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OZET
6. SINIFTA ARTIRILMIS GERCEKLIK iLE DESTEKLENMIS MATEMATIK
OGRETIMININ OGRENCILERIN AKADEMIiK BASARISINA, MOTiVASYONUNA
ETKISININ VE GORUSLERININ INCELENMESI

Bu arastirmanin amaci, ortaokul 6. Sinifta Artirllmis Gergeklik ile desteklenen Matematik
ogretiminin Ogrencilerin akademik basarisina, motivasyonuna etkisini ve ogrencilerin AG
uygulamalar1 hakkindaki goriislerini incelemektir. Bu amagla 6.simif Matematik dersinin
konularina yonelik materyaller Artirilmis gergeklik programi araciligiyla aragtirmaci tarafindan
tasarlanarak olusturulmus ve kullanilmistir. Arastirma 2022- 2023 egitim 6gretim yilinin bahar
doneminde Mersin ili Toroslar ilgesinde bulunan, MillT Egitim Bakanligi'na bagli bir ortaokulda
Ogrenim goren iki 6.s1nif subesi ile gergeklestirilmistir. Arastirma toplam dort hafta stirmiistiir.
Arastirmada yOntem olarak yar1 deneysel bir desen olan karsilastirmali esitlenmemis gruplar
son test modeli kullanilmistir. Bu ¢alisma, nitel ile nicel yontemlerin beraber kullanildigi karma
yontem arastirmasidir. Deney grubu dgrencilerine Artirilmig gergeklik programi araciligryla
hazirlanan etkinliklerle desteklenen matematik 6gretimi gergeklestirilirken, kontrol grubu
ogrencilerine ise yapilandirilmig sinif ortaminda miifredat icerigindeki ders kitabina baglh
kalinarak 6gretmen merkezli mevcut 6gretim yontemi kullanilmistir. Nicel veri toplama araci
olarak Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) ve arastirmaci tarafindan gelistirilen basari
testleri kullanilmigtir. Smif i¢i uygulamalardan sonra gruplara hazirlanan basari testleri ve
MMO son test olarak uygulanmistir. Arastirmanm nicel kisminda yapilan uygulamalar
sonucunda elde edilen veriler SPSS programinda analiz edilerek c¢oziimlenmistir. Verilerin
analizinde t testi kullanilmistir. Sonuglar deney grubunun kontrol grubuna gore matematik
basarisi agisindan anlamli derecede daha iyi performans gosterdigini gostermistir. Ayrica deney
grubunun matematik derslerine kars1t motivasyon diizeylerinin daha yiiksek oldugu ve daha
olumlu bir tutum sergiledikleri goriilmistiir. Nitel veri toplama araci olarak ise AG uygulama
degerlendirme yari yapilandirilmig goriisme formu uygulanmistir. Nitel verilerin analizi igin
betimsel icerik analizinden yararlanilmigtir. Arastirmanin nitel kismindaki goriismelerin
sonunda ise Ogrencilerin, AG uygulamalariyla tasarlanan etkinliklerin tiim derslere
uyarlanabilmesini istedigi, 3B 6grenmeden keyif aldig1 ile AG teknolojisinin ders kitaplarinda
da bulundurulmasim istedikleri sonuglarina varilmigtir. Elde edilen bilgiler 15181nda, egitim
ogretim faaliyetlerinin gozden gegirilmesi, 6grencilerin basarisina ve matematik 6grenimine
yonelik motivasyonlarina olumlu yonde etki edecek teknoloji ve egitsel tasarimlarin derslerde
uygulanmasina agirlik verilmesi ve AG etkinliklerinin ders ici etkinliklerde, ders kitaplarinda
kisacasi egitim-6gretim icerisine daha fazla entegre edilmesi gerektigi 6nerilmistir. Bu ¢alisma,
AG' in egitimde degerli bir arag¢ olarak potansiyelini vurgulamakta ve 6grencilerin matematik
ve diger konu alanlarindaki 6grenme ciktilarini gelistirmek icin teknoloji destekli 6gretim
yaklagimlarinin daha fazla arastirilmasi ve uygulanmasi ihtiyacin1 vurgulamaktadir. Bu
onerileri uygulayarak, egitim paydaslar1 AG teknolojisinin potansiyelinden yararlanarak 6. sinif
ve tim diizeylerde Matematik dersinde 6grencilerin 6grenme ¢iktilarini, akademik basarisini
ve motivasyonunu artirabilirler. AG' in siirekli arastirilmasi ve entegrasyonu, matematik
egitiminde heyecan verici gelismelerin Oniinii acacaktir. Egitimciler ve politika yapicilar
miifredat1 tasarlarken ve dgrencilerin matematige olan ilgisini ve basarisini desteklemek i¢in
yenilik¢i yaklasimlar1 uygularken bu bulgular1 dikkate almalidir. Teknolojiye dayali egitim
stratejilerini benimseyerek Ogrenciler icin daha ilgi ¢ekici ve etkili bir 6grenme ortami
yaratabiliriz.

Anahtar Kelimeler: Matematik egitimi, Artirtlmis gergeklik, Sanal gerceklik, Matematik ve
teknoloji.



ABSTRACT
INVESTIGATION OF THE EFFECT OF MATHEMATICS TEACHING
SUPPORTED WITH AUGMENTED REALITY IN 6TH GRADE ON STUDENTS’
ACADEMIC ACHIEVEMENT, MOTIVATION AND OPINIONS
The purpose of this research is to examine the effect of Mathematics teaching supported by
Augmented Reality in the 6™ grade of secondary school on students’academic success and
motivation, and their opinions about AR applications. For this purpose, materials for the
subjects of the 6™ grade Mathematics course were designed, created and used by the researcher
through the Augmented Reality program. The research was conducted in the spring semester of
the 2022-2023 academic year with two 6" grade classes studying at a secondary school
affiliated with the Ministry of National Education in the Toroslar district of Mersin province.
The research lasted a total of four weeks. The comparative unequal groups posttest model,
which is a quasi-experimental design, was used as the method in the research. This study is a
mixed methods research in which qualitative and quantitative methods are used together. While
the students in the experimental group were taught mathematics supported by activities
prepared through the Augmented reality program, the current teacher-centered teaching method
was used for the students in the control group, adhering to the textbook in the curriculum in a
structured classroom environment. Mathematics Motivation Scale (MMS) and achievement
tests developed by the researcher were used as quantitative data collection tools. After the in-
class applications, achievement tests prepared for the groups and MMO were applied as
posttests. The data obtained as a result of the applications carried out in the quantitative part of
the research were analyzed and analyzed in the SPSS program. T test was used to analyze the
data. The results showed that the experimental group performed significantly better than the
control group in terms of mathematics achievement. In addition, it was observed that the
experimental group had higher motivation levels and a more positive attitude towards
mathematics lessons. As a qualitative data collection tool, AR application evaluation semi-
structured interview form was used. Descriptive content analysis was used to analyze
qualitative data. The results showed that the experimental group performed significantly better
than the control group in terms of mathematics achievement. In addition, it was observed that
the experimental group had higher motivation levels and a more positive attitude towards
mathematics lessons. As a qualitative data collection tool, AR application evaluation semi-
structured interview form was used. Descriptive content analysis was used to analyze
qualitative data. At the end of the interviews in the qualitative part of the research, it was
concluded that the students wanted the activities designed with AR applications to be adapted
to all courses, that they enjoyed 3D learning, and that they wanted AR technology to be included
in the textbooks. In the light of the information obtained, reviewing the educational activities
and their impact on the success of the students and their motivation for learning mathematics.
It has been suggested that emphasis should be placed on the application of technology and
educational designs that will have a positive impact in lessons, and AR activities should be
integrated more into in-class activities, textbooks, in short, into education. This study
emphasizes the potential of AR as a valuable tool in education and aims to improve students’
mathematics and mathematics skills. Highlights the need for further research and application of
technology-supported teaching approaches to improve learning outcomes in other subject areas.
By implementing these recommendations, education stakeholders can leverage the potential of
AR technology to increase students’ learning outcomes, academic achievement and motivation
in Mathematics in grades 6 and all levels. Continued research and integration of AR will pave
the way for exciting developments in mathematics education. Educators and policymakers
should consider these findings when designing curricula and implementing innovative
approaches to support students’ interest and success in mathematics. By adopting technology-



based educational strategies, we can create a more engaging and effective learning environment
for students.

Keywords: Mathematics education, Augmented reality, Virtual reality, Mathematics and
technology.
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SIMGELER VE KISALTMALAR DIiZiNi

AG: Artirilmis Gergeklik

VR: Sanal Gerceklik

3B: 3 Boyutlu

BIiT: Bilgi iletisim Teknolojileri

DOTO: Dijital Oyun Tabanli Ogretim

GPS: Global Positioning System

MBT: Matematik Basar1 Testi

MEB: Milli Egitim Bakanlig1

MMO: Matematik Motivasyon Olgegi

NCTM: Ulusal Matematik Ogretmenleri Konseyi
NRC: Ulusal Arastirma Konseyi

STO: Senaryo Temelli Ogrenme
TIMSS-R:Ugiincii Uluslararast Matematik ve Bilim Calismalar1
N: Veri sayisi

p: Anlamlhilik diizeyi

SS: Standart sapma

t: t degeri (t testi igin)

X: Aritmetik ortalama
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BOLUM 1
GIRIS

Teknolojik ilerleme, egitim {izerinde 6nemli bir etkiye sahiptir ve egitimin doniisiimiine
ve modernizasyonuna yol agmaktadir. Yeni teknolojik yontemler simif i¢inde biligsel-kesif
araclar1 olarak, bilgi arama ve toplama araci olarak ve dgrenciler arasinda iletisim ve etkilesim
aracit olarak kullanilabildiginden, giliniimiiz egitiminde bilgisayar ve bilgi iletisim
teknolojilerinin (BIT) rolii daha cesitli hale gelmektedir. Ayrica, bilgisayar tabanl
gorsellestirmeler, geleneksel Ggretim  uygulamalarinin =~ sinirlamalarim asmak — igin
kullanilabileceginden, farkli disiplinlerde ¢ok 6nemli olabilmektedir. Matematik s6z konusu
oldugunda, bir¢ok bilim insan1 6grencilerin genellikle gercek hayattaki ii¢ boyutlu diinyadaki
nesneler ile iki boyutlu uzaydaki nesneler arasinda baglant1 kurmakta basarisiz olduklarini ve
bunun sonucunda geometrik sekillerin diiz sekillerden ayirt etmekte zorlandiklarini
savunmaktadir (Gonzalez, 2015).Ayrica, matematik 6grenimi 6grencilerin mantiksal diigiinme
becerilerini, ger¢ek cevreye iliskin uzamsal anlayiglarini, {ist diizey matematiksel kavramlari
anlamaya hazir olmalarin1 ve matematiksel argtimanlar1 anlamalarini gelistirmektedir. Uzamsal
yetenegin Onemi, Ogrencilerin performansim1 ve uzamsal yetenekle iligkisini inceleyen
arastirmacilar tarafindan da aktarilmistir (Maier, 1996; Olkun, 2003).

Uzamsal yetenegin diisiinme ve problem ¢dzmede basarili olmak i¢in anahtar bir unsur
oldugu dile getirilmektedir (NRC, 2006). Uzamsal yetenek gercek hayatta hareketlilik,
navigasyon veya gorsel okuryazarlik gibi baglamlarda faydali olan becerileri igermektedir. Bu
nedenle, bir¢ok iilkede, zihinsel dondiirme ve uzamsal gorsellestirme gibi uzamsal yetenegin
bazi bilesenlerini gelistirmek, Tiirkiye de dahil olmak iizere okul matematik miifredatinin bir
hedefidir (Clements ve Battista, 1992; MEB, 2013). Bununla birlikte, okul matematiginde
uzamsal beceriyi gelistirmeye yonelik bazi igerikler bulunsa da, bunun miifredat araciligiyla
varsayildigi ve yalnizca 6gretildigi iddia edilmektedir (NRC, 2006). Turkiye’deki matematik
ogretim programinda 6grencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirmeyi amacglayan kazanimlar
bulunmaktadir (MEB, 2013). Ancak, bu kavramlar ders kitaplarinda genellikle sekillerin iki
boyutlu izdiisiimleri ile temsil edilmektedir. Buna karsin, Ogrencilerin gorsellestirme
becerilerini gelistirmeye geometrik sekil ve nesnelerle uygulamali etkinlikler yaparak
baslamalari, iki boyutlu ve {i¢ boyutlu nesneleri goriintillemek ve kesfetmek icin teknolojiyi
kullanmalar1 ve ii¢ boyutlu nesnelerin perspektif ve yan goriinlimlerini analiz etme ve ¢izmeye

geemeleri gerektigi belirtmektedir (NCTM, 2000). Benzer sekilde, bir¢ok arastirmaci farkli
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yaslardaki Ogrencilerin matematik derslerine yonelik akademik basarilarin1 artirmak igin
uzamsal yeteneklerinin egitilebilecegini ifade etmektedir (Bujak vd., 2013; Demitriadou vd.,
2020). Bu noktada, teknolojik araglar dinamik ve etkilesimli sanal sekiller saglayabildiginden
ogrenciler dinamik etkilesimlerde bulunma firsatina sahip olmaktadirlar.

Artirllmis gergeklik gibi modern teknolojiler dile getirilen bu sorunlara bir ¢dzim
saglayabilir. Artinnlmig gergeklik (AG), sanal gercekligin (VR) bir tiiriidiir ve kullanicilarin
sanal nesneleri gergek diinya iizerine bindirerek gercekligi deneyimlemelerini saglayan bir
teknolojidir. AG’nin yardimiyla hem 6grenciler hem de 6gretmenler gergek diinyada paylasilan
sanal nesnelerle dogrudan calisma firsatina sahip olmaktadirlar. Sanal nesnelerle caligirken,
nesneler arasindaki ve i¢indeki uzamsal iligkiler, somut materyaller veya masaiistii tabanl
bilgisayar teknolojisi gibi geleneksel yontemlerden daha fazla ve etkili bir sekilde
gerceklestirilebilir ve anlasilabilir (Kaufmann, 2004). Ayrica AG’ in kullanilmasiyla kullanici
gerceklikten tamamen kopmamakta, ancak kullanic1 ger¢ek diinyadan nesneler ekleyebilmekte
veya cikarabilmekte olup, bu sekilde sekiller veya figiirler hakkinda 6grenme siirecini
kolaylagtirmaktadir (Gonzalez, 2015).

AG’ in oOzellikle matematik ogrenimindeki bu etkisi, O6grencilerin akademik
basarilarinda da rol oynamaktadir. TIMSS-R (Ugiincii Uluslararas1 Matematik ve Bilim
(Calismalar1) sinavlarinda iist siralarda yer alan iilkelerin basarilarindaki en 6nemli iki faktor,
ogretmenlerin rolii ve 6gretim yontemlerinin etkili kullanimidir. Konu ile ilgili olarak Ersoy
(2003), bu basariy1 yakalayan iilkelerin geleneksel egitim yontemlerini birakip, 6grenme
stireglerinde bilgi teknolojisini daha etkin kullanarak yaratici bir yaklasim benimsemelerinden
kaynakli oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda, egitim ortamlarinin ve egitmenlerin,
ogrencilerin daha fazla katilimini tesvik etmek i¢in motivasyonlarini artirmaya yonelik
onlemler almas1 ve ¢esitli etkinliklere yer vermesi gerekmektedir. Ayrica teknoloji ile egitimin
birlestirilmesi, 0grenmenin kaliciligi ve 6grenci motivasyonu agisindan kritik bir 6neme
sahiptir (Seferoglu, 2009, s.12). Dolayisiyla egitim ortamlarinda gtincel teknolojilerin izlenmesi
ile egitim ortamlarma entegre edilmesi giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. AG
uygulamalari, bu alandaki eksikligi giderecek 6nemli bir katki sunabilecek teknolojiler arasinda
bulunmaktadir. AG teknolojilerinin egitim ortamlarinda kullanilmasiyla elde edilecek
sonuglarin, egitim alaninda yapilan arastirmalarla paylagilmasi ve bu teknolojinin

potansiyelinin tam anlamiyla anlasilmasi biiylik 6nem tagimaktadir.
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1.1.Problem Durumu

Okul matematiginde, li¢ boyutlu kavramlarin temsili genellikle ortografik ve perspektif
projeksiyonlara dayanmaktadir. Ders kitaplarinin sayfalar1 ve yazi tahtasi iki boyutlu nesneler
oldugundan, yalnizca bu tiir temsil bigimlerine izin vermektedir. Dolayisiyla, 6grenciler bu
izdiistimleri ti¢ boyutlu kavramlarin temsil bi¢imleri olarak fark etme ve hayal etmede zorluklar
yasamaktadir (Pittalis ve Christou, 2010). Bu zorluklar Alcaniz ve digerleri (2010) tarafindan
biligsel-filtre olarak tanimlanmaktadir. Brown ve Wheatley (1997), nesnelerin iki boyutlu
izdiistimleriyle temsil edilmesi yoluyla ii¢ boyutlu nesnelerin gorsellestirilmesini birlestirme ve
analiz etme ile ilgili olan 6grencilerin uzamsal becerisinin, bir nesnenin izdiisiimsel temsilini
bilesenleri agisindan analiz etmeyi ve bu bilesenleri yeniden birlestirmeyi gerektirdigini
belirtmistir. Baska bir deyisle, 6grenciler {i¢ boyutlu nesneler ile bu nesnelerin izdiisiimsel
temsilleri arasinda bilgi transferi yapabilmeli ve bu nesnelere iliskin uzamsal bilgileri
kavrayabilmek igin bilesenlerini birlestirip analiz edebilmelidir. Projektif temsillerden ti¢
boyutlu nesnelere yapilan bu transferler, bilesenlerin iliskilerini zihinsel olarak anlamayi,
manipiile etmeyi veya yorumlamay1 gerektirmektedir (Tatre, 1990). Bu zihinsel surecler ise
uygun 6grenme gorevleri ile gelistirilebilir ve egitilebilir (Maier, 1996).

Aragtirmacilar, uzamsal yetenegin okul matematiginde somut manipiilatif materyaller
veya dijital materyaller kullanilarak gelistirilebilecegini ve egitilebilecegini belirtmislerdir
(Olkun, 2003; Sundberg, 1994). Egitim ortamlarinda, 6grenciler iic boyutlu kavramlar1 ve
nesneleri kesfetmek i¢in manipiilatifler kullanabilirler. Ancak, manipiilatiflerin cogu statiktir
ve c¢ogu kirllmadan degistirilememektedir. Ote yandan, bilgisayar teknolojisi dgrencilere
degistirilebilir dinamik nesneler ve ayrica kavramlarin animasyonlu gdsterimini saglamaktadir.
Ancak, diinyamiz bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin ekranlarinda yansitildig: gibi iki boyutlu
degildir. Bu nedenle, Ogrenciler bilgisayarlari, tabletleri ya da cep telefonlarmi egitim
baglamlarinda tamamlayici olarak yaygin bir sekilde kullansalar bile, ii¢ boyutlu diinyamizin
iki boyutlu temsillerinden kaynaklanan bilissel filtrelerle ugrasmaya devam edeceklerdir
(Sheltonve-Hedley, 2004). Bu durum, bilgisayar ekranlar1 araciligiyla egitim baglamlarinda
ogrencilere gercek yasam deneyimleri saglamadaki en biiyiik sinirlama olabilir. Bu siirlama
ise AG teknolojisi ile asilabilir. AG teknolojisi, sanal ger¢ekligin bir tiirevi olmakla birlikte
sanal gerceklikten ayrilmaktadir. AG teknolojisi, sanal gerceklikte oldugu gibi gercekligi
tamamen sanal olanla degistirmek yerine sanal nesnelerle tamamlamaktadir. Uzamsal
yetenegin gercek hayatta oldugu kadar matematikte de 6nemli bir rol oynadig1 gbz Oniinde

bulunduruldugunda, biligsel filtrenin 6grencilerin {ic boyutlu nesnelerin temsillerine yonelik
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uzamsal anlayiglar lizerindeki olumsuz etkilerini ortadan kaldirmak ic¢in uzamsal yetenegin
gelistirilmesi egitimde ¢ok dnemli bir yere sahiptir. AG arayiizii ise, biligsel filtrenin iistesinden
gelmek icin gercekligi sadece sanal unsurlarla destekleyerek ii¢ boyutlu geometrik nesneler igin
bize ¢cok 6nemli ve etkili 6grenme yollari sunmaktadir.

Konu ile ilgili olarak uzmanlar da AG’ in egitim alaninda kullaniminin belirli 6grenme
faydalartyla baglantili oldugunu belirtmektedir (Radu, 2014). Chen ve arkadaslar1 (2017),
egitim ortamlarinda AG’ in gesitli faktorlerini, kullanimlarini, faydalarini, 6zelliklerini ve
etkinligini g6z 6niinde bulundurarak 2011’den 2016’ya kadar egitimde AG kullanimina iliskin
bir inceleme gerceklestirmistir. Arastirmalarinin ana sonucu, AG uygulamalar {izerine yapilan
bilimsel aragtirmalarin 2013’ten itibaren 6nemli dl¢ude artmasi olmustur. Torok ve digerlerine
(2017) gore, artirilmis gerceklik gelecekte ¢ok Onemli bir egitim araci haline gelecek ve
ogrencilerin giinliik yasamda goriinmeyen aciklayici gosteriler yoluyla gergekleri daha iyi
anlamalarin1 saglayacaktir. Siegler ve Ramani (2008), 6grencilerin sayisal bilgiyi dogrusal
temsiller ve gorsel yardimcilar ve uyaranlar araciligiyla edinmelerinin 6nemini vurgulamistir.
Estapa ve Nadolny (2015), AG uygulamalarinin matematik 6gretiminde kullanilmasinin,
ogrencilerin motivasyonunu artirma ve matematikte hem uygulamali hem de teorik kavramlari
pekistirme firsati sundugunu belirtmektedir. Ayrica, literatirde AG kullaninminin daha iyi
isbirlik¢i ekip calismasi ve daha iyi problem c¢ozme becerileri ile sonuglanabilecegi
bildirilmistir (Sollervall, 2012). Bu yonuyle matematik alaninda uzmanlar, goriintiileme ve
projeksiyonun matematiksel kavramlarin anlagilmasi agisindan 6grencilere énemli faydalar
sagladigina dikkat ¢ekerek, bu konulara yonelik 6gretim materyallerinde AG gibi ¢agdas
gorsellestirme yontemlerinin kullanilmasimin gerekli oldugunu 6ne siirmektedir (Boaler vd.,

2016).
1.2.Arastirmanin Amaci ve Onemi

Hayatin her alaninda 6énemli bir yere sahip olan Matematik alaninda yeni teknolojilerin
Ogretim tasarimina alinmasi, son yillarda zorunlu hale gelmistir. Matematik Ogretim
yontemlerinin sinirli kalmasi, bu alani teknolojiye ayak uydurmada yeterli kilmamaktadir.
Boylece yeni nesil 6grencilerin ihtiyaclarini karsilamada zay1f kalmaktadir.

Son yillarda, AG teknolojisi birgok sektorde giderek daha fazla 6nem kazanmustir.
Egitim alaninda da bu teknolojinin kullanilmasi, 6zellikle soyut kavramlar1 somutlagtirmak,
gerceklik hissi yaratmak ve kullanim kolaylig1 agisindan biiylik potansiyel tagimaktadir.
Yapilan ¢aligmalar, AG teknolojisinin egitimde yeni bir akim yaratacagini gostermektedir. Bu
baglamda, calismanin amaci, 6. sinif matematik dersinin ders kitab1 etkinlikleri yerine AG

4
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uygulamalariyla islenmesinin 6grencilerin akademik basarisina ve motivasyonuna etkisini
incelemektir.

AG teknolojisi, normal sartlarda erigilemeyen nesneleri veya olaylar1 ger¢ek zamanli ve
3D ortaminda sunarak daha somut bir deneyim saglar. Egitim baglaminda, 6grencilere yapma
veya deneyimleme firsati bulamayacaklar1 kavramlar1 veya olaylari, gercek diinyadan
uzaklasmadan deneyimleme imkani sunar. Bu da 6grenme siirecini daha etkileyici ve anlam
dolu hale getirebilir.

Bu calisma, AG teknolojisi ile tasarlanmis oyunlarin matematik 6gretiminde nasil
kullanilabilecegine dair Ogretmenlere Ornekler sunmasi ile gincel bakis agist getirmesi
bakimindan Onemlidir. Ayrica, bu ¢aligma yapilandirilmis MEB (Milli Egitim Bakanligi)
ortaminda miifredat ve ders kitaplar ile 6gretilen matematik konular1 ile AG uygulamalarini
kullanan ogrencilerin motivasyon ve basar1 diizeylerini karsilastirarak bu teknolojinin
egitimdeki etkisini degerlendirmeyi amaglamaktadir.

Her konuya ve sinifa uyarlanabilen CoSpaces Edu, 6grenenlerin kendi 3D yaratimlarini
olusturmalarina, bunlar1 kodla canlandirmalarina ve bunlar1 Artirilmis Gergeklik® te
kesfetmelerine olanak tanir. Alan yazinda Matematik 68retiminde CoSpaces programinin
kullanimu ile ilgili herhangi bir calisma gergeklestirilmedigi gozlemlenmektedir. Aragtirmanin
bu eksikligin giderilmesine katkida bulunarak bu konuda yapilacak ¢alismalara 1s1k tutmasi
beklenmektedir.

Sonug olarak, bu calisma elde edilen veriler 1s181nda egitim 6gretim yontemlerinin
gozden gecirilmesine ve 6grencilerin basarisi ile matematik 6grenme motivasyonunu artirmaya
yonelik teknoloji tabanli ve egitsel tasarimlarin derslerde daha fazla kullanilmasina katki

saglayacaktir.
1.3.Arastirma Problemi

6. Simif Matematik dersine ait konularin AG uygulamalari ile tasarlanarak 6gretiminin
ogrencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlarina etkisi nedir?
Alt problemler
e Deney ile kontrol gruplarinin son test sonuglar1 arasinda anlamli bir degisiklik
var mi1?
e Deney ile kontrol grubunun son test MMO puanlarinda anlaml bir degisiklik var

mi1?
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e O.smf Ogrencilerinin AG uygulamalariyla desteklenen matematik 6gretimine

yonelik diisiinceleri nelerdir?
1.4.Sayiltilar

Bu aragtirma asagidaki sayiltilar tizerine temellendirilmistir:
e Ogrencilerin gelistirilen dlgekte yansiz bilgi verdikleri varsayilmistir.

e Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda etkilesim olmadigi varsayilmistir.
1.5.Smmirhhiklar

Arastirma,

1. Bu arastirma, 2022-2023 egitim-6gretim donemi i¢inde gergeklestirilmistir.

2. Incelemeye alman icerik, 6. sinif Matematik dersi konularimi kapsamaktadir.

3. Arastirma siiresi, belirlenen Matematik konular1 icin ayrilan 4 haftalik bir
donemi kapsamaktadir.

4. Calisma, deney grubuna AG uygulamalari ile tasarlanmig Matematik 6gretimini,
kontrol grubuna ise yapilandirilmig Milli Egitim Bakanligi (MEB) ortaminda
Matematik 6gretimini igermektedir.

5. AG etkinlikleri i¢in kullanilan uygulama, CoSpaces uygulamasidir.

6. Veri toplama yontemi olarak kullanilan araglar, deney ile kontrol gruplarina
uygulanan basar1 testleri ve MMO puanlarindan olusmaktadir.

Yukaridaki ifadeler, arastirmanin temel parametrelerini ve yontemlerini tanimlayan
aciklamalardir. Arastirma tasarimini, kullanilan kaynaklar1 ve veri toplama ydntemlerini

belirlemek icin 6nemlidirler.
1.6. Tamimlar

Milli Egitim Bakanhg (MEB) Yapilandirmac: Ogrenme: Bu yaklasim, grencilerin bireysel
ozelliklerini g6z 6niinde bulunduran, 6grencileri daha aktif bir sekilde ders islemeye tesvik eden
ve 6grenme istegini gudileyen 6grenme yaklasimidir (Sabanci ve Sahin, 2005).

Artirllmis Gergeklik: Sanal diinya objelerinin gergek diinyadaki ortamlarla birlestirilerek ayni

anda etkilesim saglayan bir teknoloji olarak tanimlanir (Azuma, 1997, s.379-390).
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Sanal Gergeklik: Mevcut gergek ortamlarin bilgisayar sistemleri kullanilarak sanal ortamlar
olarak olusturuldugu ve bu teknolojiyi kullananlarin bu sanal ortamda etkilesimde bulunabildigi
bir teknoloji tarudur (Azuma, 1997, s.379-390).

Motivasyon: Motivasyon, temelde bir 6grencinin kendisi ve ¢evresi hakkinda algilarini igeren,
Ogrenciyi egitim etkinligine odaklayan ve onun bu etkinligi bagariyla tamamlama kararlilig1

kazanmasina yardime1 olan bir i¢sel duygu ve diisiince durumunu ifade eder (Viau, 2015, s.5).
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BOLUM 2
ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI VE ILGILi CALISMALAR

2.1.Matematik ve Teknoloji

Teknolojinin hayatimizin birgok alanina etki ettigi gibi, egitim alanina da biiyiik katkilar
sagladigi bilinmektedir. Egitim anlayisinin evrim gecirmesi, 6gretmen merkezli egitimin yerini
ogrenci merkezli egitime birakmasiyla birlikte "egitim teknolojisi" kavrami 6nem kazanmigtir
(Alpar, Batdal ve Avct, 2007).

Teknolojinin egitim siireglerinde kullanilmasia dgretim teknolojileri denir. Ogretim
teknolojileri televizyon, film, slayt gosterileri, projektorler ve bilgisayarlar gibi donanim ve
yazilimlari igerir. Arastirmalar 6grencilerin 6grendikleri bilgilerin gogunu gorsel medya (%83),
isitsel medya (%11), koku (%3,5), dokunma (%1,5) ve tatma (%]1) yoluyla aldiklarini
gostermektedir (Halis, 2002). Dolayisiyla kalict 6grenme i¢in birden fazla duyu organinin ele
alinmas1 gerektigi anlasilmaktadir. Bu noktada Ogretim teknikleri devreye giriyor ve
ogrencilere soyut kavramlari somut deneyimlere doniistiirme olanag: saglamaktadir. Ogretim
teknolojileri, 6grencileri sanki olayin icindeymis gibi ya da ilgili nesneler sinif ortaminda
fiziksel olarak mevcutmus gibi sunarak 6grenme deneyimini zenginlestirebilmektedir.

Sonug olarak, teknolojinin egitim alanina entegre edilmesi, 6grencilerin daha etkili ve
derinlemesine 6grenmelerine yardimci olabilir. Bu sayede egitim, 6grenci merkezli, gorsel ve
isitsel 6grenmeyi destekleyen bir deneyim haline gelebilir.

Teknolojinin egitim siireclerine entegre edilmesi, 0grencilerin 6grendikleri bilgileri
gilinliik yasamlariyla daha fazla iliskilendirmelerine olanak saglayabilir. Ayrica,yapilan
caligmalar, teknoloji kullaniminin 6grenme siireclerini daha anlamli hale getirdigini (Yavuz ve
Coskun, 2008; Yilmaz, Ulucan ve Pehlivan, 2010) ve dgrencilerin bilgilerini daha kalic1 bir
sekilde 6grenmelerine yardimci oldugunu gostermektedir (Ayvact vd., 2015; Cagiltay vd.,
2007; inel, Evrekli ve Balim, 2011).

Escuder (2011), Taslibeyaz (2010, s.46), Gelibolu (2009, s.105) gibi calismalar,
teknoloji destekli matematik egitiminin 6grenci ve Ogretmenleri olumlu etkiledigini,
ogrencilerin derse olan ilgilerinin arttigin1 ve onlar1 olumlu etkiledigini géstermektedir. Soyut
matematik kavramlarinin bagarisin1 ve anlasilmasini gelistirir. Bu durumun o6grencilerin
dersleri daha somut hale getirmelerine ve derste gecirdikleri zamani daha etkili kullanmalarina

olanak sagladig1 ortaya ¢ikti. Bu nedenle 6grenme ortaminda bu faydalar1 saglayacak yardime1
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teknolojilerin 6grenilmesi i¢in 6zel ders materyallerinin gelistirilmesi ve etkinliklerin yapilmasi
zorunludur.

Packer'e (1985) gore matematik egitiminde teknolojinin kullanilmasi &grencilerin
matematige yonelik kaygilarinin azaltilmasi ve etkili diisiinme aligkanliklarinin kazanilmasi
acisindan onemlidir (Alacock, 2003). Matematik egitiminde teknolojinin kullanimi, bilgisayar
tabanli alistirmalarin ve egitsel oyunlarin 6n plana ¢iktig1 bir alam1 kapsamaktadir (Alakog,
2003).

TIMSS-R' de basarili iilkelerin siralamasinda 6gretmenlerin roliiniin ve etkili 6gretim
yontemlerinin onemli oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle geleneksel 6gretim ydntemlerinin
Otesine gecen, Ogrenci merkezli ve yaratict yaklasgimlara oncelik verilmesi ve bilgi
teknolojisinin 6grenme ortaminda daha etkin kullanilmas: gerektigi vurgulanmaktadir (Ersoy,
2003).

Teknolojinin egitimde kullanilmasi, 6grenme deneyimini daha zengin ve etkili hale
getirebilir. Bu sayede Ogrenciler, 0grenmeyi daha ilgi cekici ve anlamli bir sekilde

deneyimleyebilirler.
2.2.Senaryo Tabanlh Ogrenme

Senaryo Tabanli 6grenme (STO) gercek veya gercege yakin olaylarin anlatimidir. Bu
olaylarin anlatimi1 esnasinda derste hedeflenen amag¢ ve davraniglarin senaryo igerisine
aktarilmasi ile 6grenme daha kolay gergeklesmektedir. Ogrenciler kendi deneyimledikleri veya
hayal ettikleri olaylar1 kurguladiklari igin de 6grenmeyi kalici olarak etkilemektedir.

STO o6zellikle 6grencilerin hayal giiglerini harekete gecirmekte, onlarm problem ¢6zme
yeteneklerine, sebep sonu¢ iliskisi kurmalarmna, karar verme, sorumluluk duygusu
gelistirmelerine katki saglamaktadir. Ayrica dgrencilerin olusturduklart senaryolar vasitast ile
de kendi kendilerine 6grenmelerinin yolu agilmaktadir. Aktif bir 5grenme modeli olan STO 4’
ayrilmaktadir(URL-1):

e Beceri Temelli Senaryo

e Problem Temelli Senaryo

e Kurgu Temelli Senaryo

e Konu Temelli Senaryo
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YANSITMA VE
DEGERLENDIRME

ISTENILEN OGRENME
GIKTILARINI BELIRLEYIN

Ogrenmenin amaci nedir 7
Galisma tamamlandifinda

dgrencilerinizin ne yapmas:
gerekiyor 7

1 1

Derslerin dgrenilip,
srenilmedigini belirleyin,
Eijrenenler hedeflerine
ulagtilar ou 7

HEDEF KITLEY]
BELIRLEYIN

oLAs| GOZOM vE
ONERILER] BELIRLEME

Ne biliyarlar? Dgrenciler hangi yéne gidebilir?

Bilmeleri gerekenler 7 Onlara nasil rehiberlik

Kag dgrenci olacak 7 edeceksiniz 7

Hedet kitleniz var m ? En iyi gézlime ulagmalanm
nasil saflayacaksim?

/ DGRENME PROBLEM ',

! WE GOZUMLERINI ]
BELIRLEYIN

En dnemli sorun nedir 7

Hangi pro il

HIKAYEY] YAZ

Ogrenenler igin anlasilir ve
gergekci olmah, amag we

BiR TUR SEGIN.

 gerekir? BECERIYE DAYALI PROBLEME DAYAL| davraniglara Bagh
Hangi :.whuﬂm u_smmﬂnn Daha gok mesleki agitim Bir problem ortaya atilr kalinmaledir.
gelinmeli ? tfrencilerine ybnelik bir va bu problamin etrafinda

soruna giziim arama amagh senarya Srillr.
senaryo iiretirler.

3 ]

KURGUYA DAYALI KONLUYA DAYALI
Var olmayan durum, problem Agrenenin bir amag ve davranig
detayl olarak oraya atilarak dofruliusunda kenulamn
senarye dretilir, aragtirarak detaylara
kendisinin ulagmasi
hedeflenen Galigmalar.

Sekil 1 Senaryo yaziminda adimlar (URL-2)
2.3.0yun Temelli Ogretim

Oyunlar, eglenceli bir aktivite olmasinin yani sira, miifredatimizda ¢ocuklarin 6grenme
stireglerine olumlu katki saglayan, giderek daha degerli araglar haline gelmektedir (Malta, 2010,
s.20).

Geleneksel 6gretim yontemleri giiniimiiz toplumunun degisen ihtiyaglarini karsilamada
yetersiz kalmaktadir (Polat ve Varol, 2012). Dolayisiyla siniflarirmizda geleneksel dgretim
yaklagimlarindan vazgecip ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini gelistiren oyun temelli 6grenme
ortamlar1 yaratarak, 6gretim etkinliklerini daha keyifli hale getirebilir ve egitim sistemimizin
belirledigi hedefleri daha etkili hale getirebiliriz (Malta, 2010, s.21).

Oyunlar 6grenme hedeflerine gore tasarlandiginda egitim araci haline gelebilir. Bu
nedenle egitsel oyunlarin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerine olumlu katk: sagladigini
gosteren c¢aligmalar bulunmaktadir. Ayrica 6grencilere zorlayici veya sikict gelen konular
egitsel oyunlarla desteklendiginde daha anlasilir ve ilgi ¢ekici hale gelebilmektedir (Polat ve
Varol, 2012). Ogrenciler egitsel oyunlarla dgrendikleri konular istedikleri kadar tekrarlayarak

ogrenmenin pekistirilmesine yardimci olurlar. Egitsel oyunlar dgrencilerin sinifa daha fazla
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katilmasinm1 saglar ve higcbir sey sdyleyemeyen veya potansiyelini tam olarak gosteremeyen
ogrencilere firsatlar sunar (Obut, 2005, s.17).

Derslerde oyunlarin kullanilmas1 6grencilerin derse olan ilgilerini artirabilir ve olumlu
tutum gelistirmelerine yardimer olabilir (Yagiz, 2007, s.60). Ayrica oyunlar 6grencilerin
ogrendikleri konular1 ders disinda tekrar etmelerine olanak saglayarak O6grenme slirecine
olumlu katki saglayabilir (Unal vd., 2013).

Bu nedenle, oyun tabanli 6grenme yaklagimlarinin kullanilmasi, 6grencilerin eglenceli
bir sekilde 6grenmelerini tesvik ederken, 6grenme basarilarini artirabilir ve 6gretim stlirecini

daha etkili hale getirebilir.
2.3.1.0yun ve Matematik Ogretimi

Oyunlar, 6zellikle ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin yapmaktan hoslandigi, genellikle
ders basinda dikkat cekmek, ders sonunda konuyu tekrarlamak amaciyla yapilan etkinliklerdir.
Bu baglamda matematik derslerine neler hazirlanabilir? Amaca hizmet eden egitsel matematik
oyunu, matematigin kullanilmasini acik¢a belirtmeyen, ancak oyunda ilerleyebilmek ve oyunu
kazanabilmek icin &grencilerin 6nceden Ogrendikleri matematik bilgilerini kullanmalarini
gerektiren oyundur (Altun, 2005,s. 38).

Egitsel matematik oyunlarinin matematik derslerinde kullanimina iliskin sekiz ayri
caligma yliriiten Randel ve digerleri (1992), bu caligmalarin yedisinde egitsel matematik
oyunlarmin Ogrencilerin matematik bagarisin1 arttirdigin1  bulmuslardir.  Bu  kapsamli
calismalarda su sonuglara ulagilmistir:

e Egitsel matematik oyunlarinin kullanilmasi, 6grencilerin matematik konularini daha 1yi
anlamalarina ve 6ziimsemelerine yardimci olmustur.

e Oyunlar, matematik derslerini daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirerek 6grencilerin
derslere daha fazla katilim gostermelerini saglamistir.

e Egitsel oyunlar, soyut matematik kavramlarin1 somut bir sekilde deneyimleme firsati
sunarak 6grencilerin derinlemesine 6grenmelerine katki saglamistir.

e Oyunlar, 6grenciler arasinda is birligi ve rekabet duygusunu tesvik ederek sinif ici
etkilesimi artirmistir.

e Egitsel matematik oyunlarinin kullanimi, 6grencilerin matematikle ilgili olumsuz
duygusal tutumlarini olumlu yonde degistirmis ve matematige olan Ozgiivenlerini
artirmistir.

e Oyunlar, matematik 6grenimini sikict olmaktan c¢ikararak Ogrencilerin matematik

derslerine daha olumlu bir sekilde yaklagmalarini saglamistir.
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Bu bulgular, egitsel matematik oyunlarinin matematik 6gretiminde etkili bir ara¢ olarak
kullanilmasinin, 6grenci motivasyonunu artirarak Ogrenme siirecini daha verimli hale

getirebilecegini gostermektedir.
2.3.2.Dijital Oyun Tasarimi ve Egitimde Kullanin

Kafai (2006), dijital oyunlarin egitimde kullanimiyla ilgili iki temel yaklagimi
tamimlamaktadir: dgretici amagh kullanim ve yapici (constructionist) amagl kullanim. Ogretici
amacl kullanim, dijital oyunlarin Ogretim siireclerinde, genellikle derslerdeki konularin
pekistirilmesi veya ders dis1 etkinliklerde konularin tekrarinin saglanmasi amaciyla
kullanilmasini ifade eder (Kirriemuir ve McFarlance, 2004, s.47). Bu yaklasimda, egitim amagl
hazirlanan bilgisayar oyunlari ders icinde kullanilir. Ornegin, bir §gretmenin, 6grencilerin derse
olan ilgilerini artirmak ve dersi daha ilgi ¢ekici hale getirmek amaciyla "Age of Empires" gibi
bir bilgisayar oyununu Diinya Tarihi dersinde kullanmasi bu yaklasimin bir 6rnegidir (Hayes
ve Games, 2008). Ogretici amagcli kullanimin &rnekleri arasinda (Ke, 2014; Papastergiou, 2009;
Tizln vd., 2009) gibi ¢aligmalar bulunmaktadir.

Ikinci yaklasim yaratic1 yaklasimdir. Bu yaklasimin temel amaci, dgrencilerin iist diizey
bilgi ve becerilerini kullanarak belirli bir konuyu veya basariy1 kapsayan dijital oyunlar
tasarlamalarini tesvik etmektir. Ozellikle son yillarda tasarim araglarmin kullanima girmesiyle
birlikte egitim amagli oyun tasarimi da yayginlagsmistir. Bu yaklagim Papert' in yapilandirmaci
yaklagimina dayanmaktadir. Papert' i yapilandirmact yaklagimi, bireylerin deneyimleri
sonucunda zihinsel modeller olusturduklar1 bir 6grenme yaklagimimi ifade etmektedir.
Ogrenme, bireylerin iiriin tasarlama ve olusturma siireglerinde gerceklesir. Ogrencilere bilgiyi
dogrudan vermek yerine, kendi {irlinlerini tasarlama ve olusturma firsati verilir. Bu Urlnler
somut nesneler, maketler veya bilgisayar oyunlar1 gibi gesitli materyaller olabilir. Ogrenciler,
iirlinlerini tasarlarken igerikleri O6grenirler. Bu yaklasima gore 6grenme, 6grencilerin kendi
riinlerini tasarlama siirecinde gergeklesir (Harel ve Papert, 1991; Mishra ve Girod, 2006).
Ogrenciler, tasarladiklart oyunlar araciligiyla dersin ve konularin kazanimlarini kendi
kendilerine kesfederler.

Bu yaklagimin temel 6zelligi, 68rencilerin kendi oyunlarini tasarlayarak Ogrenme
siirecini deneyimlemeleridir. Bu sekilde 6grenciler, dersin ve konunun kazanimlarini kendi
yaratici ¢abalariyla anlama ve 6ziimseme firsat1 bulurlar. Yapici yaklasim, 6grencilerin aktif
katilimini tesvik ederken ayni zamanda 6grenmeyi daha eglenceli ve anlamli hale getirir. Papert'
in yapilandirmaci yaklagimiyla uyumlu olan bu yaklagim, 6grencilerin 6grenmeye daha fazla

baglanmalarini saglayabilir ve yaratici diistinme becerilerini gelistirmelerine yardimer olabilir.
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Bu nedenle, egitimde dijital oyunlarin yapici amaclarla kullanilmasi, 6grenci merkezli ve

etkilesimli 6grenme deneyimlerini destekleyebilir.
2.3.3.Egitsel Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Egitsel oyunlarin temel 6zelliklerine dair daha ayrintili bir inceleme yaptigimizda, bu
oyunlarin bireylerin dikkatini toplama, zeka seviyelerini kullanma ve psikomotor becerilerini
gelistirme gibi temel amaglar igerdigini goriiyoruz. Egitsel oyunlar, dgrencilere bir dizi gorev
ve zorluk sunarak onlarin problem ¢dzme yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanir. Ayrica,
bu oyunlar rekabet ve miicadele i¢erdigi i¢in oyuncular arasinda bir yarigma unsurunu da i¢inde
barindirir. Egitsel oyunlarin temel amaglarindan biri, oyuncularin hedeflere odaklanmalarini
saglamaktir. Oyuncular, gorevleri basariyla tamamlamak ve oyunu bitirmek icin stratejiler
gelistirirler. Ayn1 zamanda, oyuncularin diger kisilere karsi iistiinliik saglama hedefleri de
olabilir. Bu, oyunda rekabeti ve motive edici bir faktorii temsil eder. Ancak egitsel dijital
oyunlarin en énemli amaci, oyunun igeriginde bulunan konular1 ve kazanimlar1 6grencilere
ogretmek ve Ogrenmelerini tesvik etmektir. Bu oyunlar, bilgi ve becerileri eglenceli ve
etkilesimli bir sekilde sunarak dgrencilerin ilgisini ¢eker. Ogrenciler, oyun sirasinda bu bilgi ve
becerileri 6grenirken ayn1 zamanda problem ¢ozme yeteneklerini gelistirirler ve 6grenilenleri
giinliik yasamlarina aktarma firsati bulurlar. Egitsel oyunlar, egitimdeki 6nemli bir ara¢ olarak
kullanilirken, 6grencilere hem eglenceli bir deneyim sunma hem de 6grenmeyi tesvik etme
amacint tagir. Bu oyunlar, Ogrencilerin motivasyonunu artirabilir, kavramlar1 daha iyi

anlamalarina yardimci olabilir ve 6grenmeyi daha etkili hale getirebilir (Aksoy, 2014, s.19).
Egitsel Dijital Oyunla Ogrenmenin Avantajlart ve Dezavantajlart

Egitsel dijital oyunlarin 6grenme siireclerine katkilarina dair 6ne ¢ikan avantajlar su
sekildedir (Aksoy, 2014, s.28):
e Motivasyon ve Olumlu Tutum Artisi
Zorlu konularin dgretiminde egitsel dijital oyunlarin kullanilmasi, 6grencilerin derse
olan tutumlarin1 ve motivasyonlarini arttirabilir.
e Olumlu Davranis Degisikligi
Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerde derse karsi olumlu davranis degisikligi saglayabilir,

bu da 6grenme siirecinin daha etkili hale gelmesine katkida bulunur.

e Kalic1 Ogrenme
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Yaparak yasayarak ogrenme imkani sunan egitsel dijital oyunlar, 6grenmelerin daha
kalic1 olmasina yardimeci olur.
e MEB llkelerine Uygunluk
Milli Egitim Bakanligi'nin 6gretim temel amaglarina uygun olarak tasarlanan egitsel
dijital oyunlar, egitim sistemine katki saglar.
e Olumsuz Iceriklerden Arindirilmislik
Diger oyun tiirlerine gore egitsel dijital oyunlar, olumsuz davranislar1 tesvik etmeyecek
iceriklere sahiptir.
Ote yandan, egitsel dijital oyunlarin bazi dezavantajlar1 da géz oniine alinmalidir
(Aksoy, 2014, s.29):
e Konu lliskisi Sorunu
Egitsel dijital oyunlarin Ogrenilecek konularla her zaman dogrudan iligkili olmasi
mimkun olmayabilir.
e Uygunluk Kontroli
Ogrencilerin yaslarma ve oOgretim programma uygunlugu kontrol edilmeden
oynandiginda, gereksiz zaman kaybina ve yanlis bilgi edinmeye yol agabilir.
e Oyun Takibi Zorlugu
Ogretmenler, siirekli gelisen oyunlar1 dogru bir sekilde takip etmekte zorlanabilirler.
e Donanim Altyapis1 Sorunu
Baz1 okullar, egitsel dijital oyunlarla §grenme icin gerekli donanim alt yapisina sahip
olmayabilirler.
Bu olumsuz durumlarin ¢ogunun, MEB ile egitsel dijital oyun gelistiricilerinin is

birligiyle ¢oziilebilecegi ongoriilmektedir.
Matematik ve Egitsel Dijital Oyun

Oyun tabanli 6gretim, giiniimiiz egitim sisteminde onemli bir yer tutmaktadir ve
ozellikle 6grencilerin derse olan ilgisini artirma konusunda etkili bir yontem olarak kabul
edilmektedir. Bu yontem, 6grencilere sadece bilgi aktarmak yerine etkilesimli ve katilimer bir
ogrenme deneyimi sunar. Ozellikle "dijital yerli" seklinde isimlendirilen neslin, sokakta
arkadaslariyla degil, internet ortaminda oyunlar oynadigi goz 6niine alindiginda, dijital oyun
tabanli dgretim (DOTO) daha da 6nemli hale gelmektedir. Dijital yerliler, cocukluk
donemlerinde oyunlar1 eglenceli bir aktivite olarak gérmekte ve bu oyunlar1 oynarken 6grenme
firsatlarina sahip olmaktadirlar. Egitimciler, bu ilgiyi degerlendirerek disiplinler arasi

caligmalarla egitimsel dijital oyunlar1 gelistirmislerdir. Bu sayede dijital oyunlar, 6grenme
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siireglerinin bir pargas1 haline gelmistir. DOTO, 6grencilerin daha fazla katilimini tesvik
edebilir, derse olan ilgilerini artirabilir ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirebilir. Bu yontem,
ogrencilerin aktif bir sekilde problem ¢dzme, iletisim kurma ve is birligi yapma becerilerini
gelistirmelerine yardimcer olur. Ayrica, 6grencilere hatalarim1 diizeltme ve deneme yanilma
yoluyla 6grenme firsat1 sunar. Bu nedenle, dijital oyun tabanli 6gretim, modern egitimde dnemli
bir rol oynamaktadir ve 6grencilerin 6grenme deneyimini zenginlestirmek i¢in kullanilabilecek
degerli bir aragtir. (Aksoy, 2014, s.38).

Ogrencilerin matematik dersine olan ilgisi, 6grenmeye yénelimin alt dgelerinden biri
olarak, egitsel dijital oyunlar araciliiyla en iist diizeye c¢ikabilir. Egitsel dijital oyunlar,
ogrencilerin dikkatini ¢gekme konusunda ozellikle etkilidir ve bu etki sadece ilkokul veya
ortaokul diizeyiyle sinirli degildir. Aksine, egitsel dijital oyunlar, yasa ve egitim seviyesine
bakilmaksizin genis bir kitleye hitap edebilir. Matematik dersine yonelik Onyargilarin
azaltilmasi, Ogrencilerin matematige olan isteksizliklerinin giderilmesi, caba harcama
diizeylerinin artirilmasi ve matematikle ilgili ilginin artirllmast gibi olumlu etkileri
bulunmaktadir. Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin matematikle ilgili bu olumsuz tutumlarini
olumlu bir sekilde degistirebilir. Ayrica, egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin matematikte ne
Olclide basarili olduklarim1 degerlendirmede ve eksik konularini belirlemede etkili bir arag
olarak kullanilabilir. Bu oyunlar, Ogrencilerin matematik O6grenmelerini izlemek ve
gerektiginde miidahale etmek i¢in 6nemli bir kaynak saglar. Sonug¢ olarak, egitsel dijital
oyunlar, 6zellikle matematik dersinde 6grencilerin 6grenmeye yonelimini olumlu bir sekilde
etkileyebilir ve matematikle ilgili olumsuz tutumlari azaltabilir. Ayrica, 6grencilerin matematik
becerilerini degerlendirmek ve gelistirmek i¢in degerli bir ara¢ olarak kullanilabilir (Aksoy,
2014, 5.38).

2.4. Artirtlmis Gergeklik

AG, giinlimiizde giderek daha fazla popiilerlik kazanan bir teknoloji olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu teknoloji, ger¢ek diinyadaki nesnelerin dijital bir ortama eklenerek yeni bir
gergeklik deneyimi yaratilmasini saglar. Artirilmis gergeklik, genellikle fiziksel dlnyada
bulunan bilgilerin sanal diinya ile etkilesime girmesini ve kaydedilmesini saglayan bir ortam
olarak tanimlanir.

Artirillmis gerceklik teknolojisinin temel 6zellikleri lizerine diisiinlirken, Azuma' nin
(1997) belirttigi ii¢ temel sart1 géz oniinde bulundurabiliriz. ik olarak, artirilmis gerceklik,
sanal nesnelerin gercek diinyada yer almasiyla karakterizedir. Bu, gercek diinya nesnelerinin
iizerine veya yanina sanal nesnelerin yerlestirilmesi anlamina gelir. Ikincisi, bu iki ortamin

15



Seray AKCIGER, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitisii, Mersin Universitesi, 2024

eszamanli olarak isletilmesidir. Yani, kullanicilar gercek diinyadaki nesneleri gordiikleri anda,
bu nesnelerle etkilesime girebilecekleri sanal icerikleri de ayn1 anda deneyimlerler. Ugiinciisii
ve son olarak, olusturulan ortam genellikle ii¢ boyutlu bir yapiya sahiptir, bu da kullanicilara
daha derin ve gercekgi bir deneyim sunar.

Artirillmis gerceklik, bircok farkli alanda uygulanabilen ¢ok yonlii bir teknolojidir.
Ozellikle egitim, saglik, turizm, miihendislik ve eglence sektorlerinde kullanimi giderek
artmaktadir. Bu teknoloji, 6grenme deneyimlerini daha etkilesimli hale getirme, hastalarin
tedavi stireglerini destekleme, turistik gezileri daha ilgi ¢ekici hale getirme ve daha fazlasini
yapma potansiyeline sahiptir. Artirilmis gergeklik teknolojisi, gergek diinya ile sanal diinyay1
birlestirerek kullanicilara benzersiz deneyimler sunan heyecan verici bir teknolojidir. Bu
teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte, bircok sektdrde daha fazla yenilik ve gelisme

beklenmektedir.
2.4.1. Artirllmis Gergekligin Tarihsel Gelisimi

Insanlar, yillar boyunca yaraticiliklarim kullanarak gesitli ortamlari ve fantastik
diinyalar1 yeniden olusturmuslardir. Bu, sozlii anlatilar, yazili eserler veya dijital medya
aracihigiyla gerceklesmistir. Insanlar, hayal gii¢lerine dayali farkli uygulamalar1 tanimada,
tanimlamada, olusturmada ve paylasmada siirekli ilerlemislerdir.

Artirllmis gerceklik teknolojisi, baslangicta askeri, saglik ve endiistriyel sektorlerde
kullanilmaya basland1 (Caudell ve Mizell, 1992; Cover vd., 1993). Bu sektorlerdeki basarili
uygulamalar, artirilmis gergeklik teknolojisinin hizla gelismesine ve mobil cihazlarin
yayginlagmasina yol ac¢ti. Zaman i¢inde, artirilmis gergeklik teknolojisi sadece bu sektorlerle
sinirh kalmadi, aksine ticaret, sanat, eglence, kiiltiir, turizm, mithendislik ve mimari gibi bircok
farkli alana yayilmistir (Elford, 2013; Fritz, Susperregui ve Linaza, 2005; Webster vd., 1996;
Zhu vd., 2004).

Ayrica, artirilmig gergekligin mimari, miithendislik ve insaat gibi farkli alanlardaki
potansiyeli giderek daha fazla taninmaktadir (Chi, Kang ve Wang, 2013). Teknolojinin
gelisimiyle birlikte, artirilmis gergekligin tarihgesi 1901 yilina kadar gitmektedir. Bu donemde
"Ana Anahtar" adli eserde "karakter belirleyici" gozliikle baslamistir (Baum, 1991). Daha
sonraki yillarda, ingiliz ordusunun ugaklarin 6n camlarina yansittig1 radar bilgi ekrani gibi
onemli gelismeler yaganmistir.

Artirilmis gerceklik teknolojisinin evrimi, tarihsel bir perspektiften incelendiginde,
insanlarin mevcut diinyalariyla etkilesimini zenginlestirmek ve yeni deneyimler sunmak i¢in

yillar iginde nasil gelistigini gostermektedir. Bu teknoloji, gelecekte daha da biyime
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potansiyeline sahip olabilir ve bir¢ok farkli sektorde daha fazla yenilik ve uygulama alani
bulabilir.

Sekil 2 Sensorama (URL-3)

1968 yilinda Ivan Sutherland ve BobSproul tarafindan gelistirilen teknoloji, kisinin
kafasina takilan ekranla kullanilmaya basland1 (Sekil 3). Bu teknoloji ilk kullanildiginda o
zamanki statikoya meydan okuyan bir yenilikti. Orijinal haliyle oldukca ilkel bilgisayar
grafiklerini goriintiileyebiliyordu ve tasarimi oldukca basitti. Ayrica Onceki stliriimler

kullanicilar i¢in ¢ok agir ve tagimasi zordu (Sutherland, 1968).

1t

i %
bwy e

Sekil 3 Ivan Sutherland, TheSwora of Damocles (Sutherland, 1968) (URL-4)
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Tarih boyunca AG teknolojisi, siirekli bir gelisim gostererek giliniimiizdeki modern
haliyle karsimiza ¢ikmistir. Bu teknolojinin kdkeni, 1992 yilinda Boeing Havacilik firmasi
tarafindan kablolama islemlerini kolaylastirmak amaciyla gelistirilen bir cihaza dayanmaktadir
(Caudel ve Mizell, 1992).

AG teknolojisinin turizm amagh kullanimi ise 1990'li yillarda baglamis ve bu alanda
yapilan ilk uygulama, 1997 yilinda Feiner ve ekibinin Columbia Universitesi kampiisiinde
gergeklestirdigi bir rehberlik uygulamasidir. 2000'1i yillarda ise AG teknolojisiyle gelistirilen
ilging bir uygulama olan ARQuake adli oyun ortaya ¢ikmistir. Bu oyun, kullanicilarin
birbirlerini sanal ortamda vurdugu interaktif bir deneyim sunmustur (Thomas vd., 2000).

2013 yilinda Google sirketi tarafindan gelistirilen "Google Glass" adl1 akilli gozliikler,
AG teknolojisinin bir bagska dnemli asamasini temsil etmektedir. Bu gozliikler, geleneksel
gozliiklerden farkli olarak camlarinda ekran bulunmayan, i¢inde kiigiik bir bilgisayar, batarya,
kamera ve seffaf cam ekrandan olusan bir teknoloji harikasidir. Kamera tarafindan kaydedilen
goriintiiyii kullanicinin goriis alanina yansitarak interaktif bir deneyim sunar (Sekil 4). Bu,
giinliik hayatta kullandigimiz gozliiklerden oldukga farkli bir deneyim sunan bir teknoloji
olmustur.

AG teknolojisi, tarih icinde siirekli olarak gelismis ve farkli alanlarda c¢esitli
uygulamalara ilham kaynag1 olmustur. Gelecekte de bu teknolojinin daha da biiyiimesi ve daha

fazla inovasyon getirmesi beklenmektedir (Erbas ve Demirer, 2014).

Sekil 4 Google Glass 2013 (URL-5)
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Sekil 6 Microsoft Halolens (URL-7)

2.4.2 Artirllmis Gerceklik Tiirleri

AG teknolojisi, farkli yontemler ve uygulamalarla g¢esitli tiirlerde kullanilmaktadir. Bu
teknoloji, gercek diinyay1 sanal 6gelerle zenginlestirme amaci glider ve bu zenginlestirme farkl
baglamlarda gergeklestirilebilir. iste artirilmis gerceklik tiirlerinin bazilar;

e Konum Tabanli Artirilmis Gergeklik (Location-Based AR)

Bu tiir artinlmis gergeklik uygulamalari, kullanicinin fiziksel konumunu GPS veya

diger konum belirleme teknolojileri aracilifiyla tespit eder. Kullanicinin g¢evresine

yonelik sanal bilgi, nesneler veya deneyimler sunar. Ornegin, bir mobil uygulama

sehirdeki onemli turistik yerlere yonlendirmeler veya ilgili bilgiler saglayabilir.
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e Resim Tabanli Artirilmis Gergeklik (Image-Based AR)
Bu tiir AG, belirli bir resim, isaret veya nesne lizerine odaklanir. Kullanici, akilli telefon
veya tablet gibi bir cihazla bu isareti taradiginda, cihaz isareti algilar ve iizerine sanal
ogeler ekler. Bu, reklam kampanyalari, iiriin tanitimlar1 veya egitim materyalleri gibi
bir¢ok alanda kullanilir.

e Markerless (Marker Isaretsiz) Artirilmis Gergeklik
Markerless AG, isaret veya resim kullanmadan caligir. Bu tiir uygulamalar, genellikle
kullanicinin cihazini ¢evresindeki nesneleri algilamak igin kullanir. Ornegin, bir mobil
oyun, kullanicinin etrafindaki fiziksel nesnelere tepki verebilir ve oyun deneyimini buna

gore sekillendirebilir.

e Ses Tabanli Artirilmis Gergeklik (Audio-Based AR)
Bu tiir AG, sesi temel alir ve kullaniciya ¢evresindeki nesneler hakkinda sesli bilgi
saglar. Ornegin, bir miize rehber uygulamasi, kullanicinin miize icindeki eserler
hakkinda sesli aciklamalar sunabilir.

e Dokunsal Artirilmis Gergeklik (Haptic AR)
Haptic AR, kullanicinin dokunma ve hissetme duyularimi kullanir. Ozellikle tip, egitim
ve simiilasyon alanlarinda kullanilir. Kullanicilar, dokunsal geri bildirim araciligiyla
sanal nesneleri hissedebilirler.

e Video Tabanli Artirilmis Gergeklik (Video-Based AR)
Video tabanlt AG, canli video akislarini veya kayitlari kullanarak gercek diinyay1 sanal
ogelerle zenginlestirir. Bu tiir uygulamalar, 6zellikle video oyunlari, medya ve eglence
sektdriinde populerdir.

e Karma Artirilmis Gergeklik (Mixed Reality - MR)
Karma AG, gercek diinyayla sanal diinyay1 birlestirir. Kullanicilar, sanal nesneleri
gercek diinyadaki nesnelerle etkilesime sokabilirler. Bu tiir teknoloji, endiistriyel
tasarim, askeri egitim ve simiilasyon gibi alanlarda kullanilir.
Artirillmis gerceklik tiirleri, teknolojinin hizla gelismesiyle siirekli olarak evrilir ve daha

fazla uygulama alani bulur. Bu farkl: tiirler, kullanic1 deneyimini zenginlestirmek ve cesitli

sektorlerde inovasyon saglamak i¢in kullanilir.
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2.4.3. Artirllmis Gergeklik Teknolojisinin Kullanim Alanlar:

AR teknolojisi ilk olarak askeri, saglik ve endiistriyel alanlarda kullanilmaya
baslanmistir (Caudell ve Mizell, 1992; Covervd., 1993). Bu alanlardaki basarili uygulamalar
AR teknolojisinin hizla gelismesine ve mobil cihazlarin yayginlasmasina yol agmis ve boylece
AR teknolojisi mobil platformlarda yaygin olarak kullanilmaya baglanmastir.

Tip alaninda ise AG teknolojisi, hastalara yapilacak tibbi islemlerde biiyiik bir yardimci
olmaktadir. Ozellikle ameliyatlar sirasinda, ultrason, tomografi ve manyetik rezonans
goriintiileme gibi tibbi verileri kullanarak hastanin i¢ anatomisinin holografik bir sekilde
goriintiilenmesini ve operasyon ortamina veya hastanin iizerine yansitilmasini saglayarak
doktorlara ve cerrahlara biiylik destek saglamaktadir. Bu sayede daha hassas ve etkili tibbi
miidahaleler gerceklestirilebilmektedir.

AG teknolojisinin bu ¢esitli alanlardaki kullanimi, teknolojinin giiciinii ve esnekligini

vurgulamaktadir. Gelecekte daha da fazla yenilik ve uygulama beklenmektedir.

Sekil 7 AG uygulamaswnin tip alaninda kullanimi (URL-8)
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Sekil 8 AG uygulamasinin tip alaminda kullanimi (URL-9)

Askeri ve savunma sektoriinde artirilmis gerceklik uygulamalari, ilk olarak savas
sahalarindaki taktiksel avantajlar1 artirmak amaciyla kullanilmistir. Bu uygulamalar, askeri
personelin gorevlerini daha etkili bir sekilde yerine getirmelerine yardimci olurken, aymi
zamanda riskleri azaltmaya da katki saglamistir. Ozellikle savas ucgaklarindaki kokpitlerde
kullanilan artinlmig gerceklik basliklari, pilotlara ¢evresel bilgileri anlik olarak sunar. Bu
bilgiler arasinda hedeflerin konumu, hava durumu, diisman ugaklarinin yerleri ve zemin
mesafesi gibi veriler yer alir. Pilotlar, bu bilgilere hizli ve kolay erisim saglayarak daha iyi
kararlar verebilir ve gorevlerini daha etkili bir sekilde yerine getirebilirler. Ayrica, askeri
egitimde artirilmis gerceklik uygulamalari, saha kosullarini simiile etmek icin kullanilir. Bu
sayede askeri personel, gercek diinya kosullarinda pratik yapma ve taktikleri gelistirme firsati
bulurlar. Bu uygulamalar, askeri giiclerin hazirlik seviyelerini artirirken, operasyonlarin daha

basarili ve giivenli bir sekilde gerceklestirilmesine yardimer olur.

Sekil 9 AG uygulamalarinin askeri alanlarda kullanimi (URL-10)
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Sekil 10 Muze ve sergilerde AG uygulamasi (URL-11)

Eglence ve oyun sektorii, artirllmis gerceklik uygulamalarmin énemli bir kullanim
alanin1 olusturmaktadir. Bu sektorde, AG teknolojisi sayesinde yaratict ve etkileyici oyun
deneyimleri sunulmaktadir. Ozellikle diinya capinda biiyiik bir popiilariteye sahip olan

Pokemon Go gibi oyunlar, artirilmig gergeklikle oyun deneyimini yeniden tanimlamistir.

Sekil 11 AG oyun uygulamast 6rnegi Pokemon Go (URL-12)

Ucg boyutlu filmler artik televizyonlarda izlenirken, uygun cihazlar kullanilarak AG ile
daha da etkileyici hale getirilebilmektedir. Bu, eglence sektoriiniin AG teknolojisinin sundugu
potansiyeli nasil degerlendirdigine bir Ornektir. AG teknolojisi, reklam ve pazarlama

sektoriinde biiylik bir etki yaratmustir. Sirketler, {irlinlerini tanitmak ve pazarlamak igin
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teknolojiyi yakindan takip etmektedirler. Bu nedenle interaktif kullanimi artirarak tiiketicilerin
dikkatini cekmeye calismaktadirlar. Ornegin, AG teknolojisi sayesinde miisteriler, iiriinleri
sanal olarak deneyebilir veya iiriin hakkinda daha fazla bilgi edinebilirler. Bu, miisteri
deneyimini artirirken, satiglar1 da olumlu bir sekilde etkileyebilir. Reklam ve pazarlama
alaninda AG teknolojisinin kullanim1 gelecekte daha da yayginlasacak gibi goriiniiyor.
Sirketler, tiiketicilere daha etkileyici ve etkilesimli deneyimler sunmak igin AG teknolojisini

daha fazla kullanacaklarin1 sdyleyebiliriz.

Sekil 12 Reklam ve satis alaninda AG uygulamalar: (URL-13)

Sekil 13 AG uygulamalarimin mimari alanda kullanimi (URL-14)
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Sekil 14 AG uygulamalarimin mimari alanda kullanimi (URL-15)

Sanayi ve endustri sektori, AG uygulamalarinin sundugu olanaklardan biiyiik 6lgiide

faydalanmaktadir. Bu teknoloji, endiistriyel islemleri ve iiretim siireclerini optimize etme,

bakimi kolaylastirma ve sorun gidermeyi hizlandirma konularinda 6nemli

saglamaktadir. AG uygulamalar1 sayesinde, uzmanlar uzaktan makinelerin ¢alisma sistemlerini

inceleyebilirler. Makinelerin i¢yapisi, veri akisi ve performansi sanal olarak gorsellestirilir, bu

da uzmanlara sorunlari teshis etme ve gerekli miidahaleleri yapma imkani verir. Bu, 6zellikle

biliyiilk ve karmasik iiretim hatlarina sahip tesislerde 6nemlidir. Ayrica, AG uygulamalar1

sayesinde olusan arizalara hizli ve etkili bir sekilde miidahale edilebilir. Uzaktan baglanti ve

gorunttleme yetenekleri sayesinde, uzmanlar veya teknisyenler sorunlari belirleyebilir ve hizli

cOziimler iiretebilirler. Bu, iretim siireclerinin kesintisiz devam etmesini saglar.

Sekill5 Endustride AG uygulamasi: 6rnegi (URL-16)
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Turizm alaninda AG uygulamalari kullanilmaktadir.

Sekil 16 Turizm alaninda AG uygulamasi 6rnegi (URL-17)

2.4.4. Artirllmis Gergekligin Egitim Alaninda Kullanilmasi

AG, egitim alaninda son yillarda giderek daha fazla 6nem kazanmis ve 6grencilerin

ogrenme deneyimlerini bilyiik 6l¢iide zenginlestiren yenilik¢i bir teknoloji haline gelmistir. AG'

in egitimde kullanilmasi, 6grencilere daha etkili, ilgi ¢ekici ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi

sunmay1 amaglar. Iste AG' in egitim alanindaki kullaniminin bazi énemli yénler (Luckin ve

Fraser, 2011):

Somut Ogrenme Deneyimi

AG, soyut kavramlar1 somutlagtirmak icin kullanilir. Ornegin, tarih dersinde, dgrenciler
tarihi olaylarin canlandirilmig gorsellerini ve sahnelerini inceleyebilirler. Bu,
ogrencilerin ge¢misi daha 1yi anlamalarina yardimci olabilir.

Ogrenme Motivasyonunu Artirma

AG uygulamalari, 6grencilerin derse ve 0grenmeye olan ilgilerini artirabilir. Egitici
oyunlar, bulmacalar ve etkilesimli simiilasyonlar, 6grencilere 6grenirken eglenceli bir
deneyim sunar.

Kisisellestirilmis Ogrenme

AG, oOgrencilere kendi hizlarinda 6grenme firsati sunar. Ogrenciler, 6zellestirilmis
iceriklere ve gorevlere erisebilirler. Ogrencilerin dgrenme tarzlarma ve ihtiyaglarina
daha 1yi uyum saglar.

Alaninda Uzmanlasma
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Ozellikle karmasik ve tehlikeli mesleklerde, AG simiilasyonlar1 6grencilere pratik
yapma firsati sunar. Tip, miihendislik ve pilotaj gibi alanlarda, 6grenciler AG
simiilasyonlartyla deneyim kazanabilirler.

o Isbirlik¢i Ogrenme
AG, grup calismalarmi ve is birligini tesvik eder. Ogrenciler, ayn1 sanal ortamda bir
araya gelerek projeler iiretebilir veya sorunlar ¢ozebilirler.

o Gezegenimizi Kegfetme
Cografya ve cevre bilimleri derslerinde, AG uygulamalar1 6grencilere diinya haritasini
kesfetme ve farkli cografi bolgeleri inceleme firsati sunar.

e Sanal Miize ve Laboratuvarlar

Sanat, tarih ve bilim derslerinde, 6grenciler sanal miizeleri ziyaret edebilir veya sanal

laboratuvarlarda deneyler yapabilirler. Bu, 6grenme deneyimini daha zengin hale

getirir.
e Anlama ve Retansiyonu Artirma

Gorsel ve dokunsal 6grenme, bilgilerin daha iyi anlagilmasina ve daha uzun siire

hatirlanmasina yardimci olabilir. AG, bu 6grenme tarzlarini destekler.

Artirllmis gerceklik, egitim alaninda 6grencilere daha etkili, ilgi ¢ekici ve katilimcer bir
o0grenme deneyimi sunar. Bu teknoloji, 6grencilerin daha iyi anlamalarini, motive olmalarini ve
bilgiyi daha iyi hatirlamalarin1 saglayabilir. Gelecekte, AG'nin egitimdeki rolli daha da
blylmeye devam edecektir (Cai, Wang ve Chiang, 2014).

Egitimde kullanilan AR teknolojisi bilgiyi destekleyerek is birligi ortamlarini ilgi ¢ekici
hale getirir (Sekil 17).

Sekil 17 Egitim alaninda AG Uygulamasi Ornegi (URL-18)
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Sekil 18 Egitim alaninda AG Uygulamasi Ornegi (URL-19)

AG uygulamalarinin egitim alaninda kullanilmasi, bir dizi 6nemli avantaj sunmaktadir.

Bu avantajlar madde madde ele alinacak olunursa;

Ogrencilerin Dikkatini Ceker ve Derse Kars1 Motivasyonunu Artirir

AG uygulamalari, 6grencilerin dikkatini ¢ekerek derse karsi daha fazla motivasyon
kazanmalarina yardimer olur. Bu, 6grenme siirecinin daha etkili ve verimli olmasina
katki saglar.

Eglenerek Ogrenmeyi Saglar

AG uygulamalari, eglenceli bir 6grenme deneyimi sunar. Ogrenciler, interaktif ve ilgi
cekici AG igerikleri iizerinden eglenerek dgrenebilirler.

Soyut Kavramlarin, Olay veya Nesnelerin Somutlagtirilmasina Yardimci Olur

AG, soyut veya karmasik kavramlari somut hale getirerek Ogrencilerin daha iyi
anlamalarini saglar. Ornegin, tarihi olaylar1 veya bilimsel kavramlar1 gérsel olarak
deneyimlemelerine olanak tanir.

Ogrencilerin Akademik Basarilarii Artirir ve Kalic1 Ogrenmeyi Saglar

AG, 6grencilerin akademik basarilarini artirabilir ve 6grenmeyi kalic1 hale getirebilir.
Gorsel ve etkilesimli 6grenme, bilgilerin daha i1yi anlasilmasina yardimer olabilir.
Derse Katilimi Artirir

AG uygulamalari, dgrencilerin derse daha aktif katilimini tesvik eder. Ogrenciler, derse
daha fazla ilgi gosterir ve 6grenme siirecine daha fazla dahil olurlar.

Smif igerisinde Tehlikeli veya Gozlemlenmesi Zor Olan Konularin Ogretiminde
Etkilidir
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AG, smif icinde tehlikeli deneylerin veya gozlemlenmesi zor olan kiigiik nesnelerin
ogretiminde giivenli ve etkili bir arag olabilir.

e Ogrencilerin Uzamsal Yeteneklerini Gelistirir
AG uygulamalari, 6grencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olabilir.
Gorsel 3D deneyimler, uzamsal farkindaligi artirabilir.

e Ogrencilerin Is birligi Yapma ve Sosyal Becerilerini Gelistirmede Etkilidir
AG, ogrencilerin is birligi yapma ve sosyal becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.
Grup projeleri veya etkilesimli oyunlar, 6grencilerin birlikte ¢alisma yeteneklerini
artirabilir.

e Kavram Yanilgilarii Azaltir
AG uygulamalari, Ogrencilerin kavram yanilgilarini azaltabilir. Gorsel ve somut
deneyimler, yanlis anlamalar1 diizeltebilir.

e Kullanildig1 Amaca Gore Ekonomiktir
AG teknolojisi, kullamildigi amaglara gore ekonomik olabilir. Ogrencilere
ozellestirilmis ve etkilesimli deneyimler sunabilir.

e Ogrenmede Ogrenciyi Aktif Kilar, Yaparak Yasayarak Ogrenir
AG uygulamalari, 6grencileri pasif dinleyicilerden ziyade aktif katilimcilar haline
getirir. Ogrenciler, kendi deneyimleri araciligtyla dgrenirler.

e Bireysel Farkliliklara Hitap Eder, Ogrencinin Kendi Hizinda Ogrenmesine Olanak
Saglar
AG uygulamalari, 6grencilerin bireysel farkliliklarini dikkate alir ve her 6grencinin
kendi hizinda 6grenmesine olanak tanir.
Bu avantajlar, artirillmig gergeklik teknolojisinin egitimde kullanilmasimnin 6nemini

vurgular. Ogrencilerin daha etkili bir sekilde grenmelerine ve derse daha fazla katilmalarina

yardimct olabilir.
2.5. Artirilmis Gergeklik Kitap Uygulamalari

AG, kitap uygulamalarinda biiyiik bir etki yaratmis ve geleneksel okuma deneyimlerini
daha etkilesimli ve zengin hale getirmistir. AG' in kitaplarla birlestirilmesi, okuyuculara
metinlerin 6tesinde gorsel ve isitsel 6gelerle zenginlestirilmis bir diinya sunar. AG' in kitap

uygulamalarinda kullanilmasinin bazi 6rnekleri ve avantajlar1 (Billinghurs vd., 2001);
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e Icerik Zenginligi
AG, kitaplara gorsel ve isitsel icerik eklemek i¢in kullanilir. Ornegin, bir tarih kitabs,
tarihi olaylar1 canlandiran videolar veya 3D rekonstriiksiyonlar igerebilir. Bu,
ogrencilerin konuyu daha iyi anlamalarina yardimeci olabilir.

e Dil Ogrenme
Dil 6grenimi icin AG Kkitaplari, 6grencilere kelime dagarcigini gelistirme ve dil
becerilerini artirma firsat1 sunar. Kelimelerin dogru telaffuzunu ve kullanimini gosteren
sesli 6rnekler icerebilirler.

e Hikaye Anlatimi
Cocuk kitaplar1 igcin AG uygulamalari, hikayeyi daha ¢ekici hale getirmek i¢in interaktif
ogeler sunar. Ornegin, karakterlerin canlandirilmis gériintiileri veya hikayenin bir
parcas1 olarak oynanabilir oyunlar igerebilirler.

e Egitim ve Ogrenme
AG kitaplari, 6grencilere konular1 daha derinlemesine inceleme ve Ogrenme firsati
sunar. Matematik kitaplari, interaktif problemler ve ¢oziimler sunabilir. Bilim kitaplari,
deneylerin sanal simiilasyonlarini igerebilir.

e Sanal Geziler
Cografya veya seyahat kitaplari, okuyuculari diinyanin farkli bolgelerine sanal gezilere
cikarabilir. Bu, cografya ve kiiltiir hakkinda daha fazla bilgi edinmeyi tesvik edebilir.

e Yetenek Gelistirme
AG kitaplar, grenilen becerileri uygulama firsati sunar. Ornegin, bir miizik kitabi, calgl
calmay1 6grenmek isteyenlere sanal bir piyano klavyesi sunabilir.

e Interaktif Sorular ve Sinavlar
Egitim materyali olarak kullanilan AG kitaplar, okuyuculara metni anlamalarini test
etmek i¢in interaktif sorular ve sinavlar sunabilir.

e Ogrenci Katilimi
Smif i¢i egitimde, 6grencilerin daha fazla katilimini tesvik etmek i¢in AG kitaplar
kullanilabilir. Ogrenciler, ders materyalini daha iyi anlamak icin kitaplari tarayabilirler.
Artirillmis gergeklik kitap uygulamalari, okuma deneyimini daha zengin ve etkilesimli

hale getirirken, 6grenme siireclerini daha eglenceli ve verimli hale getirme potansiyeline
sahiptir. Bu uygulamalar, geleneksel kitaplarin sinirlarin1 asarak 6grenme ve eglenceyi bir araya

getirir (Specht vd., 2011, s. 122).
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Sekil 19 Disney'in artirilmis gerceklik boyama kitab: (URL-20)

2.5.Cospaces Edu

CoSpaces Edu, VR ve AR teknolojilerini egitim diinyasiyla birlestiren giiglii bir
platformdur. Ogretmenlere ve dgrencilere, kendi sanal diinyalarini olusturma, paylasma ve
kesfetme firsati sunar. Bu platform, egitimcilerin sinif i¢i deneyimleri daha etkilesimli ve ilgi
cekici hale getirmelerine yardimci olurken, 6grencilerin 6grenmeyi daha eglenceli ve katilimct
bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir (URL-21).

CoSpaces Edu, dgrencilere sadece bilgi aktarmak yerine kesfetmeleri, deneyimlemeleri
ve yaratmalar1 i¢in bir alan saglar. Bu platform, modern egitimin 6grenci merkezli, etkilesimli
ve teknoloji odakli olmasini desteklerken Ogretmenlere de yenilikgi 6gretim yodntemleri

uygulama firsat1 sunar (URL-22).
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2.5.1.Cospaces Edu Web Sitesi

B CoSpaces Edu for kid-friend) x

Ana Ozellikler » Fiyatlandirma Kaynaklar+ Destek  blyikelgiler  Galeri Girig

Sinifta AR ve VR yapin

Sekil 20 Cospaces Edu web sitesi

CoSpaces Edu, Egitimi doniistiirmeye katkida bulunan yenilik¢i teknolojiler sunmaya
calisan bir sirket olan Delightex tarafindan olusturuldu (URL-23).

CoSpaces Edu miimkiin oldugunca erisilebilir hale getirildi. Deneyim olusturmak ve
keyfini ¢ikarmak i¢in ihtiyaciniz olan tek sey, giincel bir web tarayicisi olan bir bilgisayar veya
CoSpaces Edu uygulamasina sahip bir mobil cihaz ve internet baglantisidir(URL-24).

https://cospaces.io/edu/ linkini tiklayarak siteye ulasmak miimkiindjir.
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2.5.2.Cospaces Proje Ekrani

% [ CoSpaces Edu : CoSpace s % 2 Hojgeldinz|etwinmng OnineF X | 4+ i

{
{ €Z=» Unlock all objects )

Sekil 21 Cospacesproje ekrant

CoSpaces Edu’ nun 3B olusturma araglari ve kodlama 6zellikleri, hikayeler olusturmak
icin ideal bir kombinasyondur. Cocuklar, sadece eglence i¢in veya bir sinif egzersizinin parcasi
olarak, hikaye anlatimi pratigi yapabilir ve dzgiirce yaratmanin keyfini ¢ikarabilir. Ogrenciler
CoSpaces Edu’ da kendi oyunlarin1 kodlarken ¢ok egleniyor. Bir oyun olusturmak, grup olarak
veya bireysel olarak yapilabilir ve 6grenme siirecinin tadini ¢ikarirken kodlamay1 6grenmenin

harika bir yoludur (URL-25).
2.5.3.Cospaces Kodlama Bloklar:

Cospaces kodlama bloklar1 kendi sistemi igerisinde ilk Ingilizce olarak agilmaktadir.
Farkli Avrupa dilleri ile degistirmeniz de miimkiindiir (URL-26).

CoSpaces Edu’ da olusturma, 3B nesneler, yapi taslari, multimedya yiiklemeleri, blok
tabanli kodlama ve ¢ok daha fazlasini igeren ¢esitli olusturma O6zelliklerini kullanan basit bir
stiriikle ve birak islemidir. CoSpaces Edu’ nun gorsel blok tabanli kodlama dili CoBlocks, geng

kodlayicilar i¢in idealdir ve hesaplamali diisiinmeye harika bir girig niteligindedir (URL-27).
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HAREKET KODLARI

no items 1 meters | forward v nesne veya karakteri .... saniyede
... metre ileri geri hareket ettir.

notoms v IR o path Rems »nesneyi veya karakteri .... saniyede
yol izerinde hareket ettir.

Saat yoni yada tersine .... saniyede
S .... derece donddr.

metre .... derece dondir.

»Saat yoni yada tersine ... saniyede capl ...

Saat yonii yada tersine .... saniyed
T g— _ » aat yonii yada tersine .... saniyede capi

metre .... derece dondr.

stoptransitionof  noitems v »nesne veya karakterin hareketini durdur.

B otens v DR ronems - »Nesne veya karakter yonini diger nesne

veya karaktere donder.

Sekil 22 Cospaces hareket kodlari(URL-28)

OLAYLAR

»nesne veya karakteri tiklandiginda.

»nesneye veya karaktere dokunuldugunda
veya bakildiginda ....... baslasin .... dursun.

Eger nesne veya karakter, diger nesne veya
karaktere dokundugunda ......... giris olsun,
...... sonug olsun.

Eger..... (a, z, 5, ok vb.) Klavye Tusu basildi-

Nesne ve karakterin tiklama, ¢arpisma vs.
olaylarini uzaklastir.

Sekil 23 Cospaces olaylar kodlari(URL-29)
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EYLEMLER

=

|

setcolorof  noitems v »Nesne veya karakterin rengi .... olsun.

» Nesne veya karakter gorinarligi .... % yap.

show info panel with title “ Title "

text * Text "

Bilgi panelinde ” Bashk ”

image | noimages v Metin

Resim goster.
D el Otomatik ...... gizle, goriiniir yap.

—

= » Sesi oynat

wait until finished  false v Sonuna kadar bekle ( gizle, goruinir yap)

stop sound » ........... Sesi durdur.

Sekil 24 Cospaces eylemler kodlar: (URL-30)
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KONTROL KODLARI

» Sirekli tekrarla
» kere tekrarla

Sekil 25 Cospaces kontrol kodlari(URL-31)
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OPERATOR KODLARI - MATEMATIKSEL

1 1 »Top!ama, ¢ikarma, carpma, bolme, kesir

random integerfrom 0 to 100 * ......... ile ..... arasi rastgele sayi

i e Metin yap

i......sayisl ile degistir.

NESNE-KARAKTER KODLARI

. »Nesne veya karakteri sil.
— »nesne veya karakter
group item ‘ no groups v »Grup nesne veya karakter

Sekil 26 Cospaces kod ¢esitleri(URL-32)
2.6.11gili Calismalar

Bu béliimde; AG, dijital oyun tasarimi ve matematik egitiminde teknoloji kullanimina

dair ulusal ve uluslararasi ¢aligmalar incelenmistir.
2.6.1.Matematik Egitiminde Teknoloji Kullanimiyla flgili Yapilan Calismalar

Deniz (2019) adli calisma, teknoloji destekli &gretimin akademik basari ve tutum
iizerindeki etkisini incelemis ve bu amacgla 2000-2016 yillar1 arasinda yayimlanan lisansiistii
tezler ile makaleleri incelemistir. Bu meta analiz yontemi kullanilan ¢alisma sonuglarina gore,
bilgisayar destekli 6gretimin matematik konularindaki akademik basariya orta diizeyde bir etki
sagladig1 ve geometri konularindaki akademik basariya ise oldukga yiiksek diizeyde olumlu
etkiler sundugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica, matematik ve geometri derslerine yonelik tutum
izerindeki etkisi orta diizeyde bulunmustur. Bu bulgular, teknoloji destekli 6gretimin 6zellikle

matematik ve geometri derslerinde Ogrencilerin akademik basarilarina olumlu katki
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saglayabilecegini ve 6grencilerin bu derslere karsi tutumlarin1 olumlu yonde etkileyebilecegini
gostermektedir. Bu nedenle, egitimcilerin teknoloji destekli 6gretim yontemlerini bu derslerin
ogretiminde kullanmalar1 6nerilmektedir.

Perinen (2020) calismasinda matematik &gretmenlerinin ders planlama, sinav
degerlendirme ve not alma siireclerinde teknoloji kullanim sikligini incelemistir. Sonuglar
matematik 6gretmenlerinin teknolojiyi genellikle temel gorevlerle sinirli olarak kullandiklarini
gostermektedir. Bu durum teknolojinin matematik dgretimine tam olarak entegre edilmedigini
gostermektedir. Ogretmenler geleneksel yontemlerin terk edilmesi konusunda endise
duyabilirler. Ayrica teknoloji kullaniminin algilanan kullanim kolaylig1 ve kosullarla yakindan
baglantili oldugu da tespit edilmistir. Bu nedenle teknoloji entegrasyonuna geciste siniflarin
donanim ve uygun yazilimlarla donatilmasi dnerilmektedir.

Stein, Gurevich ve Gorev (2019) tarafindan yiiriitiilen bir arastirma, acemi matematik
ogretmenlerinin teknolojiye yonelik tutumlarini ve teknoloji kullanimina yonelik zorluklarini
incelemistir. Arastirmalar, teknolojinin 6grencilerin 6grenmesini kolaylastirdigini ve kendi
kendine 6grenmeyi destekledigini gostermektedir. Ancak dgretmenler zaman yonetimi, etkili
ders planlamasi ve teknik destek eksikligi gibi sorunlarla karsilasabilmektedir. Egitimciler
zamanla bu zorluklarin listesinden gelme konusunda ilerleme kaydedebilir ve dijital araglarin
ogrencilerin sorgulama, tartisma, genelleme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine
yardimci oldugunu fark etmislerdir.

Kutluka ve Tum (2018) tarafindan yapilan calismada matematik 6gretiminde akilli tahta
kullannominda karsilagilan zorluklar ele alinmistir. Arastirma sonuglart 6gretmenlerin akilli
tahtalar1 genellikle problem ¢ozmeye odakli kullandiklarini gostermektedir. Ancak bazi
ogretmenler bu teknigi etkili bir sekilde kullanamadiklarini ifade etmislerdir. Akilli tahtalarin
motivasyonu artirabildigi ancak bazen yetersiz kullannmdan dolay1 sorunlara yol actigi
sonucuna varilmaistir.

Sart (2019) adli calisma, ortaokul matematik Ogretmenlerinin FATIH Projesi
hakkindaki goriislerini incelemeyi amaglamistir. Mersin ili genelinde 115 matematik
ogretmeniyle gercgeklestirilen bu calismanin sonuclarina gore, matematik 6gretmenlerinin
FATIH Projesi hakkindaki goriisleri orta diizeyde olumlu ydnde sekillenmistir. Ozellikle
dinamik matematik ve geometri yazilimlari, etkilesimli tahta ve EBA'ya iliskin goriisleri
olduk¢a olumludur. Ancak, matematik &gretmenlerinin dinamik matematik ve geometri
yazilimlarini kullanma ve bilme diizeyi diisiik bulunmustur. Calismanin ayrica ortaya koydugu
bir diger sonug ise dgretmenlerin hizmet ici egitimlere olan ihtiyacidir. Ozellikle matematik

brangi i¢in hizmet i¢i egitimlerin eksikligi ve yetersizligi vurgulanmistir. Matematik
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ogretmenlerinin, interaktif Ogrenme araglar1 ve yazilimlarn daha etkili bir sekilde
kullanabilmeleri icin egitimlere ihtiyag duyduklart belirtilmistir. Sonug¢ olarak, dinamik
matematik ve geometri yazilimlariin kullaniminin diisiik, EBA kaynaklarinin ise orta duizeyde
oldugu tespit edilmistir. Bu ¢alismanin sonuglari, matematik 6gretmenlerinin teknoloji tabanli
ogrenme araglarini daha etkin bir sekilde kullanabilmeleri ve FATIH Projesi'nin amaglarina
daha etkili bir sekilde hizmet edebilmesi i¢in egitim ve destek ihtiyacini vurgulamaktadir. Bu
nedenle, matematik 6gretmenlerinin bu alandaki yetkinliklerini artirmaya yonelik ¢alismalarin

yapilmasi ve saha sorunlarinin ¢ézliime kavusturulmasi 6nerilmektedir.
2.6.2.Dijital Oyun Tasarim ile ilgili Calismalar

Matematik egitimi, 6grencilerin matematiksel kavramlar1 anlamalar1 ve bu konularda
basarili olmalart i¢in 6nemli bir role sahiptir. Bu baglamda, egitimde oyunlarin matematik
ogretimine etkisi ve 6grenci tutumlari lizerine yapilan aragtirmalar 6nemli bilgiler sunmaktadir.

Cankaya ve Karamete'nin (2008) calismasinda, ilkokul 6grencilerinin matematik
derslerine ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlari incelenmistir. Arastirma sonuglari,
ogrencilerin matematik derslerini oyun yoluyla 6gretmekten keyif aldiklarini ve oyun
aracilifiyla yeni bilgiler 6grenmeye istekli olduklarin1 gostermektedir. Bu bulgular, egitimde
oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu artirabilecegini ve matematik 6gretimini daha ilgi ¢ekici
hale getirebilecegini gostermektedir.

Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheris'in  (2012) arastirmasinda, okul &ncesi
ogretmenlerine matematik 6gretiminin oyunlarla zenginlestirilmesi fikri soruldu ve onlar bu
yaklagimin matematik 6gretimini daha ilgi ¢ekici hale getirebilecegini sdylediler. Bu durum
ogretmenlerin oyunlart matematik 6gretiminde etkili bir ara¢ olarak gdrmelerinin dnemini
vurgulamaktadir.

K. Sedighian ve Sedighian'm (1996) calismasinda, oyunun egitimdeki roliine
odaklaniyor. Arastirmalarina gore oyunlar anlamli 6grenmeyi tesvik eden bir arag gorevi
goriiyor. Spor, 0grencilere belirli hedefleri takip etme ve onlara ulasma firsat1 verir. Bu da
ogrencilerde basar1 duygusu yaratiyor. Ayrica oyunlar 6grencileri zorluklarla bas etmeye tesvik
eder, biligsel tirtinlerin olusturulmasini gerektirir ve 6grenme deneyimini eglenceli hale getirir.
Oyunlar matematikle baglandiginda 6grencileri matematiksel diisiinmeye tesvik eder ve onlarin
konu hakkinda daha yetkin olmalarina yardimci olabilir. Duyusal uyari igerdiginden 6grencileri
daha ¢ok ceker ve motive eder.

Yigit'in (2007) ilkokul 2. simmif Ogrencileri iizerinde yaptii arastirma, matematik

dersinde bilgisayar oyunlarinin kullaniminin dersin akademik basarisina ve Ogrenilenlerin
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kaliciligina etkisini degerlendirmistir. Arastirmanin sonunda, deney ile kontrol gruplari
arasinda anlamli bir degisikligin olusmadigi tespit edilmistir.

Kula ve Erdem'in (2005) yaptig1 calisma, ilkdgretim seviyesindeki 4. ve 5. smif
ogrencileriyle matematik derslerinde temel islem becerilerini gelistirmeye yonelik bir internet
tabanli oyunun etkisini incelemistir. Arastirma sonuglarina goére, bu oyunun o6grencilerin
matematik dersine kars1 motivasyonunu artirict bir etkisi oldugu tespit edilmistir. Ancak, temel
aritmetik iglem becerilerinin gelisimine anlamli bir katki saglamadigi sonucuna ulagilmistir.

Cankaya ve Karamete'nin (2009) yaptiklar1 arastirma, 7. smif diizeyindeki 6grenciler
iizerinde gerceklestirilmistir ve matematik 6grenimine oyun tabanli bir yaklagimin etkisini
degerlendirmeyi amaclamistir. Calisma i¢in iki farkli matematik oyunu gelistirilmis ve
ogrencilere uygulanmistir. Ancak, yapilan analizler sonucunda, Ogrencilerin matematik
oyunlarin1 oynamadan 6nceki tutumlariyla oyunlari oynadiktan sonraki tutumlar1 arasinda
anlamli bir degisiklik goriilmemistir. Bu sonug, arastirmanin kisa bir siire icerisinde
gerceklestirilmis olmasinin etkisiyle aciklanmistir. Ogrencilerin matematik tutumlarinimn
degismesi ve oyun tabanli egitimin etkilerinin goériiniir hale gelmesi i¢in daha uzun bir siire¢
gerekebilecegi diisliniilmiistiir. Oyun tabanli matematik egitimi konusundaki arastirmalarin
devam etmesi ve daha uzun vadeli caligmalarin yapilmasi, bu yontemin matematik 6grenimi
tizerindeki etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci olabilir. Ayrica, matematik oyunlarinin
tasarimi ve uygulanmasi konusundaki stratejilerin gelistirilmesi, 6grencilerin matematikle daha

olumlu bir iligski kurmalarina katki saglayabilir.
2.6.3.8TO ile ilgili Calismalar

Egitimde STO yaklasimi, 6grencilerin daha etkili bir sekilde &grenmelerine katki
saglayabilen 6nemli bir pedagojik yontemdir. Farkli arastirmacilar, bu yaklasimin egitimdeki
etkilerini degerlendiren ¢alismalar gerceklestirmislerdir. Iste bu ¢alismalardan bazilar::

Fen Bilimleri Dersinde STO Yaklasiminin Etkisi (Kemiksiz, 2016), izmir ilindeki bir
ortaokulda gerceklestirilen bu ¢aligma, 6. sinif 6grencileri lizerinde senaryo temelli 6grenme
yonteminin etkisini incelemistir. Sonuglar, bu yaklagimin Fen Bilimleri ders basarisi ve 6grenci
tutumu tizerinde olumlu etkilere sahip oldugunu gostermektedir.

Matematik Dersinde Senaryo Temelli Ogretim Yaklasiminin Etkisi (Bakag, 2014),
Ilkokul iigiincii sinif dgrencileri ile gergeklestirilen bu ¢alisma, senaryo temelli dgretim
yonteminin matematik dersindeki etkilerini degerlendirmistir. Arastirma, bu yontemin 6grenci

basarisini artirmada etkili oldugunu gostermektedir.

40



Seray AKCIGER, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitisii, Mersin Universitesi, 2024

Yasam Temelli Senaryolarla Desteklenmis Matematik Egitiminin Etkisi (Kocayusuf,
2014), Antalya’daki bir 6zel okulda 6. sinif 6grencileriyle yapilan bu arastirma, yasam temelli
senaryolarla desteklenmis tam Ggrenme stratejisinin matematik basarisi lizerindeki etkilerini
incelemistir. Sonuglar, bu stratejinin 6grenci basarisimt artirmada  etkili  oldugunu
gostermektedir.

Ogretmen Adaylarnin STO Kullanimina Iliskin Gériisleri (Aver ve Bayrak, 2013),
Ogretmen adaylar1 iizerinde yiiriitiilen bu ¢alisma, senaryo temelli grenmenin 6grenci tutumu
ve derse karsi ilgiyi nasil etkiledigini degerlendirmistir. Arastirma, 6grencilerin bu yontemi
olumlu bir sekilde degerlendirdigini ve derse karst daha pozitif bir tutum gelistirdiklerini
gostermektedir.

Drama Yontemi ile STO Yaklasimmin Etkisi (Yaman, 2005), Adana'da yapilan bu
calisma, ilkdgretim besinci smif dgrencileri iizerinde drama yéntemi ile STO yaklasimimin
okudugunu anlama basarilarina etkisini incelemistir. Sonuglar, bu yaklasimin 6grencilerin
okudugunu anlama basarilarini artirmada etkili oldugunu gostermektedir.

Bu arastirmalar, STO ydnteminin egitimde cesitli alanlarda olumlu sonuglar
dogurabilecegini ve  Ogrencilerin  O0grenme  deneyimlerini  zenginlestirebilecegini

goOstermektedir.
2.6.4.AG ile Tlgili Cahsmalar
Yurt I¢inde Yapilan Calismalar

Giin (2014) tarafindan yiiriitilen bir ¢alismada, 2013-2014 yilinda 88 altinci siif
ogrencisi lizerinde BuildAR uygulamasi kullanilarak matematik alaninda bir arastirma
gerceklestirilmistir. Bu galismanin sonuglarina gore, kati cisimlerin ii¢ boyutlu gosterimleri
kullanilarak yapilan egitimler, &grencilerin akademik basarilarinda anlamli bir fark
yaratmamistir. Ancak, bu uygulamalarin 6grencilerin artan bir sekilde artirilmis gergeklik (AG)
uygulamalarina yonelik olumlu bir tutum gelistirdigi gézlemlenmistir.

Kiiciik (2015) tarafindan gerceklestirilen bir bagka aragtirmada, tip fakiiltesi ikinci sinif
ogrencilerinin anatomiyi anlamalarini saglamak i¢in mobil AG uygulamalarinin kullanilmasi
amaglanmigtir. Calisma iki farkli grup tizerinde yiiriitilmis, bir grup geleneksel yéntemlerle
anatomi dersi alirken diger gruba AG uygulamalar1 kullanilarak ders verilmistir. Sonuglar,
deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubuna gore daha basarili olduklarini géstermistir.

Sirakaya (2015), AR 0grenme materyallerini kullanmanin 7. smf 6grencilerinin
basarisina, kavram yanilgilarina ve derse katilimlarina etkisini arastirmigtir. Ayrica 6grencilerin

AR 6grenme materyallerine iligkin goriisleri de arastirilmistir. Aragtirma sonuglart AR 6grenme

41



Seray AKCIGER, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitisii, Mersin Universitesi, 2024

materyallerinin 6grencilerin kavram yanilgilarini azalttigini, soyut kavramlar gii¢lendirdigini,
derse katilim arttirdigini, derse ilgi ve motivasyonu olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Erbas (2016), Isparta'da 40 Ogrencinin katildigi ortadgretim biyoloji dersinde AG
uygulamalarinin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarisina ve motivasyonuna etkisini
arastirmistir. Arastirma sonuglart AG uygulamalarinin 6grencileri daha fazla motive ettigini,
deney ile kontrol gruplarinin performans puanlari arasinda anlamli bir fark olmadigini gosterdi.

Tosun (2016) tarafindan yapilan calismada egitsel AR oyun tasarimi gelistirilmis ve Van
Yiziincti Y1l Universitesi'nde yabanci dil olarak Tiirkce 6grenen 27 yabanci dgrenciye
uygulanmigtir. Bu calisma AG uygulama oyunlarinin dil egitiminde etkili ve kalic1 6grenmeye
katk1 sagladigini gostermektedir.

Bir diger arastirmaci Yildirim (2016), 6. sinif 6grencilerini iki deney grubuna ayirarak
"Fen Derslerinde Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Ogrencilerin Bagsari, Motivasyon, Algi
ve Problem C6zme Becerilerine Etkisi" baslikli bir deney gergeklestirdi. Arastirma “Kagidin
Tanecik Yapis1” tinitesinde kontrol gruplu olarak yiiriitilmustiir. Bu ¢aligmanin sonuglari
problem ¢6zme becerisine iligkin algi, tutum ve performans sonuglar1 arasinda anlamli bir
farklilik olmadigini gostermistir. Ancak motivasyonel sonuglar deney grubu lehine farklilik
gosterdi.

Sahin (2017) tarafindan yapilan bir bagka arastirmada ise AR destekli egitim
materyalleriyle yapilan etkinliklerin Bibert Center'daki 100 6grencinin performans ve
tutumlarina etkisi arastirilmistir. Bu ¢alismanin sonuglari AR ile gelistirilen etkinliklerin
ogrencilerin basarilarini ve tutumlarini artirmada mevcut 6gretim yontemlerine gore daha etkili
oldugunu gostermektedir.

Eroglu (2018) tarafindan yiiriitiilen bir diger arastirmada, 7. sinif 6grencileri lizerinde
"Giines Sistemi ve Otesi" {initesinde AG uygulamalari ile dgretimin etkisi incelenmistir. Bu
caligmanin sonuglari, deney grubunun akademik basarilarinin kontrol grubuna gore daha
yiiksek oldugunu gdstermektedir. Ayrica, 6grencilerle yapilan miilakatlar pozitif sonuglar elde
edilmis ve Ogrencilerin AG uygulamalarina karsi istekli olduklar1 ve olumlu diisiinceler
belirttikleri tespit edilmistir.

Gilimbiir (2019) tarafindan yapilan bir diger arastirmada, ortaokul diizeyindeki Sosyal
Bilgiler dersinde "Kiiltiir ve Miras" konusunda 5. sif 6grencileri lizerinde artirilmis gerceklik
uygulamalarinin etkisi incelenmistir. Arastirmada deney grubu, arastirmaci tarafindan
gelistirilen artirilmig gerceklik etkinliklerini kullanmigken kontrol grubu ders kitabiyla egitim

almistir.
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Az1 (2020) tarafindan yapilan bir baska ¢alismada ise artirilmis gergeklik teknolojisinin
5. smif Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersindeki volkanik olaylar iizerindeki etkisi
aragtirllmistir. Arastirmada deney grubu artirilmis gergeklik teknolojisini kullanirken, kontrol
grubu ise akilli tahta ve ders kitabi ile egitim almistir. Elde edilen sonuglara gore sosyal bilgiler
basar1 testinde deney ve kontrol gruplar1 arasinda fark bulunmamistir. Ancak sosyal bilgiler
tutum Olcegi sonuglar1 deney grubundaki 6grenciler lehine anlamli bir farklilik géstermistir.

Elmas, Kahriman-Pamuk ve Pamuk (2020) tarafindan yiiriitiilen bir ¢aligmada, okul
oncesi Ogretmen adaylar1 ve okul oncesi 6gretmenleri tizerinde artirilmis gergeklik ve fen
etkinliklerinin etkisi incelenmistir. Ogretmen adaylarina alt1 haftalik bir egitim verilmis ve
cocuklarin dikkatini ¢ekebilecek AG materyallerinin egitimde nasil kullanilacagi konusunda
teknik destek saglanmistir. Arastirmanin sonucu, ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmek icin AG
materyallerinin etkili bir ara¢ oldugunu ve Ogretmenlere teknik destek saglanmasinin
gerektigini gostermektedir.

Ciloglu, Yilmaz, Yilmaz ve Karaoglan (2021) tarafindan yapilan bir inceleme
caligmasinda, 2006-2019 yillar1 arasinda AG teknolojisi kullanilarak hazirlanan egitim
alanindaki makaleler incelenmistir. Bu inceleme sonucunda, AG materyallerinin genellikle
kiiciik gruplara uygulandigi ve bu makalelerde 6grencilerin motivasyon, ilgi, tutum ve
akademik basarilarina etkilerinin arastirildigt bulunmustur. Ayrica, AG materyallerinin
hazirlanmasinin zor oldugu ve bu teknolojinin egitimde kullanilmasinin maliyetli olabilecegi
vurgulanmistir.

Tiirker (2021) tarafindan yapilan bir arastirmada, AG materyallerinin gunumuzde
birgok alanda kullanildigt ve ozellikle egitim alaninda yaygin olarak kullanildigi
vurgulanmistir. Aragtirmaci, egitim bilimleri alaninda AG teknolojisinin kullanimini incelemek
amaciyla toplam 46 tezi detayli bir sekilde incelemistir. Benzer olarak, Dikmen ve Bahadir
(2021), 2010-2020 yillar1 arasinda Tirkiye'de yapilan 59 arastirmadan elde edilen verileri
birlestirerek AG uygulamalarinin akademik basariya etkisini degerlendirmek igin bir meta-
analiz metodolojisi kullanmaistir.

Cetinav ve Yilmaz (2022) tarafindan yapilan ¢alismada sistematik inceleme yaklasimi
kullanilmig ve artirilmig gercekligin matematik ve geometri 6gretiminde kullanimina iligkin 36
makale analiz edilmistir. Aragtirmacilar, AG' in matematik egitiminde kullaniminin, 6zellikle
3 boyutlu geometrik nesnelere odaklanilarak, yillar gegtikge arttigini buldu. Arastirmalarin
cogunda deneysel yontem kullanilmis olup veriler anketler ve basari testleri araciligiyla

toplanmustir.
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Uriin Aric1 tarafindan 2022 yilinda gerceklestirilen bir ¢alisma, fen bilimleri 6gretmen
adaylarinin AG uygulamalar1 ile islenen "tanecikler arasi zayif etkilesimler" konusunun
akademik basarilarina, kavramsal anlama diizeylerine ve AG uygulamalari ile modelleme
iizerindeki etkisini incelemistir. Bu aragtirma, fen bilimleri egitimine AG teknolojisinin

katkisin1 6ne ¢ikaran 6nemli bulgular sunmustur.
Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Shelton ve Hedley (2002) tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada, lisans dgrencileri ile
gerceklestirilen bir ¢calisma sonucunda AG teknolojisinin 6grencilere Diinya-Giines iliskilerini,
ekinoks, glindoniimii gibi kavramlar1 6gretmede etkili oldugu belirtilmistir. Bu ¢alisma, AG
teknolojisinin 6grencilerin konseptleri anlama ve 6grenme siireclerini gelistirmede énemli bir
rol oynadigini gostermektedir.

Vilkoniene (2009) tarafindan gergeklestirilen bir baska ¢alismada ise 7. sinif 6grencileri
iizerinde yapilan bir deney sonucunda insan sindirim sistemi hakkinda AG uygulamasinin
kullanilmasinin deney grubu 6grencilerinin bagarilarini artirdigs tespit edilmistir. Bu sonug, AG
teknolojisinin bilimsel konularin 6gretiminde etkili bir ara¢ olabilecegini gostermektedir.

Chien, Chen ve Jeng (2010) tarafindan yiiriitiilen ¢alisma, tip 6grencilerinin anatomi
ogrenimini desteklemek amaciyla AG teknolojisini kullanan bir uygulamanin gelistirilmesini
icermistir. Bu ¢alisma, 6grencilerin organlari {i¢ boyutlu olarak gérmelerini saglayarak anatomi
derslerinin daha etkili hale gelmesine katki sagladigin1 gostermektedir.

Zarzuela, Pernas, Martinez, Ortega ve Rodrigez (2013) tarafindan yapilan bir calismada,
AR teknolojisinin egitimsel turizm igin kullanilmasi ele almmistir. Ozellikle bir oyun
formatinda sunulan bu uygulama, 6grencilere Valladolid sehrini tanitarak sanat, bilim, eglence
ve edebiyat gibi alanlarda sorulari yanitlamalarmi ve sehir hakkinda bilgi edinmelerini
saglamistir.

Bodzin ve Bressler (2013) tarafindan ytiriitiilen bir arastirmada, AG teknolojisinin bilim
oyunlarinda kullanilmasinin 6grencilerin bilime olan ilgilerini artirdig1 ve igbirlik¢i 6grenme
becerilerini destekledigi bulunmustur. Bu sonug, bilimsel konularin 6gretiminde oyun tabanl
AG uygulamalarinin etkili bir sekilde kullanilabilecegini gostermektedir.

Fleck ve Simon (2013) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alisma, ilkokul d6grencileri igin
AG teknolojisini kullanarak astronomi 6grenimini desteklemistir. Arastirma, AG teknolojisinin
ogrencilerin bilimsel kavramlari daha iyi anlamalarina, igbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etmelerine

ve motivasyonlarini artirmalarina yardimei oldugunu gostermektedir.
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Mahadzir (2013) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alisma, Malezya'daki ilkokul 6grencilerinin
Ingilizce &grenmelerine yardimci olmak amaciyla AG teknolojisini igeren bir dil kitabi
tasarlamistir. Bu ¢alismanin sonucunda, AG teknolojisinin dil 6grenimi iizerinde olumlu bir
etkisi oldugu ve 6grencilerin 6grenme deneyimini iyilestirdigi belirtilmistir.

Fleck, Simon ve Bastien (2014) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alisma, ilkogretim
ogrencileri icin astronomik kavramlar1 6gretmek amaciyla AG teknolojisini kullanmigtir.
Arastirma sonucunda, AG teknolojisinin problem ¢dzme becerilerini gelistirmede etkili oldugu
tespit edilmistir.

Techakosit ve Wannapiroon (2014) tarafindan yapilan bir c¢alisma, fen
laboratuvarlarinin AG teknolojisi ile dijital 6grenme ortamina uyarlanmasini ele almistir.
Arastirma sonucunda, AG teknolojisinin bilimsel okuryazarlik becerilerini gelistirmede etkili
bir ara¢ oldugu bulunmustur. Nielsen, Brandt ve Swensen (2016) tarafindan gergeklestirilen bir
caligmada, AG teknolojisinin fen 6gretiminde 6grenci 6grenmesini destekleyici bir arag olarak
kullanilmasinin 6grencilerin yaraticiligini ve sorgulama yeteneklerini tesvik ettigi belirtilmistir.
Yine Fen Bilimleri dersinde AG teknolojisinin kullanildig1 bir ¢alisma Astuti, Masykuri ve
Suranto (2019) tarafindan gergeklestirilmistir. Bu ¢alisma da AG teknolojisinin problem ¢6zme
becerileri ve motivasyon agisindan olumlu etkilere sahip oldugunu goéstermektedir.

Dehghani, Mohammadhasani, Ghalevandi ve Azimi (2020) tarafindan yiiriitiilen bir
arastirmada, AG uygulama materyallerinin fen bilimleri dersinin dgretimine olumlu etkileri
oldugu ve 6grencilerin bilissel siireglerine katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Benzer bir
sonucun raporlandig1 baska bir ¢alisma da Fuchsova, Adamkova ve Lapsanska’ya(2020) aittir.

Ozet olarak, AG ile ilgili bu ¢aligmalar incelendiginde, AG uygulamalarinin &gretim
strecinde kullanilmasi, 6grenenlerin basari, kavram ve konu 6gretimi, isbirlikli 6grenme, etkili
iletisim, 6grenme motivasyonunu olumlu etkileyerek, 6grencilerin genel itibartyla ders igerigini
daha iyi anlamalarina, merak duymalarina ve elestirel diisiinme becerisine katki sagladigi
sOylenebilir. Ayrica ¢evrimigi etkilesimin Onemine dikkat ¢eken caligmalar oldugu gibi,
ogrenme ¢iktilari, aktif katilim ve diger etki eden faktorler arasinda iliski goriildiigii ¢aligmalar
da mevcuttur. Bu uygulama ile yapilan 6gretimin geleneksel 6grenme yaklasimina gore
ogrencilerin derse katilim ve derse karst motivasyon erisi diizeylerini anlamli derecede olumlu
etkiledigi gorilmiistiir. Ancak her iki 6grenme ortaminda (AG uygulamalar ile geleneksel
yaklagim ile) 6grenim goren 6grencilerin derse katilim diizeyleri ve derse karsi motivasyon
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olusmadigini gosteren ¢alismalar da mevcuttur. Ancak
yine de genel itibariyla caligmalarin sonuglart AG uygulamalari ile ilgili olumlu sonuglara isaret

etmektedir diyebiliriz.
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BOLUM 3
YONTEM

3.1.Arastirmanin Modeli

Aragtirmanin deseni arastirmanin amacina ve problemine dogru bir yaklagimla
ulagilmasi agisindan 6nem tagimaktadir. Bu aragtirma i¢in nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin
veri ¢esitlemesi ile birbirlerini desteklemek amaciyla birlikte kullanildig1 yar1 deneysel yontem
benimsenmistir. Degiskenler {izerinde neden-sonug iligkisini saptamanin en iyi yolu deneysel
desendir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). Ancak zaman yetersizliginden dolay1 arastirmanin
nicel kisminda karsilastirmali esitlenmemis gruplar son test modeli kullanilmistir. Bu modelde
rastgele secilmis ve baslangigta benzerlikleri bilinmeyen iki grup (deney ve kontrol) bulunur ve
gruplara on test uygulanmaz. Deneysel islem tamamlandiktan sonra tek bir son 6l¢iim alinir
(Metin, 2016).

Bu arastirmada oOncelikle alan yazina dayali olarak Olgme araglar1 gelistirilmis ve
belirlenmis, daha sonra gelistirilen ve belirlenen 6l¢ekler yardimiyla nicel veriler toplanmis,
ardindan uygulama yapilmis ve sonrasinda tekrar 6lgme araglari ile nicel veriler toplanmaistir.
Ayrica uygulama siiresince ve uygulama sonrasinda nitel veriler toplanarak katilimcilarin bakis

acilar1 kesfedilmistir. Arastirma siirecinde Sekil 27'de verilen islem basamaklar1 takip

edilmistir.
Olgme il Sontestlerin Deney
araglarnin Uygulamalarin uygulanmast grubu igin
gelistirilmesi yapilmasi 01 > nitel veri
ve belirlenmesi 02 toplanmasi
(Nicel ve nitel 03
6lgme araclari)
Analiz ve
yorumlama

Sekil 27 Islem basamaklar:

Sekil 27°de goriildigli gibi arastirmanin ilk adiminda nitel ve nicel 6lgme araclari
gelistirilmis ve belirlenmis, deney grubuna uygulamalar yapilmis, uygulama siireci boyunca
nitel verilerin bir kismi1 toplanmis, sonrasinda deney grubundan nitel veriler elde edilmis ve
ardindan kontrol ve deney grubuna son testler uygulanarak analiz ve yorumlama asamasina

gecilmistir.
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Nicel Veri Toplama Araglan
e Ol. Matematik Basar1 Testi
e 02. Matematik Motivasyon Olcegi
Nitel Veri Toplama Araclar:
e O3. Yan yapilandirilmig Goriisme Formu

Arastirma modeline iliskin yar1 deneysel desen Tablo 1'de gorsel olarak sunulmustur.

Tablo 1 Arastirma modeline iligkin yar: deneysel desen

Grup Yontem Son test

GD Cospaces Programu ile 83;
Matematik o6gretimi (XCP) 033

GK MEB miifredatina uygun 03.1

Matematik 6gretimi (XMEB) 08.2

GD: Deney grubu

GK: Kontrol grubu

XCP: Cospaces Programi ile Matematik 6gretimi

XMEB: MEB miifredatina uygun Matematik dgretimi

03.1: Deney grubuna yonelik son test(Matematik Basar1 Testi)

03.2. Deney grubuna yonelik son test (Matematik Motivasyon Olgegi)
03.3. Yan yapilandirilmis Goriisme Formu

3.2.Arastirma Grubu

Arastirma grubu 2022-2023egitim-0gretim yilinda Mersin ilinin Toroslar ilgesinde
bulunan bir ortaokulun 6. siifinda 6grenim goren 6grencilerden olusmustur.

Verilerin gecerliginin ve gilivenirliginin saglanmasina yonelik olarak arastirma grubu
goniillii olarak katilan bireylerden olusturulmustur. Aragtirmanin amacina yonelik olarak bilgi
bakimindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine aragtirma yapilmasma olanak
tanidigindan, belli Slgiitleri karsilayan veya belirli 6zelliklere sahip olan bir veya daha fazla
0zel durumlarda ¢alisilmak istendiginde amagli 6rnekleme tercih edilmektedir. Bu arastirmada
secilen durumlar baglaminda olgularini anlamaya ve bunlar arasindaki iligkileri kesfetmeye ve
aciklamaya caligmak (Biyiikoztirk, Kilig Cakmak, Akgilin, Karadeniz ve Demirel, 2012)
hedeflendiginden amacli 6rnekleme yaklasimi uygun goriilmiistiir. Amaclh  6rneklem
kapsaminda, daha 6nceden belirlenmis bazi1 6nem 6lglitlerini karsilayan tiim durumlari ¢aligmak
ve gozden gegirmek (Patton, 2014) tizere 6l¢iit 6rneklem kullanilmistir. Arastirma grubunun
olusturulmasinda 0lgiit ornekleme yontemi kullanilirken dikkate alinan baslica olgiitler
ogrencilerin bilgisayar kullanmay1 bilmeleri olmalaridir. Béylece 60 6grenci, 30'u kontrol ve

30'u deney grubunda olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Arastirmanin nitel kisminda deney
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grubu 6grencilerinden 20 6grenci goniilliiliik ilkesi géz Oniine alinarak goriismeye katilmistir.

Katilimcilar O1, O2, ........ , 020 olarak kodlanmustir.
3.3.Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci slireg boyunca, 6grencilere bilgi verilmesi, materyallerin gelistirilmesi, 3B
modelleme ile AG uygulamalarin tasarlanmasi ve AG uygulamalar ile destekli etkinliklerin
olusturulmasi, veri toplama araglarinin uygulanmasi, ¢alisma grubunun belirlenmesi, verilerin
toplanmasi, verilerin analizinin yapilmasi siireglerinde aktif rol oynamistir. Veri toplama
araclarinin gelistirilmesi kapsaminda konu alan uzmanlarindan alinan doniitleri uygulamistir.
Arastirmaci bu c¢alismada yapilandirilmis goériisme sorularin1 6grencilere yonlendirmis ve
goriisme sorularindan elde edilen verileri nesnel bir bakis agisiyla incelemeye calismistir.
Aragtirmaci 0gretim ortaminda katilimer roliil listlenmistir. Arastirmact uygulama esnasinda

problemlerin tespiti ve bu problemlerin giderilmesi i¢in miidahalelerde bulunmustur.
3.4.Veri Toplama Araglarimin Gelistirilmesi ve Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma, veri toplama siirecini dikkatli bir sekilde planlamis ve uygulamistir. Veri
toplama siirecinin ve uygulama agamalariin temel ayrintilari;

e lzinlerin Alinmasi
Aragtirmanin baslangicinda, calismanin yapilacag: ildeki MEB yetkilileri araciligiyla
gerekli izinler alinmistir. Bu izinler, arastirmanin etik ve yasal gerekliliklere uygun bir
sekilde yuratulmesini saglamistir.

e Oncelikle arastirmaci tarafindan AG yazilimlariyla ilgili alan yazindaki calismalar
incelenmis ve ¢esitli caligmalarda kullanilan yazilim ve etkinlikler degerlendirilmistir.

e Arastirmanin problem durumuna gore 6.sinif 1.donem matematik konularina ait
kazanimlar belirlenmis ve CoSpaces ile matematik Ogretimi i¢in materyal
hazirlanmstir.

e Yeni bir uygulama oldugu i¢in aragtirmanin pilot ¢alismasi yapilmamastir.

e Veri Toplama Araclari
Arastirmada nicel veri toplama araci olarak Matematik dersi konularina ait basari testi
(MBT) ve Matematik Motivasyon Olgegi (MMO) kullamilmistir. Bu araglar,
Ogrencilerin matematik basarilarin1 ve motivasyonlarin1 6lgmek ig¢in tasarlanmustir.

Arastirmada nitel veri toplama araci olarak deney grubunun AG uygulamalar ile
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matematik 6gretimine yonelik diislincelerini belirleyebilmek amaciyla goniilliiliik ilkesi
g0z Oniine alinarak 20 6grenci goriismeye katilmistir.
e Uygulama Asamasi
Deney grubuna, AG destekli matematik 6gretimi igeren 6zel olarak tasarlanmig
etkinlikler uygulanmistir. Kontrol grubu ise MEB miifredatina dayali 6gretim almistir.
Uygulama siireci, toplamda 4 hafta boyunca 20 ders saati sliresince devam etmistir.
e Son Test Uygulamasi
Uygulama sonunda, basari testleri ve motivasyon Olgegi Ogrencilerin matematik
basarilarini ve motivasyon seviyelerini 6lgmek amaciyla son test olarak uygulanmistir.
Ogrencilere son testler i¢in 1 ders saati siire verilmistir.
e (Goriisme Formu
e Deney grubunun AG uygulamalari ile matematik 6gretimine yonelik diisiincelerini
belirleyebilmek amaciyla goniilliiliik ilkesi gz oniine alinarak 20 6grenci gorlismeye
katilmastir.
Bu veri toplama siireci, aragtirmanin amacina ulasmak ve deney grubu ile kontrol grubu
arasindaki farklar1 degerlendirmek igin titizlikle planlanmis ve uygulanmistir. Ogrencilerin
matematik 6grenimleri ve motivasyonlari iizerindeki etkileri degerlendirmek i¢in bu asamalar

onemli bir rol oynamustir.
3.4.1.6. Simif Matematik Dersine Ait Basar1 Testi

Basari testleri, 6grencilerin egitim siirecleri boyunca 6grenme diizeylerini veya 6grenme
eksikliklerini belirlemek amactyla uygulanir (Tekin, 2004). Matematik Dersine Ait Basart Testi
6.s1mif 6grencilerinin uygulama sonrasindaki matematik basarilarini belirlemek amactyla son
test olarak uygulanmistir(EK-4).Bunun i¢in oncelikle kapsam gecerliliginin saglanmasi
acisindan, bu testteki sorularin 6lgmeyi hedefledigi davranislar1 tam olarak 6rneklemesine
dikkat edilmistir. Daha sonra 2022-2023 egitim- 6gretim yil1 Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve
Terbiye Kurulu’nun hazirladigi matematik dersi dgretim programindan 6.sinif 1.donemine ait

konular alinmig ve incelenmistir. Bu kazanimlara Tablo 2’de yer verilmistir.
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Tablo 2 Arastirma kapsamindaki 6.sinif matematik dersi kazanimlar

Ogrenme Alani

Kazanimlar

Tamsayilar

Cebirsel ifadeler

Oran-Orant1

Agilar

Islem Onceligi

Veri Analizi

1. Tam sayilar1 tanir ve say1 dogrusunda gdosterir.

2. Tam sayilari karsilastirir ve siralar.

3. Bir tam saymin mutlak degerini belirler ve
anlamlandirir.

1. Sozel olarak verilen bir duruma uygun cebirsel ifade ve
verilen bir cebirsel ifadeye uygun sézel bir durum yazar.
2. Cebirsel ifadenin degerini degiskenin alacagi farkl
dogal say1 degerleri i¢in hesaplar.

3. Basit cebirsel ifadelerin anlamini agiklar.

1. Bir biitiiniin iki par¢aya ayrildigi durumlarda iki
parcanin birbirine veya her bir par¢anin biitiine oranini
belirler, problem durumlarinda oranlardan  biri
verildiginde digerini bulur.

2. Ayni veya farkli birimlerdeki iki ¢coklugun birbirine
oranini belirler.

1. Aciy1, baslangic noktalar1 ayni olan iki 1s1nin
olusturdugunu bilir ve sembolle gosterir.

2. Komsu, tiimler, biitiinler ve ters agilarin 6zelliklerini
kesfeder; ilgili problemleri ¢ozer.

1. Islem onceligini dikkate alarak dogal sayilarla dort
islem yapar.

2. Dogal sayilarda ortak carpan parantezine alma ve
dagilma 6zelligini uygulamaya yonelik islemler yapar

1. Bir veri grubuna ait aritmetik ortalamay1 hesaplar ve
yorumlar.

6.S1mif Matematik dersine ait basar1 testini olusturmadan 6nce 6l¢ek plani hazirlamak

icin arastirma yapilmis ve ozellikle erisi 6lgmeye yonelik Olgek gelistirme iizerine yapilan

caligmalar incelenmistir. Bu caligsmalar incelendikten sonra belirlenen kazanimlara ve yapilan

literatiir aragtirmasina gore olusturulan 6lgegin plan1 Tablo 3’te gosterilmektedir.

Tablo 3 Ol¢gek plan:

Olgek Plani

Olgegin Ad1 Matematik Basar1 Testi

Smif 6

Amag Uygulanan yontemin akademik basar1 iizerindeki
etkisini belirlemek

Siire 40 dakika

Soru Sayisi 20

Soru Tipi Coktan segcmeli test

Soru Gelistirme Siireci
Gecgerlilik-Guvenirlilik
Degerlendirme

Imla kurallarina gére yazilacak
Uzman goriisleri alinacak
Son hali verilecek
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Belirlenen kazanimlar ve 6lgek plani gergevesinde gelistirilen basari testi coktan segcmeli
20 sorudan olusmaktadir. Boylelikle kazanimlar1 tam 6lgme imkani dogmus olacak ve daha
derinlemesine bulgular elde edilecektir. Yeni bir uygulama oldugu i¢in arastirmanin pilot
calismast yapilmamistir. Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesinde goérevli iki arastirmaci
tarafindan sorular incelenmis, goriisleri alinarak gecerlilikleri saglanmaya ¢alisiimistir.

Basgari testinin sonuglarinin degerlendirilmesinde her dogru yanita “5” puan, her yanlis,
bos birakilan ve birden fazla segenek isaretlenen yanitlara “0” puan verilmistir. Yanlis cevaplar
dogru cevaplar1 gétiirmeyecektir. Ogrenciler basar1 testinden en diisiik “0”, en yiiksek “100”

puan alacaktir.
3.4.2.Matematik Motivasyon Olcegi

Bu caligsmada 6grencilerin matematik derslerine yonelik motivasyon diizeylerini 6lgmek
ve uygulama sonras1 motivasyonel degisiklikleri izlemek amaciyla MMO kullaniimistir(EK-5).
MMO, 1996 yilinda Pintrich ve arkadaslari tarafindan gelistirilen Ogrenmede Motive Edici
Stratejiler Olcegi (MSLQ Motivated Strategies for Learning Questionnaire) Tirkceye
cevrilerek uyarlanmis ve kullanim izni alinmustir (Aktan ve Tezci, 2013). MMO, 6grencilerin
matematik dersine yonelik motivasyonlarini degerlendirmek i¢in kullanilan bir 6lgektir. Bu
Olcek, motivasyonun farkli yonlerini 6lgmek amaciyla tasarlanmistir ve motivasyonel
stratejiler, motivasyonel inanclar ve motivasyonel duygular olmak Uzere ¢ ana bolimden
olusur.

Ogrencilerin motive olmalarna yardimci olan en énemli 6gelerden biri motivasyonel
inanglardir. Motivasyonel inanglarin, 6grencilerin ders ortamindaki gorev ile biligsel olarak
ugragmalarini ve ilgilenmelerini etkiledigi ile ilgili deneysel kanitlar bulunmaktadir (217, 223).
Motivasyonel inanglar, bireyin 6grenme ile ilgili yetenegi hakkindaki diisiinceleri, bilgi ve
becerilerinden emin olma, yeterlik yargisi, ¢ikt1 beklentisi ve akademik goreve deger vermeyi
kapsayan, birbiri ile iliskili inanglardir (211, 304). Zimmerman (2000)’e gbére motivasyonel
inanglar, 6zdiizenleyici 6grenmenin 6n sathasi iginde yer alir ve 6grencileri 6grenmeye hazirlar,
o0grenme durumlarina biligssel ve motivasyonel olarak nasil yaklastiklarini, bu durumlara
stratejik olarak nasil yanit verdiklerini ve bu durumlari nasil yansittiklarini etkiler. Ogrencilerin
ders ortaminda ¢aba gostermeleri ve istekli olmalar1t motivasyonel inanglarin bir islevidir (214,
217). Bireylerin bilislerinin kalitesini etkileyen pek ¢ok motivasyonel inang¢ vardir (216).
Ozyeterlik, i¢sel deger ve smav kaygisi bu motivasyonel inanglardan bazilaridir. Motivasyonel
inanglar boyutunda 6z-yeterlik (9 madde), igsel deger (9 madde) ve sinav kaygisi (4 madde)

olmak tizere li¢ 6lgekten olusmaktadir. Motivasyonel inanglar boyutunun 6z-yeterlik 6l¢eginde
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siniftaki performansa iliskin algilanan yeterlik ve giliveni Olgen O6lgme araci, igsel deger
Olceginde igsel ilgi, sinif calismasinin 6nemine iligkin algi ve i¢sel amag¢ yonelimini; sinav
kaygis1 lgeginde ise sinavlara iliskin kaygi diizeyini 6lgmektedir ( Uredi ve Uredi, 2005).

Motivasyonel stratejiler bolimii, Ogrencilerin matematik O6grenme siireclerini ve
stratejilerini degerlendirmeyi amaglar. Bu 0Ol¢ek, matematik dersine iliskin motivasyon
diizeylerini anlamak ve uygulama sonucunda motivasyonun nasil etkilendigini degerlendirmek
i¢in 6nemli bir aragtir. Ayrica, 6lgegin Tiirk¢e' ye uyarlanmis ve kullanim izni alinmis olmasi,
guvenilir ve gegerli sonuclar elde etmeyi destekler.

Matematik Motivasyon Olgegi 5’li Likert tipinde toplam 27 maddeden
olusmaktadir(EK-2). Ogrencilerden motivasyon 6lgeginde “Hi¢ Katilmiyorum=1",
“Katilmiyorum=2", “Kararsizim=3", “Katiliyorum=4" ve “Tamamen Katiliyorum=5"
segeneklerinden birinin tercih edilmesi istenmis ve yanitlar sirasiyla yukarida verildigi sekilde
puanlanmistir. Olumsuz maddelerde ise bu puanlama ters cevrilerek, ortalama Ogrenci
motivasyon puani hesaplanmistir. MMO’ nin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,92 olarak
hesaplanmistir. Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 0 ile 1 arasinda bir deger almaktadir.
Cronbach Alfa katsayisinin 0’a yakin olmasi 6l¢egin giivenilmez oldugunu, 1’e yakin olmasi
ise giivenilir oldugunu ifade etmektedir. Tatmin edici Cronbach Alfa katsayisi ise 0,80 ve tizeri

olan degerlerdir (Cevahir, 2020).
3.4.3.AG Uygulama Degerlendirme Yar:1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

AG uygulamalarinin 6grencilerin zerindeki etkisini arastirmak amaciyla, Kiguk
(2015) tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis gériisme formunun uyarlanmasiyla tasarlanan
goriisme formu ile veriler toplanmigtir. Yart yapilandirilmig goriisme formundaki sorularin
matematik dersinde AG uygulamalarinin kullanilmasinin dgrencilere 6grenme siireci ile ilgili
hissettirdikleri, AG teknolojisinin 6grencilere ne derece yarar sagladigi ile egitime etkisini
belirleyebilmek amaciyla uygulanmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun gegerliligi
icin Mersin Universitesi’ndeki Matematik Egitimi alaninda uzman iki dgretim gorevlisinin
goriisleri alinarak agik uglu 11 sorudan olusan yari yapilandirilmis goriisme formu
gelistirilmistir(EK-6). Deney grubundaki goriismeye katilmak isteyen 20 Ogrenciyle
gerceklesen goriismeler, 6grencilerle bire bir olarak bos bir sinifta, ortalama 20 dakikalik siirede
gerceklestirilmistir. Dis faktorler (g¢evre, giirtiltli, sicaklik...) arastirmaci tarafindan en aza

indirilmistir.
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3.5.Uygulama Siireci ve CoSpaces Tasarimlari

Arastirmanin ilk bes saatlik agamasinda, dgrencilere ¢alismanin amaci agiklanmistir.
Ardindan, deney grubuna CoSpaces Edu programi ve kodlama igerigi hakkinda bilgi
verilmistir. ikinci bes saatlik siirecte, deney grubuna CoSpaces Edu programi ile ilgili bir sunum
yapilmistir. Bu sunumun ardindan, Tam Sayilar ve Cebirsel Ifadeler konularina yonelik olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanan kod bloklariyla oyun haline getirilen etkinlikler
uygulanmistir.

Ucgiincii bes saatlik asamada, deney grubuna Oran-Orant1 ve Agilar konularina yénelik
kod bloklariyla oyun haline getirilen etkinlikler sunulmustur. Dordiincii bes saatlik siirecte ise
deney grubuna Islem Onceligi ve Veri Analizi konularma yénelik kod bloklartyla oyun haline
getirilen etkinlikler uygulanmistir. Tiim bu siiregler, deney grubuyla siirdiiriiliirken kontrol
grubuna ise geleneksel miifredat dogrultusunda ¢alismalar yapilmistir.

Bu asamalarin tamamlanmasinin ardindan, 6grencilerin matematik basarilar1 ve
motivasyon diizeylerindeki degisiklikleri degerlendirmek amaciyla son testler uygulanmistir.
Bu siire¢, deney grubundaki CoSpaces Edu programi ve kodlama igerigi ile yapilan 6grenme
ile kontrol grubundaki MEB miifredati ile 6grenme arasindaki farklar1 belirlemek igin
onemlidir.

Arastirmanin ilerleyen asamalarini daha detayli bir sekilde agiklayarak 6zetleyelim;

Hafta 1:

e |lk haftada, 6grencilere arastirmanin amaci anlatilmistir.

e Deney grubuna CoSpaces Edu programi1 ve kodlama ile ilgili temel bilgiler sunulmustur.

Hafta 2:

e ikinci haftada, deney grubuna CoSpaces Edu programu ile ilgili detayli bir sunum yapilmustir.

e Tamsayilar ve Cebirsel Ifadeler konulari, arastirmaci tarafindan kod bloklariyla oyun haline

getirilen etkinliklerle islenmistir.

e Kontrol grubu ise geleneksel miifredat dogrultusunda caligmstir.

Hafta 3:

e Ucgiincii haftada, deney grubuna CoSpaces Edu programi ile kodlama iizerine yapilan

sunumun ardindan Oran-Orant1 ve Acilar konularina yonelik kod bloklariyla oyunlagtirilmis

etkinlikler uygulanmstir.

e Kontrol grubu ise yine geleneksel miifredat: takip etmistir.
Hafta 4:
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e Doérdiincii haftada, deney grubuna Islem Onceligi ve Veri Analizi konular ile ilgili kod
bloklariyla oyunlastirilmis etkinlikler sunulmustur.

e Kontrol grubu ise bu stirecte MEB miifredat: takip etmistir.

e MBT ve MMO, son-test olarak her iki gruba da uygulanmustir.

e Bu asamalarin tamamlanmasinin ardindan, her iki grup arasindaki farkliliklar:
degerlendirmek amaciyla 6grencilerin matematik basarilar1 ve motivasyon diizeyleri
son testlerle Olcililmiistiir. Bu siire¢, deney grubundaki CoSpaces Edu programi ve
kodlama igerigi ile yapilan 6grenme ile kontrol grubundaki geleneksel &grenme
arasindaki etkileri degerlendirmek ic¢in Onemlidir. Calismalarin sonunda deney
grubunun AG uygulamalar1 ile matematik Ogretimine yonelik diisiincelerini
belirleyebilmek amaciyla goniilliiliik ilkesi géz oniine alinarak 20 6grenci goriismeye

katilmistir.
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3.5.1.CoSpaces Tasarimlari

CoSpaces

+ Create CoSpace (m Create folder |

@I Pro CoSpaces (view-only)

CoSpace 4 CoSpace 3 CoSpace|2 o CoSpace

Sekil 28 Cospacestasarimlari

3.5.2.Tamsayilar

“Sayi dogrusunda sifirin 15 birim selu” Yukarida verilen ifadenin tam
sayi ile gosterimi asagidakilerden hangisidir?
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Bir isyerinin -3. katindaki asansér 7 kat yukari cikiyor. Buna gére bu
asansdér kaginci kata glkmistir?

4. kat

=14, 0, 23,
| pozitiftir?

-8, 1, -10 Yukarida verilen tam sayilardan kag tanesi
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—7'den kiiciik en bilyiik tam sayi kactir?

-8, +6,-17, 15 Yukarida verilen tam sayilardan hangisinin mutlak
degeri en kuguktiir?

+6
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CoSpaces Edu : CoSpace 2

_spaoes.in,'smdinjspacerwSZVnehjUJMCa

Asagidaki karsilastirmalardan hangisi yanlistir?
A) 45> +4

B)-1>-3

C)+1>-5

D)-2>0

m g °

BB CoSpaces Edu = Cospace 2 x

¢« > c

] edu.cospaces.io/Studio/Space/3fwSZVidhjUIMCa

Sayi dogrusunda -38 tam sayisi -45 tam sayisinin solunda bulunur.

yanhs dogru
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Sifir pozitif tam sayidir.

yanhs dogru

B coSpacesEdu CoSpace 2

€« O e edu.cospaces.io/Studio/Space/3fwSZVxxIhjUIMCa

Negatif tam sayilar Z- sembolii ile gésterilir.

dogru yanlis
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3.5.3.Cebirsel ifadeler

2x+3y-5 cebirsel ifadesinde kag tane terim oldugunu séyler misin?

3a-4b-7 cebirsel ifadesindeki sabit terimi sdyler misin?
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Bir sayinin 3 katinin 2 fazlasin veren cebirsel ifade hangisidir?

3x42 3(x+2)

9a-3b+c-d cebirsel ifadesindeki degiskenleri séyler misin?

ab,cd
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3(x+5) cebirsel ifadesini veren cumle hangisidir?

Bir sayinin 5 fazlasinin 3 kati Bir sayinin 3 katinin 5 fazlasi

3a-2b+5x-8y-1 cebirsel ifadesinin terimlerini gosteriniz

3a, -2b, +5x, -8, -1 3a, 2b, 5x, 8y, -1
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a-b+3x+8-2y cebirsel ifadesinde sabit terim kactir?

z+2x-3y+7-9 cebirsel ifadesinde kag tane terim vardir?
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3.5.4.0ran-Orant1

CoSpaces Edu for kid-friend|. X CoSpaces Edu = CoSpace 41 X | = ' Hos geldiniz | elwinning Oni X

& edu.co spaces.io/Studio/Space/3fwSZVxo9hjUIMCa

Tarik 300 km'lik yolun 120 km'sini gitmistir. Buna gére Tarik'in gittigi
yolun kalan yola orani kagtir?

120/180 180/120

CoSpaces dufor kic-frendh X (@ CoSpaces £ s CoSpac. 41 X

= Hoj geldiniz|efwinning On X | @ Whatsdpe
& edu&uspaces.iu/Srudic/Space/SMSZVnghjUJMCa

Bir siniftaki kizlarin sayisinin erkeklerin sayisina orani 2/3 ise
erkeklerin sayisinin sinif mevcuduna orani kagtir?

3/5
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oxShjUIMCa

Bu torbada 8 mavi 12 mor top vardir. Buna gore mavi toplarin
sayisinin tim toplarin sayisina orani kagtir?

3.5.5.Acilar

Ters acilarin dlgiileri birbirine esittir.

dogru yanlis
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Tamler iki agidan birinin 8lciisii 10° ise digerinin dlgiisii kagtir?

Bitiinler iki agidan birinin 6lgisii 50° ise digerinin dlglisi kagtir?

40
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Tamler acilarin Slcileri toplami 180° ‘dir.

dogru yanhs

Bir veri grubundaki tiim verilerin toplaminin veri sayisina bélimiine
aritmetik ortalama denir.

yanlhs
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9:18.11,5,10

Yukaridaki veri grubunun agikhigr kagtir?

12,8, 10

Yukaridaki veri grubunun aritmetik ortalamasi kagtir?
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14,6

Yukaridaki veri grubunun aritmetik ortalamasi kagtir?

8

3.6.Verilerin Analizi

Arastirmanin bu kismida MBT’ den, MMO’ den ve goriisme formundan elde edilen

verilerin analizlerinin nasil yapilacagi hakkinda bilgiler verilecektir.
3.6.1.Nicel Analiz

Arastirmanin nicel analizinde MBT ve MMO kullanilmistir. Bu araclardan elde edilen
veriler SPSS 22. 0 programi ile bilgisayar ortaminda analiz edilerek ¢oziimlenmistir. Verilerin

analizinde t testi kullanilmistir.
3.6.2.Nitel Analiz

Nitel verilerin analizi icin betimsel icerik analizinden yararlanilmistir. Igerik analizinde
amac elde edilen verilerin anlamlandirilabilecegi kavramlara ulasilmasini saglamaktir. Bu
amacla elde edilen veriler kavramsallastirilarak kodlar seklinde dlzenlenip, veriyi
anlamlandiran temalar seklinde okuyucunun anlayacagi bi¢cimde yorumlanir (Yildirim ve
Simsek, 2016).

Arastirmanin sonucunda toplanan veriler icin hem betimsel hem de icerik analizi
kullanilir. Betimsel analiz, detayli analiz gerektirmeyecek verileri islemek amaciyla
kullanilirken, igerik analizi ise toplanan verileri daha detayli incelemek ve bu verileri
aciklayacak kavramlar ile temalara ulagmak icin gereklidir(Yildirnm ve Simsek, 2008).

Betimsel analiz yontemiyle goriismeye katilan bireyleri tanitan bulgular degerlendirilirken,

69



Seray AKCIGER, Yiiksek Lisans Tezi, Egitim Bilimleri Enstitisii, Mersin Universitesi, 2024

icerik analizi yontemiyle elde edilen bulgular tanimlanmaya ¢aligilir. Birbiriyle benzerligi olan
bulgular, belirli kavramlar ve temalar cercevesinde toplanarak yorumlanir. Igerik analizi
yontemiyle katilimcilarin goriislerinin igerigi sistematik olarak tanimlanmaktadir (Altunisik ve
digerleri, 2010). Bu ¢alismada, elde edilen bulgulardan arastirmanin sorularina uygun temalar
olusturulmustur. Katilimcilarin ~ yanitlari ~ benzerlikleri  ile farkliliklarina  bakilarak
gruplandirilmis ve uygun kodlar olusturulmustur. Daha sonra frekans hesaplamalari ile analiz
edilmistir. Son olarak olusturulan her bir temayla ilgili olarak 6grencilerden 6rnek alintilara yer
verilerek veriler arasindaki baglantilar ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir. Toplanan ana tema, alt

tema ile kodlar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4 Tema, alt tema ve kodlar ( n=20)

Temalar Alt Temalar Kodlar
e Memnuniyet ve e Olumlu/ Olumsuz
AG uygulamalari ve Degerlendirme o Etki
Matematik Ogretimi e Ogrenme Siireci e Fayda
e Matematik e (Caba
Konularinin Ogretimi e Basar
e Coklu Ortam o Kolaylik
Materyalleri e Zorluk
e Ses/ Resim/Animasyon

3.6.3.Gecerlik ve Guvenirlik

Gegerlik ve giivenirlik, bir aragtirmanin kavramsal olarak ¢ergevesinin olusturulmast,
verilerinin toplanmasi, analiz edilmesi ve bulgularinin sunulmasi asamalarini ilgilendiren
onemli bir konudur (Merriam, 2013). Bu ¢alismanin nicel yonteminde kullanilan veri toplama
araclarinin ve arastirma deseninin gegerlilik ve giivenirligine dikkat edilerek test edilmis ve
raporlandirilmistir (Bagkale, 2016). Nitel aragtirmalarda ise gecerlik ve giivenirlik yerine
inandiricilik, sonuclarin dogrulanabilirligi gibi ifadelerden bahsedilebilir (Krefting, 1991).
Karma aragtirma yontemi kullanilan bu ¢alismada hem nicel hem nitel gecerlik ve gilivenirlik
onlemleri alinmistir. Bu g¢alismada alinan gegerlik ve giivenirlik onlemleri Tablo5’te yer

almaktadir.
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Tablo 5 Calismada alinan gegerlik ve guvenirlik onlemleri

Strateji Onlem Uygulama
Arastirmacinin Rolii Arastirmacinin rolii ayrintili
bir sekilde agiklanmustir.
Cesitlilik Calismada nitel ve nicel
yontem kapsaminda cesitli
veri toplama araclar
kullantlmistir.

Gegerlik Yontemin Calismadaki yontemin

Ayrmtilandirilmasi secilme nedeni, veri toplama
ve uygulama sireci, veri
analiz yontemleri ayrintili bir
sekilde aciklanmistir.

Varsayimlarin ve Calismanin varsayim ve

Sinirhiliklarin Belirlenmesi sinirliliklart agiklanmustir.

Veriler arasinda tutarligin Elde edilen veriler, analiz

kontrolu programlarina 2 arastirmaci
tarafindan kontrol edilerek
girilmistir.

Guvenirlik Uzman goriisii Arastirmada kullanilacak
materyallerin  gelistirilmesi
ve test edilmesi asamalarinda
Uzman goriislerine
bagvurulmustur.

Karma caligmalarin yapilmasi, arastirma siireclerinin ayrintili  bir  sekilde

raporlandirilmast ayni zamanda c¢alismanin gegerlilik ve giivenirligini artiran en Onemli

yollardan birisidir (Topu vd., 2013).
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BOLUM 4
BULGULAR

4.1.Nicel Bulgular

4.1.1.Arastirmanin Birinci Alt Problemine ait Bulgular

“Deney ile kontrol gruplarimin son test sonug¢lar: arasinda anlamli bir degisiklik var
mi?”

Deney ile kontrol gruplarmmin son test basart puanlarini karsilastirmak amaciyla
bagimsiz drneklemler t-testi yiiriitiilmiistiir. Analiz sonuglari, iki grup arasinda son test basar1
puanlar1 bakimindan anlamli diizeyde degisiklik bulundugunu gostermektedir. [t(35.06)
=8.212, p<0.05]. Buna gore, deney grubundaki 6grencilerin son test basar1 puanlari(Ort. =
91.33, SS = 6.29), kontrol grubundaki 6grencilerin puanlarindan (Ort. = 60.83, SS = 19.35)
anlamli diizeyde daha yiiksektir. Analiz sonuglari, Tablo 6’da detayl sekilde incelenebilir.

Tablo 6 Deney ve kontrol gruplarinin son test basar: puanlarimin karsilastirilmast

Grup N Ortalama SS t P
Deney Grubu 30 91.33 6.29

Kontrol 8.212 0.000
ontro 30 60.83 19.35

Grubu

4.1.2.Arastirmann Ikinci Alt Problemine ait Bulgular

“Deney ile kontrol grubunun son test MMO puanlarinda anlaml bir degisiklik var mi?”
Deney ile kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin son test matematik motivasyon
puanlarim1  karsilastirmak amaciyla bagimsiz Orneklemler t-testi yiiriitiilmiistiir. Analiz
sonuglari, iki grup arasinda son test matematik motivasyon puanlart bakimindan anlamli
diizeyde degisiklik bulunmadigimi gostermektedir. [t(46.251) = 1.27, p = 0.210]. Analiz

sonuglari, Tablo 7’de detayli sekilde incelenebilir.
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Tablo 7 Deney ve kontrol gruplarinin son test matematik motivasyon puanlarinin

karsilastirtlmasi
Grup N Ortalama SS t p
Deney Grubu 30 116.5 6.44
K | 1.27 0.210
ontro 30 1135 11.22
Grubu

4.2. Nitel Bulgular

4.2.1.Arastirmanmn Uclncu Alt Problemine Ait Bulgular

“6.sinif ogrencilerinin AG uygulamalariyla desteklenen matematik 6gretimine yonelik
diistinceleri nelerdir?”
Tablo 8’de gosterildigi sekilde AG uygulamalari ile matematik 6gretimi ana temasinin

77 Cet

“memnuniyet ve degerlendirme”,“6grenme siireci”,

(%) ()

calisma yontemi’’, matematik
konularinin 6gretimi’’ ve ¢* ¢oklu ortam materyalleri’’ olmak {izere bes alt temasi1 belirlenmis
ve bunlara ait kodlar olusturulmustur. Bu kodlar; olumlu (f = 16), olumsuz (f = 4), etki (f = 17),
fayda (f = 17), caba (f = 12), basar1 (f = 14), ses (f= 1), resim(f = 3 ), animasyon(f = 16)

seklindedir.

Tablo 8 AG uygulamalar: ile Matematik Ogretimi Temasina ait Bulgular (n=20)

Temalar Alt Temalar Kodlar f

AG uygulamalari ile Memnuniyet ve Olumlu 16
Matematik Ogretimi Degerlendirme Olumsuz 4
Ogrenme Siireci Etki 17

Coklu Ortam Fayda 17

Materyalleri Caba 12

Basari 14

Ses 1

Resim 3

Animasyon 16

Memnuniyet ve Degerlendirme Alt Temasina ait Bulgular

Memnuniyet ve degerlendirme alt temasina ait kodlar; olumlu ve olumsuz

seklindedir. 6.sin1f 6grencilerinden biiylik gogunlugu (n=16) AG ile olusturulan materyallerle
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ders ¢alismaktan memnun kaldig1 yoniinde olumlu ifade belirtirken 4 6grenci olumsuz ifade
belirtmistir. Egitici ve dgretici oldugu yoniinde ortak bir goriis bulunmaktadir. Memnuniyet ve
degerlendirme koduna iligkin ifadeler su sekildedir:
Derslerimizi eglenceli, kalici ve etkili hale getiriyor.(O1)
AG uygulamalar: gerceklik hissi olusturdu.(O5)
Yani sadece bir kitap¢ik verseler onu biz ¢ozseydik daha iyi olabilirdi.(02)
Yenilikgi ve ilgi ¢ekiciydi.(O17)
Derse olan ilgim artt1.(O11)
Haywr. Ciinkii bende bu videolarla veya animasyonlarla anlayabilen biri degilim.
O yiizden anlamama yardimci olmadi.(09)
Ogrencilerin cogu ders igeriginin AG ile sunulmasinin verimi arttirdigini
diisiinmektedir. Buna dair ifade asagidaki gibi belirtilmistir.
Giizel. Ciinkii béyle olunca herkes derse odakland:.(O8)
Ders verimini arttirdigim diisiiniiyorum.(012)
Hayir. Yani zevk almadim acikgasi, cok verimli oldugunu da diisiinmiiyorum.(O3)
Ogrencilerin vermis oldugu yanitlar incelendiginde 6grencilerden biiyiik cogunlugun
konularin daha iyi anlasildigini, derse olan ilgilerinin arttigini, ilgi ¢ekici bulduklarini ve ders

verimini arttirdigini ifade etmislerdir.
Ogrenme Siireci Alt Temasina ait Bulgular

Ogrenme siireci alt temasma ait kodlar; etki, fayda, caba ile basar1 seklindedir.
Ogrencilerin ¢ogu (n=17) derste AG uygulamalarmin kullanilmasinin 6grenme siirecini olumlu
yonde etkiledigi ve AG uygulamalarinin faydali oldugu yoniinde olumlu ifade belirtirken, 3
ogrenci olumsuz ifade belirtmistir. Ogrencilerin ifadeleri su sekildedir:

Dyi etkiledi. Ciinkii oyuna olan ilgimiz sayesinde derslere olan ilgimiz de artt1.(O6)

Ogrenme siirecim gelisti. Ciinkii cok eglenceli ve ¢ok egitici.(O13)

Ben bana faydali oldugunu diisiinmiiyorum agikg¢asi. Pek zevk alarak yapmadigim igin
faydal oldugunu diigiinmiiyorum.(010)

AG uygulamalariyla zihnimde daha kalici yer etti.(04)

Bence haywr olmadi. ... Animasyonlarla pek aram iyi degil yani... Ciinkii soruda 3B
gostermeyecekler bize. Sadece soru iizerine yapmak zorundayiz.(016)

Osrenimime etkisi iyi ve 3B ile giizel goriiniiyor ve anlasiliyor.(O5)

Faydali, konuyu somutlastirdigi icin 6grenmeyi kolaylastirtyor ve béylece kalicilig
arttirtyor(01).
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Caba ve basar1 kodlarina iliskin 6grencilerin ifadeleri su sekildedir:

AG uygulamalariyla ders islenmesi 6grenme performansimi arttirdi.(014)

Gerceklik hissi olusturdu motivasyonum artt1.(O4)

Basarimi arttirdigim diisiinmiiyorum.(O15)

Konuyu daha kolay 6grenmemizi sagliyor.(O7)

AG etkinlikleriyle dersleri cok iyi anladim. Dersler oldukca keyifliydi.(013)

Ben soruyla anlayabilecegimi diisiintiyorum. Benim i¢in gerekli degil yani olmasa da
olur.(010)

Pek farki yok gibi hissediyorum. Yani etkiledigini pek hissedemedim. Ama ¢ok az bir
farkla da olsa etkilemis olabilir matematikteki basarimi. Yani derslerimde hala ayniyim gibi
geliyor bana.(020)

Ogrencilerin cevaplarina bakilarak cogunlugun AG uygulamalariyla islenen derslerin
kolay anlasildigini, performanslarmi arttirdigini belirtmislerdir. Ogrencilerin 3B ortaminda
gorsel ve isitsel materyallerle eglenceli bir bigimde bu dersi igslemelerinin kalici 6grenmelerine

katki saglayacagi savunulabilir.
Coklu Ortam Materyalleri Alt Temasina ait Bulgular

Coklu ortam materyalleri alt temasina ait kodlar; ses, resim, animasyon ile hepsi
seklindedir. Ogrencilerin cogunlugu (n=16) AG de 3B animasyon videolarin kullanilmasinin
hoslarina gittigini belirtmistir. Ogrencilerin ifadeleri asagidaki gibidir:

AG uygulamalarinda en ¢ok animasyonun etkili oldugunu diisiiniiyorum.(O5)

Animasyon. Ciinkii konuyu somutlastirtyor, 6grenmeyi kolaylastiriyor.(019)

Cok guzel bir dersti daha 6nce boyle bir ders hi¢ gérmedim.3B animasyon sayesinde
her seyi daha iyi gordiim.(O18)

Ogrencilerin vermis oldugu yanitlar incelendiginde dgrencilerin 3Bortaminda gorsel
ve isitsel materyallerle eglenceli bir bicimde bu dersi islemelerinin derse olan heveslerini

artirarak dgrenmelerine katki saglayacagi savunulabilir.
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BOLUM 5
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu arastirmada AG uygulamalar1 kullanilarak tasarlanan matematik dersinde, 6. Sinif
ogrencilerinin akademik basaris1 ve motivasyonu incelenmistir. Arastirma AG destekli olarak
tasarlanmig 6grenme ortaminda derslerin yiiriitildiigli deney grubu ve yapilandirilmis bir sinif
ortaminda geleneksel ders kitab1 temelli 6gretim yonteminin izlendigi kontrol grubu ile
uygulanmigtir. Bu boliimde, arastirmanin verilerinden yararlanarak elde edilmis nitel ve nicel

bulgulara ait sonuclar alan yazin 1s1ginda tartisilmis, sonrasinda onerilerde bulunulmustur.
5.1. Tartisma ve Sonug¢

Deney ve kontrol grubu 6grencilerin uygulama sonrasi performans puanlari arasindaki
farkin anlamli olup olmadigina t testleri ile bakildig1 analiz sonucunda, deney grubu ve kontrol
grubu arasinda anlamli farklilik gériilmiistiir. Deney grubu, kontrol grubuna goére daha yiiksek
basar1 gostermistir. Ayrica arastirmada motivasyon agisindan da benzer bir durum goézlenmistir.
AG uygulamalariyla islenen matematik derslerinde deney grubunun daha motive oldugu ortaya
cikmistir. Anket verileri, deney grubunun 6grenme siirecine aktif olarak katildigini ve derslere
kars1 daha olumlu bir tutum sergiledigini ortaya ¢ikarmistir.

Elde edilen bulgular, matematik Ogretiminde mevcut program Yyerine AG
uygulamalarinin kullanilmasinin olumlu etkisini vurgulamaktadir. Sonu¢ olarak ¢alisma,
teknoloji tabanli egitim tasarimlarinin ve AG uygulamalarinin egitim ve &gretim
uygulamalarinda daha yaygin kullanilmasi gerektigini 6nermektedir. Bunlarin yani sira AG
uygulamalarinda olusturulan aktiviteler 68rencilerin teknoloji ve medyayla olan etkilesimlerine
yon vererek dijital medyaya olan ilgilerini arttirmig, dgrenenlerin medyanin pasif alicilar
konumundan ¢ikmasini saglamistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda, AG etkinliklerinin ders kitaplarina ve genel egitim
tasarimina dahil edilmesinin, 6grencilerin matematik 6grenmedeki basarisini ve motivasyonunu
olumlu yonde etkileyebilecegi sdylenebilir. AG uygulamasi ile ilgili alan yazina bakildiginda
akademik basariya (Vilkoniene, 2009; Giin, 2014; Kiigiik, 2015; Erbas, 2016; Ozbek ve Serife,
2020; Dikmen ve Bahadir, 2021;Uriin Aric1, 2022; Oztop, 2022; Cetinav ve Yilmaz, 2022),
motivasyona (Fleck ve Simon, 2013; Sirakaya, 2015; Erbas,2016; Astuti, Masykuri ve Suranto,
2019; Astuti, Masykuri ve Suranto, 2019; Ozbek ve Serife, 2020; Dikmen ve Bahadir, 2021;
Oztop, 2022; Cetinav ve Yilmaz, 2022), konu veya kavram dgretimine (Shelton, Hedley, 2002;
Bodzin ve Bressler, 2013; Fleck, Simon ve Bastien, 2014; Gumbdir, 2019; Dehghani,
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Mohammadhasani, Ghalevandi ve Azimi, 2020)yonelik olumlu sonuglar1 ortaya koyan
caligmalarin oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, (Azi, 2000; Gin, 2014; Erbas, 2016)
caligmalarinda da AG uygulamalarinin akademik basar1 agisindan anlamli olmayan sonuglar
elde edilmistir. Bu g¢alisma, matematikte 6grenci katilimini, motivasyonunu ve akademik
basarisin1 artirmak i¢in AG uygulamalar1 gibi yenilik¢i yaklagimlarin benimsenmesinin
onemini vurgulamaktadir. Egitimciler teknolojiyi egitime dahil ederek, 6grencinin gelisimini
ve konuya olan ilgisini tesvik eden daha tesvik edici bir 6grenme ortami yaratabilirler.

Bu arastirma i¢in tasarlanan 0grenme ortaminin c¢evrim i¢i ayagindaki uygulamaya
katilimin zorunlu olmasinin 6grencilerin  giidiillenme diizeyini etkilemis olabilecegi
ici ayaginda sadece AG uygulamasi kullanilmistir. Bu nedenle bu 6grenme ortaminin, ¢ok
yonlii olmasi nedeniyle deney grubundaki 6grencilerin AG uygulamasinin potansiyel faydasini
tecriibe etmelerinde yeterli oldugu diisiiniilebilir.

Calismamizda yapilan arastirma ile Onal'n (2017) calismasi, AG' in egitim
ortamlarinda kullanimina odaklanilmast ve AG uygulamalarinin etkisini degerlendirmek icin
son test puanlarinin incelenmesi agisindan benzerlikler paylasmaktadir. Calismalarin ikisinde
de yar1 deneysel tasarimlar kullanilmis ve deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
performans ve motivasyon diizeyleri karsilastirilmistir. Onal (2017) tek gruplu 6n test-son test
tasarimin1 kullanirken, mevcut ¢calismada gruplari karsilastirmak i¢in bagimsiz 6rnekler t testi
ve eslestirilmis Ornekler t testi kullanilmistir. Her iki calismada da akademik motivasyon
Olcekleri kullanilarak veri toplanmis ve sonuglar t-testi gibi istatistiksel testler kullanilarak
analiz edilmistir. Onal (2017) yaptig1 calismada AG uygulamalarinin katilimcilarin akademik
motivasyonlari tizerinde yiiksek etki derecesinde anlamli bir etkisi oldugunu ortaya koymustur.
Bu calismada da AG uygulamalariyla matematik 6gretiminin 6grencilerin motivasyonlari
Uzerindeki etkisi sorgulanmistir. Uygulama sonucunda deney grubundaki 6grencilerin derse
olan motivasyonlarinin artti§1 sonucuna ulagilmstir.

Bu ¢aligmanin teknolojinin matematik egitimine entegrasyonunu destekleyen kanitlar
saglamasi dikkat ¢ekicidir. Oztop (2022) matematikte akademik basariy1 artirmak i¢in mobil
teknolojinin Onerilebilecegini 6ne siirerken, geleneksel Ogretim yontemleri yerine AG
uygulamalarinin kullanilmasinin 6grenci basarisini ve motivasyonunu olumlu yonde etkiledigi
sonucuna vartyoruz. Bu bulgular, 6grencilerin ilgisini ¢cekmek ve matematige olan ilgilerini
artirmak i¢in teknoloji tabanl egitim tasarimlarini birlestirmenin 6nemini vurgulamaktadir.

Bu calisma AG kullanimmin matematik 6gretiminde olumlu etkilerini destekleyen

degerli ampirik kanitlar sunmaktadir. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda bagar1 ve motivasyon
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diizeyleri arasindaki anlamli farklar, AG uygulamalarinin 6grenci performansini ve matematik
derslerine katilimini artirdigini gostermektedir. Bu bulgular Cetinav ve Yilmaz'in (2022)
caligmasinda vurgulanan potansiyel faydalarla uyumludur.

Aragtirmanin nitel kismindaki gorismelerin  sonunda ise Ogrencilerin, AG
uygulamalariyla tasarlanan etkinliklerin tiim derslere uyarlanabilmesini istedigi, 3B
ogrenmeden keyif aldig1 ile AG teknolojisinin ders kitaplarinda da bulundurulmasini istedikleri
sonuglarina varilmistir.

Aragtirma sonuglarina dayanarak, 6grencilerin matematik 6grenmedeki basarisin1 ve
motivasyonunu artirmak i¢in teknoloji ve egitim tasariminin biitiinlestirilmesine vurgu yaparak
egitim etkinliklerinin elestirel bir sekilde gdzden gegirilmesi Onerilmektedir. Ozellikle AG
etkinlikleri sinif i¢i etkinliklere ve ders kitaplarina daha fazla entegre edilmeli ve 6grencilere
ilgi cekici ve etkilesimli 6grenme deneyimleri saglanmalidir. Bu ¢alisma, AG' in egitimde
degerli bir ara¢ olarak potansiyelini vurgulamakta ve 6grencilerin matematik ve diger konu
alanlarindaki 6grenme ¢iktilarini gelistirmek icin teknoloji destekli 6gretim yaklagimlarinin
daha fazla aragtirilmasi ve uygulanmasi ihtiyacin1 vurgulamaktadir.

Sonug olarak ozellikle iic boyutlu diisiinebilme ve uzamsal algilama gerektiren
konularda AG’ i kullanan 6grencilerin, kullanmayan 6grencilere gore daha iyi anladiklarini ve
daha basarili olduklarini ortaya koymaktadir. AG’ in biligsel filtrenin 6grencilerin ii¢ boyutlu
nesnelerin temsillerine yonelik uzamsal anlayislar1 lizerindeki olumsuz etkilerini ortadan
kaldirarak, {i¢ boyutlu nesneler ile bu nesnelerin izdiisiimsel temsilleri arasinda bilgi transferi
yapabilmesini sagladigi goriilmiistiir. Ayrica ¢ boyutlu nesnelere yapilan bu transferler

ogrencilerin bilgileri 6ztimsemelerini kolaylastirmistir.
5.2. Oneriler

Bu ¢alismalarin birlesimi AG' in matematik egitimine entegrasyonu i¢in umut verici
olanaklar 6nermektedir. AG, soyut kavramlari daha somut hale getirme, 6grenci katilimini ve
motivasyonunu artirma ve sonugta dgrenme sonuglarini iyilestirme potansiyeline sahiptir.

Egitimciler ve politika yapicilar, geleneksel 6gretim yontemlerini dontistiirmek ve aktif,
kapsayici ve motive edici bir 6grenme ortamini tesvik etmek i¢in matematik egitiminde AG
teknolojisinin ~ benimsenmesini  digiinmelidir. AG uygulamalarinin  potansiyelinden
yararlanarak, 6grenci merkezli ve etkilesimli matematik 6gretimi i¢in yeni olanaklarin kilidini
acabilir, sonugta konunun daha derin anlasilmasini ve takdir edilmesini tesvik edebiliriz.

Egitimciler ve politika yapicilar miifredat: tasarlarken ve dgrencilerin matematige olan
ilgisini ve bagarisini desteklemek icin yenilik¢i yaklagimlar: uygularken bu bulgular dikkate
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almalidir. Teknolojiye dayali egitim stratejilerini benimseyerek d6grenciler i¢in daha ilgi ¢ekici
ve etkili bir 6grenme ortami yaratabiliriz.

Elde edilen bulgular, AG uygulamalar1 gibi teknoloji tabanli egitim tasarimlarini
birlestirmenin, Ogrencilerin matematige olan ilgisini ve basarisin1 artirabilecegini
gostermektedir. Teknoloji ilerlemeye devam ettikge, egitimcilerin ve politika yapicilarin
ogrenci sonuclarmi ve katilimini iyilestirmek i¢in AG gibi yenilik¢i yaklagimlari egitim
sistemine entegre etmeyi diisiinmeleri dnemlidir.

6. simif Matematik dersinin 6gretiminde AG kullaniminin etkilerine iliskin calismamizin
bulgularindan yola ¢ikarak su 6nerilerde bulunulabilir:

AG' in Matematik Miifredatina Entegrasyonu: Egitim kurumlar1 AG uygulamalarin1 6.
smif ve tiim dilizeylerdeki Matematik miifredatina entegre etmeyi diisiinmelidir. Bu,
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini, katilimlarin1 ve konuyla ilgili genel performanslarini
artirabilir.

Ogretmen Egitimi ve Mesleki Gelisim: Ogretmenlere, AG teknolojisini smmif
egitimlerine etkili bir sekilde dahil etmek i¢in gerekli becerileri kazanmalari i¢in uygun egitim
ve mesleki gelisim firsatlar1 saglanmalidir. Bu onlarin AG uygulamalarini  giivenle
kullanmalarina ve 6grenci basarisini ve motivasyonunu artirma potansiyellerini en iist diizeye
cikarmalarina olanak taniyacaktir.

AG Tabanl Egitim Kaynaklarinin Gelistirilmesi: Calisma kapsaminda 3B modelleme
ve animasyon igeriklerin tasariminda zorluk yasanmistir. Bu kapsamda matematik dersine
iliskin 3B modellerin veya ¢oklu ortam igeriklerinin bulundugu bir platform veya kiitiiphane
gelistirilebilir. Egitimciler, miifredat gelistiriciler ve teknoloji uzmanlari, 6zellikle 6. sinif ve
tim diizeylerdeki Matematik miifredat1 icin tasarlanmig yiiksek kaliteli AG kaynaklar
olusturmak igin isbirligi yapmalidir. Bu kaynaklar miifredatin 6grenme hedefleriyle uyumlu
olmal1 ve farkli matematiksel kavram ve konulara hitap etmelidir.

Siirekli Aragtirma ve Degerlendirme: Caligma sadece 6. sinif 6grencilerinin diizeyinde
gelistirilmistir. Benzer ¢aligmalar farkli diizeydeki Ogrencilere de uygulanabilir. AG
uygulamalarinin matematik egitimindeki uzun vadeli etkilerini kesfetmek i¢in siirekli arastirma
ve degerlendirme cok oOnemlidir. Gelecekteki calismalar bilginin kaliciligi, becerilerin
aktarilabilirligi ve AG' in 6grencilerin genel matematiksel akil yiiriitme ve problem ¢6zme
yetenekleri iizerindeki etkisi gibi faktorleri arastirabilir.

Isbirlik¢i Ogrenme Firsatlari: AG teknolojisi, dgrenciler arasinda isbirlik¢i 6grenme

deneyimlerini kolaylastirabilir. Egitimciler AG uygulamalarinin kullanimini igeren, akran
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etkilesimini, iletisimi ve elestirel diisiinme becerilerini tesvik eden grup etkinliklerini ve
projelerini tesvik etmelidir.

Erisilebilir ve Uygun Fiyatlhi AG Araclari: AG ara¢ ve uygulamalarinin egitim kurumlari
icin daha erisilebilir ve uygun maliyetli hale getirilmesi icin ¢aba gosterilmelidir. Bu,
ogrencilerin sosyoekonomik ge¢cmislerine bakilmaksizin AG teknolojisinden yararlanma
konusunda esit firsatlar saglayacaktir.

Etik Hususlar: AG teknolojisini kullanirken veri toplama ve 6grenci katilimiyla ilgili
etik ve gizlilik kaygilarin1 dikkate almak onemlidir. Egitim kurumlari, AG uygulamalarini
kullanirken 6grencilerin gizliligini ve giivenligini korumak igin agik politikalar ve yonergeler
olusturmalidir.

Pedagojik Yenilik ve Yaraticilik: Egitimciler, geleneksel ders kitab1 temelli 6gretimin
Otesine gecen yenilik¢i ve yaratict 68retim stratejileri gelistirmek i¢in AG' in kullanimindan
yararlanmalidir. AG' in soyut matematiksel kavramlar1 gorsel ve etkilesimli bir sekilde sunma
potansiyelini kesfetmeli, daha derin anlayis ve etkilesimi tesvik etmelidirler. Calisma 6ncesinde
uygulamanin kullanimi &grencilere bilgilendirme yapilmis, siire¢ ve kullanilacak yazilim
anlatilarak olas1 aksakliklarin oniine gecilmeye calisilmistir. Bu nedenle 6zellikle AG destekli
Ogretim tasarlanirken teknolojinin yenilik etkisinden kaynaklanabilecek pedagojik etkiden
kaginmak i¢in pilot caligmalar yapilabilir. Bu kapsamda ayni1 yontem gelecekteki ¢aligmalar
icin de tekrarlanabilir. Bu tiir yeni sayilabilecek teknolojilerle gergeklestirilecek caligmalardan
once Ogrencilere uygulamanin tanitimi yapilip, es zamanl teknik destek saglanabilir.

Bu Onerileri uygulayarak, egitim paydaslar1 AG teknolojisinin potansiyelinden
yararlanarak 6. simif ve tiim diizeylerde Matematik dersinde 6grencilerin 6grenme ¢iktilarini,
akademik basarisini ve motivasyonunu artirabilirler. AG' in stirekli arastirilmasi ve

entegrasyonu, matematik egitiminde heyecan verici gelismelerin Oniinii agacaktir.
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EK-4 MATEMATIK BASARI TESTI

[ 3x+5y-2-6 ]

Yukarida verilen cebirsel ifade ile ilgili
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Ug farkh dediskeni vardir.

B) Dort tenmlidir.

C) Degiskeni z olan terimin katsayisi -1'dir.
D) Sabit terimi 6'dir.

Asadgidaki tabloda, bazi illerin hava sicaklik de-
gerleri verilmigtir.

ller Sicaklik degerleri
Konya -4°C
Cankurt 0°C
Denizli 7°C

Adrt -15°C

Buna gére agagidakilerden hangisi dogrudur?
A) En soguk il Konya’dr.

B) En stcak il Agridur.

C) Konya, Agri’dan soguktur.

D) Gankiri Konya’dan sicaktur.

“Neva'nin yasginin 2 katinin 3 eksigi”

Asagidakilerden hangisi yukarnida verilen
ifadeye uygun bir cebirsel ifadedir?

A)2x -3
C)2x+3

B)3x-2
D)3x +2

Yukarida verilen karenin gevresinin uzun-

lugunun dikdértgenin gevresinin uzunlu-
guna oram kagtir?

2 1

A) = B) —

) 3 ) 2

3 4
cy = D) =
)2 )3

Bir sakiz makinesinde beyaz ve kummzi sakizlar
bulunmaktadir. Beyaz sakizlarin kirmiz: sakizlara

3
orant H olduguna gére kirmzi sakizlarin tiim

Bir ciftlikte 15 keci ve 45 koyun vardir. Bu cift-
likteki koyunlarin sayisinin, kecilerin sayisina
orani asagidakilerden hangisidir?

1 1
A) — B) — C)2 D)3
sakizlara oram kactir? 3 2
A 14 B 3 c 11 D) 14
) 3 ) 14 ) 14 11
» X Yanda verilen sekilde SasSbi S
.-'E / D
N A, B ve C noktalan
y } ol Asagidakilerden hangisi yukaridaki cebirsel
50°(\ A70° Hofniay comaniE ifadenin terimlerinden biri ildir?
- .- . >
A B c

o~ P
m(ABE) = 50° ve m(DBC) = 70° olduguna
gore, m(E/ED} kag derecedir?

A) 60 B) 55 C) 50 D)45

A) 3a B) 5b C)3 D)c
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4x + 3
cebirsel ifadesinin x =5 igin degeri kagtir
17,14, 6, 23

A) 12 B) 15 C) 19 D) 23
Yukaridaki veri grubunun aritmetik ortala-
masi kactir?
A)15  B)17  C)19  D)21

-8,+6,-17,15

36 tane oyuncak iki cocuga % oraninda paylastinlirsa

fazla oyuncak alan gocuk kag tane oyuncak alir?

Yukarida verilen tam sayillardan
hangisinin
mutlak degeri en kiigiiktiir?

A)28 B) 24 C)20 D)16
A)-17 B)-8 C)+6 D)15
ko 4 Yandaki sekilde [BA L [BE dir. ni
AT CY o~ o~ "
s(ABC) = 22°, s(DEB) = 38° .
&/ D, olduguna gére, CBD agi- o e ieinin Hetemt yanttes O oo
o/ ~

— -~
-~

sinin Olgiisii kag derece-

A @'} e KLM genis acidir. \
= ~

s -
gr—)38 —
B lE > dil'? B) @ ‘:{\ MLK cizilmemistir. )
= T — - ™
A) 40 B) 35 C)30 D)25 < @ P oo i SR
(>} | {i( FN—E_I{ gizilmistir. )
50 kisilik bir turist kafilesinde 20 turist Aiman
12:27+2

isleminin sonucu asagidakilerden hangisidir?

gerleri ingiliz’dir.
Buna gore turist kafilesindeki ingiliz turist
yisinin Alman turist sayisina orani kactir?

A) 38 B) 16 €)5 D) 2
A) 2 B) > c) 2 D)3
5 5 3 2
K . L M
-4 6

Asagidaki ifadelerin hangisi 3(x+2) cebirsel ifade{
karsilik gelir?

A) Bir agactaki kuslarin 2 fazlasinin 3 kati

B) Bir sepetteki mandallarin 3 katinin 2 fazlasi

C) Bir kasadaki paranin 3 katinin 2 eksigi

D) Bir marketteki dondurmalarin 3 eksiginin 2 kati

Esit araliklara béliinmils sayi dodrusunda veri-
len harflere karsilik gelen sayilar asagidakilerden
hangisidir?

K L M
A -6 -2 4
B) 6 4 B8
C) -4 10 0
D) 6 0 8
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- .L
- - 2
- e 33 -:‘:--H\'- . e
E M K

S(EML) = 33° olduguna gore, s(LMK) = ?
A)33 B)147 C)57 D) 66

.

Bir ingatta kullanilacak Cimento / Kum

2
orani - dir. 21 ton kum kullanilacagina gore

kag ton gimento kullaniimalidir 2

A)b B)6 C)T D)8
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EK-5 MATEMATIK MOTiVASYON OLCEGI

Matematik Motivasyon Olcegi
Sevgili Ogrenciler,

Sizlere 27 sorudan olusan bir anket formu uygulamak istiyorum. Asagida matematik dersi ile
ilgili diistinceler goreceksiniz. Belirtilen ifadelere ne derecede katildiginizi ya da
katilmadiginizi ilgili segenegi isaretleyerek belirtiniz. Goriisleriniz arastirmanin sonuglarinin

belirlenmesi agisindan 6nem tagimaktadir. Aragtirmaya zaman ayirdiginiz i¢in tesekkiir

ederim.
=
- 5
>
PEE
No | Maddeler z| 2 g
E| 5| E| 2| &
=S| =2 8 3| &
S| E|l 2| 2 &
=| 8| B
o Bl §| §| §
T M| M| M|
1 Matematik dersinde zor da olsa hosuma giden konulari 1 (2 |3 |4 |5
O0grenmek isterim.
2 Matematik dersine ¢alismak beni ¢cok mutlu eder. 1 |2 |3 |4 |5
3 Matematik 6devlerini iyi not i¢in degil bir seyler 6grenmek |1 |2 |3 |4 |5
i¢cin yaparim.
4 Matematik dersinden iyi bir not almak beni ¢ok mutlu 1 (2 |3 |4 |5
eder.
S) Karnemde matematigin pekiyi olmasi i¢in sinavlardaniyi |1 |2 |3 |4 |5
notlar almak isterim.
6 Matematik dersinde arkadaslarimdan daha yiiksek notlar 1 (2 |3 |4 |5
almak isterim.
7 Matematik dersinde basarili olabilecegimi arkadaslarima 1 (2 |3 |4 |5
ve aileme gostermek isterim.
8 Matematik dersinde 6grendiklerimi diger derslerde 1 (2 |3 |4 |5
kullanabilirim.
9 Matematik dersindeki konular1 6grenmek benim i¢in 1 (2 |3 |4 |5
onemlidir.
10 Matematik dersinin konular ilgimi geker. 1 (2 (3|4 |5
11 Matematik dersinin konular1 benim i¢in yararhdir. 1 (2 |3 |4 |5
12 | Matematik dersinin konularini seviyorum. 1 (2 |3 |4 |5
13 Matematik dersinin konularini anlamak benim ¢ok 1 12 |3 |4 |5
onemlidir.
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14

Uygun bir bigimde ¢alisirsam matematik dersindeki
konular1 6grenebilirim.

15

Matematik dersindeki konular1 6grenemiyorsam bu benim
hatamdur.

16

Yeterince siki calisirsam matematikteki konulari
Ogrenebilirim.

17

Matematik dersindeki konulari anlamadiysam bu yeterince
iyi ¢calismadigim i¢indir.

18

Matematik dersine galisirsam ¢ok iyi bir not alacagimi
diisiiniiyorum.

19

Matematik ders kitabindaki en zor konulari
anlayabilecegimden eminim.

20

Matematik dersinde 6gretilen bilgileri 6grenebilecegimden
eminim.

21

Matematik dersinde 6gretmenin anlattig1 en zor konulari
anlayabilecegimden eminim.

22

Matematik dersindeki 6dev ve sinavlarda yiiksek not
alacagimdan eminim.

23

Matematik dersinde ¢ok basarili olacagimdan eminim.

24

Matematik dersinin sinavlarinda arkadaslarimdan daha
diisiik not alacagimi diisiiniiyorum.

25

Matematik dersinin sinavina girdigimde kendimi sikintili
ve rahatsiz hissederim.

26

Matematik dersinin sinavina girdigimde basarisizliimin
getirecegi sonuclari diisiinliriim.

27

Matematik dersinin sinavina girdigimde kalbimin hizli
hizli ¢arptigin1 hissederim.
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EK-6AG UYGULAMA DEGERLENDIRME YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME
FORMU

Goriisme Formu
AG Uygulama Degerlendirme Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu
GORUSME SORULARI

Merhaba,

Mersin Universitesi Matematik Egitimi Boliimiinde Lisansiistii Programi’nda Yiiksek
Lisans 6grenimimi siirdiiriiyorum. Oncelikle ¢’Matematik Dersine Ait Konularin Ogretiminde
Artirilmig Gergeklik Kullanimi’” konusunda goriislerinizi benimle paylastiginiz icin tesekkiir
ediyorum. Bu konudaki kisisel deneyimleriniz ve goriisleriniz arastirmam igin biiyiik 6nem
arz etmektedir.
Yapacagimiz goriisme sadece aragtirma amagh kullanilacaktir. Bu ¢alisma sonucunda
olusturulacak dokiimanlarda isminiz dogrudan ya da dolayl olarak kullanilmayacaktir.
Arastirma tamamlandiktan sonra ¢alisma sonuglarini eger isterseniz sizlerle paylasmaktan
mutluluk duyarim.
Sormak istediginiz bir soru var mi1? Goriismenin yaklagik 20 dakika siirecegini tahmin
ediyorum. Miisaadenizle baslamak istiyorum.

1. Kendinizi teknolojik ara¢lar1 kullanma agisindan yeterli goriiyor musunuz?

2.AG ile olusturulan materyallerle ders ¢aligmaktan memnun kaldiniz m1? Hangi agilardan
memnun kaldiniz/ kalmadiniz?

3. Ders igeriginin AG ile sunulmasini nasil degerlendiriyorsunuz?

4 Derslerinizde AG uygulamalariin kullanilmasi 6grenme siirecinizi nasil etkiledi? Bu
uygulamalarin faydali oldugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

5.AG uygulamastyla desteklenen matematik derslerinizi AG uygulamalarinin
gerceklestirilmedigi diger derslerinizle karsilastirinca neler sdylersiniz? Benzerlikler ve
farkliliklar nelerdir?

6. Derslerinizin AG ile desteklenmesi ders sonrasi ¢alisma yonteminizi degistirdi mi?
Degistirdiyse ne gibi degisiklikler oldu?

7. AG uygulamalarindaki hangi ¢oklu ortam materyallerinin (resim, ses, video-animasyon)
daha etkili oldugunu diigiiniiyorsunuz? Neden?

8. AG ile gergeklestirilen uygulamalarda herhangi bir zorlukla karsilagtiniz mi1? Ne tiir
zorluklarla karsilastiniz?

9. Diger derslerde benzer uygulamalarin yapilmasini ister misini? Neden? Nasil?
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10. Hazirlanmis olan AG uygulamalar1 6grenmeye harcadiginiz ¢abay1 nasil etkiledi?
Ogretmen merkezli 6gretim yontemiyle islenen derslerinizle karsilagtirirsaniz neler
soylersiniz?

11.Derslerinizde AG uygulamalarinin kullanilmasinin basariniz iizerinde degisiklik
olusturdugunu diisiiniiyor musunuz? Neden?

Goriisme sona ermistir. Zaman ayirdiginiz icin tesekkiir ederim.
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EK-7 UYGULAMA SIRASINDA CEKIiLEN FOTOGRAF ORNEKLERI

W e il for bl ey 1 % I Cofpsoss b= Colpmen? & X +
= SAY. A meluLcoRpaces o Sidio, Spac e/ IS TV BhjLlIMCa
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B8 CoSpeces Edu for kid-friendly 31 X B8 CoSpaces Edu: CoSpace 2 x +

€ 9 O @ educospacesio/Studio/Spa hjlMEa

€O

1

B8 CoSpaces Fdu for kid-rendly 31 % [B Cofipsces Edu=CoSpace? & X +
€ 32 0 a edu cospaces.io/Studio/Space/ 3fwSZVioShjLUMCa
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