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Ozet — Arastirmanmn temel amaci, robotik kodlama ve matematik oyunlarinin ilkokul 6grencilerinin
matematik algisi lizerindeki etkilerini ve bu etkinliklerin egitim siireclerine nasil entegre edilebilecegini
incelemektir. Bu baglamda, arastirma nitel yontemler kullanilarak yiiriitiilmiis ve robotik kodlama egitimi
ve matematik oyunlar1 etkinlikleri olmak {izere iki ana asamadan olusmustur. Calisma, bir ilkokulun 4.
smifinda Ogrenim goren 27 oOgrenciyle gergeklestirilmistir. Katilimcilarin  demografik dagilimi
incelendiginde, 14 kiz ve 13 erkek 6grenciyle dengeli bir cinsiyet dagiliminin saglandigi goriilmektedir.
Veriler, 6grenci gorlislerini toplamak amaciyla kullanilan agik uclu sorulara verilen yanitlarin igerik
analizi yOntemiyle incelenmesi sonucu elde edilmistir. Arastirma bulgulari, 6grencilerin matematik
dersine yonelik tutumlarinin genellikle olumlu oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrencilerin ¢ogunlugu
matematik dersine kars1 kaygr duymadiklarini belirtmis, bu da matematik egitimi baglaminda énemli bir
olumlu gelisme olarak degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, 6grenciler matematik konularini algilama
diizeylerinde ¢esitlilik gdstermis; baz1 konulari kolay bulurken bazilarini zorlayici olarak nitelendirmistir.
Robotik kodlama ve 3 boyutlu nesnelerle oynanan matematik oyunlari, 6grencilerin 6grenme stireglerine
katkida bulunmus, derslere olan ilgilerini ve motivasyonlarni artirmistir. Katilimeilar, bu etkinliklerin
soyut matematik kavramlarini somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bu bulgular,
egitimde teknolojik araglarin ve oyun tabanli 6grenme yaklasimlariin entegre edilmesinin, 6grencilerin
derslere karst olumlu tutum gelistirmelerine katki saglayabilecegini gostermektedir. Gelecekteki
aragtirmalar, farkli yas gruplarindaki oOgrencilerle benzer uygulamalar yaparak bulgularin
genellenebilirligini inceleyebilir ve uzun vadeli etkileri degerlendirebilir.

Anahtar Kelimeler — Robotik Kodlama, 3 Boyutlu Matematik Oyunlari, Matematik Kaygisi, Nitel Arastirma, Egitimde
Teknoloji Kullanima.

. GIRIS

Matematik, 6grencilerin biligsel ve analitik diisiinme becerilerini gelistiren temel disiplinlerden biridir.
Ancak, birgok 6grenci matematik derslerinde zorluklar yasamakta ve bu da matematik kaygisina yol
acabilmektedir [1]. Matematik kaygisi, 6grencilerin matematikle ilgili olumsuz duygular gelistirmesine ve
dolayistyla matematik basarisinin diigmesine neden olabilir. Bu durum, matematik egitimine yonelik yeni
ve yenilik¢i yaklagimlarin 6nemini artirmaktadir.
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Son yillarda, robotik kodlama ve oyun tabanli 6§renme gibi yenilik¢i egitim ydntemleri, 6grencilerin
matematikle olan iliskilerini gili¢lendirmek ve matematiksel kavramlar1 daha eglenceli ve etkilesimli bir
sekilde 6gretmek amaciyla kullanilmaktadir [2]. Robotik kodlama, 6grencilere problem ¢6zme, mantiksal
diisiinme ve yaraticilik gibi becerileri kazandirirken, matematik oyunlar1 6grencilerin motivasyonunu
artirarak 6grenme slirecini daha ilgi cekici hale getirmektedir [3]. Bu yontemler, 6zellikle ilkokul
diizeyindeki 6grenciler i¢in matematik kaygisini azaltmada ve matematiksel kavramlar1 anlamada etkili
olabilir.

Arastirmanin bulgulari, robotik kodlama ve matematik oyunlarinin 6grencilerin matematik algisini nasil
etkiledigini ve bu etkinliklerin egitim silireclerine nasil entegre edilebilecegini gdstermeyi
amaclamaktadir. Bu nitel degerlendirme, matematik egitiminde yenilik¢i yaklagimlarin Onemini
vurgulamakta ve egitimciler ile arastirmacilar i¢in degerli bilgiler sunmaktadir. Bu ¢alismanin amaci,
robotik kodlama ve matematik oyunlarmin ilkokul 4. simif 6grencilerinin matematik algisina olan
etkilerini nitel bir degerlendirme ile incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara yanit
aranmistir:

1. Robotik kodlama ve matematik oyunlar1 etkinlikleri sonrasinda 6grencilerin matematik dersine
yonelik genel degerlendirmeleri nasildir ve 6grenciler matematik dersinde kendilerini nasil
hissetmektedir?

2. Robotik kodlama ve matematik oyunlari etkinlikleri, 6grencilerin matematikle ilgili kaygi
diizeylerini nasil etkilemistir ve bu kayginin nedenleri nelerdir?

3. Ogrenciler matematik dersinde hangi konular1 daha zor veya daha kolay bulmaktadir ve bu
konularla ilgili nasil hissetmektedir?

4. Ogrencilerin robotik kodlama ve matematik oyunlari etkinliklerine yonelik genel goriisleri nelerdir?

5. Robotik kodlama ve matematik oyunlar1 etkinlikleri sirasinda Ogrenciler neler 6grenmis veya
kesfetmistir?

II. MATERYAL VE YONTEM

Bu caligma, nitel arastirma yontemleri kullanilarak yiirtitilmustlir [4]. Arastirma siireci iki ana
asamadan olugmaktadir: robotik kodlama egitimi ve matematik oyunlar etkinlikleri. Toplamda 6 hafta
stiren robotik kodlama egitimi, 7. hafta ise sinif ortaminda 3B nesnelerle matematik oyunlar1 oynanarak
gergeklestirilmistir.

A. Katilimcilar

Calismada, 6grencilerin robotik kodlama ve matematik oyunlart etkinlikleri sonrasinda matematik
dersine iliskin diislinceleri ve deneyimleri analiz edilmistir. Bu baglamda, 6grencilere agik uclu sorular
yoneltilerek onlarin matematik dersi hakkindaki goriisleri, kaygi diizeyleri, zorlandiklar1 konular ve
egitim siirecine iligkin geri bildirimleri toplanmustir.

Bu calismaya, bir ilkokulun 4. sinifinda 6grenim goren toplam 27 6grenci katilmistir. Katilimcilar 14
kiz ve 13 erkek &grenciden olusmaktadir. Ogrencilerin yaslar1 ayn1 olup, bu homojen yas grubu, yas
degiskeninin etkisini minimize etmek amaciyla se¢ilmistir. Katilimcilar, ¢alismaya goniillii olarak
katilmis ve verilerin anonim olarak kullanilacagina dair bilgilendirilmislerdir.

B. Veri Toplama Aract

Matematik dersine ve egitim siirecine yonelik diisiincelerini ve deneyimlerini anlamak amaciyla
Ogrencilere egitim siirecinin sonunda acik uglu sorulardan olusan bir goriis formu doldurtulmustur.
Formda yapilan uygulama ve matematik dersine yonelik goriiglerinin soruldugu 5 adet soru
bulunmaktadir.

C. Uygulama Siireci
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Calismanin uygulama siireci 7 hafta olarak planlanmistir. Ogrenciler, 6 hafta boyunca robotik kodlama
egitimi almiglardir. Bu siiregte, Ogrencilere temel robotik ve kodlama becerileri kazandirilmistir.
Ogrenciler ikiserli gruplar olusturularak birer bilgisayar temin edilmis ve egitim bu sekilde
yiritiilmistir. Uygulama siirecinin son haftasinda, 3B yazicidan ¢ikarilan nesnelerle matematik oyunlar
oynanmistir. Bu oyunlar, matematiksel kavramlar1 pekistirmek ve 6grencilerin 6grenme stirecini eglenceli
hale getirmek amaciyla tasarlanmistir. Uygulama siirecinin tamamlanmasinin ardindan, &grencilere
yapilan etkinliklere dair goriislerini yazabilecekleri form doldurtulmustur.

D. Verilerin Analizi

Acik uclu sorulara verilen yanitlar igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Ogrencilerin verdikleri
yanitlar temalar ve kodlar olusturularak gruplandirilmis ve yorumlanmistir. Bu siiregte, her bir 6grencinin
verdigi yanitlar dikkatlice incelenmis ve ortak temalar belirlenmistir.

E. Etik Onay ve Katilimci Rizasi

Bu arastirma, ilgili egitim kurumunun etik kurulundan onay alinarak gergeklestirilmistir. Arastirmaya
katilan tiim O6grencilere ve velilerine arastirmanin amaci, slireci ve goniilliiliikk esasina dayali katilim
hakkinda bilgi verilmis, tiim katilimcilardan yazili onay alinmistir. Verilerin anonim olarak kullanilacagi
ve katilimcilarin mahremiyetine 6zen gosterilecegi taahhiit edilmistir.

I11. BULGULAR

Ogrencilerin robotik kodlama ve 3 boyutlu matematik oyunlar: etkinlikleri ve matematik dersine
yonelik gortisleri, agik u¢lu sorulardan olusan goriisme formu araciligtyla toplanmis ve igerik analizi
yontemiyle incelenmistir. Elde edilen bulgular her bir acik u¢lu soruya verilen cevapla gore ayri ayri
verilmigtir.

A. Matematik Dersine Yonelik Genel Gériigler

Ogrencilerin matematik dersine yonelik genel goriislerini 6grenmek igin onlara “Matematik dersiyle
ilgili genel bir degerlendirme yapabilir misin? Kendini matematik dersine nasil hissediyorsun?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplar incelenerek elde edilen bulgular Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1. Matematik dersine yonelik genel goriisler
Kategori Kod
Olumlu Goriisler Mutlu hissediyorum
Iyi hissediyorum
Seviyorum
Eglenceli buluyorum
Problem ¢dzmeyi seviyorum
Olumsuz Goriigler | Zorlaniyorum
Yanlis yapmaktan korkuyorum
Kararsizim

L CIGIENIENI N

Tablo 1 incelendiginde ogrencilerin biiylik bir ¢ogunlugunun matematik dersine yonelik genel
duygularinin olumlu oldugu sdylenebilir. Buna ragmen dersten zorlandigini, yanlis yapmaktan
korktugunu ve bazen iyi bazen kotii hissettigi ig¢in kararsiz kaldigmi ifade eden ogrenciler de
bulunmaktadir. Asagida olumlu ve olumsuz goriislere 6rnek ifadelere yer verilmistir.

001 - Mutlu hissediyorum. Problem ¢ézerken sanki en sevdigim seyi yapiyormus gibi hissederim.
Genelleme yaparsam ¢ok giizel bir derstir matematik.

004 - yi hissediyorum. Tahtaya yanlis yazarim diye korkarim.

023 - Matematik hayat gibidir ve hayat da ¢cok gereklidir. Eglenceli bir derstir. Matematik dersinde cok
mutlu olurum.

026 - Matematik dersini ¢cok seviyorum ama soru ¢ozerken zorlaniyorum.

B. Matematik Kaygisi
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Ogrencilerin matematik dersine yonelik kaygilarini dgrenmek igin onlara “Matematikle ilgili kaygi
duydugunu diisiiniiyor musun? Eger Oyleyse bu kaygmin nedenlerini agiklayabilir misin?” sorusu

yoneltilmis ve alinan cevaplar incelenerek elde edilen bulgular Tablo 2’te verilmistir.
Tablo 2. Matematik kaygisi

Kategori | Kod

Hayir Kaygi duymuyorum 22

Evet Zorlantyorum 2

Problem ¢dzemiyorum | 4

Tablo 2 incelendiginde sinifin biiyiik bir ¢cogunlugu matematige yonelik kaygi duymadiginmi ifade
etmigtir. Matematige yonelik kaygi duydugunu ifade eden Ogrenci sayisi sadece 6’dir. Bu Ogrenciler
derste zorlandiklar1 ve problem ¢ozemedikleri i¢in kaygi duyduklarini ifade etmislerdir. Asagida olumlu
ve olumsuz goriislere 6rnek ifadelere yer verilmistir.

003 - Kaygi duydugumu diisiiniiyorum. Matematigi ¢ok seviyorum. Bana macera gibi geliyor.

010 - Duyuyorum ciinkii bazi konularda zorlaniyorum.

022 - Evet, diisiiniiyorum. Ciinkii problem ¢ézerken biraz zorlaniyorum

C. Matematik Konular

Ogrencilerin matematik konularindan hangilerini kolay veya zor bulduklarmi 6grenmek igin onlara
“Matematik dersinde hangi konular1 daha zor veya daha kolay buluyorsun? Bu konularla ilgili nasil
hissediyorsun?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar incelenerek elde edilen bulgular Tablo 3’te
verilmigtir.

Tablo 3. Matematigin kolay ve zor konular1
Kategori | Kod f
Kolay Hepsi 11

4 iglem

Ac1

Kesirler

Zor Kat

Fazlalik

Ardigik sayilar

Ac1

Bolme

S1vi dlgme

SN

RPN WWWWN W

Tablo 3 incelendiginde 11 6grencinin matematik dersinin tiim konularimin kolay oldugunu sdyledigi
goriilmektedir. Bununla birlikte toplama, ¢ikarma, carpma ve bolme islemlerinin, ag1 hesaplama ve
kesirler konularinin da kolay oldugunu ifade eden 6grenciler bulunmaktadir. Buna ragmen zor konula
icerisinde kat hesabi, fazlalik hesabi, ardigik sayilar, a¢1 hesaplama, bolme ve sivi 6lgme konular1 yer
almaktadir. Asagida olumlu ve olumsuz goriislere 6rnek ifadelere yer verilmistir.

O12 - Kat ve fazlalikta zorlaniyorum. Ama kesirlerde hi¢ zorlanmiyorum. Kat ve fazlalik su an biraz
kolay geliyor.

016 - Biitiin konular1 kolay buluyorum. Matematik eglenceli ve kolay bir ders benim icin.

024 - Sivi 6l¢me biraz zor ama agi oleme ¢ok kolay sivi élgmeyi fazla sevmiyorum ama agi dlgmeyi
seviyorum.

D. Robotik Kodlama Egitimi ve 3B Matematik Oyunlar: Etkinlikleri

Ogrencilerin proje kapsaminda yapilan robotik kodlama egitimi ve 3 boyutlu matematik oyunlart
etkinlikleri hakkindaki goriislerini 6grenmek icin onlara “Robotik kodlama ve matematik oyunu
etkinliklerini nasil buldunuz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplar incelenerek elde edilen bulgular
Tablo 4’te verilmistir.
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Tablo 4. Robotik Kodlama Egitimi ve 3B Matematik Oyunlar1 Etkinlikleri

Kategori Kod f
Olumlu gorisler Cok giizeldi 15
Eglenceliydi 10
Cok sevdim 3
Daha uzun olsaydi 2

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin yapilan robotik kodlama egitimi ve 3 boyutlu matematik oyunlarina
yonelik goriislerinin tamamen olumlu oldugu goriilmektedir. Ogrenciler yapilan etkinlikleri giizel,
eglenceli ve sevimli gérmiislerdir. Bazi 6grenciler daha uzun olmasmi istedikleri yoniinde goriis
bildirmislerdir. Asagida baz1 6rnek ifadelere yer verilmistir.

025 - Cok hosuma gitti ve yeni seyler 6grendim. Bir daha olsa yine giderim.

027 - Cok giizel buldum, cok eglendim size ¢ok tesekkiir ediyorum.

E. Etkinliklerinin Matematik Dersine Katkist

Ogrencilerin proje kapsaminda yapilan robotik kodlama egitimi ve 3 boyutlu matematik oyunlari
etkinliklerinin matematik dersine katkisinin olup olmadig1 yoniindeki diisiincelerini goérmek icin onlara
“Robotik kodlama ve matematik oyunu etkinliklerinin matematik 6grenmenize nasil bir katkist oldu?”
sorusu yoOneltilmis ve alinan cevaplar incelenerek elde edilen bulgular Tablo 5°da verilmistir.

Tablo 5. Etkinliklerin Matematik Dersine Katkisi
Kategori Kod
Olumlu goriisler | Eglenceli hale getirdi
Daha iyi/kolay 6grenmemi sagladi
Cok katkis1 oldu
Yeni yontemler 6grendim
Dersi daha ¢ok sevdim
Yapabildigimi gérdiim
Basarim artti

RN WA OIHO | (|—h

Tablo 5 incelendiginde robotik kodlama egitimi ve 3 boyutlu matematik oyunlart etkinliklerinin
matematik dersine katkis1 yoOniinde Ogrencilerin verdigi goriislerin tamaminin olumlu oldugu
goriilmektedir. Ogrenciler ¢ogunlukla dersin daha eglenceli hale gediginden bahsetmektedir. Bu
etkinliklerle 6grenciler dersi daha kolay Ogrenmis, daha c¢ok sevmislerdir. 2 6grenci bu etkinlikler
sayesinde matematigi yapabildigini kesfetmis bir 68rencide basarisinin arttigini sdylemistir. Asagida bazi
ornek ifadelere yer verilmistir.

002 - Yeni yeni, farkli farkli taktikler 6grendik. Bu sayede kolay problem ¢ézdiik.

008 - Matematigi daha ¢ok sevmeye basladim. Su an ¢ok seviyorum.

016 - Yapabilecegimi anladim. Bazi seylerde hemen pes etmememiz gerektigini anladim.

028 - Matematigi kat kat sevmemi sagladi, matematik basarimi artirdi daha verimli calismami sagladh.

IV. TARTISMA

Robotik kodlama egitimi ve 3 boyutlu matematik oyunlar: etkinliklerine yonelik 6grencilerin goriisleri
alinmis ve icerik analizi ile incelenmistir.

Ogrencilerin matematik dersine yonelik genel goriislerine dair elde edilen bulgular, dgrencilerin biiyiik
bir cogunlugunun matematik dersine ydnelik olumlu duygular besledigini gostermektedir. Ogrencilerin
"mutlu” ve "iyi" hissettiklerini belirtmeleri, matematik dersinin genel olarak pozitif bir deneyim
sundugunu diisiindiirmektedir. Ozellikle "problem ¢dzmeyi seviyorum" ve "eglenceli buluyorum" gibi
ifadeler, matematigin 6grenciler icin ilgi ¢ekici ve motive edici bir ders oldugunu ortaya koymaktadir.
Bununla birlikte, az sayida 6grencinin matematik dersinde zorlandigini ve yanlis yapmaktan korktugunu
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belirtmesi, dersle ilgili kaygilarin tamamen ortadan kalkmadigini gostermektedir. Bu durum, bazi
ogrencilerin matematikle ilgili 6z gliven eksikligi yasadigint ve bu kayginin, matematik dersindeki
performanslarina olumsuz yansiyabilecegini isaret etmektedir. Dolayisiyla, genel olarak olumlu bir tablo
ortaya c¢iksa da, bu olumsuz duygulara sahip Ogrenciler i¢in ek destek ve motivasyon stratejilerinin
gelistirilmesi 6nemlidir. Bu bulgular, matematik egitiminin hem eglenceli hem de O6grenci odakli
olmasimin, matematik kaygisin1 azaltmada etkili bir yol olabilecegini diisiindiirmektedir. Peker ve
Mirasyedioglu [5] da yapmis olduklar1 c¢alisma sonucunda 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunun
matematige kars1 olumlu tutuma sahip olduklar1 sonucuna varmislardir.

Arastirma sonugclari, 6grencilerin biiyiik bir cogunlugunun (%73) matematikle ilgili kaygi duymadigim
ortaya koymaktadir. Bu durum, genel olarak 6grencilerin matematik dersini giivenle ve rahat bir sekilde
deneyimlediklerini géstermektedir. Bununla birlikte, kaygi bildiren azinlik (%27) ise, matematik dersinde
zorlandiklarin1 ve problem ¢ozmede giicliik ¢ektiklerini ifade etmislerdir. Kaygi bildiren bu 6grenciler
icin, matematik dersinde yasadiklar1 zorluklarin kaygi diizeylerini artirdigi ve bu kayginin, dersin
genelinde olumsuz bir deneyime yol agabilecegi anlasilmaktadir. Bu bulgu, matematik kaygisinin,
Ogrencilerin 6grenme siireclerine miidahale edebilecek 6nemli bir engel oldugunu gdstermektedir. Bu
nedenle, 6gretmenlerin, kaygi yasayan 0grencileri tespit ederek onlara yonelik 6zel destekler sunmalart ve
ders i¢i motivasyon stratejilerini giliclendirmeleri Onerilmektedir. Ayrica, O6grencilerin matematikte
yasadig1 zorluklar1 agmalarina yardimei olacak problem ¢dzme becerilerini gelistirmek, kaygiy1 azaltmada
etkili bir yol olabilir. Genel olarak, 6grencilerin matematik kaygisinin diisiik diizeyde olmasi, uygulanan
miidahalenin basarili oldugunu diisiindiirmektedir; ancak kaygi yasayan 6grenciler i¢in ek miidahalelere
ihtiya¢ duyulabilir.

Ogrencilerin matematik konularindan zor veya kolay olanlarla ilgili goriislerine dair bulgular, onlarin
matematik dersindeki konular1 algilamalarinda belirgin  bir farklilik oldugunu gdstermektedir.
Ogrencilerin biiyiik bir kismi, matematik dersinin tiim konularimi kolay bulduklarini ifade ederken, bazi
ogrencilerin belirli konularda zorlandiklar1 goriilmektedir. Ozellikle "kat", "fazlahk", "ardisik sayilar" ve
"sivi 6lgme" gibi konular, 6grenciler tarafindan daha zorlayicit bulunmustur. Bu durum, bazi matematik
konularmin 6grenciler i¢in daha soyut ve kavramsal olabilecegini diisiindiirmektedir, bu nedenle bu
konularin dgretilmesi sirasinda daha fazla destek ve alternatif 6gretim yontemleri kullanilabilir. Ote
yandan, "4 islem", "ac1" ve "kesirler" gibi konularin 6grenciler tarafindan genellikle kolay bulundugu
goriilmektedir, bu da bu konularin temel matematik becerileri arasinda yer almasi ve daha somut
orneklerle desteklenmesi ile iligkilendirilebilir. Ag¢1 hesaplamanin hem kolay hem de zor olarak
bildirilmesi, 6grencilerin bu konudaki algilariin bireysel farkliliklara bagli olabilecegini gdstermektedir.
Bu sonuglar, ogretmenlerin Ogrenci geri bildirimlerine dayali olarak 6gretim stratejilerini
cesitlendirmelerinin 6nemini vurgulamaktadir. Matematik dersinde 6grencilerin zorlandig1 konulara 6zel
bir ilgi gdsterilmesi, bu konularin daha iyi anlagilmasina ve genel matematik basarisinin artirilmasina
katki saglayabilir.

Proje kapsaminda elde edilen bulgular, 6grencilerin robotik kodlama egitimi ve 3 boyutlu matematik
oyunlar1 etkinliklerine son derece olumlu bir sekilde tepki verdiklerini gostermektedir. Ogrencilerin
biiylik ¢cogunlugu, bu etkinlikleri "¢ok giizel" ve "eglenceli" olarak nitelendirmis, etkinliklerin onlarin
ilgisini ¢ektigi ve ©Ogrenme siirecini zevkli hale getirdigi anlagilmaktadir. Ozellikle, etkinliklerin
ogrencilerde merak uyandirdig1 ve yeni beceriler kazanmalarini sagladigina dair ifadeler, bu tiir yenilik¢i
egitim ydntemlerinin etkili oldugunu gdstermektedir. Ogrencilerin bir kisminin etkinliklerin daha uzun
stirmesini talep etmeleri, bu tiir faaliyetlerin onlarin 6grenme istegini ve motivasyonunu artirdigini isaret
etmektedir. Bu sonuclar, teknolojiyi ve oyun tabanli 6grenmeyi egitimde kullanmanin, 6grencilerin
matematik ve teknolojiye olan ilgisini ve katilimini 6nemli Olgiide artirabilecegini gostermektedir.
Robotik kodlama ve 3 boyutlu matematik oyunlar1 gibi etkinlikler, sadece akademik basarty1 degil, ayn1
zamanda Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini, iiretkenliklerini ve teknolojik farkindaliklarim
gelistirmelerine de katkida bulunabilir. Bu bulgular 1s181inda, bu tiir yenilik¢i uygulamalarin egitim
programlarina daha sik dahil edilmesi ve bu faaliyetlerin siiresinin uzatilmasi, dgrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirebilir ve matematik kaygisini azaltmada yardimci olabilir.
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Proje kapsaminda yapilan etkinliklerin matematik dersine katkisina dair bulgular, robotik kodlama
egitimi ve 3 boyutlu matematik oyunlar1 etkinliklerinin, 6grencilerin matematik dersine yonelik algilarina
ve basarilarina olumlu katkilar sagladigini gostermektedir. Ogrencilerin bu etkinlikler sayesinde
matematik dersini daha eglenceli bulmalart ve dersle olan baglarmin giliglenmesi, etkinliklerin 6grenci
motivasyonunu artirdi§ina isaret etmektedir. Ayrica, 6grencilerin bu yontemler sayesinde matematigi
daha kolay 6grendiklerini ifade etmeleri, etkinliklerin kavramsal 6grenmeye katki sagladigini ortaya
koymaktadir. Ozellikle, baz1 6grencilerin matematik dersinde kendilerine giiven kazandiklarmi ve
basarilarinin arttigin1 belirtmeleri, bu tiir yenilik¢i ve etkilesimli egitim yoOntemlerinin Ogrencilerin
matematik kaygisim1 azaltarak, basarilarini artirma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Bu
bulgular, egitimde teknoloji ve oyun tabanli 6grenme araglarinin kullanimimin sadece dersleri daha
eglenceli hale getirmekle kalmayip, ayn1 zamanda 6grencilerin 6grenme siireglerini derinlestirdigini ve
kalic1 hale getirdigini de ortaya koymaktadir. Bu baglamda, robotik kodlama ve 3 boyutlu matematik
oyunlari gibi uygulamalarin, matematik derslerine entegre edilmesinin yayginlastirilmasi, 6grenci
basarisini ve matematik dersine yonelik olumlu tutumlarini desteklemek agisindan son derece faydali
olabilir.

V. SONUC VE ONERILER

Ogrencilerin biiyiik bir kismi, matematik dersini genellikle eglenceli ve sevilen bir ders olarak
degerlendirmistir. Bunun yani sira, robotik kodlama ve 3 boyutlu matematik oyunlarinin, dgrencilerin
matematik dersini daha ilgi gekici ve anlagilir bulmalarina katki sagladigi gézlemlenmistir. Ogrenciler, bu
etkinlikler sayesinde matematik konularini daha kolay ogrendiklerini ve matematige olan ilgilerinin
arttigini ifade etmislerdir. Bu, dersin icerigini zenginlestiren ve 6grenmeyi kolaylastiran teknoloji ve oyun
tabanli yontemlerin 6grenciler lizerinde giiclii bir etki biraktigin1 gostermektedir.

Bu arastirmanin bulgular1 dogrultusunda, robotik kodlama ve 3 boyutlu matematik oyunlar1 gibi
teknoloji ve oyun tabanli 6grenme yOntemlerinin matematik egitimine entegre edilmesini tesvik
edilmelidir. Ayrica, 6gretmenlerin bu tiir teknoloji ve oyun tabanli yontemleri etkili bir sekilde
kullanabilmeleri i¢in hizmet i¢i egitimler diizenlenmesi Onerilmektedir. Bu egitimler, 6gretmenlerin bu
araglar1 nasil daha verimli kullanabileceklerini 6grenmelerine yardimci olacak ve dgrencilere daha gesitli
ve zenginlestirici 6grenme deneyimleri sunmalarini saglayacaktir. Bunun yani sira, bu tiir uygulamalarin
etkisinin daha genis kitlelerde ve farkli 6grenci gruplarinda incelenmesi icin gelecekteki aragtirmalarin
yapilmast da 6nemlidir. Bu, farkli yas gruplarinda ve 6grenme stillerine sahip 6grenciler lizerinde bu
yontemlerin ne derece etkili oldugunu anlamaya katki saglayabilir.
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