturma
araglar1 hakkinda bilgilendirilmistir.

Uygulama siirecine gecildiginde dijital hikayelere dayali olarak
hazirlanmis Matematik dersi ders planlar1 ve 6grenme materyalleri uygulamaya

konulmustur.
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Uygulama siireci tamamlandiktan sonra, deney ile kontrol gruplarinda
yer alan &grencilere, “Matematik Basar1 Testi” son test olarak uygulanmig ve
son testten 2 ay sonra, kaliciligi 6lgmek icin kalicilik testi yapilmaistir.

2.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin ¢calisma evrenini, 2022-2023 egitim dgretim y1linda Istanbul
ilinin Pendik ilgesinde 6grenim goren 4. smif ogrencileri olusturmaktadir.
Aragtirmaya 2022-2023 egitim ve 6gretim yilinda Istanbul ili Pendik ilgesinde
bulunan bir ilkokulda 6grenim gdren 28 Ogrenci deney grubunu, 28 dgrenci
kontrol grubunu olusturmak tizere toplam 56 dordiincii sinif 6grencisi deneysel
uygulamaya katilarak arastirmanin ¢aligma grubunu olusturmustur.

2.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma i¢in; Uygulama dncesi arastirmacinin hazirladigi “Matematik
Basar1 Testi” her iki gruba da On test olarak uygulanmistir. Uygulama sonunda
ise ayni testler son test olarak uygulanmis, 2 ay sonra kaliciligi 6l¢mek igin
tekrar kullanilmistir. Arastirma 5 hafta stirmiistiir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirma verileri SPSS 22.0 programinda analiz edilmistir. Deney ile
kontrol gruplar1 arasinda 6n test ve son test asamalarindaki farklarin incelenmesi
amactyla “Mann Whitney U” testi uygulanmigtir.

3. BULGULAR

Arastirmanin bu kisminda aragtirma sorularinin cevaplanmasi amaciyla
yapilan test bulgular1 yer almaktadir.

3.1. Arastirma Sorusu 1

Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda; uygulanan 6n teste gore
akademik basar1 puanlar1 bakimindan anlamli bir farklilik bulunur mu?

Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla yapilan 6n test basari
puanlarini karsilastiran test bulgulari tablo 1’deki gibidir.
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Tablo 1. Deney Ve Kontrol Grubu On Test Basar1 Puanlarim Karsilastiran
Mann Whitney U Testi Bulgular

Degisken Grup N X SS 1 Mann Whitney U

B Kontrol 27 8.963 3.664 33.59 Z(01)=-2.559*
asar1

On Test

Deney 28 6.393 3.236 22.60 [0.011]

*(%5) anlamhiligi simgeler, X Ortalama, S.S: Standart Sapma, T : Swra
ortalamasi, Z: Z test istatistigi (n>20, n,n,>10 kosulu saglandigi igin hipotez
karari z istatistigine gore verilmistir.) (parantez i¢i test serbestlik derecesini
icermektedir.) [koseli parantez ici test anlamlilik degerini icermektedir.]

Tablo incelendiginde basari testi on test 6l¢iim ortalamalarit bakimindan
kontrol grubu (8.963+3.664) ve deney grubu (6.393+3.236) 6grencileri arasinda
%35 anlamlilik seviyesinde istatistiksel bakimdan 6nemli bir farkin saptandigi
goriilmektedir. Ortalamalar incelendiginde farkin kontrol grubu 6grencileri
lehine oldugu goriilmektedir. Calisma, deney ve kontrol gruplarinin rastgele
olusturulamamis olmasi yoniinden yar1 deneysel olarak nitelenmistir. Bu agidan
kontrol grubunun lehine olan fark kabul edilebilirdir.

3.2. Arastirma Sorusu 2

Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda; uygulanan son teste gore
akademik basar1 puanlar1 bakimindan anlamli bir farklilik bulunur mu?

Arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla yapilan test bulgulari tablo
2’deki gibidir.
Tablo 2. Deney Ve Kontrol Grubu Son Test Basar1 Puanlarim
Karsilastiran Mann Whitney U Testi Bulgular:

Degisken Grup N X S.S r Mann Whitney U
Basar1 Kontrol 27 11.407 3.805 26.42 Z(01)=-0.719
Son Test

Deney 28 12.071 3.231 29.51 [0.472]
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*(%5 anlamliligr simgeler, X Ortalama, S.S: Standart Sapma, T : Swa
ortalamasi, Z: Z test istatistigi (n>20, n,n,>10 kosulu saglandigi i¢in hipotez
karart z istatistigine gore verilmistir.) (parantez igi test serbestlik derecesini
icermektedir.) [koseli parantez i¢i test anlamlilik degerini icermektedir.]

Tablo incelendiginde basari testi 6n test 6l¢lim ortalamalar1 bakimindan
kontrol grubu(11.407+3.805)vedeney grubu(12.071+3.231)6grencileriarasinda
%S5 anlamlilik oraninda istatistiksel bir farkin olmadig1 goriilmektedir (Z(01)=-
0.719, Sig.>0.05). Ortalamalar incelendiginde deney grubu 6grencilerinin bir
miktar daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmekle beraber aradaki farkin
istatistiksel olarak 6nemli bir fark oldugunu sdylemek miimkiin degildir.

3.3. Arastirma Sorusu 3

Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda; uygulanan kalicilik testine
gore akademik basar1 puanlari bakimindan anlamli bir farklilik bulunur mu?

Kalicilik testi icin deney/kontrol basar1 puanlari karsilastirmasi amaciyla
yapilan testin bulgular1 Tablo 3’deki gibidir.

Tablo 3. Deney Ve Kontrol Grubu Kalicilik Testi Basar1 Puanlarim
Karsilastiran Mann Whitney U Testi Bulgular:

Degisken Grup N X SS 1 Mann Whitney U

= *
Basar: Kontrol 27  8.815 3.476 20.46 Z(01)=-3.444

Kahelk Testi pepey 28 12,286 3.376 35.27 [0.001]

*(%5) anlamhlik diizeyinde istatistiksel anlamhhgr ifade eder, © : Swra
ortalamasi, Z: Z test istatistigi (n>20, n,n,>10 kosulu saglandigi igin hipotez
karari z istatistigine gorve verilmistir) (parantez igi, test serbestlik derecesini
icermektedir.) [koseli parantez ici test anlamlilik degerini icermektedir.]

Basar1 puami kalicilik testi i¢in kontrol (8.815+-3.476) ve deney
(12.286+-3.376) gruplar arasinda ortaya cikan farkin %5 anlamlilik oraninda
istatistiksel agidan Onemli oldugu goriilmektedir (Z(01)=-3.444, p<0.05).
Incelenen ortalamalar; farkin deney grubu lehine oldugunu géstermektedir.
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4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirma problemlerinin birinci alt problemine gore su sonuglar elde
edilmistir.

Arastirmada birinci alt problem analizinde DHA nin uygulandig1 deney
grubu ve DHA’nin uygulanmadigi kontrol grubu O6grencilerinin Matematik
dersi “Dogal Sayilarla Bolme Islemi” alt 6grenme alanina yénelik hazirlanan
on test akademik basar1 puanlar karsilastirilmis, gruplara gore anlamli bir
farklilik bulunup bulunmadigi arastirilmistir. Gruplar arasinda 6n test akademik
basar1 puan1 bakimindan kontrol grubu i¢in anlamh bir fark ortaya ¢ikmistir.
On test siirecinde kontrol grubu dgrencilerinin matematik basarilarmn, deney
grubu o6grencilerinin matematik basarilarindan daha yiiksek diizeyde oldugu
goriilmiistiir. Bu durumda kontrol grubu 0Ogrencilerinin hazirbulunusluk
diizeylerinin deney grubundan fazla oldugu sdylenebilir.

Yart deneysel desenin esitlenmemis kontrol gruplu modeli ile
gerceklestirilen bu arastirmada, arastirmaci halihazirda var olan gruplar ile
calisma yapmistir. Caligmada bir ilkokulda 6grenim goren ve 2 subeden olusan
dordiincii sinif 6grencileri yansiz bir segimle bir sube deney grubu ve diger sube
ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Esitlenmemis kontrol gruplu modelde, gruplarin rastgele atama ile
esitlenmesi amaciyla 6zel ¢aba gosterilmez. Ancak, katilimcilarin benzer
ozelliklere sahip olmasina itina edilir. Ayrica, hangi grubun deney ya da kontrol
grubu olacagi yansiz bir se¢imle kararlastirilir (Karasar, 2020, s.137).

Aragtirmaya dahil edilen 6grencilere ait demografik veriler 1s18inda
gruplarin birbirine benzer nitelikler tasidigi goriilmiis ve birinci problemin
analizinde wulasilan sonucun aragtirmayr engellemeyecegi varsayilarak
arastirmanin devam ettirilmesine karar verilmistir.

Aragtirma problemlerinin ikinci alt problemine gore asagidaki sonuglar
elde edilmistir.

Basar1 testi son test basari puanlar1 bakimindan, kontrol grubu ve
deney grubu 6grencileri arasinda istatistiksel olarak 6nemli bir farkin olmadig:
goriilmiistiir. Ortalamalara gore deney grubu Ogrencilerinin bir miktar daha
yuksek ortalamaya sahip oldugu goriilmiistiir ancak aradaki bu farkin istatistiksel
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olarak 6nemli bir fark oldugunu sdylemek miimkiin degildir.

Deney ile kontrol grubu 6grencileri i¢in On test karsilastirmalari, son test
karsilagtirmalari, 6n test-son test karsilastirmalari birlikte degerlendirildiginde
deney grubu 6grencilerinin basari puanlarinin daha yiiksek diizeyde arttigi
goriilmiistiir. Zira on test asamasinda kontrol grubu lehine olan basar1 puanlari
goriiliirken gerek kontrol gerekse deney gruplarindaki 6grenciler son test
asamasinda basar1 puanlarimi artirmislardir. Son test agamasinda yapilan
karsilagtirmada ise deney grubu ortalamasinin bir miktar yiiksek olmakla beraber
aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Daha agik
bir ifade ile 6n test agamasindaki kontrol grubu 6grencileri lehine olan farkin son
test agamasinda kapandigi, yani deney grubunda yer alan 6grencilerin kontrol
grubu 6grencilerine kiyasla daha fazla gelisme gdsterdigi ifade edilebilir.

Literatiir incelendiginde elde edilen bulgularin c¢alismayla benzer
oldugu goriilmistir. Yildirnm (2023) dijital hikayelerle desteklenmis fen
Ogretiminin ortaokul altinci smif 6grencilerinin akademik basar1 ve bilimin
dogas1 goriislerine etkisini inceledigi tez ¢aligmasinda deney grubu ile kontrol
grubu Ogrencileri 6n test, son test basart puanlar karsilastirilmasinda, deney
grubunda bulunan 6grencilerin kontrol grubu 6grencilerine kiyasla daha ¢ok
gelisme gosterdigini belirtmistir.

Arastirmanin lgilincii alt problemine gore asagidaki sonuglar elde
edilmistir.

Sistem faktorii son test dlglimii bakimindan kontrol ve deney grubu
Ogrencileri arasinda %5 anlamlilik diizeyinde istatistiksel acidan 6nemli bir
farkin oldugu ortaya konmustur. Ortalamalar incelendiginde farkin kontrol grubu
ogrencileri lehine oldugu goriilmiistiir. Elde edilen sonuglara gore kontrol grubu
Ogrencilerinin matematige karst tutumda sistem faktorii son test puanlarinin
deney grubu 6grencilerinden daha yiiksek diizeyde oldugu ifade edilebilir.

Deneyim faktorii son test 6l¢iimii bakimindan kontrol ve deney grubu
Ogrencileri arasinda %5 anlamlilik oraninda istatistiksel bir fark goriilmiistiir.
Ortalamalar incelendiginde farkin kontrol grubu O6grencileri lehine oldugu
goriilmiistiir. Kontrol grubu 6grencilerinin matematige kars1 tutumunda deneyim
faktorii son test puanlar1 deney grubu 6grencilerine oranla yiiksek diizeydedir.
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Arastirma sonuglarina dayanilarak, egitime katki saglayacagi diisiiniilen
baz1 onerilerde bulunulmustur.

-  DHA’nin matematik basarisi ilizerinde olumlu yonde etki sagladigi
disiiniiliirse, okulun, smifin ve 0&grencilerin imkanlar1 dahilinde
Ogrencilere matematigin tiim alt 6grenme alanlarma yonelik dijital
hikayeler hazirlatarak, matematik dersinde verilecek kazanimlar

yaparak yasayarak 0grenmeleri saglanabilir.

- Matematik dersi Ogretim programi, Ogrencilere kazandirilmasi
amaglanan becerilerin kazanilmasi; 6grencilerin yorum yapabilmesi,
akil yiiritebilmesi, matematik diliyle iletisim kurabilmesi, pratik
yapabilmesi, elestirel diislinebilme kabiliyetlerinin gelistirilebilmesi
icin ¢agin gelismelerine ayak uydurabilecek sekilde revize edilebilir ve

DHA’1 matematik 6gretim programina eklenebilir.

- Bu calisma ilkokul 4. siif 6grencileri ile yapilmigtir. Calisma farkl

kademelerdeki 6grencilerle gergeklestirilerek gelistirilebilir.
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MATEMATIK OGRETIM SURECINDE SINIF OGRETMENLERININ
YAPAY ZEKA DESTEKLI EGITSEL DiJiTAL OYUN
KULLANIMLARININ iNCELENMESI: BIR KARMA YONTEM
ARASTIRMASI

Tunahan FiLiZ?
1. GIRIS

Yapay zeka (YZ) destekli yenilik¢i egitim teknolojileri, sahip olduklar
avantajlar sayesinde 6gretme ve 6grenme siireglerinde kritik bir rol oynamaktadir
(Kaplan-Rakowski vd., 2023). Nitekim ilkogretim matematik egitiminde
kullanilan YZ uygulamalari, 6grencilere bireysellestirilmis 6grenme firsatlari
sunarken, ogretmenlere de daha etkili 6gretim stratejileri gelistirme imkan
saglamaktadir (Ottenbreit-Leftwich vd., 2023). YZ teknolojileri, matematik
egitiminde sohbet robotlari, akilli 6gretim sistemleri ve oyun temelli 6grenme
sistemleri gibi cesitli uygulamalarla entegrasyon saglayarak ogrencilerin
o0grenme deneyimlerini bireysellestirmekte, isbirligini desteklemekte ve
ogrenme stire¢lerinde geri bildirim sunmaktadir (Celik vd., 2022).

[Ikdgretim matematik egitiminin amaci, 6grencileri akademik ve mesleki
yasamlarinda ihtiya¢ duyacaklari temel matematiksel becerilerle donatarak
matematik okuryazarligini ve analitik diistinme becerilerini gelistirmektir (Celik
ve Demir, 2024; Supriyadi & Kuncoro, 2023). Bu anlamda YZ destekli egitsel
dijital oyunlar matematik 6gretim stirecinde 6grencileri destekleyebilir. Nitekim,
YZ destekli matematik egitiminin bireysel 6grenme ihtiyaglarini dikkate alarak
uyarlanabilir 6grenme ortamlart sundugu ve bu sayede 6grencilere zengin bir
ogrenme deneyimi sagladigi vurgulanmaktadir (Torres-Pefia vd., 2024). Ote
yandan egitsel dijital oyunlarin matematik 6gretme ve 6grenme siirecinde etkili
olduguna yonelik farkli tiirden ¢aligmalar da mevcuttur (Hussein vd., 2022).
Egitsel dijital oyunlarin 6grenci motivasyonunu artirdig1 ve matematik 6gretim
stirecine katilimi artirdig1 ifade edilmektedir. Ayrica bu tiir oyunlarin akademik
performans, motivasyon ve ogrenmeye yonelik tutumlar tizerinde iyilesme
sagladig1 raporlanmistir.

! Bu kitap boliimiiniin bir kismi, 22. Uluslararas1 Smif Ogretmenligi Egitimi Sempozyumu (USOS-
2024)’nda “Tlkokul matematik dersinde kullanilan yapay zeka destekli dijital egitsel oyunlarin dgretme
ve 6grenme siirecine yansimalari” adli 6zet bildiri olarak sunulmustur.

2 Dr. Ogr. Uyesi, Bayburt Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Egitim Bilimleri, tunahanfiliz@bayburt.edu.tr,

ORCID: 0000-0002-3149-8783.
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1.1. Matematik Ogretim Siirecinde Yapay Zeka

YZ, matematik egitimini dOniistiirerek Ogrenme deneyimlerini
gelistirmekte, kisisellestirilmis egitim saglamakta ve egitim sonuglarini
tyilestirmektedir (Melchor vd., 2023). Smiflara entegrasyonu, basit teknolojik
yardimcilar yerine bireysel 6grenci ihtiyaclarina gore egitim igerigini uyarlayan
akilli 6gretim sistemleri sayesinde saglanmaktadir. Akilli 6gretim sistemleri,
uyarlanabilir 6grenme platformlar1 ve sanal matematik asistanlar1 gibi yapay
zeka uygulamalari, geleneksel 6gretim yontemlerini yeniden sekillendirerek
ogrenci katilimini artirmaktadir (Garcia-Martinez vd., 2023).

YZ araglari, aninda geri bildirim sunarak, 6grenci degerlendirmelerini
otomatiklestirmekte ve sanal platformlar izerinden 6grencileri desteklemektedir
(Saputra vd., 2023). Bu sayede 6gretmenlerin ve egitimcilerin idari yukiini
azaltmakta ve bireysellestirilmis 6gretime daha fazla odaklanmalarint miimkiin
kilmaktadir. Arastirmalar, yapay zeka destekli 6grenme araglarini kullanan
ogrencilerin, geleneksel yontemlere kiyasla daha yiiksek performans ve
kavramsal anlayis sergiledigini gostermektedir (Nayiroglu & Tutak, 2024).

YZ, matematik egitiminde Ogrenme deneyimlerini gelistirmekte,
kisisellestirilmis egitim saglamakta ve Ogrenci basarisint artirmaktadir
(Demircioglu vd., 2024). Akilli 6gretim sistemleri sayesinde bireysel 6gretim
deneyimleri dikkate alinarak 6grencilere ihtiyaglarina gore uyarlanmis rehberlik
ve gercek zamanli geri bildirim sunulabilmektedir (Graesser vd., 2018). Ote
yandan uyarlanabilir 6grenme platformlari, 6grencinin ilerlemesine gore zorluk
seviyesini ayarlayarak kisisellestirilmis bir 6grenme yolculugu saglamaktadir
(Torres-Pefia vd., 2024). Sanal matematik asistanlari, sinif disinda 6grencilere
aninda destek sunarak bagimsiz O6grenmeyi ve problem ¢dzme becerilerini
desteklemektedir (Mohamed vd., 2022). Teknoloji destekli matematik
Ogretimi lizerine yapilan calismalarda teknolojik araglarin 6grenci basarilarini
destekledigi ifade edilmektedir (Demir vd., 2024; Filiz, 2023). Ayrica,
oyunlastirilmis 6grenme deneyimleri, Ogrenci seviyelerine uyum saglayan
etkilesimli matematik oyunlar1 ile motivasyonu artirabilir. Bu uygulamalar,
YZ’nin matematik egitimini daha etkili, erisilebilir ve 6grenci merkezli hale
getirdigini gostermektedir (Filiz, 2024).

YZ destekli platformlar, 6grenci performansini analiz ederek her bireyin
ithtiyaclarina uygun icerik ve alistirmalar sunmakta; boylece hem zorlanan hem
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de basarili 6grencilerin gelisimini iyilestirmektedir (Filiz, 2024). Etkilesimli
platformlar ve oyunlastirma unsurlari, &grencilerin katilimini artirarak
matematige karst olumlu tutum gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayrica, YZ
sistemleri aninda geri bildirim ve ipuglari sunarak 6grencilerin zorluk yasadiklari
konularda desteklenmesini ve 6grenmede kararlilik gostermelerini saglayabilir
(Wang vd., 2023). Bu siiregte elestirel diisiinme ve yaraticilik gelismekte; yapay
zeka araglart ve robotik uygulamalar sayesinde soyut matematiksel kavramlar
somut ve ilgi ¢ekici hale gelmektedir (Gadanidis, 2017). YZ’nin sagladig1 esnek
ve uyarlanabilir 6grenme ortamlari, farkli hiz ve stillerde 6grenen grenciler
icin erisilebilirligi artirmakta ve basar firsatlari tiretmektedir.

1.2. Egitsel Dijital Oyunlarla Matematik Ogretimi

Egitsel dijital oyunlarla matematik 6gretimi, 6grenci katilimini artirmak
ve 0grenme sonuglarini iyilestirmek icin etkilesimli oyun ogelerini kullanarak
geleneksel matematik egitimini doniistliren yenilikg¢i bir yaklagimdir (Gui vd.,
2023). Teknolojik gelismelerle birlikte bu oyunlar, farkli 6grenme stillerine
uygun siiriikleyici ve etkilesimli deneyimler sunarak elestirel diisiinme, is
birligi ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir (Dindar,
2018; Klopfer ve Thompson, 2020). Farkli disiplinlerdeki arastirmalarin (Batur
vd. 2022; Giilden, 2021) yani sira matematik 6gretimi {lizerine siirdiiriilen
aragtirmalar, egitsel dijital oyunlarin 6grencileri motive ettigini, matematigi
daha keyifli ve erisilebilir hale getirdigini gostermektedir (Ishak vd., 2021;
Sung & Hwang, 2018).

Egitsel dijital oyunlar, matematik egitiminde 6grencilerin katilimini ve
etkilesimini artirarak etkili 6grenme deneyimleri sunmaktadir (Gui vd., 2023).
Bu oyunlar, eglenceyi egitim hedefleriyle birlestirerek Ogrencilerin belirli
becerileri veya kavramlar1 6grenmelerini saglayabilir (Filiz, 2024a). Ornegin,
Kahoot! ve Quizizz gibi yaygin bir sekilde kullanilan platformlar, etkilesimli
degerlendirmeler ve sinavlarla 6grenciler arasinda is birligini tesvik edebilir. Bu
tiir egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin matematiksel kavramlari daha eglenceli ve
motive edici bir sekilde 6grenmelerini saglarken; egitimcilerin 6grencileri aktif
bir sekilde matematik 6gretim siirecine dahil etmelerine de olanak tanimaktadir
(Clark vd., 2016; Tokac vd., 2019).

Oyun tabanli O0grenme stratejileri, matematik egitiminde Ogrenci
katilimin1 ve motivasyonunu artiran giliclii pedagojik araclar olarak one
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cikmaktadir (Hung vd., 2014). Yapilan ¢aligmalar, matematiksel oyunlarin sinif
ici uygulamalarla aragtirmalar arasindaki boslugu kapatarak 6grenci katilimini
tesvik ettigini ve motivasyonu artirdigini gostermektedir (Di Sia, 2017).
Bu oyunlar, 6grenciler arasinda kesif ve is birligi saglayan sanal topluluklar
olusturarak daha derin 6grenmeyi destekleyen 6grenme ortamlari sunmaktadir.

Egitsel dijital oyunlarin etkinligini artirmak i¢in, bu oyunlarin mevcut
Ogretim yontemleriyle entegrasyonu Onemlidir. Bu kapsamda egitsel dijital
oyunlar, geleneksel 6gretim uygulamalarini desteklemeli ve geri bildirim
mekanizmalar1 ile Ogrencilerin performansini degerlendirmelidir. Ayrica,
dijital ortamin kalitesi, 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini biiyiik 6l¢iide
etkilemektedir. Dolayisiyla iyi yapilandirilmis bir dijital ortam, anlamli etkilesim
firsatlar1 ve ¢esitli 6grenme kaynaklar1 sunarak Ogrencilerin genel 6grenme
deneyimlerini iyilestirebilir.

Egitsel dijital oyunlarin etkilesimli yapisi, 6grenci katilimini artirmakta
ve matematiksel kavramlar1 anlaml bir sekilde 6grenmeyi saglamaktadir (Cai
vd.,2022). Ote yandan aninda geri bildirim ve ddiiller, 6grencilerin matematiksel
kavramlar1 pekistirmelerine yardimci olmaktadir. Ayrica, egitsel dijital oyunlar
elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmektedir (Cai vd., 2022).
Ancak, egitsel dijital oyunlar, oyun gorevlerinin karmagikligi, 6grencilerin
onceki bilgilerinin olmamasi, 6grencilerin deneyimsizligi ve dgrencilerin zayif
0z diizenleme becerileri gibi ¢esitli nedenlerden dolay1 6grenmeyi artirmada her
zaman etkili olmayabilir (Sun vd., 2018; Yang & Lu, 2021).

[lkokul matematik egitiminde yapay zeka destekli egitsel dijital oyunlar
tizerine yapilan caligmalar, farkli agilardan bu oyunlarin potansiyelini ortaya
koyarken, ortak olarak 6grenci performansini, matematiksel akil yiiriitmeyi ve
O6grenme motivasyonunu artirdigini gostermektedir (Dan vd., 2024; Jensen &
Skott, 2022; Lin & Cheng, 2022). Bununla birlikte, literatiirde dikkat ¢eken
bazi eksiklikler ve tutarsizliklar mevcuttur. Aragtirmalar arasindaki metodolojik
farkliliklar ve oyun tasarimindaki gesitlilik, YZ destekli egitsel dijital oyunlarin
etkisinin tutarli bir sekilde degerlendirilmesini zorlagtirmaktadir. Ozellikle
Ogretim tasarimi ve pedagojik uyum konusunda net standartlarin olmayis,
Ogretmenlerin oyunlar1 sinif ortamina entegre etmesinde zorluklara yol
acabilir. Diger taraftan Yang ve Lu (2021) tarafindan ele alinan geribildirim
mekanizmalart ve Sung ve Hwang (2016) tarafindan incelenen isbirlik¢i
Ogrenme stratejileriyle, YZ destekli egitsel dijital oyunlarin ilkokul matematik
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ogretiminde etkili oldugu ortaya konulmustur. Ancak, bu stratejilerin oyunlara
nasil sistematik ve yaygin bir sekilde entegre edilecegi konusunda daha fazla
arastirmaya ihtiyag oldugu da ifade edilebilir. Sonug olarak, YZ destekli egitsel
dijital oyunlarin matematik egitiminde daha etkili ve siirdiiriilebilir olabilmesi
icin pedagojik agidan tutarli oyun tasarimlarina, metodolojik standartlara ve
Ogretmenler i¢in uygulanabilir rehberliklere yonelik ¢alismalarin artirilmasina
ihtiyag oldugu ifade edilebilir. Bu kapsamda ilkokul matematik derslerini
yiirliten sinif 6gretmenlerinin bu konudaki alg1 ve gorisleri literatiirde yer alan
boslugu giderebilir. Bu arastirmada, ilkokul matematik dersinde kullanilan
YZ destekli egitsel dijital oyunlarin matematik 6gretme ve 6grenme siirecine
yansimalart sinif 6gretmenlerinin goriis ve algilarina gore incelenmektedir. Bu
ama¢ dogrultusunda arastirma sorulari asagidaki gibidir:

e Matematik 6gretim siirecinde kullanilan YZ destekli egitsel dijital
oyunlara yonelik sinif 6gretmenlerinin algilar1 ne diizeydedir?

e YZ destekli egitsel dijital oyunlarin matematik 6gretme ve &grenme
stirecine yansimalar1 hakkinda sinif 6gretmenlerinin goriisleri nelerdir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alismada karma arastirma yontemlerinden agiklayici ardisik desen
kullanilmistir. Agiklayic1 sirali desen nicel g¢aligmalarla baglayan ve elde
sonuclarin nitel ¢aligmalarla agiklandig1 desendir (Creswell, 2017). Bu desende
oncelikle nicel veriler toplanir ardindan elde edilen nicel veriler analiz edilerek
nitel arastirmanin katilimecilart belirlenmektedir. Daha sonra nitel veriler
toplanarak analiz edilmekte ve iki veri grubu (nicel-nitel) iliskilendirilmektedir
(Creswell, 2017). Smif 6gretmenlerinin matematik 6gretim siirecinde yapay zeka
kullanimina yonelik algt diizeylerini 6l¢gmek ve matematik 6gretim stirecinde
kullanilan YZ destekli egitsel dijital oyunlarin slirece yansimalarini nitel yollarla
derinlemesine incelemek amaclandigi i¢in bu yontem tercih edilmistir.

2.2. Katihhmcilar

Arastirmanin nicel boliimiine ilkokul matematik dersini yiiriiten 132
smif dgretmeni katilmisti. Bu 6gretmenlerin %67°si (n=89) erkek, %33’i
(n=43) ise erkektir. Mesleki deneyimleri 1-5 yil olan 37, 6-10 y1l olan 26, 11-15
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yil olan 25, 16-20 y1l olan 27 ve 20 yil tizeri olan 17 sinif 6gretmeninden veriler
toplanmistir. Nicel verilerin toplandigi sinif 6gretmenlerinin %20’isi lisansiistii
egitimine devam ederken %80°1 lisans egitimiyle yetinmistir.

Agiklayicr sirali desende drneklem secilirken hem nicel hem de nitel
asama icin iki asamali 6rneklem sec¢imi yapilmasi gerekmektedir (Creswell ve
Plano-Clark, 2018). Arastirmanin nicel kisminda 6rneklem se¢imi i¢in amacl
ornekleme yontemlerinden tipik durum ornekleme yontemi tercih edilmistir.
Bir durumu temsil edecegi diislinlilen ortalama bireylerden veri toplanacagi
icin tipik durum Ornekleme yontemi kullanilmistir (Gtirsakal, 2013). Nitel
kisminda 6rneklem se¢imi i¢in de amagli 6rnekleme yontemlerinden maksimum
cesitlilik 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Bir durumdaki farkl diistinceleri
belirlemek ve genis capli durumlar ortaya koymak amaciyla bu 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Caligmanin nitel agamasinda ise, 13 sinif 6gretmeni
katilmistir. Bu kapsamda matematik 6gretim silirecinde YZ destekli egitsel
dijital oyun kullanan sinif 6gretmenleri se¢ilmistir. Ayrica sinif 6gretmenlerinin
mesleki kidemleri de dikkate alinarak her bir kidem grubundan en az 1 kadin ve
1 erkek smif 6gretmeni secilmistir. Ayrica egitim diizeyi olarak esit bir katilim
saglanmigtir. Caligmanin nitel kismina katilan her bir sinif 6gretmeni i¢in kod
isim kullanilmigtir. Ogretmenler SO , SO,, SO,, ..., SO, seklinde kodlanmustir.
Nitel asamaya katilan sinif 6gretmenlerine ait bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Arastirmanin Nitel Asamasinda Yer Alan Katilime1 Ozellikleri

Katimcilar  Cinsiyet Mesleki Deneyim  Egitim Diizeyi
SO, Kadin 1-5 yil Lisans

SO, Erkek 1-5 yil Lisansiistii

803 Kadin 6-10 y1l Lisans

SO A Erkek 6-10 y1l Lisansiistii

SO i Kadin 11-15 y1l Lisans

SO, Erkek 11-15 y1l Lisansiistii

807 Kadin 16-20 y1l Lisans

808 Erkek 16-20 y1l Lisansiistii

9l




ILKOGRETIM MATEMATIK
EGIiTiMINDE iLERi ARASTIRMALAR

SO, Kadimn 20 y1l iizeri Lisans
SO 0 Erkek 20 y1l tizeri Lisansiistii
SOH Kadin 1-5 y1l Lisans
SO, Erkek 6-10 yil Lisansiistii
S('j13 Kadin 11-15 y1l Lisans

2.3. Veri Toplama Araglan

Bu ¢alismada, Ogretmenlerin Egitimde Yapay Zeka Kullanimima Y énelik
Alg1 Olgegi ve dgretmen goriisme formu olmak iizere iki tiir veri toplama
aract kullanilmistir. Veri toplama araglar1 hakkinda ayrintili bilgi asagida ifade
edilmistir.

2.3.1. Ogretmenlerin Egitimde Yapay Zeka Kullammina Yénelik
Alg Olgegi

Arastirmanin nicel verilerini toplamak icin 1.1.1. Ogretmenlerin
Egitimde Yapay Zeka Kullammma Yénelik Algr Olgegi kullanilmustir. Soz
konusu 8lgek Uziim ve digerleri (2024) tarafindan farkli yapay zeka uygulamalari
kullandigini belirten 597 6gretmene uygulanarak iki asamada gelistirilmistir.
Ik asamada 424 Ogretmenden toplanan verilerle acimlayici faktdr analizi
yapilarak ti¢ faktorlii yap1 belirlenmistir. 18 maddeden ve {i¢ boyuttan olusan
dlgek faktorlerinin toplam varyansin %57,8’ini agikladigi belirlenmistir. ikinci
asamada, 173 6gretmenden toplanan veriler lizerinden birinci diizey dogrulayici
faktor analizi yapilmistir. 18 madde ve ii¢ boyuttan (6gretim algisi, 6grenme
algist ve etik alg1) olusan yapimin verilerle uyumlu oldugu tespit edilmistir.
Ardindan 0Olgegi olusturan faktorlerin degiskeni aciklayip aciklamadigini
belirlemek icin yapilan ikinci diizey faktor analizi neticesinde 6lgek 15 madde ve
ic boyuttan olusan nihai halini almistir. Giivenirlik analizi kapsaminda dl¢egin
tamamu igin cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 .87 olarak raporlanmustir. Olgek
boyutlarindan cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 6grenme algis1 boyutunda .82,
Ogretim algis1 boyutunda .79 ve etik alg1 boyutunda .79 olarak hesaplanmistir.
Sonug olarak, 6lgegin gecerli ve giivenilir oldugu ve egitimde yapay zeka
kullanimina iliskin algiy1 belirlemede kullanilabilecegi ifade edilebilir.
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2.3.2. Ogretmen Goriisme Formu

Aragtirmanin nitel verilerini toplamak i¢in ise, arastirmaci tarafindan
gelistirilen dgretmen goriisme formu kullanilmistir. Ogretmen gériisme formu
sinif 6gretmenlerinin matematik 6gretme ve 0grenme silirecinde YZ destekli
egitsel dijital oyun kullanim durumlarinin incelenmesi i¢in aragtirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Ogretmen goriisme formu literatiir dikkate aliarak olusturulmus
ve soru maddeleri yazilmistir. Ardindan form ilkokul matematik egitimi lizerine
calismalar1 olan iki 6gretim tiyesi ve Tiirk¢e egitimi iizerine arastirmalar1 olan
bir 6gretim liyesi tarafindan igerik ve bigim bakiminda degerlendirilmistir.
Uzman degerlendirmeleri sonrasinda soru koklerinde uygun olmayan ifadeler
degistirilerek sorulara son sekli verilmistir. iki sinif §gretmeniyle pilot uygulama
yapilarak sorularin anlagilirligi ve igerigi yansitma durumu teyit edilmistir.
Goriisme formunda, 6gretmenlerin matematik dersinde kullanilabilecek YZ
destekli egitsel dijital oyunlar hakkinda bilgi diizeyleri, egitim durumlar1 ve
hangi oyunlar tercih ettikleri konusunda sorular bulunmaktadir. Ayrica, sinif
ogretmenlerinin YZ destekli egitsel dijital oyunlarin matematik 6gretme ve
o0grenme siirecine etkisi ve kullanirken ne tiir zorluklarla karsilagtiklar1 hakkinda
goriislerini ortaya koyacak sorular vardir.

2.4. Veri Analizi

Karma yontem arastirmalarinda veri analizi, karma yoOntem
modellerinden hangisi tercih edildiyse ona gore yapilmalidir (Creswell ve
Plano-Clark, 2018). Bu calismada agimlayici sirali desene uygun olarak veri
analizi 6nce nicel verilerin analizi ardindan nitel verilerin analizi ve sonrasinda
nicel ve nitel verilerin iliskilendirilmesi seklinde yapilmistir (Creswell, 2017).
Bu arastirmanin nicel kismimin analizinde betimsel ve kestirimsel istatistik
yontemlerinden yararlanilmistir. Nitel kisminda ise igerik analizi uygulanarak
veriler katilimer goriislerine gore degerlendirilmistir. Son olarak nitel ve nicel
veri iligkilendirilmistir.

Nicel veri analizinde Oncelikle verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigi tespit edilmistir. Normal dagilim kapsaminda sirasiyla
Kolmogorov-Smirnov testi yapilmis, ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmis
ve histogram grafigine bakilmistir. Yapilan analiz sonucunda verilerin normal
dagilim gosterdigi belirlenmistir. Varyans homojenligini de karsilayan nicel
veriler i¢in Tek Yonlii Varyans Analizi (One Way ANOVA) yapilmustir. Gruplar
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arasinda var olan farkliligin tespit edilmesi i¢cin Games-Howell testinden
yararlanilmigtir. Kiigiik 6rneklem iizerinden veriler toplandigi icin bu test tercih
edilmistir.

Nitel veri analizinde igerik analizinden yararlanilmistir. ilk olarak
elde edilen veriler transkript edilmistir. Ardindan transkript edilen veriler
arastirmaci tarafindan kodlanmistir. Kodlanan veriler ilkokul matematik egitimi
alaninda caligmalar yliriiten bir uzmana sunularak rastgele verilerin %25’lik
kismimi kodlamas istenmistir. Tki kodlayici arasindaki uyum kodlayicilar arasi
giivenirlik formiilii kullanilarak hesaplanmistir. Bu kapsamda ortak goriis sayisi
toplam goriis sayisina oranlanmig ve 100 ile ¢arpilarak kodlayicilar arasi uyum
belirlenmistir. Yapilan hesap sonucunda uyum oraninin .83 oldugu goriilmiistiir.
Miles ve Huberman (2015) elde edilen bu degerin giivenirlik i¢in yeterli
oldugunu ifade etmektedir.

3. BULGULAR

Arastirmada elde edilen bulgular aragtirma problemleri dikkate alinarak
sunulmustur. Bu baglamda ilk olarak nicel verilerden elde edilen bulgular
sunulmustur. Daha sonra nitel verilerden elde edilen bulgular egitim durumlari,
egitsel dijital oyun tiirleri, 6gretme-6grenme siirecine yansimlar ve karsilasilan
zorluklar temalar1 altinda sunulmustur.

3.1. Siuf Ogretmenlerinin YZ Destekli Egitsel Dijital Oyunlara
Yonelik Alg1 Diizeyleri

Nicel verilerden elde edilen bulgular baglaminda ilk olarak sinif
Ogretmenlerinin egitimde yapay zeka kullanimina yonelik algilarina yonelik
Olcekten elde edilen betimsel sonuglar Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Egitimde Yapay Zeka Kullanimina Yo6nelik Algi Olgeginden Elde
Edilen Istatistiki Sonuglar

N X ss Alt ve Ust Stmr
Ogretim Algisi 132 4.21 0.576 [2.14, 5.00]
Ogrenme Algis1 132 3.74 0.839 [1.25,5.00]
Etik Alg1 132 2.55 0.989 [1.00, 5.00]
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Tablo 2’de sunulan veriler dogrultusunda sinif 6gretmenlerinin egitimde
yapay zeka kullanimina yonelik algilar1 incelendiginde, 6gretmenlerin 6gretim
(x = 4.21) ve 6grenme (x = 3.74) algilar1 ortalamalarinin nispeten yiiksek
oldugu etik algi (x = 2.55) ortalamalarinin diisiik oldugu belirlenmistir. Sinif
Ogretmenlerinin 6gretim algis1 boyutunda en yiiksek ortalamaya sahip oldugu
goriilmiistiir. Sinif 6gretmenlerinin mesleki deneyimlerine gore yapilan varyans
analizi sonuglar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Varyans Analizinden Elde Edilen Sonuglar

Kareler Kareler d F Anlamh
toplam ortalamasi i P Fark
Gruplar eco 215 4
Ogretme arest
Algist Grupigi 42711 336 127 639 .636 -
Toplam 43.571 131
Gruplar 531 580 4
v arasi
Ogrenme  Gryhici  90.052 709 127 818 516 -
Algist
Toplam 92.373 131
Gruplar 5000 1.250 4
) arasi
Etik Algt  Grupigi  123.357 .971 127 1.287 279 -
Toplam 128.357 131

Tablo 3 incelendiginde, sinif 6gretmenlerinin mesleki deneyimlerine gore
egitimde yapay zeka kullanimina yonelik algilarinin farklilagip farklilagsmadigini
belirlemek i¢in yapilan tek faktorlii varyans analizi sonucunda gruplar arasinda
farkin anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Ogretme algisi (F (4,127) = 0.64, p>.05),
ogrenme algist (F (4,127) = 0.82, p>.05) ve etik alg1 (F (4,127) = 1.23, p>.05)
boyutlarinda anlamli bir farklilik olugsmamastir.

3.2. YZ Destekli Egitsel Dijital Oyunlarin Matematik Ogretme ve
Ogrenme Siirecine Yansimalar1

Bu baslik altinda yer alan bulgular egitim durumlari, egitsel dijital
oyun tiirleri, 6gretme-6grenme silirecine yansimalar ve karsilasilan zorluklar
temalar1 altinda sekillendirilmistir. Ik olarak sinif dgretmenlerinin matematik
dersinde kullanilan yapay zeka destekli egitsel dijital oyunlar hakkinda egitim
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durumlarina ait bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Sinif Ogretmenlerinin YZ Destekli Egitsel Dijital Oyunlar Hakkinda
Gorisleri

Kategori  Kod Ogretmenler f
R SO,, SO, SO,, SO., SO,
Herhangi bir egitim almadim S O;, S 0?3 6 7 £ 7
Egitim Sinirl bir egitim aldim SO,,S0,,, SO, 3
Alma .
Durumlar;  EEitim almadim ancak SO, SO, SO 3
kendimi gelistiriyorum r e 1
Egitim aldim ve matematik 30 1
derslerinde kullantyorum 10

Tablo 4 incelendiginde sinif 6gretmenlerinin YZ destekli egitsel dijital
oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmadiklar1 ve bu konuda egitim almadiklari
belirlenmistir. Ogretmenlerin ¢ogunlugu bu konuda herhangi bir egitim
almadigimi (f=7) ifade etmistir. Sinirlt sayida 6gretmen de egitim aldigini (f=3)
ifade etmistir. Sinif 6gretmenlerinin bu konu hakkinda goriislerinden birkag
ornek asagida sunulmustur.

SOQ.' “Cegsitli aragtirmalar ve diger ogretmen arkadaslardan edindigim
bilgiler sonucunda orta diizeyde bilgi sahibiyim. Bu konuda bir egitim almadim.”

SO . “Egitsel dijital oyunlar égrencilerin daha fazla dikkatini ¢ekmekte
ve daha kalici 6grenmesini saglamaktadw. Egitim almadim.”

fkinci olarak smif 6gretmenlerinin matematik dersinde hangi yapay
zeka destekli egitsel dijital oyunlart tercih ettiklerine dair bulgular Tablo 5’te
sunulmustur.
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Tablo 5. Smif Ogretmenlerinin Matematik Derslerinde Kullandiklar1 YZ
Destekli Egitsel Dijital Oyunlar

Kategori Kod Ogretmenler f
Wordwall 803, 804, S(u)lo’ SOH’ SOIZ 5
MentalUp $O,, 80,, SO, SO, 4
Geogebra SO,, SO, 2
Mathigon SO., SO, 2

Egitsel Dijital i .

Oyunlar Socratic SO, 1
Derslig S(")” 1
EBA SO, 1
Minecraft SO1 1
Match maths SO 1

Tablo 5 incelendiginde smif 6gretmenlerinin matematik derslerinde
farkli YZ destekli egitsel dijital oyun kullandiklar1 belirlenmistir. Siuf
Ogretmenlerinin matematik derslerinde cogunlukla Wordwall (f=5) ve MentalUp
(f=4) egitsel dijital oyunlarindan yararlandiklari belirlenmistir. Ardindan yaygin
olarak kullanilan egitsel dijital oyunlar, Geogebra ve Mathigon (f=2) olmustur.
Sinif 6gretmenlerinin bu konu hakkinda goriislerinden birkag 6rnek asagida
sunulmustur.

SO I “Ozellikle Minecraft oyununun matematik becerilerini artiran bir
oyun oldugunu soyleyebilirim. Cocuk bu oyunda yaraticilik ve problem ¢ozme
becerileri gelismekte.”

SO/o" “Wordwall. Ogrenciler eglenerek 6greniyor. Cok fazla oyun c¢esidi
var. Derse aktif olarak katilyyorlar.”

Ugiincii olarak sinif dgretmenlerinin goriislerine gore YZ destekli egitsel
dijital oyunlarin matematik 6gretme ve 0grenme siirecine yansimalar1 Tablo
6’da sunulmustur.




ILKOGRETIM MATEMATIK
EGIiTiMINDE iLERi ARASTIRMALAR

Tablo 6. YZ Destekli Egitsel Dijital Oyunlarin Matematik Ogretme ve
Ogrenme Siirecine Yansimalari

Kategori Kod Ogretmenler f
Etkilesimli ve eglenceli bir SO, SO, sO,, SO, g
dgrenme deneyimi sunar SO, SO,, SO,, SO,
Soyut matematiksel kavramlari --

SO 1
somutlastirir 6

Ogretme S -

siirecine Yaraticilik becerilerini destekler SO, 1

yansimalar Ogrenme giigliigii olan 36 1
ogrencileri destekler 5
Matematiksel kavramlarin --

. o A SO 1
gorsellestirilmesini saglar 5
Kalic1 6grenmeyi destekler 285’ 505 50,, 50, 5
Ogrencilerin ilgi motivasyonunu SO, SO, SO, SO 4
artirir 3 8 o 10

) Kisisellestirilmis 6grenmeye P 2

Ogrenme imkan verir 80, 80, 50, 3

siirecine N . . R

yansimlar Ogrenmeyi kolaylastirir SO, S0, 2
Ogrenciler kendi potansiyellerini 3O SO )
fark eder 275
Ogrenilen bilgileri giinliik 2

SO 1
yasama aktarma firsati sunar 5

Tablo 6 incelendiginde, smif O6gretmenlerinin ¢ogunlugu (f=8) YZ
destekli egitsel dijital oyunlarin etkilesimli ve eglenceli bir §grenme deneyimi
sundugunu ifade etmistir. Ayrica bu tiir oyunlarin kalic1 6grenmeyi destekledigi
(f=5), ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarini arttirdigt (f=4) belirlenmistir.
Sinif dgretmenlerinin bu konu hakkinda goriislerinden birkag 6rnek asagida
sunulmustur.

SOQ: “Yapay zeka destekli egitsel dijital oyunlar matematik ogretme
siirecini zenginlestirerek ogrenmeyi kalici ve zevkli hale getiriyor. Ogrencilerin
derse olan ilgisini canli tutuyor.
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SOS5: “Bireysel 6grenmeyi sagliyor. Ogrenme giicliigii ceken 6grencilerde
daha kolay ogreniyor. Gorsellerle ogrendigi icin matematigi daha ¢abuk
kavriyor. Ogrenmede kaliciligi saglyor giinliik hayatla karsilastirir: Yarismaya

dayali oyunlar basart istegini artirir. Ogrencilerin motivasyonunu artirir.’

1

Dordiincii ve son olarak, sinif 6gretmenlerinin YZ destekli egitsel dijital
oyunlart matematik dersinde kullanirken ne tiir zorluklarla karsilastiklarina dair
bulgular Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Sinif Ogretmenlerinin YZ Destekli Egitsel Dijital Oyunlari

Matematik Dersinde Kullanirken Yagsadiklar1 Zorluklar

Kategori Kod Ogretmenler f

Teknolojik alt yap1 yetersizligi SO y SC)Z’ SC")1 . 3
Okuldan Internet alt yapisinin yetersizligi SO, SO, 2
kaynakli i
zorluklar Kalabalik siniflar SO S 809 2

Zaman sinir1 SOS 809 2

Dikkat dagitici igerikler (Reklam SO, SO SO 3

vb.) 3 9 10

Bireysel farkliliklar1 dikkate alan SO SO )
Egitsel dijital oyunlarin yetersizligi ¥
oyunlardan . 3 3 o
kaynaklanan Teknoloji ve oyun bagimliligi SO, SO, 2
zorluklar Egitsel dijital oyunlarin pahali .

SO 1

olmasi 2

Icerik yetersizligi 803 1

Ogrencilerin bilgi eksikligi SO, SO, 2
Ogrenci ve Ogrenci imkanlarinin yetersizligi S?l 1
ogretmenden Yabanci dil yetersizligi SO, 1
kaynaklanan Sinif yonetimin zor olmasi SO 1
zorluklar 5

Oyun sonrasinda derse donmenin 30 1

zor olmasi

10,
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Tablo 7 incelendiginde, sinif 6gretmenlerinin YZ destekli egitsel dijital
oyunlar1 matematik dersinde kullanirken, teknoloji ve internet alt yapisinin
yetersiz olmasi (f=5), kalabalik siniflar (f=3) ve zaman sinir1 (f=2) gibi okuldan
kaynakli zorluklar yasadiklar1 belirlenmistir. Ayrica, egitsel dijital oyunlarin
dikkat dagitici reklam unsurlari igerdigi (f=3) ve oyunlarin bireysel farkliliklar
dikkate almadigi (f=2) gibi oyunun kendisinden kaynaklanan zorluklar
yasadiklar1 goriilmistiir. Sinif 6gretmenlerinin bu konu hakkinda gériislerinden
birkag 6rnek asagida sunulmustur.

S(j]: “Teknolojik alt yapinin yetersiz olmasi, ogrencilerin imkanlarinin
kisitli olmasi, bunun yaminda ogrencilerin 6grenme  giidiisii disina ¢ikip
eglenceye ¢evirmesi ve bagimlilik olusturma riski karsilasabilecegimiz énemli
zorluklar olarak goriiyorum.”

S(jj: “Swnif kalabalik oldugu igin her 6grenciye sira gelmeyebilir. Bazi
islemleri zihinden ¢abuk yapamayabilir. Zaman konusunda sikinti yasanabilir.
Swnif yonetimi konusunda zorluk yasanabilir.”

4. SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, sinif 0gretmenlerinin matematik dersinde YZ destekli
egitsel dijital oyunlara yonelik deneyimlerini ve goriislerini arastirma problemleri
baglaminda degerlendirilmistir. Bu kapsamda sonuclar sinif 6gretmenlerinin
yapay zeka destekli egitsel dijital oyunlara yonelik algilar1 ve bu oyunlarin
matematik 0gretme ve Ogrenme siirecine yansimalari olmak iizere iki tema
altinda sunulmustur.

Nicel veriler dogrultusunda, sinif §gretmenlerinin YZ destekli egitsel
dijital oyunlara yonelik algi diizeylerinin Ogretim ve 6grenme boyutlarinda
nispeten yiiksek, ancak etik boyutta diisiik oldugu tespit edilmistir. Ote yandan
yapilan varyans analizi sonucunda sinif ¢gretmenlerinin matematik dersinde
YZ destekli egitsel dijital oyun kullanimma yonelik algilarinin mesleki
deneyimlerine gore herhangi bir farklilik olusturmadig: belirlenmistir.

Nitel veriler dogrultusunda, simif 6gretmenlerinin biiylik bir kisminin
YZ destekli egitsel dijital oyunlarin matematik derslerinde kullanimi konusunda
yeterlibilgiyeveegitimesahip olmadigisaptanmistir. Budurum, YZ teknolojisinin
egitim alanindaki potansiyelinden tam anlamiyla yararlanilabilmesi igin
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Ogretmen egitimine daha fazla 6nem verilmesi gerektigini gostermektedir. Buna
ek olarak, d6gretmenler tarafindan matematik derslerinde en sik tercih edilen
dijital oyunlarin Wordwall ve MentalUp oldugu belirlenmistir. Bu durum,
siif gretmenlerinin mevcut oyunlarla smirli kaldigini ve daha genis bir arag
yelpazesine erisim saglanmasi gerektigine isaret etmektedir. Dolayisiyla sinif
Ogretmenlerine matematik derslerinde YZ destekli egitsel dijital oyun hazirlama
ve uygulama konusunda hizmet i¢i egitimler verilebilir.

Nitel veriler dogrultusunda, YZ destekli egitsel dijital oyunlarin
O0gretme-0grenme siireglerine olumlu yansimalari oldugu tespit edilmistir.
Smif Ogretmenlerinin goriislerine gore matematik derslerinde kullanilan
bu tiir oyunlarin etkilesimli ve eglenceli bir 6grenme ortami sundugu, kalici
o0grenmeyi destekledigi ve 6grenci motivasyonunu artirdigi belirlenmistir. Bu
bulgular, egitsel dijital oyunlarin matematik derslerinde etkin kullaniminin
ogrenme ¢iktilari tizerindeki olumlu etkisini gostermektedir. YZ destekli egitsel
dijital oyunlarin matematik 6gretme ve 0grenme siirecine olumlu yansimalari
dikkate alinarak sinif 6gretmenleri ve ilkogretim matematik 6gretmenleri i¢in
matematik derslerinde kullanilabilecek egitsel dijital oyun uygulama rehberi
hazirlanabilir.

Ote yandan, nitel veriler dogrultusunda simif dgretmenlerinin matematik
Ogretme ve O0grenme siirecinde YZ destekli egitsel dijital oyun kullanirken
teknoloji ve internet altyapisinin yetersizligi, siif hakimiyetini saglayamama
ve zaman sinirlamalari gibi okul kaynakli zorluklar yasadiklar: tespit edilmistir.
Ayrica, simif dgretmenlerinin egitsel dijital oyunlarin dikkat dagitict reklam
unsurlart igermesi ve bireysel farkliliklar1 yeterince dikkate almamasi gibi
oyunlarin kendisinden kaynakli zorluklar yasadiklar1 belirlenmistir. Bu
zorluklarin asilmasi i¢in teknoloji altyapisinin giiclendirilmesi, 6gretmenlere
daha fazla destek saglanmasi ve oyun tasarimlarinin egitim baglamina uygun
sekilde gelistirilmesi onerilmektedir.

Sonug olarak, YZ destekli egitsel dijital oyunlar, matematik 6gretiminde
onemli firsatlar sunarken, bu teknolojinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
egitim politikalarinin ve destek mekanizmalarinin bu ihtiyaglara uygun sekilde
diizenlenmesi gerekmektedir.
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