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Ilkokul Matematik Ogretiminde Kullanilan Dijital Teknoloji

Araclarinin Basariya Etkisi - Derleme Caligsmasi

Makale Bilgisi Oz

Bu calisma ile ilkokul kademesinde matematik Ogretim siirecinde
kullanilan dijital teknoloji araglarinin matematik basarisina etkisini
Gelis: 23 Kasim 2023 konu alan deneysel arastirmalari incelemek ve bu arastirmalarin
Kabul: 01 Mart 2024 icerdigi cesitli Dbilgileri sistemli bigimde bir araya getirmek
amaglanmistir. Sistematik derleme c¢alismasi olarak yapilandirilan
calismada dahil etme kriterlerini saglayan 24 ulusal ve uluslararasi

Anahtar kelimeler: Ilkokul aragtirma  calismaya dahil edilmistir.  Incelenen arastirmalarin
matematik 6gretimi, dijital 6grenme daha ¢ok makale tiiriinde oldugu, cogunlukla 2019 yilinda yapildigy,
araclari, matematik basarist uygulama yapilan smif diizeyinin en ¢ok 4.smif oldugu, uygulamalarda

en ¢ok Kesirler konusunun ele alindig1 diger yandan geometri, lgme
ve veri toplama 6grenme alanlarinda 1.ve 2. smiflara yonelik konularin
olmadig1 goriilmiistiir. Kullanulan dijital arag tiirii olarak en ¢ok dijital
oyunlarin kullanildig: gibi gesitli sonuglara ulasilmistir. Ayni zamanda
yapilan arastirmalardaki ortak sonucun dijital teknoloji araglarmin
kullaniminin matematik basarisini arttirdig1 yoniindedir.
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Introduction

The science of mathematics, which has an active role in human life that has existed
for centuries, has an important place in the relationship of nature, life, all living and non-
living beings with each other and with the universe. Mathematics, which is used in every
field of life with or without awareness (Gafoor & Kurukkan, 2015), is also a building block
for technology, which has become a necessity of our age (Kundu & Ghose, 2016). At the
same time, technology has become a necessity for mathematics today in terms of
mathematics teaching processes that include permanent and effective learning. According to
Schrum and Levin (2009), 21st century students, who are seen as digital natives, have a very
high ability to understand and use technology. For this reason, the use of technology in
educational processes is seen as a necessity. In order to develop different thinking skills and
open various thinking channels, it is important to create multi-representational
environments that appeal to different senses. Technology has a great contribution to the

creation of these environments.

While studies reveal the positive effects of technology use in education (Byun &
Joung, 2018), this situation continues in mathematics teaching; studies that concluded that
the use of technology in mathematics teaching has positive effects (Battal & Caliskan, 2021;
Kutluca et al., 2016). The use of technology in mathematics education is associated with
achievement (Akbas, 2019; Cetin & Mirasyedioglu, 2019), motivation (Nguyen et al., 2006)
attitude (Nguyen et al, 2006), and self-efficacy (Mistretta, 2005). When the literature is

examined, it is found that there are various reviews on technology and digital applications,
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but there is no review that meets the conditions of being both experimental, applied to
primary school level, covering only the mathematics teaching process and examining the
effects on academic achievement. The use of technology is especially important for primary
school students who are in the concrete operations period of mathematics, which is an
abstract course, and who are taking steps towards abstract operations after this period.
Software, digital content and interactive activities designed according to the innovations
brought by technology will be effective in concretizing mathematics for students in this age
group. Periodically examining and compiling experimental studies on the use of digital
technology for mathematics teaching at primary school level and informing the society about
these studies will contribute to the teaching process (student-teacher- parent stakeholders of

the process).

Method

Research Model

The research was structured according to the systematic review method. A systematic
review is a detailed review of all studies covering the topic under investigation through
inclusion and exclusion criteria, determining which studies to include in the review, and
synthesizing these studies in the context of the research questions (Petticrew & Roberts,
2006).

Data Collection

Research data were collected in December 2022. From 2014 to December 2022,
national and international studies were scanned in Google Scholar, Dergipark, Ebschost
and YOKTEZ databases. The keywords used during the search were "primary school
mathematics teaching”, "mathematics teaching”, "technology", "digital", "digital tool",
"digital game", "web2 tools", "educational platform", "digital story", "web-based teaching",

"computer assisted teaching". As a result of the search, 24 studies that met the inclusion

criteria were included in this study.

Results
When the studies that reveal the effect of digital technology tools used in primary

school mathematics teaching on academic achievement using the experimental method are
examined, it is seen that the studies reached between 2014 and 2022 were mostly

conducted in 2019, and most of them were in the article type.
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It is seen that the experimental applications in the studies are mostly related to the
"Number and Operations" learning domain. It is seen that the most studied topic is
"Fractions" and the studies on this topic are only for 3rd and 4th grades; fractions for 1st

and 2nd grades are not included.

Discussion and Conclusion

Considering the results of the studies, the effect of using digital tools in the primary
school mathematics teaching process on achievement is mostly positive. Oztop (2022)
reached a similar conclusion in his meta-analysis study in which he examined the use of
mobile technology in mathematics teaching and revealed that academic achievement
increased in the studies he examined. Based on both the limitations of the study and the
results obtained, various suggestions were made. Similarly, Kaya and Aydogdu (2022), in
their study examining the use of digital technology in mathematics teaching, reached the
highest number of studies in 2019. Another result of the studies is that the grade level
where experimental application is performed is mostly 4th grade. According to Tercan-
Ciltas (2021), the reason for the decrease in studies as the age level decreases is the
difficulties experienced in conducting research at preschool and early elementary school
level. According to the results of the study; experimental studies investigating the effect of
the use of digital technology in primary school mathematics teaching on student
achievement can be increased in the following areas, variables of experimental studies
investigating the effect of the use of digital technology in primary school mathematics

teaching can be diversified.
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Giris

Yiizyillardir varligini siirdiiren insan yasaminda etkin bir role sahip olan matematik bilimi;
doganin, yasamin, canli ve cansiz tiim varliklarin gerek birbiri gerekse evren ile olan iliskisinde
Onemli bir yere sahiptir. Bu denli yasamin i¢inde, farkinda olarak veya olmadan her alanda kullanilan
matematik (Gafoor & Kurukkan, 2015), ¢cagimizin gerekliligi durumuna gelmis olan teknoloji igin de
bir yap1 tasidir (Kundu & Ghose, 2016). Aym zamanda matematik Ogretiminin kalici ve etkin
Ogrenmeler iceren siirecler barindirmas: acisindan giintimiizde teknoloji de matematik igin bir
gereklilik haline gelmeye baslamistir. Schrum ve Levin (2009)’a gore dijital yerliler olarak goriilen 21.
ylizyil 6grencilerinin teknoloji anlama ve kullanabilme kabiliyetleri oldukca yiiksektir. Bu sebeple
egitim siireclerinde teknoloji kullanimi bir gereksinim olarak goriilmektedir.

Organisation for Economic Co-Operation and Development (OECD) tarafindan
gerceklestirilen Programme for International Student Assesment (PISA) ile sadece bilgi sahibi olan
bireyler degil, edindigi bilgileri glinliik yasamda kullanabilen bireyler yetistirmenin Onemi
belirtilirken; matematik Ogretiminin sadece formiiller, kurallar, hesaplamalar bilgisi ile
siirlandirilamayacak bir alan oldugu vurgulanmaktadir (Giiler Selek, 2020). Giinliik hayatla iligki
kurulmadan salt teorik bilgi aktarimi seklinde siiren matematik 6gretimi ve bununla birlikte klasik
6l¢gme yontemlerinin kullaniliyor olmasi; matematik dersinde 6grenci bagarisinin ve motivasyonunun
artmasinda engeller olusturmaktadir (Cetin & Miyasyedioglu, 2019). Baysal (2003) 6grencilerde cesitli
diisiinme yontemlerini kullanarak; diisiinme becerilerinin derslerin konulariyla iliskilendirildigi ve
boylece siirece aktif katilim saglanan dinamik 6grenme ortamlarmin olusturulmasi gerekliligini
vurgulamistir. Farkli diisiinme becerilerinin gelistirilebilmesi ve gesitli diisiinme kanallarinin
acilabilmesi icin farkli duyulara hitap eden ortamlarin olusturulmasi onemlidir. Bu ortamlarin
olusturulmasinda teknolojinin katkis1 biiytiiktiir. Yapilan calismalar egitimde teknoloji kullaniminin
olumlu etkilerini (Byun & Joung, 2018) ortaya koyarken matematik 6gretiminde de bu durumun
devam ettigi; matematik Ogretiminde teknoloji kullaniminin olumlu etkiler yarattifi sonucuna
ulasilan ¢alismalar (Battal & Caliskan, 2021; Kutluca ve dig., 2016) yapilmistir. Teknolojinin matematik
Ogretimi siireglerinde kullanilmasinin degiskenlerden; basar1 (Akbas, 2019; Byun &Joung, 2018; Cetin
& Mirasyedioglu, 2019; Giindiiz & Kutluca, 2019), motivasyon (Nguyen vd., 2006) tutum (Nguyen vd.,
2006) ve oz-yeterlik (Mistretta, 2005) iizerinde olumlu etkisinin oldugu yapilan ¢alismalarda ortaya
¢gikmustir.

Egitim siireglerinde teknoloji kullanimi 6zellikle son donemlerde daha biiyiik bir 6nem
kazanmus; salgin hastaliklar veya olumsuz iklim kosullarinda da egitim faaliyetlerinin devamimn
saglamasi agisindan oldukga sik kullamilir hale gelmistir. Bilgisayarlar ve internet ag1 sayesinde

uzaktan egitim olanaklar1 yayginlasarak egitim Ogretim siiregleri sanal ortamlarda yiiriitiilmeye
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calistlmistir. Gerek uzaktan egitimde gerekse smnif icindeki etkilesimli tahtalarda kullanilan dijital
ortamlar ogretmenler, 6grenciler, veliler acisindan sik sik basvurulan teknolojik ortamlar haline
gelmistir. Siirekli gelisen teknoloji, bu yapisiyla igerisinde birbirinden farkli egitsel uygulamalari,
yazilimlari, program ve donanimlari barindirmaktadir. Bilgisayarlar, akilli (etkilesimli) tahtalar,
tabletler aracilig1 ile dijital ortamlar, mobil uygulamalar, sanal/arttirilmis gergeklik uygulamalar:
Ogretim siire¢lerinde kullanilir hale gelmistir (Cengiz, 2017). Dijital oyunlar, 6l¢me degerlendirme-
animasyon-hikaye tasarlamay1 saglayan Vfab2 araglarn gibi (Kahoot, Quizlet, Storyjumper,
Animaker, Padlet, Powtoon vb.) dijital uygulamalar egitim siireglerinde aktif olarak
kullanilmaktadir. Teknoloji ilerledikge yeni dijital uygulamalar ve yazilimlar gelistirilmekte dolayist
ile bunlarla ilgili akademik ¢alismalar giderek artmaktadir (Meydan & Akdag, 2008).

[lkokul kademesinde 1.siniftan itibaren kullarulan dijital uygulamalar égrenciler igin somut
yasanti kazanmada etkili olmakla birlikte, gorseller-seslerin dahil oldugu biitiin olarak teknoloji
kullanimi ile daha kalic1 6grenmeler saglanabilmektedir. Bu kademede kullanilan web siteleri (EBA,
Khan Academy, Youtube, National Council of Teachers of Mathemetics.. vb.), egitim platformlar:
(Morpakampiis, Okulistik, Vitamin.. vb.), oyunlar (Myscript Calculator, Photomath, Wolfram Alpha,
Mentalup, Subtract vb.) 6l¢me degerlendirme araglari (Kaahot, Socrative, Plickers, Quizlet, Quiziz..
vb.), dijital hikaye olusturma araglar1 (storymaker, storyjumper, powtoon vb.), kavram haritasi
olusturma araglar1 (Mindmap, Popplet, Mindmeister vb.) ve daha bir¢cok alanda kullanilan cesitli
dijital uygulamalar mevcuttur.

Calismanin odak noktas: olan ilkokul 6grencileri de bulunduklar1 yasin gelisimsel 6zellikleri
itibariyle somut islemler doéneminden soyut islemler donemine dogru bir gecis igerisinde
olduklarindan Ogrenme yasantilarinin kaliciligini saglamada dijital igeriklerin etkili olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ozellikle soyut kavram ve iligkilerinin yogun olarak ele alindigi matematik gibi
derslerde bu kavram ve iligkilerin somutlastirilmasinda sanal icerikler, dijital uygulamalar gibi
bilgisayar yazilimlarinin gelistirilmesi 6nem kazanmaktadir. Hannafin ve Scott (1998) sanal 6grenme
nesnelerinin sezgisel olarak gii¢lii 6grenmeler saglayacagina inanmaktadirlar. Matematik derslerinde
dijital teknoloji kullanimmin soyut matematiksel kavramlari somutlastirmada (Baki, 1996),
matematiksel iligkileri kesfetmede (Hoyles, 2018), 6grenci aktif katilim1 saglamada (Bray & Tangney,
2016) matematik ilgisini arttirmada (Kyriakides ve dig., 2016), faydali olmaktadir. Somut materyaller
kullanularak islenilen matematik dersleri djjital ortamlar araciigiyla da anlamli G6grenmeler
saglayabilir. Bu etkiyi ortaya koyabilmek i¢in bu ¢alismaya ihtiya¢ duyulmus ve alanyazinda ilkokul
matematik 0gretimi siirecinde dijital uygulama kullanilarak basariya etkilerini inceleyen calismalara

odaklanilmistir.
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Hazir halde bulunan dijital uygulamalarin yan1 sira kullanilacak yazilimlarla igerik gelistirme
uygulamalar1 da 6nem kazanmaya baslamistir. Igerik olusturmak ve diizenlemek icin bir¢ok cesidi
bulunan Adobe veya Milli Egitim Bakanlig tarafindan 6gretmenlere sunulan bir igerik iiretme arac
olan Vfabrika gibi yazilimlar araciligiyla da egitsel icerikler rahatlikla olusturulabilmektedir.

Aragtirmanin Onemi

Teknoloji ile dijital uygulamalarin egitim siirecinde kullanilmasin1 inceleyen cesitli
arastirmalar yapilmistir (Battal & Caliskan, 2021; Korkmaz, 2023; Oztop, 2022; Yenil, & Gokkurt-
Ozdemir, 2023). Alan yazinda yer alan calismalar incelendiginde bu calismanin cesitli yonlerden
farkliliklar1 oldugu sOylenebilir. Bu ¢alismada oncelikle, yapilan calismalarin sistemli derlemesini
olusturmak, yapilan ¢alismalar: biitiin bir ¢ercevede incelemek amacglanmistir. Bu amagla ‘matematik
Ogretimi siirecinde kullarulan dijital araclarin basariya olan etkisini konu alan deneysel ¢alismalar’
olarak arastirmanin kapsami daraltilmis ve daha genelden 6zele bir alan belirlenmistir. Bu sayede
okuyuculara daha net bir profil ¢izilmeye calisilmistir. Egitimcilere sinif i¢i uygulamalarinda kilavuz
olabilecegi diisiincesi ile arastirmada deneysel yontemle yapilmis calismalara odaklanilmistir.
Matematik ogretimi siirecinde dijital ara¢ kullaniminin bir¢ok degiskene etkisini inceleyen ¢alismalar
oldugu gibi sadece tek bir degiskene etkisini inceleyen calismalari kapsamina dahil eden derleme
calismalart da mevcuttur. Ornegin; Oztop (2022) yaptigi calismada matematik dgretiminde dijital
teknoloji kullaniminin &grencilerin matematik dersi motivasyonuna olan etkisini inceleyen 11
deneysel arastirmayr meta analiz yOntemi araciligiyla incelemistir. Battal ve Caliskan (2021)
calismalarinda 2015-2019 arasinda bilgisayar destekli matematik egitimi konusunda yapilmis Tiirkiye
adresli dergilerde yayimlanan 39 makaleyi incelemis; makalelerin demografik o&zelliklerini
metodolojik durumlarini belirleyerek makalelerde incelenen konular1 ve hangi teknolojik araglarin
kullanildigini kategorize etmislerdir. Makalelerde daha ¢ok Geogebra yazilimi sonrasinda Cabri ve
ardindan Geometer’s Sketchpad adli yazilimlarin kullanildigini ortaya koymuslardir.

Literatiir incelendiginde teknoloji ve dijital uygulamalarla ilgili cesitli derleme calismalarinin
bulundugu fakat ilkokul matematik Ogretimi siirecinde dijital ara¢ kullanimina yo6nelik deneysel
olarak tasarlanmis ve aymi zamanda akademik basariya etkileri inceleyen derleme calismasi
bulunmamaktadir. Ozellikle soyut bir ders olan matematigin, somut islemler déneminde olan ve bu
donemden sonra soyut islemlere gecis adimlari atmakta olan ilkokul &grencileri icin teknoloji
kullanimi oldukg¢a 6nemlidir. Teknolojinin getirdigi yeniliklere gore tasarlanan yazilimlar, dijital
igerikler ve etkilesimli etkinlikler bu yas grubu 6grencilerinin matematigi somutlastirmasinda etkili
olacaktir. Bu calismanin dijital egitim 0gretim materyallerinin hangileri oldugu, hangi uygulamanin
hangi amagla kullanildigs; ilkokul kademesinde hangi araglarin hangi diizeyde hangi konulara
yonelik kullanildig: ile ilgili bulgularin egitimcilere 151k tutacagi diisiiniilmektedir. flkokul kademesi
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matematik 6gretimine yonelik dijital teknoloji kullanimini konu alan deneysel ¢alismalar1 periyodik
araliklarla incelemek ve derleyerek toplumu bu calismalardan haberdar etmek, O6gretim siirecine
(stirecin 6grenci-ogretmen-veli paydaslarina) katki saglayacaktir.

Arastirmanin Problemi

Bu calismada 2014-2022 yillar1 arasi yapilan matematik 6gretimindeki dijital uygulamalarin
ilkokul kademesindeki ©grenci grubu iizerindeki etkilerini konu alan arastirmalarin bir araya
getirilerek incelenmesi amacglanmistir.

Alt Problemler

[lkokulda matematik 6gretiminde dijital teknoloji kullanilan deneysel galismalarin tiirii nedir?

o Ilkokulda matematik &gretiminde dijital teknoloji kullarilan deneysel galismalarda uygulama
yapilan smif diizeyleri nelerdir?

e Illkokulda matematik 6gretiminde dijital teknoloji kullanilan deneysel calismalar hangi konulara
yoneliktir?

o  Ilkokulda matematik &gretiminde dijital teknoloji kullarilan deneysel galismalarda ele alman
dijital teknoloji araglar1 nelerdir?

o llkokulda matematik &gretiminde dijital teknoloji araclari kullanilan deneysel caligmalarin

Ogrencilerin akademik basarilarina olan etkileri nasildir?
Yontem

Arastirmanin Modeli

Aragtirma sistematik derleme yontemine gore yapilandirilmigtir. Sistematik derleme,
dahil etme kriterlerinin yaninda hari¢ tutma kriterlerinin belirli oldugu ve bu kriterleri
kapsayan tiim calismalar1 detayll bir sekilde tarayip, analiz edip; hangi ¢alismalarin
arastirmaya dahil edileceginin belirlenmesi ve bu ¢alismalarin arastirma sorular1 baglaminda
incelenerek detayli sekilde sentez edilmesidir (Petticrew & Roberts, 2006). Sistematik
derleme calismasi, belirli bir konuyla ilgili yaymlanan ¢alismalarin taranip bir dizi kritere
gore arastirmaya hangi calismanin dahil edilecegini belirleyerek c¢alisma bulgularmi
sentezlemek olarak tanimlanabilir (Davis et al, 2014).

Verilerin Toplanmas:

Arastirma verileri Aralik 2022’de toplanmistir. 2014 yilindan Aralik 2022’ye kadarki
ulusal ve uluslararas1 ¢alismalar, Google Akademik, Dergipark, Ebschost ve YOKTEZ veri
tabanlarinda taranmistir. Tarama esnasinda kullanilan anahtar kelimeler; “ilkokul matematik
ogretimi” , “Matematik 6gretimi”, “teknoloji”, “dijital”, “dijital ara¢”, “dijital oyun”, “web2
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araglar1”, “egitim platformu”, “dijital hikaye”, “web tabanli 6gretim”, “bilgisayar destekli
ogretim” olmustur. Tarama sonucunda dahil edilme kriterlerini saglayan 24 adet arastirma
bu ¢alisma kapsamina almmuistir.

Arastirmanin dahil edilecek ve hari¢ tutulacak kriterleri su sekildedir;

Dahil Etme Kriterleri Hari¢ Tutma Kriterleri
2014-2022 yillar1 ve arasindaki yillarda 2014-2022 yillar1 disindaki yillarda
yayimlanmis olmasi yayimlanmis olma
Tam metnine erisilebilir olmasi Tam metni bulunmayan
Deneysel desene sahip olmasi Deneysel desen olmayan
[lkokul kademesine yonelik calismalar Ilkokul kademesi disindaki calismalar
Matematik dersine yonelik ¢alismalar Matematik dersi disindaki calismalar
Uygulama siirecinde dijital arag Dijital ara¢ olmadan uygulama yapilan
kullanilan ¢aligmalar calismalar

Verilerin Analizi

Sistematik derleme calismalarinda 3 tiir analiz mevcuttur; meta-analiz, meta-sentez
ve betimsel ierik analizi (Bellibas & Giimiis, 2018). Ilkokul matematik dgretiminde dijital
uygulama kullanimina yonelik deneysel arastirmalarin incelenmesini amaglayan g¢alisma
betimsel icerik analizi kullanilarak analiz edilmistir. Betimsel icerik analizi, belirli bir konu
cercevesinde yapilmis olan calismalarin ele almarak egilimlerinin incelendigi sistematik
calismalardir (Sozbilir, ve dig., 2012). Boylelikle ilkokul matematik Ogretiminde dijital
teknoloji kullaniminin etkilerini inceleyen deneysel c¢alismalar betimsel analiz yoluyla
sistematik olarak derlenmeye calisilmistir.

Islemler

Verilerin toplanmas: ve analizi siirecinde gesitli adimlar takip edilmistir. 4 adimdan

olusan siire¢ asagidaki sekilde siniflandirilmistir.

/1 \ /2.Ad1m: Dahil \ /3.Ad1m: Kodlam\ /4

\

.Adim: Tarama a .Adim: Kartopu

Etme Kriterleri ve Siniflandirma

Veri Tabanlar1 -Kaynakga ve

- YOKTEZ -Baslik, Ozet ve -Caligsma tiird, metin i¢i alintilar

-Google Yontemleri Uygulamalar, incelenerek

Akademik okuma orneklem grubu, litaratiiri tekrar

-Dergipark matematik tarama ve

-Ebschost -Dahil etme ve konusu, bulunan

-ERIC harig tutma degiskenlerine caligmalar:
kriterlerini gore gruplama ekleme

k / Kkontrol etme / K j K /

Sekil 1. Verilerin toplanmasi ve analizi siireci
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Adimlar gergeklestirmek tizere arastirmalarin kiinyesini olusturabilmek, giivenirligi
saglayabilmek ve gegerlige katkida bulunmak amaciyla bir “tasnif formu” olusturulmustur.
Aragtirmanin igerigine, kapsamma ve alt problemlerine uygun tasnifleme icerigi
olusturulmaya calisilmistir. Deneysel calismanin yayimlanma yili, tiirii, uygulama yapilan
smif diizeyi, matematik dersi konusu, uygulamada kullanilan djjital teknoloji araci ve
uygulamanin basariya etkilerini kapsayan form, iki alan uzmani tarafindan kodlanarak ortak
goriiglerin siniflanmas: saglanmistir. Kodlamalardaki uzlasma yiizdesini belirlemek igin
Miles ve Huberman‘in (1994) gelistirdikleri giivenirligi belirlemek i¢in kullanilan katsay1
formiiliinden yararlanilmistir Bu formiile gore goriis birligi puaninin goriis birligi ile goriis
ayriig1 toplamina boliinmesi ve 100 ile ¢arpilmistir. Uzmanlar arasindaki gortis birligi alt
problemler bazinda %92 ve iizeri olarak belirlenmistir. Simiflamalarda tutarsizlik olustugu
durumlar tekrar degerlendirilmis ve ortak goriis saglanmustir. Dikkatli ve detayl tasnif
yapilarak yanliliktan uzak yorumlar elde edilebilmesine 6zen gosterilmistir.

Bulgular

Calismalarin Tiirii, Stmif Diizeyi, Konu ve Kullamilan Dijital Teknoloji Araglar:

[lkokul matematik &gretiminde kullarulan dijital teknoloji araglarina yonelik yapilan
deneysel calismalarda, calismanin tiirii (tez veya makale), deneysel islemde ele alinan
matematik dersi konusu ve smif diizeyi, ¢alismada kullanilan dijital teknoloji aracina ait
bilgiler asagidaki tabloda belirtilmektedir.

Tablo 1.Calisma tiirii-sinif diizeyi-konu-dijital teknoloji aract

Calisma Tiirii Sinif Konu Kullanilan Dijital Teknoloji
Diizeyi
Karakis, 2014 Tez 4 Kesirler “Balikesir Parki” adinda oyun igerikli
etkinlik tasarlanmis
Say1 bilgisi Powerpoint, Flash, Photoshop, Authorware
Almashagbeg, 2014 Makale 1 Toplama ve kullanilarak ¢oklu ortam tasarlanmuis.
Cikarma Islemi
Yigit ve Ipek, 2015  Makale 4 Kesirler Kesirler Konu anlatimli 6gretim CD’si
Cekirdekgi, 2016 Makale 3 Geometri Okulistik, Morpakampiis
Coruk, 2017 Makale 4 Kesirler Adobe Flash araciligtyla ¢coklu ortam
yazilimi tasarlanmig
Volk, 2017 Makale 3 Saat Cook App, Grid App ve Map App
Yer-yon Uygulamalar
1-Basamak
Fokides, 2018 Makale 1-4 Kavrami Kodu Game Lab (Microsoft)
4-Para, uzunluk,
agirlik,ondalik
sayilar
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Cakici, 2018 Tez 4 Kesirler Dijital Hikaye Olusturma Arac
Ozerbas, 2018 Makale Agcilar Okulistik
Akman, 2019 Tez Kesirler Sanal gerceklik uygulamas: tasarlanmis-
Kegfet Kurtul
Brezovsky, 2019 Makale 4 Say1 Bilgisi Numara Yonlendirme Dijital Oyunu
Charles YC Yeh, Makale 2 Problem C6zme Math Island Oyunu
2019 Toplama-Cikarma
Islemi
Incekara, 2019 Makale Dért Islem Egitsel oyun tasarlanmis
Karadag, 2019 Tez Problem C6zme Powerpoint sunular ve videolar
Say1 Bilgisi Dijital Matematik Oyunlari;
Moyer- Makale 3,4 Onluga Montessori Division Board, Motion Math
Pockenham, 2019 Yuvarlama (Bounce, Zoom, Hungry Fish), Dragon Box,
Basamak Angle Asteroids, Chicken Crop Painter,
Kesirler Math Planet, Co- Ordinates, Grid Lines,
Ondalik Sayilar Sport Pirates
Problem C6zme
Geometrik
Sekiller
Acilar
Yeryon
Altiok, 2020 Makale Simetri Adobe Premiere ile ¢oklu ortam tasarlanmisg
Ozeng, 2020 Makale Carpma iglemi Toondoo, Wordwal, Matific, Cram,
Learningapp, Plickers, Storyjumper, Antropi,
EBA
Ozler, 2020 Tez 4 Geometri Articulate, Storyline, Camtasia, Edmodo
Vanbecelaere, 2020 Makale Sayilar1 Dijital Oyun
Kasilastirma
Besalti, 2021 Makale 4 Kesirler Slice Fractions oyun tabanli uygulama
Dogal Sayilar- Web tabanli oyun
Ismarci, 2021 Makale 4 Onluga EBA okulistik Morpakampiis
Yuvarlama
Ukdem, 2021 Tez 3 Kesirler Geogebra, Phet Colorado, NLVM-NCTM
Iluminations
Chan Tat Yg, 2022  Makale 1-2 Problem Cézme “Igo Invasion” adl dijital matematik oyunu
Dért Islem
Nabila, 2022 Makale 4 Kesirler Powtoon

Tablo 1’de incelenen ¢alismalarin tiirlerine, deneysel islemin uygulandigi smf
kademesine, ilgili matematik dersi konusuna ve hangi dijital teknoloji araglarinin
kullanildigina dair bilgiler yer almaktadir. Bu tablo ile ¢alismalarin adlari, yazarlari, tiird,
yayimlanma yillari, deneysel islemin yapildigi sinif diizeyi, deneysel islemin yapildig:

matematik dersi konusu, kullanilan dijital teknoloji araglarmin gesitleri gosterilmistir.

Olusturulan bilgilerin dagilimi1 asagidaki sekil ve grafiklerde gosterilmektedir.
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Calismalarin Yillara Gore Dagilim
2014-2022 yillar1 arasinda yapilmis ve arastirmanin dahil etme kriterlerini saglayan 24
ulusal ve wuluslararasi ¢alismanin hangi yillara ait olduguna dair sayisal ifadesini

gormekteyiz.

YiILLARA GORE DAGILIM

2 1 1 2 3 3 2

o N B O

2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
Sekil 2. Incelenen calismalarin yillara gére dagilim grafigi
Sekil 2’ye baktigimizda ilkokul matematik 6gretiminde dijital teknoloji kullanimimin
Ogrenci basarisina etkisine yonelik deneysel arastirmalarin en ¢ok 2019 yilinda 6 adet ¢alisma
ve en az 2015 ve 2016 yillarinda 1’er calisma yapildig: belirtilmektedir.

Calismalarin Tiirleri ve Uygulama Yapilan Sinif Diizeyleri

Incelenen galigmalarin tiirleri sayisal olarak ifade edildiginde; 24 calismanin 18'i yani
%751 makale tiirtinde iken 6’s1, %251 tez calismasidir. Calismalarda uygulanan deneysel
islemlerin hangi ilkokul kademesine uygulandigin1 gostermektedir. Buna gore ¢alismalarin
16's1, %59u 4.smifla; 51, %19u 3.smufla; 4't, %151 l.smufla ve 2'si, %7’si 2.smifla
yuritilmustiir.

Uygulama Yapilan Matematik Dersi Konularinin Ogrenme Alanlarina Gore Dagilimi

Tablo 2. Uygulama yapilan matematik dersi konusu-say: ve islemler ve geometri 6grenme alanlari

SAYI VE iSLEMLER GEOMETRI
Konu Diizeyi f Konu Diizeyi f
Dogal Sayilarla Islemler (Toplama-
Cikarma-Carpma-Bolme) 1-2-3-4 5 Geometrik Sekiller 3-4 2
Kesirler 3-4 9 Yer-yon Bilgisi 3-4 2
Problem Cézme 1-2-3-4 4 Simetri 3 1
Say1 Bilgisi 1-4 5 Acilar 3-4 2
Basamak 1-3-4 2
Onluga Yuvarlama 3-4 2
Ondalik Sayilar 3-4 2 TOPLAM 7
TOPLAM 30
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Tablo 3.Uygulama yapilan matematik dersi konusu-6lgme ve veri toplama 6grenme alanlari

OLCME VERi TOPLAMA
Konu Diizeyi f Konu Diizeyi f
Saat 3 1 -
Para 3-4 2
Uzunluk Ol¢me 4 1
Agirlik Olgme 4 1
TOPLAM 5 TOPLAM -

Tablo 2 ve Tablo 3’te, incelenen g¢alismalarin deneysel uygulamalarmin yapildig:
matematik dersi konular1 yer almaktadir. MEB Miifredatinda yer alan Matematik Dersi
Ogretim Programinda bulunan 4 6gretim alanina gore konularim listelendigi tablolarda en
cok “Say1 ve Islemler” o6grenme alanmna yonelik konulari uygulayan calismalar
bulunmaktadir. Onu “Geometri” sonra “Ol¢gme” takip etmekte ancak “Veri Toplama”
ogrenme alaninda uygulama yapan calisma bulunmamaktadir. Tiim konular igerisinde
calismalarda en ¢ok yer verilen konunun “Kesirler” oldugu goriilmektedir. Geometri, Olgme
ogrenme alanlarma yonelik 1.ve 2.simiflar diizeyinde konular ele alinmamuistir.

Deneylerde Kullanilan Dijital Teknoloji Araglar

1

i

WMN”
* Powerpoint m
* Photasho f
. Amhomr:o mﬂﬂ

* Adobe Flash
+ Camtasia

* Articulate Storyline
* Antropl Teach

R S

i

lcerik
Tasarlama/
puzenieme
Araclarl

Oyunlar

sanal simf S
Olusturma

‘rag'ﬂ”

+ Edmodo + Phet Colorade
* NLVM NCTM
x IRuminations
Alistirma/Olgme i
' D.: erlendirme
Eglkmliklml
Olugturma
Araglan
* Wordwall
¢+ Learningapps
« Pawtoon * Plickers
* Sworyjumper
« Toondoo '

Sekil 3. Kullanilan dijital teknolojiler

N "‘l
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Sekil 3, incelenen ¢alismalarda dijital teknoloji araglar olarak; uygulamalar, oyunlar,
egitsel platformlar, alistirma/olgme degerlendirme etkinlikleri olusturma araglars,
animasyon/hikaye/karikatiir olusturma araglari, sanal sinif olusturma araglar1 ve igerik
tasarlama/diizenleme araglar1 kullanildigini gostermektedir. Bu araglardan en ¢ok oyunlarm
kullanildig1 ardindan igerik tasarlama/diizenleme araglariin ve matematik uygulamalarmin
geldigi goriilmektedir. Calismalarda en az kullanilan sanal sinif olusturma araglari olmustur.

Calismalarin Sonuglarina Yonelik Dagilim

Arastirmada incelenen ¢alismalardan elde edilen matematik basarisina yonelik
sonugclara gore 24 calismadan 23’1 dijital teknoloji kullaniminin akademik basariya pozitif
yonde etkisi olduguna ulasirken (Coruk, 2017; Volk, 2017; Fokides, 2018; Ozerbag, 2018;
Brezovsky, 2019; Charles YC Yeh, 2019; Akman, 2019; Incekara, 2019; Moyer, 2019; Karadag,
2019; Ozeng, 2017; Ozler, 2020; Altiok, 2020; Besalt1, 2021; igmara, 2021; Ukdem, 2021;
Vanbecelaere, 2020; Nabila, 2022) bir c¢alisma dijital teknoloji kullaniminin akademik
basarida degisiklik yaratmadigimi (Cakici, 2018). Ayrica ilkokul matematik O6gretiminde
dijital teknoloji kullaniminin bagariya olumsuz yonde etkisi olduguna ulasan calisma

bulunmamaktadir.
Tartigsma ve Sonug

Ilkokul evresi matematik dgretim siirecinde kullanilan dijital teknoloji araglarmin
akademik basariya etkisini deneysel yontem kullanarak ortaya koyan calismalar
incelendiginde, 2014 ve 2022 yillar1 arasinda ulasilan ¢alismalarin en ¢ok 2019 yilinda, en az
2015, 2016, 2014 yilarinda yapildig1 goriilmektedir. Teknolojik gelismelerin hizla arttig1 ve
dijital igeriklere; toplumsal olaylar, egitimde esitlik ilkesinin saglanabilmesi, matematikte
gorsellestirme ve somutlagtirmanin gerekliligi gibi sebeplerle verilen énemin bu alanda
yapilan deneysel calismalarda son yillara dogru artis olmasmi saglamis olabilecegini
diigiindiirmektedir. Oztop (2022) ve Kaya ve Aydogdu (2022) Matematik Ogretiminde
Dijital Teknoloji Kullanimini inceledikleri ¢alismalarinda da buna benzer olarak en ¢ok 2019
yili ¢alismalarina ulagmistir. Deneysel yontem kullanilmadan teknoloji ve dijital araglarla
ilgili cesitli calismalar ortaya konmus olsa da, kullanilan araglarin etkililiginin ortaya
konmasi agisindan bu yontem daha somut veriler elde edilmesini saglamaktadir. Cogunlugu

makale tiirtinde olan calismalarin diger bir sonucu ise deneysel uygulama yapilan smif
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diizeyinin biiyiik oranda 4.sinif olmasidir. Ardindan 3.siniflar gelmekte ve en az 2.siniflarla
ilgili deneysel uygulamalar yapildig1 goriilmektedir. Calismalarin daha c¢ok 4 ve 3.simiflara
yonelik olmasi, bu kademelerde okuma yazma sorunu olmayacag ve basari testlerinin daha
etkili uygulanabilecegi varsayimindan kaynaklaniyor olabilecegi gibi ilgili matematik dersi
konusunun 6n kosul kazanimlarini kazanmig 6grencilerle uygulama yapma gerekliligi de
olabilir. Tercan-Ciltag’a (2021) gore, yas seviyesi diistiikge galismalarin azalmasinin sebebi
okul 6ncesi donem ve ilkokulun erken evrelerinde arastirmalarin yapilabilmesinde yasanan
zorluklardir.

Calismalarda yapilan deneysel uygulamalarin daha gok “Say1 ve Islemler” 8grenme
alanina yonelik oldugu goriilmektedir. Bu durum, ilkokul ogrencilerinin biitiin smuf
diizeylerinde en temel kazanimlar1 elde edecegi 6grenme alani olmasindan dolay: olabilir.
En c¢ok calisilan konunun “Kesirler” olmasi, bu alanda arastirmacilarin bir eksiklik
olabilecegini diisiindiikleri veya gorsel olarak dijital ortama yansiyabilecek en uygun konu
olarak “Kesirler” konusunu sectikleri gibi cesitli sebeplere dayaniyor olabilir. Kesirler
konusundaki ¢alismalarin ise sadece 3 ve 4.smiflara yonelik oldugu 1.ve 2. siniflara yonelik
kesirlere yer verilmedigi goriilmektedir. Geometri, Olcme ve Veri Toplama ogrenme
alanlarinda da 1.ve 2. yonelik konularin dahil edilmedigi goriilmektedir. Oysa ki geometri
ogrenme alaninda bulunan “uzamsal iligkiler(yer-yon), geometrik sekiller, ortintiiler vb.”
gibi konularin; 6lgme alaninda bulunan “saat, para, olgli birimleri, sivilarin dlgtilmesi vb.”
gibi konularin ve veri toplama alaninda “nesne-sekil grafikleri olusturma” gibi konularin
dijital ortam araclari ile 6grenci basarisindaki etkisini inceleyen ¢alismalarin olmasi bu alana
onemli katkilar sunabilir.

Kullanilan dijital araglara bakildiginda en c¢ok dijital oyunlarmn kullanildig:
goriilmektedir. Oyunlarin, Ozellikleri bakimindan ogrencilerde heyecan ve giidiilenme
duygularini harekete gecirmesi sebebiyle arastirmalarda daha ¢ok tercih edilen araglar
oldugu soOylenebilir. Fadda ve dig. (2022), oyunlarmn ogrenci motivasyonunu arttirict
ozelligini ortaya koyan calismalar1 derlemesi daha ¢ok tercih edilen arag olmasmi agiklar
niteliktedir. Fakat onemli olan hangi matematik dersi konusunda hangi dijital ortam aracinin
kullanilmas: gerektigini ortaya koyan calismalara ihtiya¢ vardir. Kaya ve Aydogdu (2022)
yaptiklar1 ¢alismada buna benzer bir sonuca ulasmislardir. Bu arastirmadaki galismalarin

bazilarinda hazir igerikler kullanilmis, bazilarinda ise arastirmaci tarafindan tasarlanmig
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veya var olan igerigi diizelterek uygulama siirecine dahil etmis olduklarini gormekteyiz.
fleriki calismalarda, kendi tasarladig1 igeriklerle &gretim siirecini planlayan &gretmen ve
arastirmacilarin ¢alismalar1 da alana 6nemli katkilar sunacaktir.

Deneysel ¢alismalar biitiin olarak incelendiginde, ilkokul matematik 6gretiminde
dijital teknoloji araglarinin kullaniminin 6grenci basarisina etkisi pozitif yéndedir. incelenen
24 adet ¢alismanin 23’tinde anlamli yonde pozitif sonuglara ulagilmis sadece bir ¢alismada
sonugta bir degisiklik bulunmamaistir. Dinger ve Yilmaz (2020) ¢alismalarinda dijital teknoloji
kullaniminin akademik basariy1 arttirdigina ulagmis; Oztop (2022) matematik dgretiminde
mobil teknoloji kullanimini inceledigi meta-analiz ¢alismasinda bu sonuca benzer bir sonuca
ulasarak, inceledigi ¢alismalarda akademik basarmin arttigini ortaya koymustur. Bu alanda
yapilacak olan her bir deneysel ¢alisma hangi dijital aracin hangi matematik konulari ile iyi
bir uyum yakaladigini ortaya koymasi agisindan onemlidir ve deneysel calisma sayilar
artmalidir. Gelisen teknoloji ile birlikte ¢ogalan dijital araglarin 6gretim siirecine planh
olarak dahil edilmesi ve sadece 6gretmenlerin ¢aba ve yontemlerine birakilmadan sistemli
bir bicimde programa alinmas: ilkokul kademesindeki 6grencilerin matematik bagarilarinda
olumlu gelismeler kaydedilmesine vesile olacagi bu ¢alisma ile 6ngoriilmektedir.

Bu calisma, 2014-2022 yillar1 arasmmi kapsamasi; deneysel tiirde olmasi, ilkokul
kademesine yonelik olmasi, dijital arag¢ kullanimina yonelik olmasi, matematik 6gretimi alani
ile smir olmasi, sadece akademik basariya etkisini inceleyen calismalar1 kapsamas: ve
erigilebilir yaymlarn incelenmesi gibi cesitli smirhiliklar1 barindirmaktadir. Hem
arastirmanin smirliliklarindan hem de ulagilan sonuglardan yola cikilarak gesitli oneriler
getirilebilir.

Oneriler
1. Tlkokul matematik &gretiminde dijital teknoloji kullaniminin &grenci basarisina etkisini

arastiran deneysel ¢alismalar su alanlarda arttirilabilir;
- Daha 6nce kullanilmamus dijital araclara yonelik
- Daha 6nce uygulama yapilmamais smif diizeylerine yonelik
- Daha 6nce uygulama yapilmamis, Matematik Ogretim Programinin kapsaminda
bulunan 6grenme alanlarina ve konulara yonelik
2. Ilkokul matematik dgretiminde dijital teknoloji kullaniminin etkisini arastiran deneysel

calismalarin degiskenleri gesitlendirilebilir;
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- Ogrenci motivasyonuna etkisi
- Matematik kaygisina etkisi
- Matematik tutumuna etkisi
- Ogrenilen bilgilerin kalicilligina yonelik etkisi
3. Calismadaki amag ile ayn1 amacgta kullanilan dijital teknolojileri inceleyen calismalar,
hazir igerik kullanimi ve igerik tasarlayarak kullanilan galismalar olarak siniflandirilarak
derlenebilir.
4. Bu arastirma tiim dijital araclar1 genel bigcimde ele almistir, ileriki arastirmalar sadece bir

tiirdeki dijital araglarin etkisini inceleyebilir.

Bilgilendirme

Bu ¢alismada insan veya hayvan deneklerinden veri toplanmanugtir. Bu nedenle calisma, etik
kurul onay: gerektiren ¢alismalar kapsaminda yer almadigindan etik kurul onayr alimmamgtir.

Yazar Katk: Beyani

Emine Begiim AKKUS: Kavramsallastirma, metodoloji, verilerin toplanmasi, islenmesi,
analizi, yorumlanmasi, denetim, inceleme-yazma ve diizenleme, ceviriyi diizenleme.

Bilge GOK: Kavramsallagtirma, verilerin toplanmasi, analizi, yorumlanmasi, inceleme-

yazma ve diizenleme, ceviriyi diizenleme.
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