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BOLUM 1

MATEMATIK FELSEFESI LISANS DERSI
SONRASINDA iILKOGRETIM MATEMATIK
OGRETMENi ADAYLARININ MATEMATIK

FELSEFESINE YONELIK GORUSLERI,
ALGILARI VE BASARI DUZEYLERI

MUHAMMET DORUK!
FIKRET CIHAN?

Giris
Matematik felsefesi, Plato ve Aristotle’dan bu yana
matematiksel nesnelerin dogasini agiklamaya ve matematiksel bilgi
iddialarmin nasil gerekgelendirilecegini belirlemeye odaklanan bir
alan olarak gelismistir (Avigad, 2010). Felsefenin bir alt dal1 olarak
konumlanan matematik felsefesi (Ernest, 2004), matematik
biliminin gelisimine paralel olarak kapsamint ve etkisini
genisletmistir. Nitekim Ernest (1991), matematik felsefesini
“matematiksel bilginin dogasina, bu bilginin nasil elde edilip
gerekgelendirildigine ve insan deneyiminin diger alanlariyla nasil
iligkilendirildigine dair kisisel bir kuram” olarak tanimlamaktadir (s.
59). Ernest’e (1998, s. 56) gore ise yeterli bir matematik felsefesinin;
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matematiksel bilgi, matematiksel kuramlarin yapic1 ve yapisal
yonleri, matematigin nesneleri, matematigin uygulamalari,
matematiksel pratik ve matematigin 6grenilmesi olmak iizere alti
temel unsuru agiklamasi gerekmektedir.

Bu unsurlar arasinda yer alan matematiksel bilgi, bilginin
niteligi, olusumu ve gerekgelendirilmesine odaklanmakta; 6zellikle
matematiksel bilginin elde edilmesinde ispatin roliinii 6n plana
cikarmaktadir (Ernest, 1998). Matematiksel bilginin
gerekcelendirilme  bicimleri  literatiirde  farkli  sekillerde
siiflandirilsa  da tiimdengelimsel ispatin temel &zellikleri
konusunda bir uzlagi bulunmaktadir (Harel ve Sowder, 1998; Inglis
vd., 2007; Lee, 2016). Bu baglamda matematiksel Onermelerin
dogrulugu, aksiyomatik sistemler igerisinde iiretilen timdengelimsel
ispatlara dayanmaktadir (Ernest, 2004). Imre Lakatos ise Proofs and
Refutations: The Logic of Mathematical Discovery adli eserinde
ispat ve ciirlitme siireglerini karsilagtirarak matematiksel bilginin
dinamik yapisini ortaya koymustur (Lakatos, 1976). Bu perspektife
gore matematiksel bilgi, yalnizca ispat yoluyla degil, ayn1 zamanda
cliriitmeler ve yeniden yapilandirmalar araciligiyla da gelismektedir
(Komatsu ve Jones, 2022).

Matematik felsefesine dayali yaklagimlar arasinda dnemli bir
ayrim, mutlak¢1 (absolutist) ve yari-deneysel (quasi-empiricist)
diisiince bigimleri arasinda ortaya ¢ikmaktadir. Mutlaker yaklasima
gore matematik, insan tarafindan icat edilen degil kesfedilen bir bilgi
alanidir (Dayal vd., 2019) ve bu yaklasim matematigi kesin,
degismez ve tartisilmaz bir bilgi biitiinii olarak ele almaktadir
(Thompson, 1992; Ernest, 2004). Bu yoniiyle mutlak¢i yaklasimin,
davranig¢1  6grenme anlayisiyla bazi  paralellikler tasidigi
sOylenebilir. Buna karsilik yari-deneysel yaklasim, matematigi insan
etkinligi olarak gormekte; bilginin deneyim, tartisma ve yeniden
yapilandirma siiregleriyle gelistigini savunmaktadir (Handal, 2003;
Lakatos, 1976). Sosyo-yapilandirmaci perspektifle Ortiisen bu
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yaklasim, matematigin dinamik ve gelisime acik dogasin
vurgulamaktadir (Ernest, 2004). Bu dogrultuda yari-deneysel goriise
sahip Ogretmenler, Ogrencilerin matematiksel bilgiyi deneme-
yanilma, kesfetme ve tartisma yoluyla 6grenebilecegini savunmakta
ve 0grenme ortamlarinin bu anlayisa gore diizenlenmesi gerektigini
belirtmektedir (Sanalan vd., 2013).

Literatiirde, Ogretmen adaylarinin matematigin dogasina
iliskin  felsefi  goriislerini  inceleyen ¢ok sayida c¢alisma
bulunmaktadir. Sanalan et al. (2013) tarafindan gelistirilen 6lgekle
yapilan bir ¢alismada, 6gretmen adaylarin biiylik ¢ogunlugunun
yari-deneysel goriise (%49) sahip oldugu, bunu karma ve mutlakei
goriislerin izledigi belirlenmistir. Benzer sekilde Bas ve arkadaglar
(2015), ilkogretim matematik O0gretmeni adaylarinin %69,8’inin
yari-deneysel goriise sahip oldugunu ortaya koymustur. Daha giincel
bir ¢alismada As¢1 ve Karakus (2025), bu oranin %85,55’e kadar
yiikseldigini gostermistir. Tas¢t ve Soylu (2020) ise matematik
Ogretmenlerinin  de  biiyilkk  Olclide  yari-deneysel — goriis
benimsediklerini (%78) belirtmistir. Buna karsin Yazlik ve
arkadaslar1 (2022), 6gretmen adaylar1 arasinda karma goriistin (%50)
daha yaygin oldugunu ve yari-deneysel (%38,3) ile mutlakel
(%11,7) goriislerin bunu izledigini ortaya koymustur. Bu bulgular,
ogretmen adaylarinin matematigin dogasina iligkin diisiincelerinin
homojen olmadigini, farkli epistemolojik yaklagimlarin bir arada var
olabildigini gdstermektedir.

Arastirma alan1 incelendiginde, matematigin dogasina iliskin
inang, tutum ve algilar inceleyen ¢alismalarin hem nicel hem de
nitel yontemlerle yiiriitildiigi gorilmektedir. Nicel ¢aligmalar
cogunlukla oOlcekler araciligiyla genel egilimleri ortaya koyarken
(Arabaci vd., 2022; Akyildiz ve Dede, 2019; Aydin ve Celik, 2017;
Baki ve Biitiiner, 2010; Kayan vd., 2013), nitel ¢alismalar 6gretmen
adaylarmmin  diislincelerini  daha  derinlemesine  incelemeyi
amaclamaktadir. Ornegin Gedik-Altun ve Yazlik (2020), 6gretmen
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adaylarinin matematigin dogasina iliskin agiklamalarinin sinirh ve
yiizeysel kaldigini1 belirlemistir. Morali ve arkadaslari (2022) ise
metaforlar araciligiyla yaptiklari analizde, 6gretmen adaylarinin
algilarinin genis ve biitiinciil bir bakis agis1 yansitmadigini ortaya
koymustur.

[Ikdgretim matematik Ogretmeni adaylarinin bu felsefi
yaklasimlardan hangisine daha yakin olduklarinin belirlenmesi,
matematik egitimi ag¢isindan oOnemli ¢ikarimlar sunmaktadir.
Nitekim 6gretmenlerin matematigin dogasina iliskin inanglarinin,
ogretim stireclerini ve sinif i¢i uygulamalarini dogrudan etkiledigi
yaygin olarak kabul edilmektedir (Beswick, 2012). Bu inanglar
yalnizca Ogretim yontemlerini degil, aynt zamanda &grencilerin
matematige yonelik inanglarin1 da sekillendirmektedir (Baydar ve
Bulut, 2002; Lerman, 1990). Dolayistyla 6gretmen adaylarinin
matematik ve matematigin dogasma iliskin  tutumlarinin
belirlenmesi ve gelistirilmesi, gelecekteki 6gretim siireglerinin
niteligi agisindan kritik bir 6neme sahiptir.

Bu dogrultuda, 6gretmen adaylarinin matematigin dogasina
iliskin goriislerinin, matematik felsefesine yonelik algilarinin ve
akademik bilgi diizeylerinin biitiinciil bir bicimde incelenmesi, alana
onemli katkilar saglayacaktir. Bu kapsamda arastirmada asagidaki
sorulara yanit aranmistir:

o IlIkdgretim matematik dgretmeni adaylarmin matematigin
dogasina iliskin felsefi goriisleri nelerdir?

o Ilkdgretim matematik Ogretmeni adaylarmin matematik
felsefesine yonelik algilari nasildir?

o llkdgretim matematik 6gretmeni adaylarinin matematik
felsefesine yonelik basar1 diizeyleri nasildir?
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Yontem

Arastirma Deseni

Bu calismada nitel ve nicel veri toplama siireglerinin es
zamanl olarak yiiriitiildiigii eszamanh {iggenleme karma yontem
deseni tercih edilmistir (Creswell, 1999, 2014). Bu yaklasimda farkli
veri tiirlerinin ayn1 anda toplanmasi ve analiz edilmesi yoluyla
arastirilan olgunun daha biitiinciil bir bigimde ortaya konulmasi
amaglanmaktadir (Creswell, 1999, 2014).

Arastirma Grubu ve Arastirmanin Baglam

Arastirma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yili giiz
doneminde Tiirkiye’deki bir devlet {iniversitesinin Ilkdgretim
Matematik Ogretmenligi béliimiiniin dordiincii sinifinda 6grenim
gormekte olan 57 goniilli Ogretmen adayr olusturmaktadir.
Arastirma  grubu  Olgiit  Ornekleme yontemi  kullanilarak
belirlenmistir. Calisma grubunun belirlenmesinde kullanilan 6lgiit,
ogretmen adaylarinin Matematik Felsefesi lisans dersine kayith
olmalaridir. Bu sekilde 6gretmen adaylarinin matematigin dogasi,
kullandig1 yontemler, felsefi problemler ve matematik felsefesinin
temel kuramlar1 hakkinda yeterli bilgiye sahip olmalar
amaclanmustir.

Matematik Felsefesi dersine iliskin igerik Tirkiye’de
yuksekdgretim programlarint diizenleyen Yiiksekogretim Kurulu
[YOK] tarafindan belirlenmistir. Bu kapsamda &gretmen adaylarina
asagidaki konular sunulmustur:

Matematigin ontolojisi ve epistemolojisi; sayilar, kiimeler
ve fonksiyonlar gibi matematiksel kavramlar ile matematiksel
ifadelerin anlamlari; matematigin temelleri, matematigin dogasina
iliskin yontemler ve felsefi problemler; matematikte nesnellik ve
matematigin  gercek diinyaya uygulanabilirlifi; —matematik
felsefesinin Oncii isimleri olan Frege, Russell, Hilbert, Brouwer ve
Godel’in ¢aligmalar; diizlem ve boyut kavrami; matematik
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felsefesindeki temel kuramlar olan mantik¢ilik, bicimcilik ve
sezgicilik; Yari-deneysellik ve Lakatos; matematik felsefesi ile
matematik egitimi arasindaki iliski; matematik egitimi felsefesinde
sosyal gruplar (Yiiksekdgretim Kurulu [YOK], 2018, s. 13).

Dersin  yiirlitilmesinde  ters-yiiz ~ O6grenme  destekli
performansa dayali bir 68retim yaklagimi benimsenmistir. Ters-yiiz
o0grenme modelinde, 6gretim materyallerinin ders Oncesinde
ogrencilere sunulmasi ve bu yolla elde edilen zamanin sif
ortaminda  derinlemesine  6gretim  etkinliklerine  ayrilmasi
ongoriilmektedir (Sargent ve Casey, 2020). Performansa dayali
Ogretim uygulamalarinda ise &grencilere belirli standartlara
ulagsmalarin1  gerektiren gorevler verilmekte; bu dogrultuda
ogrencilerin hem biligsel hem de yeterlik diizeylerinin gelistirilmesi
amaglanmaktadir (Durham, 2001). Bu kapsamda dersin yiiriitiilmesi
icin bir sanal smif olusturulmustur. Ogretmen adaylar1 calisma
gruplarina ayrilmis ve matematik felsefesine iliskin konularda
aragtirma Odevleri verilmistir. Calisma gruplar1 6gretmen adaylar
tarafindan olusturulmus, 6devlerin hazirlanmasi i¢in dort haftalik
stire taninmistir. Her ders dncesinde islenecek konuya iligkin 6zet
sunumlar sanal sinif ortaminda paylasilmistir. Dersler, fiziksel simif
ortaminda birinci yazar tarafindan yiiriitilmiis ve ders siirecinde
ilgili iceriklere yonelik derinlemesine smif i¢i tartigmalar
gerceklestirilmistir. Bu siirecte, 6gretmen adaylarinin performans
gorevleri Oncesinde matematik felsefesine iliskin akademik
bilgilerinin yapilandirilmas1 hedeflenmistir.

Ilgili iceriklerin 6gretimi dort hafta (toplam 8 saat) siirmiis;
izleyen 10 haftalik siliregte Ogretmen adaylarinin sunumlari
gergeklestirilmistir. Her bir gruba sunum i¢in 30-35 dakika stire
ayrilmistir. Tim 6gretmen adaylar1 sunum siirecine aktif olarak
katilim saglamis ve sunumlar sirasiyla gergeklestirilmistir. Sunumlar
sirasinda sinif i¢i tartismalara yer verilmis; sunumlarin ardindan
Ogretmen adaylari, bu tartismalardan elde ettikleri geri bildirimler
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dogrultusunda 6devlerini gézden gegirerek son haline getirmistir.
Sunumlarin tamamlanmasini izleyen bir hafta icerisinde arastirma
odevleri sanal siif araciligryla toplanmistir. Ogretmen adaylarmin
matematik felsefesine iliskin 6dev konulari ile gruplardaki 6grenci
sayilar1 Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1 Ogretmen Adaylarimin Matematik Felsefesi Odev Konulart

Gruplar Matematik Felsefesi Konular: f
Grup 1 Matematik felsefesi nedir? 3
Felsefenin alanlar1 (epistemoloji, ontoloji ve aksiyoloji) ve
Grup 2 . TN 3
matematik felsefesinin ilgi alanlar
Grup 3 Felsefi okullar: Mutlak¢iler — Mantikgular 3
Grup 4 Felsefi okullar: Bi¢imciler — Sezgiciler 3
Grup 5 Yari-deneysel diisiince 3
Grup 6 Matematik diinyasindaki ilk kriz: irrasyonel sayilar ve Pisagor 3
Grup 7 Matematik diinyasindaki ikinci kriz: Oklid ve geometrisi 3
Grup 8 Oklid-dis1 geometri 3
Grup 9 Matematik diinyasindaki iigiincii kriz: Cantor ve kiime teorisi 3
Grup 10 Sosyal gruplarin tanitilmasi 3
G Sosyal gruplarin matematik, ¢ocuklar ve matematiksel bilgiye
rup 11 RO . 3
iligkin diisiinceleri
Grup 12 Sosyal gruplarin 6grenme, O0gretme ve Olgme-degerlendirmeye 3
yaklagimlari
Grup 13 Lakatos ve matematik felsefesine katkilari 3
Grup 14 Matematik felsefesi agisindan Flatland 3
Grup 15 Frege ve Russell’in yagamlar1 ve matematik felsefesine katkilart 3
Hilbert ve Brouwer’m yasamlar1 ve matematik felsefesine katkilari
Grup 16 3
(Sonsuz Otel)
Grup 17 Gergekei matematik egitimi ve sinif ici uygulamalar 3
Grup 18 Etnomatematik ve sinif ici uygulamalari 2
Matematik felsefesine iliskin matematik egitiminde yapilan
Grup 19 arastlrmglar I: Matematik .fels.efesi etkinlikllerinin 6grenfsilerir} 5
matematiksel diistinme becerileri, tutumlari ve inanglar1 iizerindeki
etkileri
Matematik felsefesine iligkin matematik egitiminde yapilan
Grup 20 arastirmalar II: Ortaokul matematik Ogretmenlerinin matematik | 2
felsefesine iligkin diisiinceleri ve sinif uygulamalari

Veri Toplama Araclar ve Siireci

Arastirmada ii¢ farkli veri toplama araci kullanilmistir. Veri
toplama araglari, Matematik Felsefesi dersinin 14. ve 15.
haftalarinda sinif ortaminda zaman smirlamast olmaksizin
uygulanmistir. On dordiincii haftada Matematigin Dogasina iliskin
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Felsefi Diisiinceleri Belirleme Olgegi (MADIFDO) ve Matematik
Felsefesi Algi Formu (MFAF) uygulanmis ve 6gretmen adaylarinin
Olcek ve form sorularini yaklagik 40 dakika i¢inde tamamladiklari
gbzlenmistir. Matematik Felsefesi Basar1 Testi (MFBT) ise dersin
sonunda, 15. haftada uygulanmistir ve 6gretmen adaylarinin testi
yaklasik 25 dakika i¢ginde tamamladiklar1 belirlenmistir.

MADIFDO, &égretmen adaylarinin matematigin dogasina
iliskin  benimsedikleri felsefi goriisleri saptamak amaciyla
kullanilmigtir. Bu 6lgek Sanalan ve arkadaslar1 (2013) tarafindan
gelistirilmis  olup besli Likert tipindedir ve “kesinlikle
katilmiyorum”, “katilmiyorum”, “kararsizim”, “katiliyorum” ve
“kesinlikle katiliyorum” seceneklerinden olusmaktadir. Olgek
toplam 25 maddeden olusmaktadir. Glinliik yasam, problem ¢ézme,
matematigin yapist ve matematiksel diisiinme faktorlerinden olusan
6lcegin Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .85 olarak hesaplanmistir
(Sanalan vd., 2013). Bu ¢alismada ise .82 olarak bulunmustur.

MFAF, 6gretmen adaylarinin matematik felsefesine iliskin
algilarmi saptamak amaciyla kullanilmistir. Formda “Matematik
felsefesi denildiginde akliniza ne gelmektedir? Neden?” sorusu yer
almaktadir. Form 6gretmen adaylarina smif ortaminda yazili olarak
uygulanmistir.

MFBT bes secenekli 21 maddeden olusmaktadir. Test
gelistirme siirecinde iki yazar tarafindan oncelikle 25 maddelik bir
taslak test olusturulmustur. Daha sonra test pilot uygulama
kapsaminda, bir onceki y1l ayn1 dersi almis olan 21 dordiincii siif
matematik 6gretmeni adayina uygulanmistir. Madde analizleri ve
giivenirlik analizleri sonucunda 6., 14., 16. ve 17. maddeler testten
cikarilmig ve test son halini almigstir. Testin glivenirlik katsayis1 .73
olarak hesaplanmistir. Testin ortalama giigliik indeksi .29, ortalama
ay1rt edicilik indeksi ise .19 olarak belirlenmistir.

Verilerin Analizi



Arastirmada nicel (MADIFDO ve MFBT) ve nitel (MFAF)
veri toplama araglari kullamlmistir. MADIFDO’den elde edilen
verilerin analizinde betimsel ve ¢ikarimsal istatistikler kullanilmistir.
Yari-deneysel maddeler “kesinlikle katilmiyorum”dan “kesinlikle
katiliyorum”a dogru 1°den 5’¢ kadar puanlanirken; mutlaker
maddeler ters yonde, 5’ten 1’e dogru puanlanmistir (Sanalan vd.,
2013). Buna gore 6l¢ekten alinabilecek en diisiik puan 25, en yiiksek
puan ise 125°tir. Ortalama puanlarin yorumlanmasinda “1.00—1.80
kesinlikle katilmiyorum, 1.81-2.60 katilmiyorum, 2.61-3.40
kararsizzim, 3.41-4.20 katiliyorum, 4.21-5.00  kesinlikle
katiltyorum™  araliklar1  kullanilmigtir.  Felsefi ~ goriislerin
belirlenmesinde mutlak¢1 grup (25-75 puan), karma grup (76-94
puan) ve Yari-deneysel grup (95-125 puan) smiflandirmasi
kullanilmigtir (Sanalan vd., 2013). Dort faktorden elde edilen
puanlar arasindaki farkin istatistiksel agidan anlamli olup olmadiginm
saptamak amaciyla tekrarli Olglimler icin tek faktorli ANOVA
uygulanmigtir. MFAF araciligiyla elde edilen nitel veriler icerik
analizi teknigi ile analiz edilmistir. Ogretmen adaylarinin yazil
yanitlart benzer oOzelliklerine gore kategorilere ayrilmis ve bu
kategorilere 1iliskin frekans ve yiizde degerleri hesaplanmistir.
MFBT de yer alan 21 soruya verilen dogru yanitlar bir puan, yanls
veya bos birakilan yanitlar ise sifir puan olarak degerlendirilmistir.
Elde edilen puanlar minimum, maksimum, ortalama ve standart
sapma gibi betimsel istatistiklerin hesaplanmasinda kullanilmistir.

Veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirligine iliskin
bilgiler ilgili boliimde sunulmustur. Tiim veri setleri her iki yazar
tarafindan ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Olcek (MADIFDO) ve test
(MFBT) verilerinde herhangi bir uyumsuzluk bulunmamastir. Nitel
veri aract olan MFAF’nin analizinde iki yazarin yaptigi
kodlamalarda 57 kodun 52’sinde (%91,2) goriis birligi saglanmis, 5
kodda (%38,8) goriis birligi saglanamamistir. Bu kodlar i¢in uzman
goriisii alinarak “diger” kategorisi olusturulmus ve kodlama siireci
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tamamlanmigtir. Arastirmanin gegerlik ve giivenirligini artirmak
amactyla c¢alisma grubu ayrintili bigcimde tanimlanmis, Olgiit
ornekleme yontemi kullanilmis, veri toplama siirecinde veri
cesitliligi saglanmis, uzun stireli veri toplama gergeklestirilmis ve
veriler biitiinciil veri analizi yaklagimiyla incelenmistir. Ayrica
bulgular ham verilerle desteklenmistir. Ogretmen adaylarinin gercek
isimleri yerine “OAl, OA2, ..., OA57” seklinde takma isimler
kullanilmustir.

Bulgular

Ogretmen Adaylariin Matematigin Dogasina Iliskin Felsefi
Gortiisleri

Matematigin Dogasina iliskin Felsefi Diisiinceleri Belirleme
Olgegi (MADIFDO), 6gretmen adaylarinin matematigin dogasina
iligkin benimsedikleri felsefi goriislerini ortaya koymak amaciyla
uygulanmistir. Elde edilen bulgular Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2 Ogretmen Adaylarimin MADIFDO 'den Aldiklar: Puanlar

Olcek ve Faktorler N [ X Ss Diizey Felsefi Diisiince
Olgek 57 | 4,12 | 31 Katiliyorum

Matematiksel Diisinme | 57 | 4,00 | .44 Katiliyorum

Matematigin Yapisi 57 14,08 | .55 Katiliyorum Mutlake (0)

Karma (7)

Problem C6zme 57 | 4,14 | 34 Ean'hi]'(lgum Yart-deneysel (50)
Giinliik Yagam 57 | 425 | .41 esinlikle
Katiliyorum

Tablo 2’den de gorildiigl iizere, ilkogretim matematik
ogretmeni adaylarinin dlgekten aldiklari ortalama puan 4,12°dir ve
bu deger “katiliyorum” diizeyine karsilik gelmektedir. Buna gore,
ilkogretim matematik 6gretmeni adaylarinin matematigin dogasina
iliskin felsefi diisiincelerinin olumlu oldugu sodylenebilir. Ayrica,
ogretmen adaylarinin ¢ogunlugunun yari-deneysel goriise sahip
oldugu (%87,72) goriilmiistiir. Sadece yedi 6gretmen aday1 karma
goriise sahipken, higbir Ogretmen adayr mutlak¢r goriisi
benimsememistir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin matematigin
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nesnel ve kesin oldugu, matematiksel bilginin soyut oldugu, insan
etkisinin minimum oldugu ve 6grenmenin en iyi yolunun ezberleme
oldugu mutlakci felsefeyi benimsemediklerini gostermektedir. Ote
yandan, 6gretmen adaylarinin yari-deneysel goriisii benimsedikleri;
matematigin evreni anlamak i¢in bir ara¢ oldugu, matematiksel
bilginin herkes tarafindan iiretilebilecegi, farkli diislince ve ¢6ziim
yollarini igerebilecegi, giinliik yasam ile yakindan iligkili oldugu ve
matematigin siirekli gelismeye ve degisime acik oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Olgegin dort faktoriinden elde edilen ortalama puanlar
incelendiginde, bu puanlarin birbirinden farkli oldugu goriilmiistiir.
Ozellikle giinliik yasam faktoriinden elde edilen ortalama puanin
digerlerinden yiiksek, matematiksel diiginme faktoriinden elde
edilen ortalama puanin ise digerlerinden diisiik oldugu dikkat
cekmektedir. Ayrica, giinliik yasam ve problem ¢6zme faktorlerinden
elde edilen ortalama puanlarin, 6lgegin genel ortalama puaninin
tizerinde oldugu gortilmiistiir. Glinliik yagam faktoriinden elde edilen
puan kesinlikle katiliyorum diizeyindeyken, diger ortalama puanlar
katiliyorum diizeyindedir.

Olgekteki faktorlerden elde edilen puanlar arasindaki
farklarin istatistiksel acidan anlamli olup olmadigin1 saptamak
amaciyla tekrarl 6l¢iimler igin tek faktorli ANOVA uygulanmistir.
Sonuglar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3 Tekrarl: Ol¢iimler Icin Tek Faktorlii ANOVA Sonuglar:

Varyansin Kareler Kareler

Ka}?lnagl Toplami sd Ortalamast F P Anlamlr Fark
l?enekler Aras1 | 24.207 56 0.432 45123
Olgiim 1.792 3 0.597 4911 .003 3>1’ >

Hata 20.432 168 | 0.122

1: Matematiksel Diisiinme, 2: Matematigin Yapisi, 3: Problem Cézme, 4: Giinliik Yagsam

Tablo 3’teki sonuclar, 6gretmen adaylarinin faktorlerden elde
ettigi puanlarin birbirinden istatistiksel olarak farkli oldugunu
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gostermektedir [F(3,168)=4.911, p<.05]. Karsilastirmali1 analizler,
bu farkin giinliik yasam faktorii lehine ve problem ¢dzme faktorii ile
matematiksel diiginme faktorii arasinda da problem ¢6zme lehine
oldugunu ortaya koymustur. Buna gore Ogretmen adaylarmnin
matematigin giinliik hayat ile iligkisini daha ¢ok 6n planda tuttuklar
sOylenebilir.

Ogretmen Adaylarinin Matematik Felsefesine Yonelik Algilar

Ogretmen adaylarinin = matematigin ~ dogasina iliskin
cogunlukla yari-deneysel goriise sahip olduklarinin belirlenmesinin
ardindan, matematik felsefesine yonelik algilar1 incelenmistir. Bu
amagla Ogretmen adaylarina “Matematik felsefesi denildiginde
aklimiza ne gelmektedir? Neden?” sorusu sorulmustur. Verilen
yanitlar analiz edildiginde, yanitlar bes kategori altinda toplanmustir.
Kategoriler, frekans ve ylizdeleri Tablo 4’te 6zetlenmistir.

Tablo 4 Ogretmen Adaylarimin Matematik Felsefesine Iliskin

Algilar

Kategori Frekans | Yiizde
Matematik ve matematiksel bilgiyi sorgulama 17 29,83
Matematigin tarihi ve gelisimi 15 26,32
Matematigin dogasi iizerine diigiinme 13 22,81
Matematik ve matematiksel fikirler iizerine diigiinme 7 12,28
Diger (matematik yapma, bilim insani, disiplin, tartigma,

> 5 8,77
belirsizlik)
Toplam 57 100

Tablo 4’te goriildiigii lizere, 6gretmen adaylarinin matematik
felsefesine iliskin algilar1 Oncelikle “matematigi ve matematiksel
bilgiyi sorgulama”, “matematigin tarihi ve gelisimi”, “matematigin
dogasi iizerine diislinme” ile “matematik ve matematiksel fikirler
iizerine diisiinme” kategorileri etrafinda yogunlasmistir. Bes
ogretmen adayinin matematik felsefesi ile iliskilendirdigi diger
unsurlar arasinda matematik yapma, bilim insani, matematigin farkl
bir disiplini, tartisma ve belirsizlik yer almaktadir. Bu yanitlar,

ogretmen adaylarinin  matematiin dogasma iligkin felsefi
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diistinceleri ile uyumlu algilara sahip oldugunu gostermektedir. Algi
icerikleri, matematigi degisim, gelisim, sorgulama, diistinme, yasam
ve doga gibi kavramlarla iligkilendirdiginden, 6nceki bdliimde
ortaya ¢ikan yari-deneysel goriisii destekledigi sdylenebilr.

En ¢ok tekrar edilen {i¢ kategoriye iliskin 6rnek 6gretmen

adayi ifadeleri sOyledir:

OA30: Matematik felsefesi denildiginde matematiksel
bilginin,  nesnelerin  ve  sembollerin  dogrulugunu
sorgulamayr diistintiyorum. Kisaca matematiksel bilgiyi
sorgulamayr diisiintiyorum. Matematigin bu sekilde var
olduguna inantyorum.

OA14: Matematik felsefesi denildiginde aklima matematigin
bir bilim olarak tarihi ve gelisimi geliyor. Ayrica
matematigin gelisimine katki saglayan kisilerin etkinlikleri
ve matematige iliskin diisiinceleri de matematik felsefesi
kapsamindadr.

OA24: Matematik felsefesi, matematigin temellerini ve
matematiksel kavramlar: inceler ve sorgular. Matematik
felsefesi, matematiksel kavramlarin nasil ve nereden ortaya
¢itktigini, insan tirtinii mii yoksa kesif mi oldugunu, sezgimizin
bir yansimast mi oldugunu, tamamen soyut olup olmadigini
ve mantiksal ¢ikarima dayanmast gerekip gerekmedigini
sorgulayarak matematiksel bilginin dogasimi arastirir. Tiim
bunlar arasindaki iliskiler nelerdir? Matematik felsefesi
bir¢ok soruya yanit arar.

Ogretmen Adaylarinin Matematik Felsefesi Basar1 Diizeyleri

Ogretmen adaylarmin matematik felsefesi konusundaki

akademik bilgi diizeylerini 6l¢gmek amaciyla Matematik Felsefesi
Basar1 Testi (MFBT) uygulanmigtir. Test puanlarina dair betimsel
istatistikler Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5 Ogretmen Adaylarimin MFBT Puanlart

Test

N

Min.

Max.

X

Ss

MFBT

57

6

21

16,89

3,08

Tablo 5 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin MFBT’den
aldiklar1 ortalama puan 16,89 olup standart sapma 3,08’dir. Bu
sonug, 6gretmen adaylarinin basari oraninin yaklasik %80 oldugunu
gostermektedir. Ayrica, 6gretmen adaylarinin %95’inin yaklasik 15
puan ve iizeri aldigi gozlemlenmistir. Buna gore, Ogretmen
adaylariin matematik felsefesine dair akademik bilgileri yeterli
diizeyde oldugu sdylenebilir.

Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Arastirma  bulgulari, O6gretmen adaylarimin  bilyiik
cogunlugunun matematigin dogasina iliskin yari-deneysel bir goriise
sahip oldugunu ortaya koymustur. Ogretmen adaylarinin matematik
felsefesine yonelik algilarinin  da  bu goriisii  destekledigi
belirlenmistir. Bu baglamda, matematigin evreni anlamaya yonelik
bir ara¢ oldugu, matematiksel bilginin farkli bireyler tarafindan
iiretilebilecegi, birden fazla diisiinme ve ¢6ziim yolunu igerebilecegi,
giinliik yasamla iliskili oldugu, degisime ve gelisime agik oldugu ve
sorgulanabilir bir yapiya sahip oldugu yoniindeki mutlak¢1 olmayan
olumlu diisiincelerin 6gretmen adaylar1 arasinda yaygin oldugu
goriilmiistiir. Bu durum, Ogretmen adaylarimin matematik ve
matematik felsefesine iliskin duyussal 6zelliklerinin istenilen yonde
gelistigine isaret etmektedir. Nitekim, literatiirde de Ogretmen
adaylar arasinda yari-deneysel goriisiin baskin oldugunu ortaya
koyan calismalar bulunmaktadir (As¢1 ve Karakus, 2025; Bas vd.,
2015; Sanalan vd., 2013; Tasc1 ve Soylu, 2020). Bununla birlikte,
bazi ¢aligmalar 6gretmen adaylari arasinda karma diisiincelerin daha
yaygin oldugunu da rapor etmektedir (Yazlik vd., 2022).

Arastirmada Ogretmen adaylarinin biiyiik oranda yari-
deneysel felsefi goriise sahip olmalar1 dikkat ¢ekmistir (%87,72). Bu
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oranin literatiirde rapor edilen bulgulara kiyasla oldukg¢a yiiksek
oldugu goriilmektedir. Ayrica, Ogretmen adaylarinin matematik
felsefesine yonelik akademik basar1 diizeylerinin yaklasik %80
oldugu belirlenmistir. Bu oran goz oOniinde bulunduruldugunda,
Ogretmen adaylarinin matematik felsefesi dersinin sonunda hem
matematige yonelik daha yapilandirmaci bir tutuma sahip olduklari
hem de ilgili derse yonelik akademik basar1 elde ettikleri
sOylenebilir. Bu olumlu ¢iktilarin ortaya g¢ikmasinda matematik
felsefesi dersinin yiiriitiilmesinde izlenen 6gretim yaklasiminin
onemli oldugu sdylenebilir. Literatiire bakildiginda, uygulanan ters-
yliz 6grenme destekli performansa dayali 6gretimin benzer etkilerine
rastlanmaktadir. Ornegin, ders kapsaminda tercih edilen ters-yiiz
o0grenme yaklasiminin, 6grencilerin 6grenme siireglerini sinif digina
tastyarak bireysel 0grenme hizlarina uygun ilerlemelerine olanak
tanidig1 ve sinif ici etkilesim, motivasyon ve performansi artirdigi
belirtilmektedir (Chen vd., 2024). Ayrica, bu yaklasimin 6grenmeyi
O0grenme ve zaman yoOnetimi gibi list diizey becerilerin gelisimini
destekledigi ifade edilmistir (Lo & Hew, 2020). Bununla birlikte,
performans temelli 6grenme uygulamalar1 6grencilerin bilgi, beceri
ve caligma aliskanliklarini biitiinciil olarak gelistirmelerine olanak
tanimakta (Durham, 2001), deneyim yoluyla &grenmeyi
destekleyerek kalici 6grenme ve iist diizey diisiinme becerilerini
giiclendirmekte (Hibbard vd., 1996; Berman, 2008) ve 6grenme
stireclerini daha anlamli hale getirmektedir (Bernard, 2007).

Elde edilen bu olumlu sonuglarin nedenleri diisiiniildiigiinde,
ozellikle performans gorevleri kapsaminda 6gretmen adaylarinin
ogretmen roliinii tistlenmeleri, ders sunumlar1 gerceklestirmeleri ve
smif i¢i tartismalarin yonlendirilmesinde aktif rol almalari, elde
edilen sonuglar iizerinde etkili olabilecek 6nemli faktorler arasinda
degerlendirilebilir. Bu tlir uygulamalar, 6gretmen adaylarinin
mesleki deneyim kazanmalarina katki saglayarak pedagojik
gelisimlerini destekleyebilir. Ayrica, ters-yiiz 6grenme yaklasiminda
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ogretmen adaylari kendilerine gerekli olan bilgilere rahatlikla
ulasmis ve gerekli oldugu durumlarda bu bilgileri siklikla
kullanabilmiglerdir. Bu baglamda, lisans diizeyinde Ogretmen
adaylarinin aktif rol iistlendigi ve 6grenme siirecinin merkezine
yerlestirildigi  Ogretim tasarimlarinin pedagojik agidan Onemli
kazanimlar saglayabilecegi sdylenebilir.

Calismada 6gretmen adaylarinin matematige yonelik olumlu
tutum gelistirmelerinin  bir sebebi de matematik felsefesi
etkinliklerinin etkisi olabilir. Bu yorum, matematik felsefesi
etkinliklerinin ~ 6gretmen adaylarinin  tutum ve inanglarin
gelistirdigini ortaya koyan ¢alismalarla da ortiismektedir (Koyuncu
ve Ozdemir, 2020). Ogretmenlerin matematige iliskin inang ve
diistincelerinin 6gretim siireglerini dogrudan etkiledigi bilinmektedir
(Baydar ve Bulut, 2002; Beswick, 2012; Lerman, 1990; Thompson,
1984). Bu nedenle, 6gretmen yetistirme programlarinda matematik
felsefesi derslerine daha fazla yer verilmesi ya da mevcut derslerin
matematik felsefesi etkinlikleriyle zenginlestirilmesi dnerilebilir.
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BOLUM 2

DiJITAL ZEKA OYUNLARININ SINIF
OGRETMENi ADAYLARININ MATEMATIK OZ-
YETERLIKLERI VE MATEMATIK KAYGILARI

UZERINDEKI ETKISi

ERGUN YURTBAKAN!

MUHAMMET DORUK ?
Giris
Oyun kavrami; insanlarin oynadigi, genellikle belirli
beceriler gerektiren ve kurallara gore oynanan eglenceli bir etkinlik
veya spor olarak tanimlanmaktadir (Cambridge, 2025); eglenmek
amaciyla yapilan, genellikle kurallar1 bulunan ve kazanma ya da
kaybetme durumunun s6z konusu oldugu bir etkinlik olarak ifade
edilmektedir (Oxford, 2025). Tirk Dil Kurumu’na gore ise oyun;
yetenek ve zekayr gelistiren, belirli kurallar1 bulunan ve iyi vakit
gecirmeye yarayan bir eglence olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2025). Bu tanimlardan hareketle oyun; belirli beceriler gerektiren,
kurallar1 bulunan, kazanan ve kaybedenlerin oldugu ve bireylerin
zamanlarin verimli ge¢irmelerini saglayarak onlara olumlu katkilar
sunan bir etkinlik olarak tanimlanabilir.

! Dogent, Usak Universitesi, Orcid: 0000-0001-8811-6320
2 Dogent, Usak Universitesi, Orcid: 0000-0003-3085-1706
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Piaget’e (1952) gbre oyun, ¢cocuklugun bir tirliniidiir. Oyun,
cocugun saglikli bliylime ve gelisimi icin fizyolojik ve psikolojik
ihtiyaclar1 kadar 6nemli bir unsur olarak goriilmektedir (Kogyigit,
Tugluk ve Kok, 2007). Nitekim oyun, insan yasaminin eski
caglardan giinlimiize kadar ayrilmaz bir pargasi (Halmatov, 2017)
olup bireylerin dogumdan itibaren deneyimledigi (Durualp ve Aral,
2010) ve onlar1 hayata hazirlayan bir etkinliktir (Ozer vd., 2006).

Hirsh-Pasek ve Golinkoff’a (2008) gdre oyunlar; eglenceli
ve keyifli olma, digsal bir amag¢ tasimama, kendiliginden gelisme,
inandirici olma, sira dis1 ve diisiindiiriicti 6zellikler tagima, gerceklik
unsurlart icermesi ve aktif katilim gerektirmesi gibi ozelliklere
sahiptir. Oyunlarin gerektirdigi motor beceriler, mantiksal diistinme,
hafiza, gorsellestirme ve problem ¢ozme gibi beceriler sayesinde
(Amory ve Seagram, 2003) cocuklarm tim gelisim alanlar
desteklenmektedir (Karaman, 2012). Bunun yani sira oyunlar,
cocuklarin egitimini giiclendiren 6nemli bir 6grenme aracidir.
Egitimde oyunlarin bir 6grenme yontemi olarak kullanilmasiyla
ogrencilerin is birligi yapma becerileri, aritmetik ve elestirel
disiinme becerileri, akil yiiriitme, bilissel farkindalik ve etkin
iletisim becerileri gelismektedir (Kirriemur ve McFarlane, 2004).
Kisacas1 oyunlarin, akademik ve sosyal 6grenmenin giiglii bir
destekleyicisi oldugu sdylenebilir (Hirsh-Pasek ve Golinkoff, 2008).
Ciinkii ¢ocuklar oyun sirasinda kendi seviyelerinin iizerinde
davranislar gelistirmeye g¢alismaktadir (Nicolopoulou, 2004). Bu
durum onlarin zeka gelisimini olumlu yonde etkilemektedir (Li, Ma
ve Ma, 2012). Ayrica oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini
onemli Ol¢iide artirdigr (Yang, 2015), streslerini yonetmelerine
yardimei oldugu (Erikson, 1985), i¢giidiilerini ortaya ¢ikarmalarini
sagladig1 (Freud, 1961), uyum saglamalarina katkida bulundugu
(Groos, 1985) ve fazla enerjilerini bosaltarak rahatlamalarini
sagladig1 belirtilmektedir (Lazarus, 1883).
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Bunun yaninda oyunlarin; 6grencilerin karakter gelisimi
(Karaman, 2012), dikkat siireleri, arkadaslik iliskileri ve duygusal
farkindaliklar1 (Lou, Abrami ve D’Apollonia, 2001; Melero ve
Hernéndez-Leo, 2014; Singer vd., 2006; Treher, 2011), odaklanma
ve motivasyonlar1 (Hazar, 2000; Melero ve Hernandez-Leo, 2014),
yaraticiliklar1 (Rodgers, 2012; Singer vd., 2006), 6grenmeye yonelik
olumlu tutumlar1 (Aslan, 2019; Lou, Abrami ve D’ Apollonia, 2001),
0z saygilar1 (Metiner, 2018), kendini ifade etme, anlama ve konusma
becerileri (Dereli, 2003; Yavuzer, 2011), {iist diizey diisiinme
becerileri (Doganay, 2002), yabanci dil 6grenmeleri (Aydin, 2012),
aidiyet duygulart (Megep, 2009) ve empatik diisiinme becerileri
(Ahmetoglu, 2009) iizerinde de olumlu etkilerinin oldugu
belirlenmistir. Ozetle bilimsel arastirmalar, oyun yoluyla 6gretimin
ogrencilerin bilissel, duyussal, motor, sosyal, fiziksel ve dil
gelisimleri lizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya koymaktadir
(Babayigit, 2016; Cook ve Cook, 2005; Giines, 2015; Hirsh-Pasek
ve Golinkoff, 2003; Kiiciikkaya, 2008; Singer vd., 2006).

Aragtirmacilar oyunlar1 kendi bakis agilarina gore cesitli
siiflara ayirmiglardir (Alessi ve Trollip, 2001; Avedon ve Smith,
1971; Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Avedon ve Smith (1971)
oyunlar1 sans oyunlari, strateji oyunlari, fiziksel oyunlar ve beceri
oyunlart olarak smiflandirirken; Hazar (2000) oyunlar1 psikomotor
oyunlar, strateji oyunlar1 ve sans oyunlari olarak ele almistir. Alessi
ve Trollip (2001) ise daha kapsamli bir siniflandirma yaparak
oyunlart macera ve rol oyunlari, savas oyunlari, masa oyunlari, ticari
oyunlar, kelime oyunlar1 ve zekd oyunlar1 olmak iizere alti
kategoriye ayirmistir. Kirriemuir ve McFarlane (2004) de benzer bir
yaklagimla oyunlar1 macera, aksiyon, simiilasyon, savas, rol yapma,
spor, strateji ve zekd oyunlar1 seklinde smiflandirmistir. Farkli
arastirmacilarin  yaptigi tim oyun smiflandirmalarinda zeka
oyunlarmin dikkat ¢ektigi goriilmektedir. Zeka oyunlari son yillarda
egitim cevreleri tarafindan kabul gérmekte ve egitimde belirlenen
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hedeflere ulagmada Onemli bir ara¢ olarak kullanilmaktadir
(Dempsey vd., 2002). Zeka oyunlari sayesinde 6grencilerin zihinsel
gelisimleri desteklenmekte ve diisiinme becerileri gelistirilmektedir
(Cook ve Cook, 2005).

Zeka oyunlari, bireylerin kendi potansiyellerini ortaya
koymalari, hizli ve dogru kararlar verebilmeleri, problemlere 6zgiin
¢oziimler iretebilmeleri ve boylece kendilerini  siirekli
yenileyebilmeleri i¢in sunulan etkinliklerdir (Devecioglu ve
Karadag, 2014). Zeka oyunlar1 genel olarak masaiistii, ¢ikarimsal ve
dijital oyunlar1 kapsayan bir kavram olarak kullanilmaktadir
(Kylasov ve Garcés, 2011). Akil yiiriitme ve islem oyunlari, sozel
oyunlar, geometrik mekanik oyunlari, hafiza oyunlari, strateji
oyunlar1 ve zeka sorulart gibi farkli zekd oyunu tiirleri
bulunmaktadir (MEB, 2013). Zekd oyunlart giinlik yasam
problemlerinin ¢oziimiinde kullanilan bir aragtir (Seb ve Bulut Serin,
2017). Zeka oyunlarinda basarili olabilmek i¢in beynin bu oyunlar
aracilifiyla birgok zihinsel egzersize maruz kalmasi (Demirel, 2015)
ve bazi diisiinme becerileri ile stratejilerin ortaya konulmasi
gerekmektedir (Demirel ve Yilmaz, 2016). Bu sayede zeka oyunlari
oynayan bireylerin problem ¢ozme becerilerinin (Kurbal, 2015;
Muller ve Pearlmutter, 1985; Ott ve Pozzi, 2012; Sahin, 2019),
mantiksal akil yiirlitme gibi biligsel becerilerinin (Alkan ve Mertol,
2017; Bottino, Ott ve Tavella, 2013; Marangoz, 2018; Marangoz ve
Demirtas, 2017), duyussal becerilerinin (Ulusoy vd., 2017) ve dil
becerilerinin (Genigylirek, 2021) gelistigi goézlenmektedir. Hatta
zekd oyunlariin bireylerin beyinlerindeki dendritlerin gelisimine
katk1 sagladigi (Ibrahim, 2014) ve Alzheimer hastalig1 ile
miicadelede etkili oldugu da ifade edilmektedir (Bouchard vd.,
2012).

Zeka oyunlarinin biiylik bir kismi dogrudan veya dolayl
olarak matematik ile iligkilidir ve matematiksel problemlerin veya
kavramlarin uyarlanmasina dayanmaktadir (Pinter, 2010). Bu
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nedenle zekd oyunlarinda yer alan stratejiler Ggrencilerin
matematiksel islemleri ve matematiksel kavramlari daha iyi
anlamalarini saglamaktadir (Boltuc ve Boltuc, 2004). Bu baglamda
zekd oyunlarinin matematik ve matematik egitimi ile yakindan
iliskili oldugu sdylenebilir. Bu goriisii destekleyen aragtirmalarda;
zeka oyunlariin 6grencilerin matematiksel kavramlari daha hizli ve
kalict sekilde Ogrenmelerini sagladiglr (Lee vd., 2017), problem
¢Oozme gibi st diizey diistinme becerilerini gelistirdigi (Aslan, 2022;
Ayar, 2022; Demirel ve Yilmaz, 2016; Sahin, 2019; Yildirim, 2023),
matematik kaygilarini azalttigi, onyargilarini ortadan kaldirdigi,
korkularim1 yenmelerine yardimci oldugu, Oz-yeterliklerini ve
tutumlarmi gelistirdigi ve odaklanmalarmi kolaylastirdigi (Kwon
vd., 2021; Yildinim, 2023) ile dikkat ve gorsel algi diizeylerini
artirdig1 (Altun, 2017; Yagli, 2019) belirlenmistir.

Matematik egitiminde biligsel becerilerin yani sira duyussal
ozellikler de 6nemli bir yere sahiptir. Bloom (1995), 6grenmenin
dortte birinin duyussal yapilara bagl oldugunu ileri siirmektedir
(aktaran Baykul, 2014). Bu ¢alismada simif 6gretmeni adaylarina
uygulanan Zeka Arenasi telefon uygulamasinda yer alan sayisal zeka
oyunlarinin matematik kaygisi ve O6z-yeterlik iizerindeki etkileri
incelenmistir. S6z konusu duyussal Ozellikler matematik dersi
acisindan biiylik 6nem tasimaktadir. Bu duyussal 6zelliklerden biri
olan matematik kaygisi; matematikle karsilasildiginda bireyin benlik
saygisini tehdit eden ve tepki olusturmasina neden olan bir durum
olarak algilanmaktadir (Cemen, 1987). Matematik kaygisi; sayilar
ve matematikle ugrasirken huzursuzluk ve caresizlik duygularina yol
acmakta (Tobias, 1993) ve bireyin matematiksel sorumluluklarini
yerine getirirken rahatsizlik verici duygular yasamasma neden
olmaktadir (Ma ve Xu, 2004). Bir diger duyussal 6zellik olan 6z-
yeterlik kavrami ise bireyin bir gorevi yerine getirme kapasitesine
iliskin kendi yargilar1 olarak tanimlanmaktadir (Bandura, 1997).
Matematik 6z-yeterligi ise bireyin matematiksel bir gorevi ya da
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problemi basariyla tamamlayabilme konusunda kendi yeteneklerine
iligkin inanglarin1 veya bu yeteneklerine duydugu giiveni ifade
etmektedir (Hackett ve Betz, 1989; Pajares, 1996). Matematik
kaygist ve Oz-yeterlik, matematik basarisin1 etkileyen Onemli
psikolojik yapilar olup (Ar vd., 2010; Terzi ve Mirasyedioglu,
2009), aralarinda gii¢lii bir negatif iliski bulunmaktadir (Doruk,
Oztiirk ve Kaplan, 2016).

Yapilan literatlir incelemesi sonucunda, zekd oyunlarinin
matematiksel yeterlikler iizerindeki etkilerini inceleyen ¢alismalarin
sinirlt  oldugu ve genellikle ilkokul ve ortaokul diizeyinde
gerceklestirildigi goriilmiistiir (Deniz, 2024). Zeka oyunlarin
Ogretmen adaylar1 veya 6gretmenler iizerindeki etkilerini inceleyen
caligmalarin ise oldukga sinirli oldugu belirlenmistir (Yurtbakan vd.,
2026). Bu bulgu, zeka oyunlarina iliskin daha 6nce yapilmis derleme
caligmalarinda da dogrulanmaktadir (Deniz, 2024; Dokumaci Siitgii,
2021). Lisans diizeyinde yapilan ¢alismalarda zeka oyunlarinin sinif
Ogretmeni adaylarinin geometrik diisiinme becerilerine katki
sagladigi (Dokumaci-Siit¢ii, 2018) ve fen bilgisi O6gretmeni
adaylarinin elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigi (Savas, 2019)
belirlenmistir. Ancak sinif 6gretmeni adaylari ile yapilmis deneysel
bir ¢aligmaya rastlanmamis ve zekd oyunlarimin smif 6gretmeni
adaylarmin matematik kaygist ve 0z-yeterlik algilar1 tizerindeki
etkilerini inceleyen herhangi bir caligsmaya ulasilamamastir.

Ogrencilerin egitim hayatlarinda oyunlara en ¢ok ihtiyag
duyduklar egitim kademelerinden biri olan ilkokullarda gorev
yapacak smif 6gretmeni adaylariin bu konuda bilgili ve donanimli
olmalar biiylik 6nem tasimaktadir. Ciinkii ilkokul ve ortaokullarda
matematik 6gretiminden sorumlu olan Ogretmenler, matematige
yonelik kaygilarint bilingli ya da bilingsiz sekilde Ogrencilerine
aktarabilmektedir (Baydar ve Bulut, 2002; Norwood, 1994). Bu
nedenle smif 6gretmeni adaylarinin hem temel matematik alan
bilgilerini kullanarak st diizey diistinme becerilerini gelistirecek
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hem de matematige yonelik 6z-yeterliklerini artirarak matematik
ogretimine  iliskin  kaygilarint  azaltacak  uygulamalarin
gerceklestirilmesi  gerekmektedir. Zeka oyunlart  sayesinde
matematik Ogretiminde kendilerini yeterli gérmeyen, matematik
ogretiminde ¢ekingen davranan veya kaygi yasayan sinif 6gretmeni
adaylariin matematik alan becerilerini gelistirmeleri, problem
¢ozme, karar verme ve akil ylriitme gibi list diizey disiinme
becerilerini  kazanmalar1 ve  Ogrencilerine nasil  &gretim
yapabileceklerine dair deneyim kazanmalar1 miimkiin olacaktur.

Bu calismada zekd oyunlarimin dijital bir yansimast olan
Zeka Arenasi mobil uygulamasimin simif 6gretmeni adaylarinin
matematige yonelik kaygi ve Oz-yeterlikleri tizerindeki etkisi
incelenmistir. Bu kapsamda asagidaki arastirma sorularma yanit
aranmistir:

e Zekd Arenast uygulamast smif Ogretmeni adaylarinin
matematik kaygilarini etkilemekte midir?

e Zeka Arenast uygulamasi smf Ogretmeni adaylarinin
matematik 6z-yeterliklerini etkilemekte midir?

e Smif Ogretmeni adaylarimin uygulanan Zeka Arenasi
uygulamasina iliskin goriisleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Deseni

Smif 6gretmeni adaylarinin matematik 6z-yeterlikleri ve
matematik kaygilar1 lizerinde Zeka Arenasi mobil uygulamasinda
yer alan sayisal zeka oyunlarimin etkisini belirlemek amaciyla
ylriitiilen bu ¢alismada karma yontem arastirma desenlerinden
aciklayict sirali desen kullanilmistir. Acgiklayic1 sirali desende
oncelikle nicel veriler toplanmakta, daha sonra nitel veriler elde
edilmekte; bu veriler ayr1 ayr1 analiz edilerek tartisma boliimiinde

birlikte yorumlanmaktadir (Creswell, 2008).
--28--



Arastirmanin nicel boyutunda zayif deneysel arastirma
deseni kullanilmistir. Bu kapsamda tek grup 6n test—son test deseni
tercih edilmistir. Arastirmada oncelikle sinif 6gretmeni adaylarinin
matematik 6z-yeterlikleri ve matematik kaygilar1 6n test araciligiyla
belirlenmis, ardindan 6gretmen adaylarinin on hafta boyunca Zeka
Arenast mobil uygulamasi aracilifiyla sayisal zekd oyunlar
oynamalari saglanmis ve uygulama sonunda matematik 6z-yeterligi
ve matematik kaygisindaki degisimi belirlemek amaciyla son test
uygulanmigtir. Arastirmanin nitel boyutunda ise smif Ogretmeni
adaylarinin Zeka Arenas1 uygulamasindaki sayisal zeka oyunlarina
iliskin deneyimlerini belirlemek amaciyla fenomenoloji deseni
kullanilmistir.

Arastirma Grubu

Calismanin arastirma grubunu Tiirkiye’nin batisinda yer alan
bir lniversitenin egitim fakiiltesi simif Ogretmenligi boliimiinde
ogrenim goren ve kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi ile secilen 48
simif 6gretmeni aday1 olusturmaktadir. Kolay ulasilabilir 6rnekleme
yontemi, arastirmacinin erigim kolayligi ve yakinlik dogrultusunda
calisma grubunu belirlemesine olanak saglayan bir Ornekleme
yontemidir (Patton, 2014). Arastirmacilarin ve 6gretmen adaylarinin
ayni iniversitede bulunmasi nedeniyle arastirma grubunun
belirlenmesinde bu yontem tercih edilmistir.

Smif 6gretmeni adaylarina iliskin demografik bilgiler Tablo
1’de sunulmustur.
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Tablo 1 Sinif ogretmeni adaylarinin demografik bilgileri

Ozellik Kategori f %
Cinsiyet Kadm 41 85,4
Erkek 7 14,6
Mezun Olunan Lise Tiri Anadolu Lisesi 37 77,1
Diger 11 22,9
Bolumii Tercih Sirasi 1-5 38 79,2
6 ve lizeri 10 20,8
En Sevilen Ders Matematik 17 354
Tiirkee 20 41,7
Diger 11 12,9

Arastirmaya katilan 48 smif Ogretmeni adaymin biiyiik
cogunlugunun kadin oldugu goriilmektedir. Ayrica O6gretmen
adaylarinin dortte iiglinden fazlasinin Anadolu liselerinden mezun
oldugu ve boliimii ilk bes tercih arasinda sectigi belirlenmisgtir.
Bunun yani sira 6gretmen adaylarinin yaklasik yarisinin en ¢ok
Tiirk¢e dersini, tigte birinden fazlasinin ise matematik dersini sevdigi
goriilmektedir.

Veri Toplama Aracglar

Bu caligmada smif Ogretmeni adaylarinin matematik 6z-
yeterlikleri ve matematik kaygilar1 {izerinde Zeka Arenasi telefon
uygulamasinda yer alan sayisal zeka oyunlarinin etkisini belirlemek
amaciyla asagidaki veri toplama aracglar1 kullanilmistir:

Iki Boyutlu Matematik Kaygi Olgegi: Universite
ogrencilerinin matematik kaygilarini 6lgmek amaciyla Bai vd.
(2009) tarafindan gelistirilen 6l¢cek Akcakin vd. (2015) tarafindan
Tiirkceye uyarlanmistir. Olgek olumlu ve olumsuz olmak iizere iki
boyuttan olusmaktadir. Olgegin i¢ tutarlilik katsayis1 .91 olup
madde-toplam korelasyonlar1 .46 ile .77 arasinda degismektedir.
Ayrica dogrulayici faktor analizinde CFI, NFI ve AGFI degerlerinin
.90’1n lizerinde, RMSEA degerinin ise .055 oldugu belirlenmistir.

Matematik Oz-Yeterlik Olgegi: Ogretmen adaylarmin
matematik Oz-yeterliklerini belirlemek amaciyla Umay (2001)

tarafindan gelistirilen 6lcek 14 maddeden olusmaktadir. Olcegin
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Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .83, gecerlik katsayisi ise .64
olarak belirlenmistir.

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu: Yari yapilandirilmisg
goriisgme formu, sinif 6gretmeni adaylarinin Zeka Arenasi telefon
uygulamasi araciligiyla oynadiklar1 sayisal zeka oyunlarina iliskin
gorlslerini  belirlemek  amaciyla arastirmacilar  tarafindan
hazirlanmistir. iki boliimden olusan formun ilk boliimiinde 6gretmen
adaylariin cinsiyetleri, mezun olduklar1 lise tiirii, boliim tercih sirasi
ve en sevdikleri ders gibi demografik bilgileri belirlemeye yonelik
sorular yer almaktadir. Formun ikinci bdlimiinde O6gretmen
adaylarindan uygulanan zeka oyunlarima yonelik faydalilik,
gereklilik ve oOneriler baglaminda acik uglu sorularla goriisleri
alimmugtir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmanin verileri 2023-2024 egitim-0gretim yil1 giiz
doneminde toplanmustir. Oncelikle smif &gretmeni adaylarinin
matematik 0Oz-yeterlikleri ve matematik kaygilar1 on test ile
belirlenmistir. Ardindan 8 hafta boyunca haftada bir ders saati (50
dakika) yliz ylize ortamda sayisal zeka oyunlar1 uygulanmistir.
Uygulamanin tamamlanmasindan bir hafta sonra ogretmen
adaylarinin matematik 6z-yeterlikleri ve matematik kaygilarindaki
degisimi belirlemek amaciyla son test uygulanmistir. Son olarak
rastgele secilen 10 sinif 6gretmeni aday: ile yar1 yapilandirilmis
goriismeler gergeklestirilmistir.

Nicel verilerin analizinde betimsel istatistikler (aritmetik
ortalama, standart sapma, ¢arpiklik, basiklik, minimum-maksimum
degerler) ve karsilastirmali analizler kullanilmistir. On test ve son
test puanlarmin karsilastirilmasinda bagimli 6rneklemler t-testi
uygulanmustir. Orneklem sayisinin 30°dan fazla olmasi ve verilerin
normal dagilim gostermesi durumunda iki Olglim arasindaki
ortalama farkin incelenmesinde bagimli Orneklemler t-testi
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kullanilmaktadir (Can, 2017). Bu dogrultuda Zeka Arenasi
uygulamasindaki sayisal zeka oyunlarmin 6gretmen adaylarinin
matematik 6z-yeterlikleri ve matematik kaygilar tizerindeki etkisi
bagimli 6rneklemler t-testi ile analiz edilmistir.

Nitel veriler ise betimsel analiz yontemi kullanilarak
¢Oziimlenmistir. Arastirmacilar tarafindan ayr1 ayr1 gergeklestirilen
kodlamalar arasindaki uyum Miles ve Huberman (1994) giivenirlik
formili kullanilarak hesaplanmistir. Bu formiile gore kodlayicilar
arasindaki ortak kod sayisi, ortak ve farkli kodlarin toplamina
boliinerek 100 ile carpilir ve giivenirligin saglanabilmesi i¢in en az
%70 uyum gerekmektedir. Bu c¢alismada iki farkli kodlayici
arasindaki uyum %92 olarak hesaplanmigtir. Kodlayicilarin farkl
degerlendirdigi durumlar tartisilarak ortak karara varilmstir.

Uygulama Siireci

Zeka Arenasi telefon uygulamasi sayisal ve mantik temelli
bulmacalar igcermektedir. Uygulamada yer alan sayisal bulmacalar
arasinda kendoku, futoshiki, kakurasu, kakuro, piramit, capraz
bulmaca, hedef tahtasi, say1r bulmacasi, sayr tahmini ve say1
degistirme oyunlar1 bulunmaktadir.

Zeka Arenasi uygulamasindaki sayisal zeka oyunlari; dort
islem becerisi gerektiren oyunlar (piramit, kendoku, kakurasu,
kakuro, ¢arpma, hedef tahtasi, sayr bulmacasi, say1r degistirme),
biiytik-kiiciik iliskisine dayali oyunlar (futoshiki), verilen sayilardan
yoOnergelere gore yeni sayilar iiretmeye dayali oyunlar (say1 tahmini)
seklinde siniflandirilmaktadir.

Uygulama asagidaki baglantidan indirilebilmektedir:
https://play.google.com/store/search?=zeka+Arenas%C4%B1&

c=apps&hl=en

Uygulamaya iliskin 6rnek gorseller Sekil 1’de sunulmustur.
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Sekil 1 Zekd Arenast Uygulamasit Gorselleri
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Uygulamanin ilk haftasinda sinif ortaminda tahtaya yazilan
iic Ornek soru {lizerinden piramit oyunu Ogretmen adaylarina
anlatilmigtir. Daha sonra dersin geri kalan siiresinde (50 dakika)
Zeka Arenast telefon uygulamasi sinif ortaminda oynanmustir.
Ogretmen adaylarindan bir sonraki haftada 6gretilecek oyuna kadar
gecen siirede her giin en az bir oyun oynamalari istenmistir. Benzer
sekilde uygulama siiresince 0grenilen tiim oyunlar i¢in 6gretmen
adaylarinin her giin en az bir oyun oynamalar1 zorunlu tutulmustur.

Zeka Arenasi telefon uygulamasinda 6gretmen adaylarinin
haftalara gore oynadiklari sayisal zekd oyunlarinin dagilimi Tablo

2’de verilmistir.
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Tablo 2 Zeka Arenast telefon uygulamasinda oynanan sayisal zekd

oyunlari

Hafta Oyun Siire

1 Piramit 50 dakika
2 Carpma 50 dakika
3 Hedef Tahtas1 50 dakika
4 Say1 Bulmacasi 50 dakika
5 Say1 Degistirme 50 dakika
6 Futoshiki 50 dakika
7 Kakuro 50 dakika
8 Kendoku 50 dakika
9 Kakurasu 50 dakika
10 Say1 Tahmini 50 dakika

Bulgular

Aragtirmanin bu boliimiinde, Zekd Arenasi uygulamasinin
siif 6gretmeni adaylarinin matematik 6z-yeterlikleri ve matematik
kaygilar1 tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla elde edilen nicel ve
nitel verilerin analiz sonuglar1 sunulmustur.

Sinif Ogretmeni adaylarinin matematik 6z-yeterlikleri ve
matematik kaygilarina iligkin 6n test ve son test verilerine ait
betimsel analiz sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3 Sinif ogretmeni adaylarinin on test ve son test betimsel

analiz sonucglart

Bapimli degiskenler Test | X sd Min | Max | Carpiklik | Basiklik
Matematik Olumsuz | On | 3.04 | 1.00 | 1.00 | 5.00
kaygisi Son | 3.22 | 1.13 | 1.00 | 5.00
Olumlu | On | 3.27 | 96 | 1.33 | 5.00
Son | 3.36 | .94 | 1.17 | 5.00
Toplam | On | 3.14 | 92 | 1.14 | 5.00 12 -31
Son | 3.28 | .94 | 1.21 | 5.00 -.11 =37
Mtematik 6zyeterlik algist | On | 342 | .72 | 2.07 | 5.00 .18 -.52
Son | 3,33 | .71 1.86 | 5.00 .37 -21
Tablo 3 incelendiginde, sinif Ogretmeni adaylarinin

matematik kaygisina iligkin toplam, olumlu ve olumsuz alt
boyutlarda son test puanlarinin 6n test puanlarina gore arttig
goriilmektedir. Buna karsilik, sinif 6gretmeni adaylarinin matematik



Oz-yeterligi son test puanlarmin 6n test puanlarina gore azaldigi
belirlenmistir. Bu baglamda, Zeka Arenasi uygulamasinda yer alan
dijital zeka oyunlarinin sinif 6gretmeni adaylarinin matematik 6z-
yeterliklerini azaltirken matematik kaygilarini artirdig sdylenebilir.

Smif O6gretmeni adaylarimin matematik &z-yeterlikleri ve
matematik kaygilarinda meydana gelen degisimin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-
testi uygulanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4 Sinif ogretmeni adaylarimin bagimli 6rneklemler t-testi
sonuclari

Olgek Boyut Test | N | X ss sd t p

Mathematics Anxiety | Olumsuz | On | 48 | 3.04 | 1.00 | 47 | -1.01 | .32
Son | 48 | 322 | 1.13 | 47
Olumlu | On |48 | 3.27 | .96 |47 | -64 | .53
Son | 48 | 336 | .94 | 47
Toplam | On | 48 | 3.14 | .92 |47 | -92 | .36
Son | 48 | 328 | .94 |47
Mathematics Self-Efficiacy Pre | 48 [ 342 | .72 |47 | 192 | .06
Post | 48 | 3.33 | .71 | 47

Tablo 4 incelendiginde, Zeka Arenasi uygulamasinda yer
alan sayisal zekd oyunlarmin uygulanmasi sonucunda smf
ogretmeni adaylarmin matematik kaygist ve matematik 06z-
yeterliklerindeki degisimin istatistiksel olarak anlamli olmadig:
belirlenmistir (p>.05). Bu dogrultuda, Zeka Arenas1 uygulamasinda
yer alan sayisal zekd oyunlarinin smif 6gretmeni adaylarinin
matematik 6z-yeterlikleri ve matematik kaygilar1 {izerinde anlamli
bir etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin Zeka Arenasi uygulamasinda yer
alan sayisal zeka oyunlarina iliskin goriigleri Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5 Sinif ogretmeni adaylarinin zekd oyunlarina iligkin

gortisleri
Gortigler Gerekgeler Ogretmen Adaylar f
Faydali Matematigi eglenceli hale getirmesi P9 1
Dort islem becerilerini gelistirmesi P6, P9 2
Matematiksel diisinme ve problem | P1, P2, P3, P4, P5, | 9
¢Ozme becerilerini gelistirmesi P7, P8, P9, P10
Hem faydali | Zaman kaybina yol agmast P2 1
hem faydasiz
Uzun silire oynandiginda sikict ve | P7,P10 2

yorucu olmasi

Tablo 5 incelendiginde, yedi smif 6gretmeni adaymin Zeka
Arenast uygulamasindaki zekd oyunlarini faydali, {ic 6gretmen
adayimin ise hem faydali hem de faydasiz olarak degerlendirdigi
goriilmektedir. Ogretmen adaylarinin biiyiik gogunlugu sayisal zeka
oyunlarinin matematiksel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigi gerekgesiyle faydali oldugunu belirtmistir. Buna karsilik,
bu oyunlar1 hem faydali hem de faydasiz olarak degerlendiren
ogretmen adaylar1 ise uzun siire oynandiginda sikict olmasi ve
zaman kaybina yol agmasi gibi gerekceler ileri siirmiistiir. Ornegin,
sayisal zekd oyunlarmi faydali bulan P4 kodlu 6gretmen adayi
goriisiinii su sekilde ifade etmistir:

“Matematiksel diisiinmeyi gelistirdigi ve problem ¢ézme
becerilerini artirdigt icin faydali buluyorum.”
Hem faydali hem de faydasiz oldugunu diisiinen P7 kodlu

ogretmen aday1 ise goriisiinii su sekilde dile getirmistir:

“Ilk basta oynamak eglenceli olabilir ancak odaklanma
stirem nedeniyle 10—15 dakika sonra sikict olabiliyor. Ancak yine de
beyni aktif tuttugu icin diigiinme becerilerini gelistiriyor.”
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Sinif 6gretmeni adaylarinin dijital zeka oyunlarini bilmenin
gerekliligine iligkin gorlislerinin analiz sonuglar1 Tablo 6’da
sunulmustur.

Tablo 6 Sinif ogretmeni adaylarinin sayisal zeka oyunlarini bilme
gerekliligine iliskin goriigleri

Gereklilik | Gerekgeler Ogretmen f
Adaylari

Soru iiretmeyi desteklemesi P1 1

Bos zamani degerlendirme imkani saglamasi P2, P8 2

Diisiinme becerilerinin geligsimini desteklemesi P3, P4, P5, P10 4

Evet

Matematigi eglenceli hale getirmesi P5, P9 2
Matematige yoOnelik olumsuz duygulardan | P6, P7 2
uzaklagtirmasi

Dort iglem becerilerini gelistirmesi P6, P7, P9 3

Tablo 6 incelendiginde, tiim Ogretmen adaylarinin sayisal
zeka oyunlarim bilinmesi gerektigini diistindiikleri goriilmektedir.
Ogretmen adaylarmin énemli bir kismi bu gerekliligi diisiinme
becerilerini gelistirmesi ile aciklamistir. Bunun yan1 sira 6gretmen
adaylar1 sayisal zekd oyunlarmin dort islem becerilerini
gelistirdigini, bos zamani degerlendirme firsat1 sundugunu,
matematigi eglenceli hale getirdigini ve matematige yoOnelik
olumsuz duygulardan uzaklastirdigini ifade etmislerdir. PS5 kodlu
ogretmen adayinin bu konudaki goriisii su sekildedir:

“Elbette bilmek iyi olur. Ciinkii ileride 6grencilerimize bunu
ogreterek matematigi daha eglenceli hale getirebilir ve onlarin
zihinlerini gelistirebiliriz.”

Simif 6gretmeni adaylarinin Zeka Arenas: uygulamasina
yonelik onerileri Tablo 7°de sunulmustur.
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Tablo 7 Zeka Arenast uygulamasina yonelik oneriler

Oneriler Ogretmen Adaylar1 | f
Sorularin zorluk diizeyi azaltilabilir PS5, P6, P10 3
Rutin olmayan problemlere de yer verilmeli P6 1
Sorularin birden fazla ¢dziimii olmamali P1, 1
Uygulamanin arayiizii daha ilgi ¢ekici olmali P6, P7 2
Oyunlari tanitan yonergeler eklenmeli P9 1
Uzun siire oynanmamali (sikiciligi dnlemek igin) P3 1
Ekran bagimliligina yol acgabilecegi i¢in kullanilmamali P8 1
Onerisi yok P2, P4 1

Tablo 7 incelendiginde, sinif 6gretmeni adaylarindan ti¢iiniin
uygulamadaki sayisal zekd oyunlarinin zorluk diizeyinin azaltilmasi
gerektigini, iki 6gretmen adayinin ise uygulamanin arayiiziiniin daha
ilgi cekici olmasi gerektigini ifade ettigi goriilmektedir. Bu konudaki
P10 kodlu 6gretmen adayinin goriisii su sekildedir:

“Oyunlar bir seviyeden sonra olduk¢a zorlasiyor. Bu kadar
zor olmasi hosuma gitmedi, biraz daha ¢oziilebilir olabilir”

Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Aragtirma sonucunda, sinif 6gretmeni adaylarina uygulanan
Zeka Arenasi telefon uygulamasinin matematik kaygilar1 ve
matematik Oz-yeterlikleri lizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1
belirlenmistir. Literatiirde dogrudan siif 6gretmeni adaylar1 ya da
ogretmen adaylar1 lizerinde bu konuyu inceleyen benzer bir
caligmaya rastlanmamustir. Ortaokul diizeyinde yapilan ¢alismalarda
ise matematik kaygis1 lizerindeki etkiyi inceleyen bir arastirmaya
ulasilamamistir. Bununla birlikte, baz1 calismalarda matematik
tutumu lizerine arastirmalarin gergeklestirildigi  goriilmektedir
(Angin, 2022; Aslan, 2022; Sanlidag, 2020; Sisman, 2022; Yildirim,
2023; Yilmaz, 2019; Yilmaz ve Erdogan, 2019). Matematik
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tutumunun matematik kaygist ve oOz-yeterlik ile iligkili olmasi
nedeniyle (Doruk vd., 2016) s6z konusu c¢aligsmalarla karsilagtirma
yapilmustir.

Literatiirdeki caligmalarin  biiyiikk ¢ogunlugunda zeka
oyunlarinin matematige ve matematiksel etkinliklere yonelik olumlu
tutum gelistirilmesinde etkili oldugu belirlenmistir (Aslan, 2022;
Sanhidag, 2020; Sisman, 2022; Yildirim, 2023; Yilmaz ve Erdogan,
2019). Bu aragtirmada elde edilen sonug¢ ise zekd oyunlarinin
matematik tutumu iizerinde etkili olmadigin1 ortaya koyan bazi
caligmalarin bulgulariyla benzerlik gostermektedir (Angin, 2022;
Yilmaz, 2019). Elde edilen sonuglara dayanarak zeka oyunlarinin
matematige yonelik tutum gelistirmede daha c¢ok kiicliik yas
gruplarinda etkili olabilecegi sdylenebilir. Ogrencilerin gelisimsel
ihtiyaclar1 dikkate alindiginda bu durum makul bir sonu¢ olarak
degerlendirilebilir. Ciinkii 0gretimde uygulanacak yontemin
etkililigini degerlendirebilmek i¢in Ogrencilerin ihtiyaclarinin
dikkate alinmasi1 gerekmektedir (Tasdemir, 2007). Daha kiigiik yas
gruplarindaki 6grencilerin oyunlara yonelik ihtiyag¢ ve egilimleri bu
farkliligin nedeni olabilir.

Yas faktoriiniin yan1 sira zekd oyunlarindan beklenen
sonuclarin elde edilememesinin bir diger nedeni, uygulanan zeka
oyunlarmin dijjital ortamda sunulmus olmas1 olabilir. Kart
oyunlarmin telefon uygulamasi aracilifiyla dijital ortama
aktarilmasi, fiziksel kart oyunlarna kiyasla daha az etkili olmus
olabilir. Ogretmen adaylarinin goriisleri dogrultusunda, dijital zeka
oyunlarinin gerekli ve etkili oldugu sdylenebilmekle birlikte, oyun
secimi, gorsel ve tasarim 6zelliklerinin dikkatli bigimde belirlenmesi
gerektigi anlagilmaktadir. Bu baglamda gelistirilecek dijital zeka
oyunlarinda gorsel tasarim Ozelliklerine 6zel Onem verilmesi
Onerilebilir. Dokumaci-Siitgii  (2018)  ilkogretim  matematik
ogretmenleri ile gerceklestirdigi calismada, istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamasina ragmen kutu oyunlart ve geometrik
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mekanik zekd oyunlarin1 oynayanlarin  geometrik  diistinme
becerilerinin dijital ortamda oynayanlara gore daha fazla gelistigini
ifade etmistir.

Ogretmen adaylarmm o6n test ve son test puanlar
karsilagtirildiginda, 6z-yeterlik puanlarinin az da olsa azaldigi,
matematik kaygisi puanlarinin ise bir miktar arttig1 belirlenmistir. Bu
sonug arastirmada beklenen bir sonu¢ olmamakla birlikte ¢alismanin
gecerlik  ve glvenirligini  destekleyen bir bulgu olarak
degerlendirilebilir. Cilinkii matematik 6z-yeterlik algis1 ile matematik
kaygis1 arasinda giiclii bir negatif iliski bulunmaktadir (Doruk vd.,
2016). Ogretmen adaylarmin kaygilari artarken 6z-yeterliklerinin
azalmas1 bu durumla tutarlidir.

Bu sonucun ortaya g¢ikmasinin olasi nedenlerinden biri
uygulanan zekd oyunlarinin zorluk diizeyi olabilir. Nitekim
Ogretmen adaylarinin goriislerinde de bu durum dile getirilmistir
(bkz. Tablo 7). Uygulamada karsilasilan yiiksek diizeydeki sorular,
ogretmen adaylarmin matematik kaygisini artirmis ve matematik
alan bilgilerine yonelik 6z-yeterlik inanglarini azaltmis olabilir. Bu
durumun kaynagi, sorularin zorluk diizeyinin yiiksek olmasi
nedeniyle ortaya ¢ikan basarisizlik duygusu olabilir. Matematik
basaris1 ile matematik kaygisi arasinda negatif, matematik 0z-
yeterlik algist ile ise pozitif bir iligki bulunmaktadir (Ma, 1999;
Pajares ve Kranzler, 1995; Pajares ve Miller, 1995). Ma (1999),
matematigin 6grenilmesi ve ogretilmesinde en dnemli Olgiitlerden
birinin matematik kaygist oldugunu belirtmistir. Matematik
basarisini etkileyen énemli duyussal faktdrlerden biri de matematik
oz-yeterlik algisidir (Pajares ve Miller, 1994). Matematige yonelik
kaygi ve Oz-yeterlik algist matematik performansini etkileyen
onemli degiskenlerdir (Schunk, 1984). Bu nedenle 6gretmen
adaylarinin zeka oyunlarinda karsilastiklar1 zor gorevler karsisinda
basarisizlik yasamis olmalar, kaygi ve Oz-yeterlik algilarina
yansimis olabilir.
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Bu dogrultuda benzer uygulamalarda oyunlarin zorluk
diizeyinin dikkatli bicimde belirlenmesi ve oyuncularin becerilerini
kademeli olarak gelistirecek asamalarin olusturulmasi dnerilebilir.
Piaget’in matematik egitimine iliskin goriisleri dogrultusunda
O0grenmenin gerceklesebilmesi i¢in yeni gdrevlerin ne mevcut
semalarla iligkilendirilemeyecek kadar zor ne de yeni semalar
olusturamayacak kadar basit olmamasi gerekmektedir (Baykul,
2014). Bu pedagojik gergeklik 6grenmede 6ziimseme ve dengeleme
stire¢lerinin 6nemini bir kez daha ortaya koymaktadir.

Ogretmen adaylarinin  goriisleri  incelendiginde, tiim
Ogretmen adaylarmin zeka oyunlariin dersleri daha eglenceli hale
getirmesi ve bircok matematiksel beceriyi gelistirmesi nedeniyle
kullanilmasini destekledikleri goriilmektedir. Ancak bu gortis birligi,
Zeka Arenasi uygulamasi iizerinden oynanan zekd oyunlari soz
konusu oldugunda kismen farklilasmaktadir. Ogretmen adaylarinin
cogu uygulamanin eglenceli ve beceri gelistirici yonlerini
vurgulayarak faydali oldugunu ifade ederken, bazi Ogretmen
adaylar1 ise zaman kayb1 yaratmasi, sikict olmasi ve zorlayici olmasi
gibi nedenlerle faydasiz oldugunu belirtmistir. Ogretmen adaylar
ayrica uygulamadaki soru tiirleri ve zorluk diizeyinin gdézden
gecirilmesi, yonergelerin  eklenmesi, tasarim  Ozelliklerinin
gelistirilmesi ve uygulama siiresinin sikiciligi 6nlemek amaciyla
kisaltilmas1 gerektigini Onermistir. Bir 6gretmen aday1 ise ekran
bagimliligmma  yol acabilecegi  gerekgesiyle uygulamanin
kullanilmamasi gerektigini ifade etmistir.

Bu sonuglar o6gretmen ve O&gretmen adaylarinin zeka
oyunlarina yonelik gorlislerinin incelendigi c¢alismalarla da
benzerlik gostermektedir. Bu c¢alismalarda 6gretmenler zeka
oyunlarinin olumlu katkilarindan s6z etmislerdir (Adalar ve Yiiksel,
2017; Baki, 2018; Kama-Yilmaz, 2019). Bununla birlikte zeka
oyunlarmin uygulanmasinda zaman, fiziksel kosullar, materyal
eksikligi, sinif mevcudu ve akademik bilgi diizeyi gibi faktorlerin
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onemli oldugu belirtilmistir (Aslan, 2019; Adalar ve Yiiksel, 2017;
Kama-Yilmaz, 2019). Bu c¢alismanin sonuglart ise diger
caligmalardan farkli olarak dijital zeka oyunlarinda zorluk diizeyi,
uygulama siiresi, tasarim Ozellikleri, agik yonergeler ve kullanilan
soru tilirlerinin dnemini ortaya koymustur. Bu 6zelliklerin dikkate
almmamasi durumunda uygulamalarin verimli olmayabilecegi ve
aksine Ogrencilerin matematige yonelik olumsuz duygularinin
artabilecegi ongoriilebilir.

Bu arasgtirma, Zeka Arenasi uygulamasi aracilifiyla sinif
Ogretmeni adaylarina uygulanan dijital zeka oyunlarinin matematik
kaygis1 ve matematik 6z-yeterligi lizerindeki etkilerini incelemek
amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin sonuglart kullanilan
yontem ve uygulama ile sinirlidir. Bu nedenle ¢alisma farkli yontem
ve uygulamalar kullamlarak tekrar edilebilir. Ozellikle 8gretmen
adaylar ile zekd oyunlar iizerine yapilan deneysel caligmalarin
siirli olmasi nedeniyle bu tiir arastirmalarin sayisinin artirilmasi
oOnerilebilir. Ayrica uygulama gelistiricilerinin bu ¢alismada sunulan
onerileri  dikkate alarak yeni uygulamalar gelistirmeleri
onerilmektedir.

Kaynakc¢a

Adalar, H., & Yiiksel, 1. (2017). Sosyal bilgiler, fen bilimleri ve diger
brang Ogretmenlerinin gorlisleri agisindan zeka oyunlart 6gretim
program [Intelligence games curriculum from social studies, science
and other branch teachers’ point of view]. Electronic Turkish Studies,

12(28), 1-24.

Ahmetoglu, E. (2009). Sosyal gelisim. (Ed.: Y. Fazlioglu), Erken ¢ocuk
gelisimi ve egitimi [Social development. (Ed.: Y. Fazlioglu), Early
child development and education], (39-61). Istanbul: Kriter Yayinevi.

--42--



Akgakin, V., Cebesoy, U., & Inel, Y. (2015). Validity and reliability
study of turkish version of bidimensional mathematics anxiety scale.
Gazi University Journal of Gazi Education Faculty, 35(2), 283-301.

Alessi, S. M., & Trollip, S. R. (2001). Multimedia for learning methods
and development (3rd ed.). Massachusetts: Allyn & Bacon.

Alkan. A., & Mertol. H. (2017). Opinion of Gifted Studentes’ Parents
Their Mind-Wise Games. Ahi Evran Universitesi Saghk Bilimleri
Dergisi [Kirsehir Ahi Evran University Journal of Health Sciences],
1(1). 57-62.

Altun M. (2017). The effects of the physical activity cards and brain
teasers to the attention and visual perception levels of the primary
school students [Unpublished Doctorate Thesis]. Gazi University.

Amory, A., & Seagram, R. (2003). Educational Game Models:
Conceptualization and Evaluation. South African Journal of Higher
Education 17(2),206-217

Angin, N. (2022). Investigation of the effect of mind games practices
on secondary school 7th grade students' attitudes to mathematics
course, motivation and learning strategies [Unpublished Master
Thesis]. Aydin Adnan Menderes University.

Ar, K., Savas, E., & Konca, $. (2010). Examining the causes of
mathematics anxiety in 7th grade primary school students. Ahmet
Kelesoglu Faculty of Education Journal (AKEF), 29(1), 211-230.

Aslan, M. (2019). Examination of problems experienced by teachers
teaching mind games courses. Scientific Educational Studies Journal,
3(1), 56-73.

Aslan, M. (2022). An analysis of the effect of mathematics teaching
enhanced with intelligence games on the 5th grade students' academic
achievement, problem solving self-efficacy perceptions and their



cognitive awareness [Unpublished Doctorate Thesis]. Cukurova
University.

Avedon, E. M., & Smith, B. S. (19 71). The study of games. John Wiley
& Sons, Inc.

Ayar, A. (2022). Investigation of the effects of mind and intelligence
games on fourth grade students' creative thinking, metacognitive
awareness, attention and social skills [Unpublished Master’s Thesis].
Ege University.

Aydin, H. (2012). Felsefi temelleri 1s1ginda yapilandirmacilik
[Constructivism in light of its philosophical foundations] (2. edition).
Nobel Publishing.

Babayigit, O. (2016). Applications of game based teaching method in
literacy instruction [Unpublished Doctorate Thesis]. Anadolu
University.

Baki, N. (2018). The effect of the geometrical- mechanical games
applied in intelligent games lesson on students' academic self- efficacy
and problem-solving ability skills [Unpublished Master’s Thesis].
Kirikkale University.

Baykul, Y. (2014). Ortaokullarda matematik 6gretimi [Teaching
mathematics in secondary schools]. (2. edition). Pegem Academy.

Boltuc, N., & P. Boltuc (2004). Another take on game. Based Learning,
E-Mentor, 2(4). http://www.e-mentor.edu.pl/_xml/wydania/4/43.pdf,
10.01.2010.

Bottino, R. M. & Ott, M. (2006). Mind games, reasoning skills, and
the primary school curriculum. Learning Media and Technology,
31(4), 359-375.

Bottino, R. M., Ott, M. & Tavella, M. (2013). Children'’s performance
with digital mind games and evidence for learning behaviour.



Information Systems, E-learning, and Knowledge Management
Research: 235-243.

Bouchard, B., Imbeault, F., Bouzouane, A. ve Menelas, B. A. J. (2012).
Developing serious games specifically adapted to people suffering
from alzheimer. Proceedings of the Third International Conference on
Serious Games Development and Applications. 243-254. Springer-
Verlag.

Cambridge, (2025). Dicitionary cambridge.
https://dictionary.cambridge.org/

Cemen, P.B. (1987). The nature of mathematics anxiety. Oklahoma
State University.

Cook, J. L., & Cook, G. (2005). Child development: Principles and
perspectives. Pearson Education New Zealand.

Creswell, J. W. (2008). Educational research planning, conducting and
evaluating quantitative and qualitative research. International Pearson
Merril Prentice Hall.

Demirel, T. (2015). Evaluating cognitive and affective effects of using
mind games in Turkish and Mathematics courses on secondary school
students [Unpublished Doctorate Thesis]. Atatiirk University.

Demirel, T., &Y1ilmaz, T. K. (2016). Incorporating mind games in
mathematics and turkish courses: development process and views of
teachers and students. htips://ab.ore.tr/abl16/bildiri/S0.pdf

Dempsey, J. V., Lucassen, B. A., Haynes, L. L., & Casey, M. S. (1996).
Instructional Applications of Computer Games. Paper presented at the

Annual Meeting of the American Educational Research Association,
New York.

--45--


https://ab.org.tr/ab16/bildiri/80.pdf

Deniz, S. (2024). Review of graduate thesis related to mind and
intelligence games in Turkey [Unpublished Master’s Thesis]. Istanbul
Aydin University.

Dereli, E. (2003). The Expressive language level study of 4 yo 6 year
old children who attend to pre-schol education (Konya sample)
[Unpublished Master’s Thesis]. Selguk University.

Devecioglu, Y., & Karadag, Z. (2014). Evaluation of mind puzzle
course at the context of goals, expectations and recommendations.
Journal of Bayburt Education Faculty, 9(1), 41-61.

Doganay, G. (2002). The Game vrelated to history teaching
[Unpublished Master’s Thesis]. Gazi University.

Dokumaci-Siit¢ii, N. (2018). The effect of geometric-mechanical
intelligence games on the teacher candidates' geometric thinking
levels. Electronic Journal of Education Sciences, 7(14), 154-163.

Doruk, M., Ozturk, M., & Kaplan, A. (2016). Investigation of the self-
efficacy perceptions of middle school students towards mathematics:
anxiety and attitude factors. Adiyaman University Journal of
Educational Sciences, 6(2), 283-302.

Durualp, E., & Aral. N. (2010). A study on the effects of play-based
social skills training on social skills of six-year-old children. Hacettepe
University Journal of Education. 39(39), 160-172.

Erickson, R. J. (1985). Play contributes to the full emotional
development of the child. Education, 5(3), 261-263.

Freud, S. (1961). Beyond the pleasure principle. Norton.

Genisyiirek, C. (2021). Investigating the effects of intelligence games
on language development of 5-6 years old [Unpublished Master’s
Thesis]. Uludag University.

--46--



Groos, K. (1985). The play of animals: Play and instinct. In: J. S.
Brunner, A. Jolly & K. Sylva (Eds), Play: its role in development and
evolution, pp. 68—83. Penguin Books.

Hackett, G., & Betz, N.E. (1989). An exploration of mathematics self-
efficacy, mathematics performance correspondence. Journal for
Research in Mathematics Education, 20, 261-273.

Halmatov, S. (2017). Oyun terapisinde pratik teknikler [Practical
techniques in play therapy] (3. edition). Pegem Academy.

Hazar, M. (2000). Beden egitimi ve sporda oyunla egitim [Education
through games in physical education and sports]. Tutibat Publishings.

Hirsh-Pasek, K. ve Golinkoff M.R. (2008). Why play=learning.
Encyclopedia on Early Childhood Development. Published online,
p:1-5.

Huizinga, J. (2015). Homo ludens oyunun toplumsal islevi iizerine bir
deneme [Homo ludens an essay on the social function of play]. Ayrint1
Publishings.

Ibrahim, M. (2014). Benefits of playing chess and its applications in
education. International Journal of Humanities, Arts, Medicine and
Sciences, 2 (11), 31-36.

Kama-Yilmaz, $. (2019). Teachers' opinion about elective mental
games course [Unpublished Master’s Thesis]. Balikesir University.

Karaman, S. (2012). Investigation on the relationship between the
mathematical skills and sociodramatic play of 6 years old preschool
children [Unpublished Master’s Thesis]. Pamukkale University.

Kirriemuir, J., & McFarlane, A. (2004). Literature review in games and
learning. A NESTA Futurelab Research Report - Report 8

Kogyigit, S., Tugluk, M. N., & Vekdk, M. (2007). Play as educational

activtiy in the child's development process. Atatiirk Universitesi Kazim
--47--



Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi [Journal of Atatiirk University
Kazim Karabekir Faculty of Education], 16, 324-342.

Konter, E. (2013). Eylemde bulunan bir varlik olarak insan neden
oynar? [Why does man, as an acting being, play?]. Bassaray Matbaasi.

Kurbal, M. S. (2015). An investigation of sixth grade students’ problem
solving strategies and underlying reasoning in the context of a course
on general puzzles and games (Unpublished Master's thesis). Middle
East Technical University

Kiiciikkaya, E. (2008). Beden egitimi ve oyun ogretiminde araglar. C.
Bayrak (Ed.).Beden Egitimi ve Oyun Ogretimi [Tools in physical
education and game teaching. C. Bayrak (Ed.). Physical Education
and Game Teaching] (ss. 93-111). Anadolu Universitesi A¢gikdgretim
Fakiiltesi Publishings.

Kwon, H. J., Kim, H., & Lee, H. (2021). The effects of mathematics
puzzle games on mathematical problem-solving ability, mathematics
self-efficacy, and mathematics anxiety: An experimental study.
Journal of Educational Technology & Society, 24(1), 133-144.

Kylasov, A. V., & Garcés, D. (2011). Mind games. Encyclopedia of life
support systems (EOLSS). Sport science.

Lazarus, M. (1883). Die reize des spiels. Fred dummlersVerlagsbuch-
handlung.

Lee, J., Kim, H., & Paik, S. (2017). The effects of mathematics game-
based learning on mathematical performance and mathematical
anxiety. Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology
Education, 13(2), 617-631.

LiJ., Ma, S. ve Ma, L. (2012). The Study on the Effect of Educational
Games for the Development of Students’ Logic-mathematics of
Multiple Intelligence. 2012 International Conference on Medical

--48--



Physics and Biomedical Engineering. Physics Procedia, 33, 1749-
1752.

Lou, Y., Abrami, P., ve D'Apollonia, S. (2001). Small group and
individual learning with technology: a meta-analysis. Review of
Educational Research, 71(3), 449-521.

Ma, X. (1999). A meta analysis of the relationship between anxiety
toward mathematics and achievement in mathematics. Journal for
Research in Mathematics Education, 30(5), 520-540.

Ma, X. and Xu, Jiangming (2004). The casual ordering of mathematics
anxiety and mathematics achievement: 4 Longitudial Panel Analysis
Journal of Adolescence, 27(2), 165-179.

Marangoz, D. (2018). The effect of mechanical mind games on mental
skill levels of primary school second grade students [Unpublished
Master’s Thesis]. Sakarya University.

Marangoz, D., & Demirtas, Z. (2017). The effect of mechanical mind
games on mental skill levels of primary school second grade students.
The Journal of International Social Research, 10(53), 612-621.
doi.org/10.17719/jis1.20175334149

MEGEDP. (2009). Mesleki egitim ve ogretim sisteminin ¢ocuk gelisimi
ve egitimi oyun albiimii [Child development and education game
album of vocational education and training system]. Minister of
National Education.

Melero, J., & Herndndez-Leo, D. (2014). A Model for the design of
puzzle-based games including virtual and physical objects.
Educational Technology and Society, 17 (3), 192-207.

Metiner, E. (2018). Oyun dagarcigimi gelistirme-1 “cocuk ve
oyun”[Developing game repertoire-1 “child and game”]. Atatiirk
University Open Education Faculty Publication.

--49--



Minister Of National Education (MoNE) (2013). Ortaokul ve Imam
Hatip Ortaokulu Zekd Oyunlart Dersi (5, 6, 7, 8. sumiflar) Ogretim
Programi [Middle School and Imam Hatip Middle School Intelligence
Games Course (5th, 6th, 7th, 8th grades) Curriculum]. State Books
Directorate Press House.

Miles, M. B., & Huberman, A. M. (1994). Qualitative Data Analysis:
An Expanded Sourcebook (2nd ed.). Sage Publications.

Muller, A. A., & Pearlmutter, M. (1985). Preschool children's problem-
solving interactions at computers and jigsaw puzzles. Journal of
Applied Developmental Psychology, 6(2), 173-186.

Nicolopoulou, A. (2004). Oyun, bilissel gelisim ve toplumsal diinya:
Piaget, Vygotsky ve sonrasi [Play, cognitive development and the
social world: Piaget, Vygotsky and after]. (cev. M. T. Bagl). Ankara
University Journal of Faculty of Educational Sciences, 37(2), 137-169.

Oxford, (2025). Oxford learners dicitionary, 10.02.2025
https://www.oxfordlearnersdictionaries.com

Ott, M., & Pozzi, F. (2012). Digital games as creativity enablers for
children. Behaviour ve Information Technology, 31(10), 1011-1019.

Ozer, A., Giirkan, A.C., & Ramazanoglu, O. (2006). Effects of games
on development of children. Firat Universitesi Dogu Arastirmalar
Dergisi [Firat University Journal of Oriental Studies], 4(3), 54-7

Pajares, F., & Kranzler, J. (1995). Self-efficacy beliefs and general
mental ability in mathematical problem solving. Contemporary
Educational Psychology, 20, 426-443.

Pajares, F. & Miller, M.D. (1994). Role of self-efficacy and self-
concept beliefs in mathematical problem solving: A path analysis.
Journal of Educational Psychology, 86(2), 193-203.

--50--



Pajares, F. (1996). Self-efficacy beliefs and mathematical problem-
solving of gifted students. Contemporary educational psychology,
21(4), 325-344.

Patton, M. Q. (2014). Qualitative research & Evaluation methods:
Integrating theory and practice (fourth ed.). SAGE Publications.

Piaget J. (1951). Play, dreams and imitation in childhood. London
Heinemann

Pinter, K. (2010). Creating games from mathematical problems.
PRIMUS: Problems, Resources, and Issues in Mathematics
Undergraduate Studies, 21(1), 73-90.

Savas, M. A. (2019). The effects of intelligence games education on
prospective science teachers' critical thinking skills [Unpublished
Master’s Thesis]. Bartin University.

Schunk, D. H. (1984). Self-efficacy perspective on achievement
behavior. Educational Psychologist, 19(1), 48-58.

Singer, D.G., Golinkoff, R.M., & Hirsh-Pasek, K. (2006).
Play=Learning: How play motivates and enhances children's
cognitive and social-emotional growth. Oxford University Press

Sahin, E. (2019). The effect of mind games on problem solving skills
and tendencies of 4th grade primary school students [Unpublished
Master’s Thesis]. Balikesir University.

Sanlidag, M. (2020). The effect of intelligence games on students’
attitudes of solving mathematical problems and reflective thinking
skills for problem solving [Unpublished Master’s Thesis]. Mugla Sitki
Kog¢man University.

Seb, G., & Bulut Serin, N. (2017). Perceptions of TRNC primary and
secondary school students receiving chess training towards problem

--51--



solving skills. International Jounal of New Trends in Arts, Sports &
Science Education. 6(3), 58-67.

Sisman, S., (2022). The effect of mind games on 8th grade students’
success in solving non-routine problems and their attitudes to
mathematics [Unpublished Master’s Thesis]. Kocaeli University.

Tasdemir, M. (2007). Ogretim ilke ve yontemleri [Teaching principles
and methods]. Nobel Yayin Dagitim

Terzi, M., & Mirasyedioglu, S. (2009). Analysis of department of
elemantary mathematics teaching students’ perceived mathematics

self- efficacy in terms of some variables. TUBAV Science Education,
2(2), 257-265.

Tobias, S. (1993). Overcoming math anxiety. Nortan.

Treher, E.N. (2011). Learning with board games: tools for learning
and retention. The Learning Key, Inc.

Tiirk Dil Kurumu [TDK]. (2015). Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri [Turkish
Language Association Dictionaries].10.02.2025.
https://sozluk.gov.tr/..

Ulusoy, C., Saygi, E., & Umay, A. (2017). Views of elementary
mathematics teachers about mental games course. Hacettepe
University ~ Journal of Education, 32(2): 280-294, doi:
10.16986/HUJE.2016018494.

Umay, A. (2001). The effect of the primary school mathematics
teaching program on the mathematics self-efficacy of students. Journal
of Qafqaz University, 8(1), 1-8.

Yagl, M. C. (2019). Intelligent games to the attention and visual
perception levels of the primary school students [Unpublished
Master’s Thesis]. Canakkale Onsekiz Mart University.

--52--



Yang, Y.T. C. (2015). Virtual CEOs: A blended approach to digital
gaming for enhancing higher order thinking and academic
achievement among vocational high school students. Computers &
Education, 81,281-295.

Yavuzer, H. (2011). Cocuk psikolojisi [Child psychology]. (33. Ed.).
Remzi Kitapevi.

Yildirim B. (2023). Investigation of the effect of intelligence games on
7th grade students' mathematical problem solving skills and attitudes
[Unpublished Master’s Thesis]. Kafkas University.

Yilmaz, D. (2019). The effect of mind games on the reasoning skill and
mathematical attitude of 7th grades [Unpublished Master’s Thesis].
Necmettin Erbakan University.

Yurtbakan, E., Aydogdu Iskenderoglu, T., & Giines, G. (2026). Do
numerical mind and intelligence games reduce mathematics teaching
anxiety? Evidence from pre-service primary teachers. Journal of
Pedagogical Sociology and Psychology, 8(1),
e41097. https://doi.org/10.33902/JPSP.202641097

--53--


https://doi.org/10.33902/JPSP.202641097

BOLUM 3

MATEMATIK EGITIMINDE DiJiTAL
HiKAYELEME

TUGBA TEMUR'
ALPER CILTAS?

Giris
Gilintimiizde hizla gelisen teknoloji ve yenilik¢i yaklasimlar,
toplumsal yagamin tiim alanlarinda kokli degisimlere yol agarken,
egitim sistemleri de bu doniisimden dogrudan etkilenmektedir.
Egitim ortamlarinin ¢agin gerekliliklerine uyum saglamasi, nitelikli,
etkili ve siirdiiriilebilir 6grenme siire¢lerinin olusturulmasi a¢isindan
teknoloji, artik yalnizca bir destek araci degil, egitim siireglerini
sekillendiren temel bir unsur olarak 6n plana ¢ikmaktadir. (Ertem-
Akbag, 2022). Bu nedenle, egitimde teknolojinin varlig1 sadece bir
arastirma alanit degil ayni zamanda egitim sisteminin de cagin
taleplerine yanit vermesi gereken 6nemli bir aragtir. Nitekim egitim
sistemlerine gii¢lii bir degisim araci olan teknolojiyi entegre etmekte

zorlanan uluslarin zamanin gerisinde kalacagi ifade edilmektedir
(OECD, 2019). Bu dogrultuda teknoloji, egitimde bash basina bir
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amac¢ olarak degil; O6grenmeyi destekleyen bir ara¢ olarak
degerlendirilmekte ve pedagojik acidan etkili bigcimde kullanilmasi
hedeflenmektedir (Koehler & Mishra, 2009; Ertmer & Ottenbreit-
Leftwich, 2010). 21.yiizy1l teknolojisinin merkezinde goriilen dijital
teknoloji, verilerin iretilmesi, depolanmasi, islenmesi ve
paylasilmasi gibi islevlerin gerceklestirilmesini saglayan elektronik
ara¢ olarak bilinmektedir (Kanoksilapatham, 2022; Nuriyah et al.,
2023). Baslangicta “dijital teknoloji” kavrami ¢ogunlukla bilgisayar
gibi somut teknolojik araglar1 ifade ederken, gliniimiizde ¢cok daha
genis bir anlam kazanarak yalnizca bilgisayar, akilli telefon ve tablet
gibi cihazlar1 degil; dijital platformlari, yazilimlari, uygulamalari,
cevrim i¢i sistemleri, hizmetleri ve dijital siire¢leri de kapsayan
biitiinctil bir yap1 haline gelmistir (Van Petegem, 2021). Dijital
teknolojilerin bu kapsamli ve doniistiiriicii niteligi, bireylerin iletisim
kurma, bilgiye erigsme, iiretme ve 6grenme bicimlerini 6nemli dlciide
degistirmis; ekonomik, bilimsel, egitimsel ve kiiltiirel alanlarda
kokli dontistimlere yol agmistir. Bu doniisiim egitim ortamlarina da
yansimis; dijital teknolojiler, 6grenme siireglerini zenginlestiren ve
coklu ortam temelli 6grenme deneyimleri sunan dijital hikayeleme
gibi yenilik¢i 6gretim yaklagimlarinin gelisimini destekleyen temel
altyapiy1 olusturmustur.

Ulkemizde Milli Egitim Bakanlhigi (2018) tarafindan
hazirlanan matematik dersi  Ogretim programinda anahtar
yetkinlikler arasinda dijital yetkinlige ac¢ik bicimde yer verilmekte;
ogrencilerin bilgi ve iletisim teknolojilerini giivenli, elestirel ve
yaratict bicimde kullanabilen bireyler olarak yetistirilmesi
hedeflenmektedir. Programda dijital yetkinlik yalmzca teknolojik
ortamlarda iletisim kurma, bilgiye erisme, bilgiyi iiretme ve
paylasma stireglerini kapsayan biitiinciil bir yeterlik alan1 olarak
tamimlanmaktadir. Bu  dogrultuda matematik  dgretiminde
ogrencilerin dijital araglar araciligiyla matematiksel diisiincelerini
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ifade etmeleri, problem c¢ozme siireclerini paylasmalari ve is
birligine dayali 6grenme etkinliklerine katilmalar1 beklenmektedir.

Dijital teknoloji destekli matematik egitimi matematigin
gercek diinyada nasil kullanildigini ve nasil pratik yapilabilecegini
O0grenme firsat1 sunarak, ezberlenmis formiil ve kurallardan Gteye
gecilmesini  saglamaktadir.  Matematik  egitiminde  dijital
teknolojilerin kullanim1 68rencilerin matematikle ilgili yeteneklerini
ve anlayislarmi gelistirmek i¢in biiylik bir potansiyele sahip
olacaktir. 21. yiizyill 6grenme yaklasimlarinda dijital yetkinlik;
iletisim, 1is birligi ve bilgi iiretimi becerileriyle biitliinlesik ele
alinmakta ve Ogrencilerin 0grenme siireglerinde aktif katilimci
olmalarini destekleyen temel bir yetkinlik alan1 olarak goriilmektedir
(European Commission, 2019; Voogt & Roblin, 2012). Bu baglamda
matematik Ogretim programinda dijital yetkinlige yer verilmesi,
Ogrencilerin matematiksel bilgiyi dijital ortamlarda
anlamlandirabilen, paylasabilen ve iletisim kurabilen bireyler olarak
yetistirilmesini amaglayan ¢agdas egitim anlayisiyla uyumludur.

Son giincellenen ilkokul ve Ortaokul Matematik
Miifredatinda (MEB, 2024), 6gretim programlarinin temel unsurlari
Tiirkiye Yiizyil1 Maarif Modeli ve bilesenleri tarafindan benimsenen
ilke ve yaklasimlar dogrultusunda sekillendirilmistir. Tiirkiye
Yiizyilh Maarif Modeli, koklii bir gegmise sahip Tiirk Milli Egitim
Sisteminin dijital caga ve teknolojik gelismelere duyarliligini
yansitan bir anlayisla gelistirilmis olup, bireyin biitiinsel gelisimini
hedeflemekte ve gerektiginde bu gelismelere Onciilik etme
potansiyelini tasimaktadir (MEB, 2024).

Dijital araglar, matematik derslerinde hem 6grenciler hem de
ogretmenler icin kolaylastirici bir rol oynamaktadir. Siniflarda
kullandigimiz akilli tahtalar giinliik hayatimizin bir pargasi haline
gelmistir. FATIH projesi kapsaminda saglanan akilli tahtalar
sayesinde soru yazmakla zaman kaybetmemekte, sorularin

cozlimlerini ve c¢izimlerini 6grencilerin kolayca anlayabilecegi
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boyutlarda sunabilmekte ve 6gretim siiresini verimli bir sekilde
kullanabilmekteyiz. Bu yeni yaklasimlardan biri de teknolojik
gelismeler cercevesinde Web 2.0 araclarinin ve yapay zeka
uygulamalarinin kullanilmasidir. Ayrica, egitimde dijitallesme her
giin kendini yenileyen ve gelisen bir olgudur. Bu baglamda,
matematik G6gretiminin Oykisel, teknolojik ve dijital sosyal
ortamlarda kullanimi1 yayginlagsmistir. Matematik 6gretiminde bu tiir
dijital temelli egitim araglarimin kullanilmasina da ihtiyag
duyulmustur. Matematik 6gretiminde hikayelestirmenin kullanildig:
etkinlikler, yeni kavramlarin &gretilmesini kolaylastirmakta ve
ogrencilerin bilgilerini pekistirmektedir. Bunun yaninda, dinamik bir
O0grenme stireciyle 6grencilerin motivasyonlart artmakta ve derse
yonelik tutumlarinin olumlu bir seyir izledigi goriillmektedir (Franz
& Pope, 2005). Dijital hikaye temelli matematik 6gretimi; basariy1
artiran, 6grenmeyi kolaylastiran ve 6grenci ilgisini yiikselten yeni
nesil bir teknik olarak egitimin 6nemli yap1 taslarindan biri héline
gelmektedir. Bu dogrultuda, matematik derslerinde dijital diinyay1
ogrenciler i¢in anlamli hikayelere dontistiirmek 6nem tagimaktadir.
Egitimde Dijital Hikayeler

Gecmisten giliniimiize bireylerin  kendilerini  anlatma
yollarindan biri de hikaye anlatim1 olmustur. Hikdye anlatiminin
giinlimiiz teknolojisiyle etkilesime girmesi sonucu dijital hikaye
kavrami hayatimizda yerini almaktadir (Lambert, 2013). Bugiin,
dijital hikayeleme yaklasimi1 hem 6gretmenler hem de 6grenciler i¢in
egitim ortamlarinda gii¢lii bir ara¢ olarak hizmet etmeye baglamistir
(Robin, 2006; Smeda, Dakich & Sharda, 2010). Egitimde kullanilan

geleneksel hikayeler yerini bir alternatif olarak dijital hikayelemeye
birakmustir.

Geleneksel hikayelerde oldugu gibi dijital hikayeler de belirli
bir tema ve bakis agis1 igermektedir. Bu hikayeler genellikle kisisel
oykiilerin ve tarihi olaylarin anlatilmasi veya belirli bir konunun
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Ogretimi gibi ¢esitli amaglarla kullanilmak {izere birka¢ dakika
uzunlugunda olmaktadir (Robin, 2006). Dijital hikayeleme, bu
alanda calisanlara bir konu se¢me, bu konu iizerinde arastirma
yapma, elde edilen bilgileri kullanarak bir metin yazma ve timiinii
biitiin olarak bir hikdye haline getirme firsati vermektedir. Daha
sonra bu hikaye ile grafik, resim, ses, metin, video ve miizik gibi
farkl1 tiirdeki ¢oklu ortam Ogelerini birlestirerek video olusturulup
bilgisayarda ya da web ortaminda izlenebilir hale getirilmektedir
(Robin, 2008). Giiniimliz bilgisayar teknolojileri bu 6gelerin daha iyi
sekilde biitlinlestirilmesine ve ogrencilerin kendi hikayelerini
olusturmasina imkan saglamaktadir. internet teknolojileri bireylerin
kendi bilgilerine gore dijital hikdyeleme yapmasini miimkiin hale
getirmistir. Bu teknolojiler Ogrencilere kendi fikirlerini gercek
hayata yonelik gelistirme ve sunma imkani saglamaktadir (Chung,
2007). Dijital oOykiileme; insan yaraticiligt ile teknolojiyi
biitiinlestiren, 6gretme ve 6grenmeye yonelik yenilikg¢i bir yaklagim
olarak 6grenci merkezli ve teknolojik a¢idan zengin, etkilesimli
Ogretme ve Ogrenme ortamlarinin  olusturulmasimna imkan
saglamaktadir (Smeda, Dakich & Sharda 2010).

Egitimde yenilik¢i yaklagimlardan biri olan dijital hikaye ile
ogretim Ogrencilerin ¢ok yonlii gelismelerini saglayan, dinleme ve
sozIi iiretim yeteneklerini gelistiren yontemlerdendir. Dijital hikaye
anlatim1 diinyanin bir¢ok yerinde, siif i¢inde ve disinda kullanilan
ve her gecen giin daha da gelisen bir 6grenme aract olarak yer
almaktadir (Yiiksel Arslan, Yildirrm & Robin, 2016). Chung (2007,
s.17) dijital hikdyelemeyi “bilgeligi, degerleri ve inang¢lari
olusturmak, aktarmak ve tasarlamak icin ge¢misi simdiki zaman ve
gelecekle birlestirme” olarak tanimlamistir. Porter'a (2004) gore,
dijital hikayeleme, geleneksel sozlii hikdye anlatiminin kisisel
anlatilarla birlestirilmesi olarak tanimlanmaktadir ve bu siiregte
resimler, grafikler, miizik ve bireyin kendi sesli anlatimi yer
almaktadir. Bircok farkli tanim bulunmakla birlikte dijital
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hikayeleme genel olarak gdriintii, ses, metin, video ve miizigin anlati
temelli bir yap1 i¢inde biitiinlestirilerek belirli bir konunun
sunuldugu c¢oklu ortam {iriinii olarak tanimlanmaktadir (Karakoyun,
2014, Lambert, 2013; Ohler, 2013).

Dijital hikdyeleme, egitim ortamlarmin disinda genellikle
kisilerin hayatlarindaki 6nemli olaylari, kesitleri anlattiklar kisisel
Oykiileri olusturma amaciyla da kullanilmaktadir. Ancak dijital
hikayeleme sinif ortaminda giiclii bir egitsel ara¢ olarak tarihi
belgeseller, belirli bir konu veya uygulama hakkinda izleyicileri
bilgilendiren egitim sunular1 seklinde kullanilabilmektedir (Robin,
2008). Robin (2006, 2008) dijital hikayeleri “kisisel ya da alint1
hikayeleri”, “tarihsel olaylarin  yeniden anlatilmasi” ve
“bilgilendirme-6gretim Oykiileri” olmak {izere 3 kategoride
toplamustir.

Kisisel hikayeler: Dijital hikdye olusturmanin en popiler
nedenlerinden biri kisisel bir hikdye olusturmaktir. Yazarin kisisel
deneyim ve tecriibelerini anlattig1 belki de en popiiler dijital hikaye
tirtidiir. Bu hikayeler hayattaki 6nemli, duygu yiikli, yazar ve
izleyici i¢in anlamli olaylar hakkinda olabilmektedir. Bu tiir
hikayelerin egitim ortaminda bir¢ok yarari olmaktadir. Kisisel bir
hikaye dinleyen 6grenciler, kendileri digindaki farkli kokten, kiiltiir
ve degerlere sahip 6grenciler hakkinda daha fazla bilgi elde etmede
katki saglamaktadir.

Tarihsel olaylari inceleyen hikdyeler: Bu tiir dijital ykiiler, tarihsel
olaylarin dijital ortamda anlatilmasi seklinde olmaktadir. Bu sayede
ogrenciler sinif ortaminda tarihsel fotograflari, gazete baslhiklarim
konusmalar1 ve diger materyalleri kullanarak ge¢cmisteki olaylara
derinlik kazandiran hikayeler olusturabilirler.
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Bilgilendirme ve ogretim hikdyeleri: Bu tiir dijital hikayeler egitsel
materyalin  farkli  igerik  alanlarmin  ifade  edilmesinde
kullanilmaktadir. Ogretmenler bu tiir dijital hikdyeleri, matematik ve
fen bilgisi dersinden baslayip sanat, teknoloji ve tip egitimine kadar
genis bir alanda bilgiyi 6grencilere sunmada kullanabilirler. Ornegin
dijital hikayeler bir aracin nasil kullanilacagini, saglikli yasam i¢in
neler yapabilecegini ya da geometri prensiplerinin 6gretilmesi gibi
farkli amaclarla olusturulup kullanilabilir. Benzer sekilde kisisel
hikayeler ile tarihi olaylar birlestirilerek egitsel amacli olarak
sunulabilmektedir.

Dijital hikayelerin yalnmizca gorsellerin seslendirme ile
desteklendigi bir sunumdan ibaret olmadigi; aksine anlati kurgusu,
duygusal bag kurma, coklu ortam entegrasyonu ve anlam
yapilandirma siireglerini iceren 0zgiin 6grenme irilinleri oldugu
vurgulanmaktadir (Meadows, 2003; Robin, 2008). Ornegin
matematik 6gretiminde kesir kavramini ele alan bir dijital hikayede
giinlik yasamdan pizza paylasma durumunu gosteren gorseller,
karakter anlatimi, iglem adimlarini agiklayan animasyonlar ve
destekleyici miizik birlikte kullanilarak 6grencilerin kavrami baglam
icinde anlamlandirmalar1 saglanabilmektedir. Fen egitiminde su
dongiisiinii konu alan bir dijital hikadyede doga fotograflari, siire¢
animasyonlari, anlatict seslendirmesi ve kavramsal metinler
biitlinlestirilerek soyut siireclerin  somutlastirilmast  miimkiin
olmaktadir. Sosyal bilgiler 6gretiminde ise tarihsel bir olay1 anlatan
dijital hikayelerde arsiv fotograflari, dramatik anlatim, donem
miizikleri ve harita gorselleri bir araya getirilerek Ogrencilerin
tarthsel empati kurmalar1 desteklenebilmektedir. Bu yoniiyle dijital
hikayeler, coklu ortam ogelerini pedagojik amacl anlati yapisi
icinde biitiinlestiren ve disiplinler aras1 anlam kurmay1 destekleyen
0zglin 6grenme {rlinleri olarak degerlendirilmektedir (Lambert,
2013; Ohler, 2013; Robin, 2008). Dijital hikayeleme, insan
yaraticiligr ve teknolojiyi birlestiren yenilik¢i bir yaklagimdir ve
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egitimde iyilestirmeyi amaclayan oOgrenci merkezli, teknolojik
olarak zengin ve etkilesimli 6gretim ve Ogrenme ortamlarinin
olusturulmasini kolaylagtirmaktadir (Smeda, Dakich & Sharda
2010).

Giliniimiizde, dijital hikdyeleme i¢in gerekli teknolojilerin
erisilebilirligi, gereken bilgi ve becerilere ulasmanin kolaylig1 ve
ozellikle olusturulan hikayeleri ¢evrimi¢i olarak kolayca
paylasabilme bu yaklasima olan ilgiyi artirmaktadir. Boylece dijital
hikayelerin kullanimi ¢esitli alanlarda daha yaygin hale gelmektedir.
Robin'e (2008) gore, o6gretim siirecinde dijital hikayelemenin,
Ogretmenler ve Ogrencilerin bilgi edinmelerine, problem ¢6zme
becerilerini  gelistirmelerine ve isbirlikgi takim calismasini
kolaylastirmalarina yardimci olan kisa video hikayeler olusturma
stirecidir. Sinif ortamlarinda bilgisayarlar ve diger teknolojilerin
artan erisilebilirligi, O6grencilerin dijital hikayeler olusturmasini
oncekinden daha kolay hale getirmektedir (Armstrong, 2003).
Ozellikle, gelisen bilgi teknolojilerinin sagladig1 avantajlar, 5grenme
ortamlarinda dijital hikayelerin pedagojik kullanimin1 artirmaktadir.
(Smeda et al., 2012). Dijital hikayeler, 6grenci merkezli bir tasarimi
iceren en Onemli 6grenme siireclerinden biridir (Quah & Ng, 2022).
Dijital hikayelerin, o6grencilerin teknolojik okuryazarlik, gorsel
okuryazarlik ve medya okuryazarlig1 becerilerini; dolayisiyla bilisim
teknolojileri ve 21. ylizyil becerilerini gelistirdigi sdylenmektedir
(Chan, Churchill & Chiu, 2017). Robin (2016), okul 6ncesinden
yuksekogretime kadar tiim egitim kademelerinde 6gretmenlerin ve
ogrencilerin tiim derslerde dijital hikdye anlatimi etkinliklerine
katilabilecegini  belirtmistir.  Ozellikle ilkokul ve ortaokul
gruplarinda dijital hikaye icerikleri; gorsel unsurlari, yaratict drama
Ogelerini ve ses bilesenlerini icermesi 6zellikleri bakimindan dikkat
cekmektedir (Eristi, 2017). Dijital hikdye anlatimi, &grencilerin
ogrenme siireglerini gelistirmelerine ve kendilerini ifade etme
becerilerini  gli¢lendirmelerine firsat saglayarak Ozgiiven ve
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motivasyonlarin1 desteklemektedir (Yang & Wu, 2012). Teknolojik
ara¢ ve yazilimlarin smif ortamina entegre edilmesiyle egitim
ortamlarinda dijital hikdye anlatimi c¢alismalarinin kullanimi
artmistir. Bu durum hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin yeni
bilgi ve beceriler edinmesini saglamaktadir (Robin, 2008). Egitimde
dijital hikaye anlatiminda kullanilan yeni teknolojiler ve ¢iktilar
Sekil 1'de gosterilmektedir.

Sekil 1
Egitimde Dijital Hikdayeleme
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P .

N

e N
/ Bilgisayarlar \
U Coklu ortam N—
T destegi ve yiiksek - N
/ Dijital Ortam\ depolama Goriintii N\
/ Yazilimlari _ x.‘l‘_r_,kapasuesh' Yakalama '
Resim, ses, video -~ . Araclan
olusturmave ~ | | Dijital liamera,

-.\\ dﬁzenlemQ \\ tar}fi(i}_,yb'——m/ ._
,-\‘ 77__"‘ 7
S

, /2/1. YY Becerilerini\ Dijital

elistirme . /
Kitrel ) Hikayeleme | Kalitel mikrofon
1 okuryazarhk, bilgi | | \ ve ses kaydediciler
\ okuryazarlig, gorsel |/ Y
N\ okuryazarhk medya £ — _ ey
okuryazarhgl vb /6gretmen o 7 Coklu e
———— Ogrenci Katilim OKu;Zy;:::;l
/ Bireysel olarak Arastirma
) diizenle?ne suflma
yoluyla bireylerin blem o ’
 kendi bilgilerini < péov e;“ %’.Zme’ /
- yapilamrmas1 -~ - egerendirme.

o becerileri

Kaynak: Robin (2008)

Dijital hikaye anlatimi siireci; hikdye senaryosu, gorsel
olarak resimler, videolar ve miizik gibi ¢esitli araclarin eklenmesi ile
farkli  disiplinlere iliskin c¢oklu anlayislarin  birlestirilerek
ogrencilerin bakis acilarinin gelisimini saglamaktadir. Bdylece
geleneksel yollarla gerceklestirilen 6grenmeye alternatif olarak
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harmanlanmis (hibrid) 6grenme gerceklesmektedir (Skoug & Rao,
2009; Solomon, 2010). Sahip oldugu bu niteliklerle dijital hikayeler,
bir 6grenme Ogretme araci olarak 6gretim programiyla uyumlu bir
sekilde kullanilabilecek bir aractir (Kobayashi, 2012). Dijital
hikayeler, egitimdeki bu artilara sahip olmanin yam sira
motivasyonu arttirma, sozel ve gorsel islem yapabilme becerisini
gelistirme gibi 6zellikleriyle de 6gretmen ve 6grencilerin bilissel
becerilerini kullanmalarina olanak saglamaktadir. Bu nitelikler de
Ogretmen ve 0grencilerin bu siirece olan ilgisini arttirmakta ve onlari
coklu ortam araglarina dogru ¢ekmektedir. Ayrica teknoloji ve coklu
ortam kaynaklarinin kolay erisilebilir olmast bu araglari, smif
ortaminda bir 6gretim faaliyeti olarak kullanmay1 elverigli bir hale
doniistirmektedir (Green, 2013; Freidus & Hlubinka, 2002;
Rudnicki et al., 2006; Tatum, 2009). Gils‘e (2005) gore dijital
hikayeler egitimde geleneksel yontemin tekilligine karsi ¢oklu
alternatifler sunma, O6grenme-0gretme siirecini bireysellestirme,
ogrenci katilimini aktif bir bigime doniistiirme, soyut ve kavranmasi
zor olan konularda uygulama yapabilme, kolay ve ulasilabilir ¢oklu
ortam araglari vasitasiyla egitim ve yasami birlestirebilme gibi ¢esitli
avantajlar saglamaktadir.

Van Gils (2005), dijital hikayelerin egitimde kullanilmasinin
faydalarin1 geleneksel yontemlere kiyasla daha fazla gesitlilik
saglamasi, 6grenme deneyimlerini kisisellestirmesi, baz1 anlasilmasi
giic konular1 agiklamasi-uygulamasi, gercek yasam durumlarini
kolay bir sekilde olusturmasi ve 6grencilerin §grenme siirecine daha
fazla katilimini saglamasi olarak belirtmistir. Uzun yillardir dijital
hikayeleme alaninda ¢alismalarin1 slirdiiren egitimciler ve
arastirmacilar, dijital hikayelemenin egitim ortamlarinda etkili bir
yaklagim oldugunu belirtmektedir. Dijital Oykiileme
aragtirmalarinda ogrencilerin akademik basarist1 (Demir, 2019;
Demirer, 2013; Kahraman, 2013; Yang & Wu, 2012), motivasyonu
(Demir, 2019; Sever, 2014; Yang & Wu, 2012), tutumlar1 (Baki,
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2015; Demir, 2019; Demirer, 2013) iizerine ¢esitli ¢aligmalar
yiriitiilmiistiir. Ayrica, dijital hikayelemenin Ogrencilerin derse
katilimini (Preradovic, Lesin & Boras, 2016), yaratici diislinmeyi,
elestirel diistinmeyi (Yang & Wu, 2012), 6gretme ve dgrenmenin
dogasin1 (Sadik, 2008) gelistirmede yararli bir yontem olarak
inceleyen calismalar da bulunmaktadir (Yiiksel, 2011).

Dijital hikayelerin egitimde kullanilmasinin smirhiliklart
incelendiginde, ilk olarak &grencilerin dijital hikaye iiretmek igin
gerekli teknolojiye erisim durumlar1 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum en
temel sorun olarak goriilmekte olup, Ogrencilerin dijital hikaye
olusturabilmeleri i¢in teknolojiye erisimlerinin  saglanmasi
gerekmektedir. Dijital hikdyeleme siirecinde karsilasilabilecek bir
diger sorun zaman faktoriidiir. Teknolojiyi 6grenmek zaman
gerektirmektedir; ancak her egitsel siirecin dogasi geregi zaman
aldig1 unutulmamalidir (Lammers, 2012). Dijital hikaye olusturmay1
engelleyen bir diger etmen ise 6gretmen ve dgrencilerin teknoloji
kullanimma iliskin bilgi ve beceri eksikligidir. Ogretmenlerin
teknoloji kullanimina yonelik yeterliklerinin yetersiz olmasi,
ogrencilerin de teknolojiyi dogru ve etkili bicimde kullanma
becerilerinde eksikliklere yol agabilmektedir. Dijital hikayeleme
stirecindeki bir diger onemli engel ise telif hakki sorunudur.
Ogrenciler dijital hikdye olustururken internetten bulduklar1 gorsel
materyal veya miizikleri kullanma egiliminde olabilmektedir. Bu
nedenle Ogretmenlerin, Ogrencileri kullanim izni bulunan agik
erisimli materyallerin  kullanim1  konusunda bilgilendirmeleri
gerekmektedir. Ayrica telif sorunlariyla basa c¢ikmada en etkili
yollardan birinin, 6grencilerin kendi iceriklerini liretmelerinin tesvik
edilmesi oldugu belirtilmektedir (Robin, 2006).

Ogretmen Agisindan Dijital Hikayeler

Egitimde kullanilan dijital hikayeler iki kategoriye
ayrilmaktadir: Ogretmenler tarafindan Ogretim aracit olarak
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kullanilan dijital hikayeler ve 0grenciler tarafindan 6grenme araci
olarak kullanilan dijital hikayeler (Robin, 2006). Bu baglamda dijital
hikayeleri, Ogretmenler tarafindan hazirlananlar ve 6grencilerin
kendileri tarafindan hazirlananlar olmak {iizere iki gruba ayirmak
miimkiindiir. Ogretmenler, derse olan ilgiyi artirmak ve dgrencilerin
yeni fikirler kesfetmelerini saglamak amaciyla zengin ¢oklu ortam
icerigine sahip kendi dijital hikayelerini sinifta 6grencilere izletmeyi
ve dinletmeyi tercih etmektedir. Ayrica 0gretmenler, derslerinde
kavramsal veya soyut konular1 daha anlagilir hdle getirmek icin bu
hikayeler temelinde tartigma ortami olusturarak kendi dijital
hikayelerini kullanmaktadir. Smifta kullanilan ¢oklu ortamin bilgi
edinimine yardimei olduguna ve zor konu ya da kavramlar anlagilir
kildigina inanildigindan, dijital hikayeler 6gretmenler i¢in giiglii ve
etkili bir 6gretim araci olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital hikayeler, 6gretmenlere teknolojiyi derse uyarlama ve
ogrencilerin  21.  ylizyill becerilerini  gelistirerek  smifta
farklilastirilmis 6grenme etkinlikleri yiiriitme firsatt sunmaktadir
(Kieler, 2010). Ogretmenlerin mesleki gelisiminde cesitli avantajlara
sahip olan dijital hikayelerin, 6gretmenlerin iletisim ve 21. yiizyil
becerileri, motivasyonlar1 ve okuma-yazma becerilerini gelistirmede
teknolojiyi kullanmalar1 lizerinde olumlu etkileri bulunmaktadir
(Wake & Modla, 2010). Bu acidan, ¢oklu beceri gerektiren dijital
hikaye kullanimi siirecinde 6gretmenlerin, bu becerileri 6grencilere
aktarabilmek icin teknopedagojik alan bilgisi (TPAB) ile iligkili
yeterliklere sahip olmalar1 gerekmektedir (Clarke & Thomas, 2012;
Robin, 2008). Ogretmen yeterliklerinin gelismesiyle daha etkili hale
gelen dijital hikaye anlatilari, 6gretmenin uygulama bi¢imine gore
Ogretim programina uyarlandiginda ders programi cercevesinde
ogrencilerin 21. yiizy1l becerilerinin gelisimini saglamaktadir
(Ohler, 2005).

Ogrenci Acisindan Dijital Hikayeler
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Dijital hikayeler yalnizca 6gretmenler tarafindan hazirlanan
teknolojik bir Ogretim aract degil, aym1 zamanda oOgrenciler
tarafindan bireysel veya grup halinde olusturulabilen bir aractir. Pek
cok arastirmaci, Ogrencilerin dijital hikdye olusturmalarinin 21.
ylizy1l becerileri olarak tanimlanan becerilerin kazanilmasini ve
gelistirilmesini kolaylastirdigini vurgulamistir. 21. ylizyil becerileri;
teknolojik okuryazarlik, dijital okuryazarlik, kiiresel okuryazarlik,
bilgi okuryazarligi ve gorsel okuryazarlik becerilerinin birlesimi
olarak tanimlanmaktadir. Robin (2008), dijital hikdye anlatim
stirecinin  6grencilerin  kendi c¢alismalarini  ve arkadaglarinin
caligmalarint  elestirel bigimde degerlendirmelerine olanak
sagladigini, sosyal O0grenmeyi ve duyussal zekayr gelistirdigini
belirtmistir. Ogrenci perspektifinden dijital hikdye anlatimi siireci;
ogrencilerin  kendilerini  kesfetmelerine, teknolojiyi  etkili
kullanmalarina, Ogretim siirecine yonelik motivasyonlarinin
artmasina, 6grenme deneyimlerini kisisellestirmelerine ve 6gretim
stirecinin gereksinimlerini karsilamada aktif rol almalarina olanak
tantyan yararlar sunmaktadir. Bu bakimdan, onceki boliimde de
belirtildigi lizere hem Ogretmenler hem de Ogrenciler agisindan
teknoloji pedagojik alan bilgisi (TPAB) cer¢evesinde uygun bir
modeldir.

Dijital Hikaye Olusturma Siireci

Dijital bir hikdye olusturma siirecinde izlenen asamalar
literatiirde ¢esitli sekillerde ele alinmaktadir. Tolisano (2008), dijital
hikdyeleme siirecini {i¢c asamada tanimlar. Ilk asama, dijital bir
hikaye olusturma i¢in hazirlik (medya se¢imi) asamasidir. Bu asama,
hikdye metninin yazilmasini ve hikayede kullanilacak resimler,
grafikler ve videolar gibi ¢oklu ortam unsurlarinin secilmesini igerir.
Ikinci asama (hikdye anlatimi), goriintiiler, seslendirmeler ve miizik
gibi unsurlarin dijital hikdyeyi olusturmak i¢in bilgisayar
programlari veya web tabanli uygulamalar kullanilarak birlestirildigi
asamadir. Ugiincii asama (Proje) ise, hazirlanan dijital hikdyenin
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internet veya bir bilgisayara yiliklenmesini, yayimlanmasini
icermektedir. Dijital hikdyeleme siirecinin bilesenleri Sekil 2'de
gorsel olarak sunulmustur (Tolisano, 2008).

Sekil 2

Dijital Hikayeleme Stirecinin Bilesenleri

Proje: medya
yliikleme,
diizenleme,
olugsturma

DIJITAL HIKAYE

Kaynak: Tolisano (2008)

Dijital hikaye gelistirme siireci birgok bilesenin bir araya
gelmesiyle olusmaktadr. Iyi bir dijital hikdye olusturmak igin dijital
hikayenin en temel adimlar1 belirlenerek sunulmustur (Lasica,
2006). Bu siirecte izlenen basamaklar arastirmacilar tarafindan farkli
sekillerde yorumlanmasindan dolayr temelde odaklanilan nokta
hikayeyi olusturmak i¢in bir rehber niteliginde olmasi ve hikayenin
en etkili sekilde olusturulmasidir (Mangal & Fidan, 2022). Bu
cergevede incelendiginde, Jakes ve Brennan (2005), hikayeleme
olusum siirecini; metin hazirlama, senaryoya ¢evirme, hikaye
panosu hazirlama, ¢oklu ortam araglarinin belirlenmesi, iiretim ve
hikayenin paylasilmasi olarak 6 basamakta aciklamaktadir. Kearney
(2011) ise bu siireci planlama, 6ykii panosu olusturma, iiretim ve
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yeniden diizenleme olmak iizere dort asamadan bahsetmistir. Robin
ve McNeil’e (2012) gore ise dijital hikayeler; senaryo olusturma,
Oykii panosu olusturma, gorsel se¢imi, seslendirme, dijital hikdye
olusturulma, degerlendirme ve yayinlama olacak sekilde (Sekil 3)
yedi basamakla agiklamistir. Jakes ve Brennan (2005), Kearney
(2011) ile Robin ve McNeil (2012) tarafindan 6nerilen dijital hikaye
olusturma siiregleri incelendiginde, tiim modellerin dijital hikaye
iiretimini planlama, tasarlama, iiretim ve paylasim/degerlendirme
gibi ortak asamalar etrafinda yapilandirdign goriilmektedir. Ug
yaklasimda da  hikdyenin yazili  olarak  kurgulanmasi
(metin/senaryo), gorsel-isitsel unsurlarin se¢imi ve dijital ortamda
iretim temel bilesenler olarak yer almaktadir. Bununla birlikte
modeller ayrinti diizeyi agisindan farklilagmaktadir. Jakes ve
Brennan (2005) siireci daha uygulamaya doniik bicimde alt1
basamakta agiklayarak 6zellikle coklu ortam araglarinin belirlenmesi
ve lretim adimlarin1 vurgulamaktadir. Kearney (2011) ise siireci
daha biitiinciil bir bakigla dort asamada ele alarak yeniden
diizenleme ve geri bildirim boyutunu 6ne ¢ikarmakta, bdylece dijital
hikdye {dretimini dongiisel bir 0grenme siireci olarak
konumlandirmaktadir. Robin ve McNeil (2012) modeli (Sekil 3) ise
en ayrintili yap1 olup seslendirme, gorsel secimi ve degerlendirme
gibi bilesenleri ayr1 basamaklar hilinde tanimlayarak pedagojik ve
teknik stirecleri daha agik bicimde ayirt etmektedir. Dolayisiyla bu
caligmalarin ortak olarak dijital hikaye iiretiminin asamali1 ve tasarim
temelli bir siire¢ oldugunu vurguladigi; farkliliklarinin  ise
basamaklarin ayrint1 diizeyi, geri bildirim-degerlendirme vurgusu ve
coklu ortam iretim siirecine verilen Onemden kaynaklandig
sOylenebilir.

Sekil 3
Dijital Hikaye Olusturma Basamaklar: (Robin ve McNeil, 2012)
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Senaryo Hikaye Panosu .

Olusturma Olusturma

Degerlendirme eTEL [l ETTET . Seslendirme

Olusturulmasi

Yayinlama

Kaynak: Robin ve Mcneil’in (2012)

Sekil 3’te sunulan dijital hikaye olusturma siireci, planlama
asamasiyla baslayan ve Uriiniin paylagimi ile tamamlanan g¢ok
asamal1 bir iiretim stirecidir. Sekil 4’te yedi basamaktan olusan dijital
hikaye gelistirme siirecinin ilk basamagi senaryo olusturmaktir.
Senaryo olusturduktan sonra hikaye panosu olusturma, gorsel
secimi, seslendirme, dijital hikayenin olusturulmasi, degerlendirme
ve son olarak hazirlanan hikayenin yaymlanma basamagi ile dijital
hikaye gelistirme siireci tamamlanmis olur.

Senaryo Olusturma: lyi bir dijital dykii i¢in senaryo en dnemli bir
nedenlerden biridir. Ciinkii siire¢ bir senaryo olusturmakla baslar
(Jakes & Brennan, 2005). Senaryoya baslamadan 6nce ise hedefkitle
g0z Oniinde tutularak konu ve amacin belirlenmesi gerekir (Kieler,
2010). Konuyu belirlemek onemlidir ¢linkii hikdye bu ana konu
etrafinda sekillenir. Konu belirlendikten sonra taslak senaryo
hazirlanmalidir. Senaryo sayesinde neye ihtiyag olup olmadigi
netlesmektedir (Lambert, 2010). Ogrenciler yazdiklari senaryolar
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arkadaslariyla paylasarak doniit alirlar (Barret, 2006). Bu sayede
ortaya ¢ikabilecek sorunlar ¢oziilmeye calisilir (Polater, 2019).

Hikdye Panosu Olusturma: Hikaye panosu olusturma dijital hikaye
stirecinin ayrilmaz bir parcasidir. Hikayeleme senaryosunun nasil bir
araya getirileceginin gorsellestirmesine olanak tanir ve hikayenin
hangi bolimlerinin daha fazla calismaya ihtiyac duydugunu
gostermeye yardimci olur. Hikaye panosu araciligiyla dykiiniin akist
olusturulur (Lambert, 2010). Hikdye panosunda hangi videonun,
hangi sesle veya hangi yontem, hangi metinle birlestirilecegine karar
verilir. Bir baska ifadeyle igeriklerinin diizenlenmesi saglanir. Iyi
hazirlanan bir hikdye panosu hikaye gelistirilirken hangi aracin
hangi noktada ve hangi sekilde uygulanacagin1 gosteren bir rehber
gibidir (Baki, 2015).

Gorsel Seg¢imi: Hikaye gelistiricileri senaryolarini anlamli hale
getirmek ve hikayelerini olusturmak i¢in kullanilacak resim,
fotograf, miizik ve video gibi icerikler arastirirlar (Yavuz
Konokman, 2015).

Seslendirme: Dijital hikaye gelistiricilerinin anlatimlarini ses kayit
ve diizenleme yazilimlar1 ile kaydetmeleri gerekir. Hikayenin
seslendirilmesi sirasinda sakin bir ortamda bulunmak gereklidir.
Seslendirme hikayenin icerigine bi¢imine siralamasina gore
kullanilmalhidir (Cigerci, 2015).

Dijital Oykiiniin Olusturulmasi: Hikdye metni, gorseller, ses gibi
elementlerin birlestirildigi asamadir. Hazirlanan materyaller dijital
hikaye olusturmak i¢in Kullanilabilecek araclarla dijital hikaye
olusturma siirecine girilir. Dijital hikaye olusturabilmek ig¢in
masalistii uygulamalarin kullanilabilecegi gibi internet ortaminda
cok az teknik bilgi ve beceri gerektiren uygulamalar da mevcuttur
(Kajder & Swenson, 2004; Wang & Zhan, 2010). Hikaye
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gelistiricileri hazirladiklar1 icerikleri senaryo paralelinde dijital
hikaye gelistirme yazilimlarina yiiklerler. Yiiklenen metin, gorsel,
ses, miizik ve video gibi dijital ogeler birbiriyle iliskilendirilir
(Kajder & Swenson, 2004). Diizenlenen igeriklerin kontrolleri
yapildiktan sonra nihai sekli olusturulur ve ardindan dijital ortama
kaydedilir (Barret, 2009).

Degerlendirme: Bu asamada dijital hikayenin istenen &grenme
hedefine ulasmada basarili olup olmadig1 degerlendirilir.

Yayinlama: Hazirlanan  dijital hikayeler smif ortaminda
paylasilabilecegi gibi web siteleri, video paylasim siteleri, bloglar
veya sosyal aglarda da yaymnlanabilir. Yayinlamanin disinda DVD
vb. ¢esitli araglar araciligiyla da saklanabilir (Baki, 2015).

Dijital Hikayeleme Araclari ve Yazilimlar:

Dijital hikayeleme slirecinin etkili bicimde
gerceklestirilebilmesi i¢cin ¢esitli donanim ve yazilimlardan
yararlanilmaktadir. Bu siiregte masaiistii veya diziistii bilgisayarlar,
tabletler, ses ve video kayit cihazlari, kulakliklar, hoparlorler, harici
bellekler, tarayicilar ve projeksiyon cihazlar1 gibi teknolojik araglar
dijital hikayelerin olusturulmasi ve sunulmasini destekleyen temel
donanimlar arasinda yer almaktadir (Baki, 2015; Demirer, 2013;
Karakoyun, 2014; Robin, 2006). Donanimin yani sira dijital
hikayelerin tasarlanmasi, diizenlenmesi ve ¢oklu ortam unsurlarinin
birlestirilmesi i¢in ¢esitli yazilimlar kullanilmaktadir. PhotoStory3,
Microsoft PowerPoint, Windows Live Movie Maker, iMovie,
Pinnacle Studio, Adobe Premiere Elements ve Ulead VideoStudio
gibi yazilimlar; metin, gorsel, ses ve video bilesenlerini
biitiinlestirerek hikayelerin dijital ortamda yapilandirilmasina olanak
saglamaktadir (Brenner, 2014; Dogan, 2007; Robin & McNeil,
2012). Bu ara¢ ve yazilimlar, dijital hikayeleme siirecinin planlama,

liretim ve sunum asamalarin1 destekleyerek 6gretim ortamlarinda
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teknolojinin pedagojik amaglarla kullanilmasina katki sunmaktadir.
Ayrica bu siiregte yapay zeka aracglarida biiylik 6nem kazanmaktadir.
Dijital hikayelerin olusturulmasinda yapay zeka araclari, fikir
gelistirmeden nihai {iriine kadar tiim asamalarda destek saglayarak
iiretim siirecini hem hizlandirmakta hem de zenginlestirmektedir.
Yapay zeka temelli dijital hikayeleme yaklasimi; metin, gorsel ve ses
bilesenlerini birlikte iiretebilen c¢ok modlu araclarin biitiinciil
kullannmina dayanmaktadir (Hwang & Chen, 2024). Bu siirecte
oncelikle ChatGPT, Gemini veya Copilot gibi dil modelleriyle
hikdyenin konusu, karakterleri ve olay oOrgiisii olusturulmakta;
ardindan Midjourney veya DALL-E gibi araglarla sahne ve karakter
gorselleri tasarlanmaktadir. ElevenLabs gibi yapay zeka seslendirme
araglartyla anlatim ve diyaloglar tiretilmekte ve Runway, Canva
veya CapCut gibi ¢ok modlu diizenleme araclariyla tiim bilesenler
birlestirilerek dijital hikdye video ya da animasyon haline
getirilmektedir (Hwang & Chen, 2024). Siirecin sonunda ise igerik
dogrulugu, yasa uygunluk ve anlati biitiinliigii pedagojik acidan
gozden gecirilmektedir (Celik & Aydin, 2025). Bu baglamda yapay
zeka araglari, dijital hikaye tretimini kolaylastiran, gorsel-isitsel
zenginligi artiran ve Ogrenenlerin yaratici ifade ile dijital {iretim
becerilerini destekleyen etkili bir tasarim ortam1 sunmaktadir. Dijital
hikayeleme siirecinde kullanilabilecek bazi uygulamalar Tablo 1°de
yer almaktadir.

Tablo 1. Dijital Hikayeleme Siirecinde Kullanilabilecek

Uygulamalar
Video Ses Masaustu Telofon & Web
Olusturma Dlzenleme Araclar tablet 2.0
Araclari (Dijital uygulamalari  Araclar
Hikaye
Olusturma)
Microsoft v v
Photo Story 3
iMovie v v v
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AN
<

Microsoft
Windows Live
Maker

Movie Maker
Wevideo
Animato
Powtoon
Storybird
Vyond v

SNANENEN

NENENANEN

Tablo 1’de karsilastirilan araglara bakildiginda masaiistii ve
telefon tablet uygulamalarina gére Web 2.0 araglarinin daha yogun
oldugu goriilmektedir. Her gecen giin gelistirilen uygulamalarla
birlikte igerikler iizerinde diizenleme yapmak daha kolay bir hal
almaktadir. Bircok 06zelligi ayn1 anda igeriginde barindiran
uygulamalar dijital hikdye gelistiricileri tarafindan daha cok tercih
edilecegi digiiniilmektedir. Tablo 1°de yer alan bu programlar ve
daha birgok program kullanicilara 6zel animasyonlar, gegis efektleri,
yazi1 baglik, arka plan miizigi ile sesli anlatin ekleme 6zellikleriyle
dijital Oykiilerini olusturma, diizenleme ve video klipler halinde
paylasma imkéan1 saglamaktadir. Ayrica daha profesyonel ve ticretli
video diizenleme yazilimlar1 (Ulead, Adobe Premiere Pro vb.) iist
diizey dijital hikayelerin olugmasinda da kullanilmaktadir (Wang &
Zhan, 2010).

Matematik Egitiminde Dijital Hikayeler

Dijital hikaye anlatimi egitim alaninda uzun yillar boyunca
agirlikli olarak okuma-yazma etkinlikleri, yaratict yazma, senaryo
gelistirme ve dil 6gretimi gibi sozel becerilerin 6n planda oldugu
O0grenme alanlarinda kullanilmaktadir (Robin, 2008; Sadik, 2008).
Bununla birlikte son yillarda arastirmacilar, dijital hikayelerin
yalmizca dil temelli derslerle sinirli kalmayan; soyut kavramlarin
somutlastirilmasi, problem durumlarinin baglam i¢inde sunulmasi

ve Ogrencilerin anlam kurma siireclerinin desteklenmesi agisindan
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matematik 6gretiminde de dnemli bir potansiyele sahip oldugunu
vurgulamaktadir (Bratitsis & Mantellou, 2020; Niemi, et al., 2018).
Ozellikle matematiksel kavramlarin giinliik yasam &ykiileri iginde
yapilandirilmasi,  6grencilerin  matematiksel  diistinmelerini
aciklamalarina, problem ¢6zme siireglerini gerek¢elendirmelerine ve
matematiksel anlami sosyal etkilesim yoluyla olusturmalarina
olanak saglamaktadir (Casey, Kersh & Young, 2004). Bu nedenle
dijital hikayeleme, disiplinler aras1 Ogrenmeyi destekleyen,
matematigi yasam baglamina yerlestiren ve 6grencileri matematiksel
olarak aktif katilimeilar haline getiren etkili ve yenilik¢i bir gretim
yaklagimi olarak degerlendirilmektedir. Dijital hikayelerde farkli
Ogelerin biitiinlesik sunumu, 6grencilerin birden ¢ok duyusuna hitap
etmektedir (Demirbas & Sahin, 2022).

Matematik ~ 6grenme  siirecinde  dijital  hikayelerin
ogrencilerin derste aktif katilimina, anlamli matematik 6grenme
deneyimlerine, kaliciligi ve is birligini saglamaya, 6z-yeterliligi
gelistirme gibi faydalari oldugu goriilmektedir (Albano & Pierri,
2017; Niemi et al., 2018; Niemi & Niu, 2021). Dijital platformlarda
matematik dersinin ¢esitli konularna yonelik hazirlanmis pek ¢ok
dijital hikdye yer almaktadir. Ozellikle ilkokul matematik
programindaki say1 kavrami, dort islem, kesirler, lgme ve geometri
gibi konulara yonelik dijital dykiiler farkli ¢evrim i¢i ortamlarda
erigilebilir durumdadir. Tiirkiye’de EBA platformunda matematiksel
kavramlart giinlik yasam baglamlar i¢inde sunan animasyon ve
hikaye temelli Ogrenme videolar1 yer almakta; Ogretmen ve
ogrenciler tarafindan olusturulan dijital hikdye icerikleri
paylasilmaktadir. Uluslararasi dlgekte ise YouTube ve PBS Kids gibi
egitim igerik platformlarinda toplama-¢ikarma, kesirler ve problem
cozme gibi matematik konularimi hikayelestiren ¢ok sayida dijital
hikaye bulunmaktadir. Ayrica Scratch, PowToon ve Toontastic 3D
gibi dijital hikdye olusturma araglariyla gelistirilen matematik
hikayeleri de ¢evrim i¢i topluluklarda paylagilmaktadir. Literatiirde
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dijital hikayelerin matematiksel kavramlar1 giinliik yasam durumlar1
icinde sunarak Ogrencilerin kavramsal anlamalarin1 ve problem
cozme becerilerini destekledigi belirtilmektedir (Robin, 2008;
Niemi, et al, 2018). Bu durum, dijital hikadyelerin matematik
ogretiminde kullanilabilecek hazir ve erisilebilir Ogrenme
materyalleri sundugunu gostermektedir.

Matematik egitiminde dijital hikdye kullanimi aslinda
matematikte = hikdye  anlattmi1  didaktiginin  kullanimina
dayanmaktadir. Bilgiyi bir hikdye baglaminda sunmanin genel
olarak herhangi bir bireye ve o6zellikle 6grencilere bilgiyi daha iyi
ogrenme ve hatirlama konusunda yardimci olabilecegi gerekcesiyle
hareket eden arastirmacilar hikdye anlatiminin matematik
ogretiminde de kullanilabilecegini vurgulamistir (Bruner, 1986).
Hikayelerin  kullanimi1  Ogrencilerin  matematik  konularini
ogrenmelerine ve konular arasinda baglantilar kurmalarina yardimci
olan pedagojik araclar olarak disiiniilebilir (Goral & Gnadinger,
2006). ilkokul matematik egitiminde dijital hikayeleme etkinligi
kullanim1 6grencilerin hem motivasyonel hem de matematiksel
katilimint saglar ve 68rencileri yeni bilgiler iretmeye, uygulamaya
tesvik etmektedir. Dijital hikdye anlatiminin 6grencileri 6grenme
strecinde aktif treticiler haline getirdigi ve Ogrenmeye yonelik
motivasyonlarini artirdigr bilinmektedir (Robin, 2008). Matematik
ogrenme baglaminda dijital hikdyeleme ve Oykii temelli
yaklagimlarin  dgrencilerin  matematiksel anlam kurmalarini,
problem  durumlarin1  yorumlamalarim1  ve  matematiksel
diisiinmelerini destekledigi belirtilmektedir (Casey, Kersh & Young,
2004). Ayrica dijital hikaye iiretimi stirecinin 6grencileri kesfetmeye,
aciklama yapmaya ve yeni matematiksel fikirler olusturmaya
yonelttigi; bu siirecte 6grencilerin derse katiliminin ve 6grenme
sorumlulugunun arttig1 vurgulanmaktadir (Jakes & Brennan, 2005).
Bu bulgular, dijital hikdyelemenin ilkokul matematik &gretiminde
ogrencilerin motivasyonel ve matematiksel katilimini1 giiclendiren,
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tiretken diisiinmeyi destekleyen etkili bir pedagojik yaklagim
oldugunu gostermektedir. Dijital hikdye anlatimi, matematik
ogretiminde farkli egitim kademelerinde Ogrencilerin kavramsal
anlamayr giinlik yasam baglamlariyla iliskilendirmesine,
motivasyon ve katiliminin artmasina ve 6zellikle soyut kavramlarin
somutlastirilmasina katki saglamasi bakimindan 6nemli avantajlar
sunmaktadir. Okul 6ncesi ve ilkokul diizeyinde hikaye temelli dijital
ortamlar, sayma, Orlintii ve problem ¢dzme gibi temel matematik
becerilerinin gelisimini desteklerken (Robin, 2008; Yiiksel, 2011),
ortaokul ve lise diizeyinde Ogrencilerin matematiksel modelleme,
akil yiiriitme ve coklu temsil kullanma becerilerini gelistirdigi
belirtilmektedir (Sadik, 2008; Hung, Hwang & Huang, 2012).
Bununla birlikte, her kademede dijital hikdyeleme uygulamalarinin
etkili olabilmesi 6gretmenin pedagojik ve teknolojik yeterligine,
uygun yazilim ve donanima erisime ve zaman yonetimine baglidir;
aksi halde bilissel yiik artisi, teknik sorunlar ve i¢erigin matematiksel
derinliginin azalmas1 gibi dezavantajlar ortaya c¢ikabilmektedir
(Robin, 2008). Dolayisiyla dijital hikaye anlatimi, matematik
ogretiminde giiclii bir ara¢ olmakla birlikte kademeye uygun
tasarim, rehberlik ve altyapi destegi gerektiren bir yaklagim olarak
degerlendirilmektedir.

Dijital hikayeleme ile matematik 6gretmek 6grencilerin i¢sel
motivasyonunu artirmada etkilidir (Cakici, 2018). Dijital hikayeler
ozelikle ilkokul matematiginde soyut kavramlara dayal
matematigin somutlagtirilmasimi saglar (Albano & Pierri, 2017).
Dijital hikaye kullanimi1 6grencilerin matematige yonelik kavramsal
ogrenmelerine katkida bulunur (Dinger, 2019). Dijital hikayeleme,
matematik egitiminde genellikle Ogrenen katilimi, kavramsal
O0grenme, problem ¢ozme becerileri, matematiksel okuryazarlik,
motivasyon ve tutum gelisimi, ¢oklu temsil kullanimi1 ve dijital
okuryazarlik gibi temalar altinda incelenmektedir.
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Dijital hikdye olusturma yoluyla Ogrenme, Ogrenenler,
materyaller ve diger kisiler arasinda sosyal etkilesimlerin
gerceklestigi bir siirectir ve bu silire¢, 0grenenlerin dijital igerik
yaraticilart  oldugu  yapilandirmact modele dayanmaktadir
(Vygotsky, 1982). Matematikte, hikdye anlatimi, etkilesim yoluyla
ve 6grenci merkezli bir sekilde zorlu kavramlari tanitmaya yardimei
olmaktadir (Albano & lacono, 2019). Bir hikdye, problemi
baglamina oturtarak ve 6grenciyle iliskilendirilebilir hale getirerek
matematiksel bir problemi baglam icine yerlestirmeye yardimci
olmaktadir. Dijital hikdye anlatimina dayali 6grenmenin akademik
basar1 iizerindeki etkilerini inceleyen bir ¢alismada, 6grencilerin
dijital hikaye anlatimina dayali egitim aldiklar1 grupta, PowerPoint
destekli derslere dayali egitim alan gruba gore daha iyi performans
gosterdikleri bulunmustur (Ozpinar et al., 2017). Sadik (2008) dijital
hikaye projelerinin 6grencilerin derse katilimini ve motivasyonunu
artirdigini; Ogrencilerin kavramsal 6grenmelerini destekledigini
belirtmistir. Benzer sekilde Hung, Hwang ve Huang (2012), dijital
hikdye anlatimma dayali O6gretimin ogrencilerin  akademik
basarilarin1 ve problem ¢dzme performanslarini anlamli diizeyde
gelistirdigini ortaya koymustur. Ayrica Niemi, Niu, Vivitsou ve Li
(2018) dijital hikayelemenin ogrencilerin derse katilimini ve
ogrenme siirecine aktif katilimini artirarak akademik O6grenmeyi
giiclendirdigini vurgulamaktadir. Bu dogrultuda literatlir genel
olarak, dijital hikdye anlatiminin geleneksel sunum temelli 63retime
kiyasla ogrencilerin hem katilimini hem de akademik basarisini
artiran giliclii bir pedagojik yaklasim oldugunu gostermektedir.

Dijital hikayelemenin matematik dersinde kullanimi
ogrenilmesi glic kavramlar1 zihinde kalict olacak bir sekilde
aciklama ve Ogrencileri matematiksel aktiviteye dahil etme
yetenegidir. Dijital hikayeleme ile problem c¢ozmede yasanan
zorluklar Ogrenenin yeni edindigi bilgiyi yeni bir problem
durumunda kullandiginda uygun bir 6grenme ortami yaratarak yeni
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bilgiyi kisisel olarak anlamli sekillerde igsellestirir ve 6grenmede
anlamliliklar meydana getirilir. Jonassen'in (2003) 6ne siirdiigii gibi
matematiksel problemlerin modellenmesi bir 6grencinin yeni
kavramlar gelistirebilecegi ve problem ¢6zme becerileri
gelistirebilecegi  onemli bir siirectir. Ayrica dijital hikaye
problemlerinin egitsel giicii ve dijital hikdye anlatiminin 6grencinin
aktif katilimiyla birlikte daha iyi bir 68renme saglayacagi
varsayilmaktadir (Albano & Pierri, 2017). Problemler, genellikle bir
hikaye iizerine kuruludur dolayisiyla dijital hikdyeleme ve problem
kurma birbirini tamamlar niteliktedir. Dijital hikayelerin matematik
egitimi problemlerin de sorun ¢6zme ve karar verme becerilerini
uygulamak tercih edilebilir bir yontem oldugu belirtilmistir. Dijital
hikayeleme ile arastirmacilar, 6grencilerin problem ¢ézme ve karar
verme siire¢lerinde geleneksel uygulamalara gore aktif ve yiiksek bir
katilm oldugunu belirtmektedir (Chung, 2007). Calismalar
sonucunda dijital hikdyeleme yonteminde Ogrencilerin analiz,
sentez, elestirel diislinme becerilerinin gelistigi de belirtilmektedir
(Hull & Katz, 2006; Ohler, 2008).

21. ylzyill Ogrenme becerileri c¢ercevesinde yer alan
yeterlikler dikkate alindiginda, dijital hikaye anlatiminin yaraticilik,
yenilikgilik, dijital okuryazarlik, is birligi ile sosyal ve kiiltiirlerarasi
beceriler gibi becerileri destekledigi sdylenmektedir (Niemi, Niu,
Vivitsou & Li, 2018; Giirsoy, 2021). Ogrencilerin matematigi daha
anlamli algilayabilmeleri i¢in onun ger¢cek hayatla iligkisini
gormeleri gerekmektedir ve matematiksel okuryazarligin matematik
ogretimine dahil edilmesi ise 6grencilerin matematigi daha anlaml
bir sekilde gormelerini saglayacak yaklasimlardan biridir (Niemi &
Niu, 2021). Giliniimiizde egitim sistemlerinin bu becerileri
destekleyen Ogretim yontemlerine yonelmesiyle birlikte, dijital
hikayeleme 6grencilerin ¢ok yonlii gelisimini destekleyen ¢agdas bir
pedagojik ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital hikayeleme, yalnizca
bilgi aktarmaya degil, ayn1 zamanda 6grencilerin aktif katilimini,
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yaratici Uretimini ve dijital teknolojileri pedagojik amaclarla
kullanmasini tesvik eden yapisiyla 21. yiizy1l becerileriyle gii¢lii bir
uyum gostermektedir. Dijital hikayeleme ayrica yaraticilik ve
inovasyon becerilerinin  gelistirilmesinde  6nemli  bir rol
oynamaktadir. Dijital hikayelerin 21. ylizyil becerilerine 6nemli
katkilarindan bir digeri elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
becerilerinin gelisimidir.

Jonassen (2003), dijital hikdyelemenin 6grencilerin zihinsel
modelleme siireclerini  giiglendirdigini ve problem ¢dzme
becerilerini destekledigini belirtmektedir. Matematik egitiminde bu
durum, soyut kavramlarin anlamlandirilmasini kolaylagtirarak
Ogrencilerin matematiksel akil yiiriitmelerini derinlestirmektedir.
Ozkuzukiran ve Kayabasi (2020), 5. smif matematik dersinde
iicgenler ve dortgenlerin dijital hikdye anlatimiyla ogretilmesinin
akademik basari, kalicilik ve motivasyon iizerindeki etkilerini
incelemistir. Hikdye anlatimi1 yonteminin, mevcut yonteme kiyasla
ogrencilerin akademik basarisini ve 6grenilen bilgilerin kaliciligini
artirmada daha etkili oldugu, ancak motivasyon sonuclarinda
anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir. Uniivar (2019), altinci
simif diizeyinde elli dort ortaokul 6grencisiyle yiirlittiigii calismada,
hazirladig egitsel matematik hikayeleri ve ¢izgi filmlerin matematik
ogretiminde kullanilmasinin = dgrencilerin  akademik basarisi,
tutumlart ve matematik kaygis1 lizerindeki etkilerini belirlemeyi
amaglamistir. Calisma sonucunda, akademik basarinin arttigi ve
secilen matematik konusuna (negatif tam sayilar) yonelik tutumlarin
olumlu yonde gelistigi belirtilmistir. Katipoglu (2019) ise besinci
smif 0grencileriyle yiriittiigii calismada, ondalik sayilarin hikaye
anlatimiyla Ogretiminin matematik basarisi, kaygi ve tutum
iizerindeki etkilerini incelemis ve bu yontemin basariy: artirdigini,
kaygiy1 ise azalttigini1 bulmugstur. Bratitsis ve Mantellou (2020), 2.
siif 6grencilerine ¢ikarma algoritmasini 6gretmek icin dijital hikaye
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anlattimmi kullanmis ve arastirma sonuglart yoOntemin etkili
oldugunu ortaya koymustur.

Ozet

Dijital hikayeleme son yillarda matematik egitiminde
giderek daha fazla ilgi goren, ¢oklu ortam odakli yenilik¢i bir
Ogretim yaklasimi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Literatiir incelendiginde,
dijital  hikayelerin  Ogrencilerin  matematiksel  kavramlari
anlamlandirma siireclerinde 6nemli bir donistiiriicti rol stlendigi
goriilmektedir. Albano ve Pierri (2017), Niemi ve Niu (2021) gibi
aragtirmacilar, dijital hikayelemenin soyut matematiksel icerikleri
daha anlamli ve erisilebilir hale getirdigini vurgulamaktadir.
Matematigin dogas1 geregi soyut ve sembolik yonii baskin
oldugundan, hikdye temelli baglamlarin sunulmasi O6grencilerin
kavramlar arasinda baglanti kurmasini ve yeni bilgiyi Onceki
deneyimlerle biitiinlestirmesini kolaylastirmaktadir. Bu agidan
dijital  hikdyeleme, kavramsal oOgrenmeyi somutlastirarak
destekleyen bir arag niteligi tasimaktadir.

Dijital hikayelemenin matematik O6gretimine sagladigi bir
diger onemli katki problem ¢dzme ve akil yiiriitme becerilerindeki
gelisimdir. Problem durumlarinin hikdye formunda sunulmasi,
ogrencilerin problem baglamini daha iyi anlayarak matematiksel
modelleme siireglerine aktif katilim gostermesine yardimci
olmaktadir. Chung (2007) ve Jonassen (2003), dijital hikayelerin
ozellikle modelleme, temsil olusturma ve ¢6ziim stratejisi gelistirme
gibi st diizey biligsel stireclere katki sagladigini belirtmektedir.
Ogrencilerin  hikdye icindeki  karakterlerle  &zdeslesmesi,
matematiksel sorunlara yonelik igsel motivasyonlarin1 da
artirmaktadir. Nitekim bir¢ok calisma, dijital hikayelerin derse
katilm1 ve Ogrencilerin matematige yonelik olumlu tutum
gelistirmesini destekledigini gostermektedir (Cakici, 2018; Dinger,
2019; Kiiciikoglu, 2019; Sever, 2014; Uniivar, 2019). Dijital
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hikayelemenin matematik egitimine katkilar1 sadece akademik
performansla sinirl degildir. Dijital hikaye iiretme siireci; planlama,
secim yapma, yaratici diisiinme, medya okuryazarligi, dijital araglar
islevsel kullanma gibi biitiinciil becerileri de gelistirmektedir. Bu
yoniiyle dijital hikdyeleme hem matematiksel okuryazarligi hem de
dijital okuryazarligi birlikte gelistiren ¢cok boyutlu bir 6grenme
ortam1 olarak degerlendirilebilir. Ogrencilerin 6grenme siireclerini
kendi sesleriyle, kendi bakis agilariyla anlatma firsatt bulmalari,
matematik  6grenimine  yonelik  6z-yeterlik  algilarin1  da
giiclendirmektedir (Niemi & Niu, 2021).

Bununla birlikte literatiir dijital hikdyelemenin bazi
siirliliklarma da isaret etmektedir. Oncelikle siire¢ zaman alicidir
ve Ogretmen-Ogrenci teknik yeterlikleri basartyr dogrudan
etkileyebilmektedir. Senaryo olusturma, gorsel materyal secimi,
seslendirme ve diizenleme gibi asamalar hem teknolojik beceri hem
de pedagojik bilgi gerektirmektedir. Dijital hikdyelemenin
matematik Ogretimindeki diger yontemlerden farki, Ogrenme
siirecine anlatisal, gorsel ve duyussal bir boyut eklemesidir.
Geleneksel problem ¢ozme etkinlikleri genellikle soyut sembolik
sunuma dayanirken, dijital hikdyeler 6grencilerin gercek yasam
baglamlariyla iligkili, daha anlamli ve etkilesimli bir 6grenme
deneyimi yasamasini saglar. Bu yoniiyle yontem; drama, proje
tabanli 6grenme veya video destekli 0gretim gibi yaklagimlarla
benzerlik gosterse de dijital hikayenin kendine 6zgii yapisi olan
anlat1 biitiinliigli ve ¢coklu ortam entegrasyonu onu daha 6zgiin bir
pedagojik  arag  haline  getirmektedir. Genel  olarak
degerlendirildiginde, dijital hikdyelemenin matematik egitimine
onemli pedagojik katkilar sundugu; 6zellikle kavramsal 6grenme,
problem ¢ozme ve 6grenci motivasyonu agisindan olumlu etkiler
yarattigt  gorlilmektedir. Ancak yOntemin etkili bicimde
kullanilabilmesi, gii¢lii bir pedagojik tasarim, zaman yonetimi ve
dijital yetkinlik gerektirmektedir. Bu nedenle dijital hikayeleme,
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matematik 6gretiminde dnemli ve potansiyeli yiliksek bir yaklagim
olmakla birlikte, uygulama kosullarmma ve sinif baglamina gore
etkinligi farklilik gosterebilecek bir yoOntemdir. Literatiir, bu
yontemin daha sistematik, uzun siireli ve farkli yas gruplarim
kapsayan caligsmalarla desteklenmesi halinde matematik egitimine
yonelik  katkilarinin ~ daha  goriiniir  hale  gelebilecegini
gostermektedir.
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