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OZET

LISANS VE YUKSEK LISANS OGRENCILERININ MATEMATIK OGRETIMINDE
DIJITAL ETKILESIMLI VIDEO KULLANIMINA ILISKIN GORUSLERI
AYDOGAN, Siimeyra
Yiiksek Lisans, Inonii Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik Egitim Bilim Dali
Tez Danismani: Prof. Dr. Recep ASLANER
Ocak, 2026, xvi+ 90

Bu calismada matematik egitiminde etkilesimli video kullanimina iliskin lisans ve
yiiksek lisans 6grencilerinin goriislerinin incelenmesi hedeflenmistir. Calisma nitel olarak
tasarlanmis olup tekli durum ¢alismasi modeli kullanilmistir. Ogrencilerin goriislerini almak
icin bir Goriisme Formu (GF) hazirlanmistir. Bu form 6grencilerin etkilesimli videolara iliskin
goriiglerini incelemeyi amaglamaktadir. Form araciligtyla etkilesimli videolarin; tasarimina,
temalarda kullanimina, pedagojik katkilarina ve siirliliklarina yonelik 6grenci goriislerini
belirlemek hedeflenmistir. Caligmanin katilimcilari; 4 yiiksek lisans (3 kiz, 1 erkek) ve 50
lisans (36 kiz, 14 erkek) olmak {izere toplam 54 (39 kiz, 15 erkek) kisidir. Uygulama siirecinde
ilk olarak Ggrencilere kisa bir anlat1 yapilmis ve sonra ise hazirlanan etkilesimli videoyu
bireysel olarak izlemelerine imkan verilmistir. Bu siireclerin ardindan 6grenciler goriisme
formunu doldurmuslardir. Gériigme formundan elde edilen veriler ile tema, kategori ve kod
olusturulmustur. Tema, kategori ve kodlarin olusturma siireci Clarke ve Braun (2006)’un
tematik analiz basamaklarina uygun olarak hazirlanmistir. Elde edilen veriler tematik analiz
ile analiz edilmistir. Calismadaki verilerden hareketle 4 tema ve 15 kategori olusturulmustur.
Elde edilen temalarin isimleri; 6gretimsel tasarim 6zellikleri, tema tabanli kullanim, pedagojik
katkilar ve smurlhiliklar seklindedir. Ogrenciler etkilesimli videonun tasariminda
anlagilabilirlik, konu- kazanima uyum, goriintii ve ses unsurlarina dikkat edilerek tasarlanmast
gerektigini vurgulamiglardir. Etkilesimli video hazirlamak icin etkilesim 6gesi olarak ¢oktan
secmeli sorular, eslestirme kullanilmast gerektigini vurgulamislaridir. Etkilesimli video
hazirlamak i¢in agirhikli olarak Genially ve Canva platformlarini tercih etmislerdir.
Ogrenciler, etkilesimli videonun motivasyonu arttirma, sagladigi ¢oklu ortam sayesinde
kalicilik ve etkili 6grenme, somutlastirma ve bireysellestirme saglayacagini vurgulamiglardir.
Matematik dersinde, etkilesimli videolarin somutlagtirma saglamasindan dolay1 geometrik

sekiller temasinda, dersin giris kisminda ve on hazirlik amaciyla etkilesimli videolarin

Vi



kullanilabilecegini belirtmislerdir. Matematik 6gretiminde etkilesimli video kullanmanin

egitimi destekleyerek 6gretimi zenginlestirecegi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital materyal, etkilesimli materyal, matematik egitimi,

etkilesimli video.
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ABSTRACT

VIEWS OF UNDERGRADUATE AND GRADUATE STUDENTS REGARDING
THE USE OF DIGITAL INTERACTIVE VIDEO IN MATHEMATICS
TEACHING

AYDOGAN, Siimeyra
Master's Thesis, Indnii University Institute of Educational Sciences
Department of Mathematics and Science Mathematics Education Program
Adyvisor: Prof. Dr. Recep ASLANER
January 2026, xvi+ 90

This study aims to examine the views of undergraduate and graduate students
regarding the use of interactive videos in mathematics education. The study is designed as a
qualitive research, utilising a single case study model. An interview form was developed to
gain insight into students. This form aims to examine student’s perceptions regarding the
spesific stages, purposes and themes of using interactive videos in math lessons, alongside
their views on the associated advantages, disadvantages and technical aspects. The
participants of the study consisted of 54 individuals in total, comprising 50 (36 female, 14
male) undergraduate and 4 (3 female, 1 male) postgraduate students. During the
implementation process, a brief presentation was first delivered to the students, followed by
the opportunity for them to watch the prepared interactive video individually. Subsequently,
the students completed the interview forms. Themes, categories and codes were generated
from the data obtained in the study. The data were analysed using thematic analysis. Process
of generating themes, categories and codes was conducted in accordance with the thematic
analysis steps proposed by Clarke and Braun (2006). Based on the data obtained from the
study, 4 themes and 15 categories were identified. The names of the themes obtained are as
follows: instructional design features, theme-based usage, pedagogical contributions, and
limitations. Students highlighted the necessity of considering clarity, consistency with
curriculum objectives, and audio-visual components in the design of interactive videos.
tudents highlighted the importance of incorporating interaction elements such as multiple-
choice questions and matching activities. In terms of tool selection, Genially and Canva were
the most preferred platforms for preparing interactive videos. Students emphasized that

interactive videos enhance motivation and facilitate retention, effective learning,
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concretization, and individualization through the multimedia environment they provide.
Furthermore, they stated that interactive videos could be utilized in the 'geometric shapes'
theme due to their capacity for concretization, specifically during the introductory phase of
the lesson or for preliminary preparation. In conclusion, it was determined that the use of
interactive videos in mathematics education enriches instruction by supporting the educational
process.

Keywords: Digital material, interactive material, math education, interactive video
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1. GIRIS

Egitimin nitelikli, siirdiiriilebilir ve etkin yapiya kavusmasinda teknoloji anahtar bir
rol oynamaktadir (Kaya & Aydogdu, 2022). Egitim siireglerine teknolojinin entegre edilmesi
hem kaliteli 6gretime erisimi kolaylastirmakta hem de yaratici 6grenme yontemlerinin
gelistirilmesine olanak tanimaktadir (Almutairi & Alazemi, 2025). Ayrica 6grenci basarisini
ve Ogretmenin performansini belirleme ve profesyonel gelisimin analizi, uygulamasi ve
tasarimi i¢in yeni yollara izin vermektedir (Engelbrecht vd., 2020). Erisilebilirlik ve anlik geri
bildirim saglama gibi avantajlarinin yani sira dijital araclar, 6gretmen ve 6grenci arasindaki
etkilesimi giliclendirerek 6grencinin derse olan motivasyonunu artirir (Miiller & Wulf, 2021).
Ogretim materyallerinin kullanilmasi egitim- dgretim siirecinin etkili ve verimli gegmesinde
onemlidir. Dijital materyal kullanimiyla birlikte 6grenciler iizerinde derse olan istek ve ilginin

arttirma, dlistinme becerilerini gelistirme ve siirece aktif katilimi arttirma gibi sonuclar ortaya

cikarmaktadir (Kode & Coklar, 2020).

Coklu 6grenme materyali olarak kabul edilen videolar hem gorsel hem de isitsel
kanallar araciligiyla farkli duyular1 harekete gecirerek egitim siirecinde stratejik bir rol
iistlenmektedir (Arslan & Bilgin, 2020). Bu araglar, birden fazla duyuya hitap etmesi ve
icerisine farkli Ogeler eklenmesi sayesinde soyut kavramlart somut kavramlara
doniistiirmesiyle onemli bir 6gretim materyalidir (Gedik vd., 2024). Dijital video kullanimu,
ogretim uygulamalarina kars1 zengin bir bakis acist saglar ve gosterilen performansin giiglii
ve zayif yoOnlerinin tespit edilmesine yardim etmektedir (Shayeb & Daher, 2024). Video
kullannomiyla birlikte 6grenciler, 6§renme hizlarina uygun olacak sekilde videoyu oynatma
imkanina sahiptirler (Wirth & Greefrath, 2024). Video, matematik derslerine gergek hayattan
ornekler sunmasi, siiregleri agiklamasi ve goOsterim yapmasi sayesinde derslere deger
katmaktadir (Tiernan, 2021). Ogretmenlerin matematik dersini isleyislerini ve dgrencilerin
matematik 6grenimini teknoloji sekillendirmistir (Filiz, 2025). Dijital araclarin matematik
ogretimine entegre edilmesi; soyut kavramlarin somut hale getirilmesini ve matematiksel
baglantilarin daha net anlagilmasini saglamaktadir. Bu araglar, 6grencinin matematik dersine
kars1 6zgiiven ve ilgi gelistirmesine zemin hazirlamaktadir. Ayrica is birlikli bir 6grenme
atmosferi olusturarak aktif katilima tesvik etmektedir (Oztop & Bulug, 2022). Bu baglamda,
yeni matematiksel kazanimlarin kalict hale getirilmesi amaciyla basvurulan etkin teknoloji

kullanim1; sadece dgrenme siirecini kolaylastirmakla kalmaz, ayni zamanda 6gretmen ve



ogrencilerin mantiksal muhakeme ve iletisim yetkinliklerini de ileri seviyeye tasima
potansiyeli barindirmaktadir (Amelia & Pasani, 2025). Ek olarak matematik egitiminde
teknolojiden yararlanmak O&grencilerin analitik ve kritik diisiinme becerilerini de
gelistirmektedir (Yildirnm & Demir, 2015). Tiim bu avantajlar dogrultusunda, giiniimiiz
egitim sisteminde hem dijital imkanlarla zenginlestirilmis hem de pedagojik agidan giiglii bir
altyapiya sahip 6grenme deneyimlerine olan talep ivme kazanmaktadir (Kocaman-Karoglu,

2020).

Etkilesimli 6grenme geleneksel 6gretmen merkezli egitimin yerine Ogretmen ve
ogrencilerin, etkilesim ve tartisma araciligiyla igbirlik¢i 6grenmeye tesvik etmektedir.
Etkilesim ve tartismanin Ogrenme silirecinde kullanilmasi, 6grencilerin 68renmesini
etkilemektedir. Ogrenciler ve dgretmenler, etkilesimli 6grenme sayesinde derse aktif olarak
katilirlar; bu yontem 6grenciler i¢in daha ilgi ¢ekici ve eglenceli bir ders ortami sunar (Yin
vd., 2025). Etkilesimli video ile &gretim, etkilesim olanaklart ve gezinme imkani sunan
videolarin zenginlestirilmis bir bi¢imi olarak tanimlanabilir (Bouras, 2025). Bu 6gretimde
belirli bir konuya ait bilgiler video aracilifiyla anlatilmaktadir. S6z konusu siirecte,
Ogrenenlere daha iyi hatirlama, ezberleme, miikkemmellestirme, kalicilik ve 6grenme amaciyla
dogru bilgiye ulagsmak i¢in etkili 6neriler sunulur (Barman & Jena, 2023). Etkilesimli videolar,
kullaniciya se¢im olanagi sunarak video igerigine etki etmeyi ve istenilen bdliimleri tekrar
etme imkani veren, giiclii ve bireysel kullanim i¢in ideal 6gretim materyalleridir (Alkan &
Keskin, 2023). Etkilesimli video ile e 0grenme ortamlarinin desteklenmesi sayesinde
ogrenciler, daha yliksek performans gosterir ve siliregten daha fazla memnun kalmaktadirlar.
Etkilesim ogelerinin videoya eklenmesi sayesinde katilimcinin aktif 6grenme potansiyeli
desteklenir (Caliskan vd., 2019). Bu video tiirii geleneksel egitimi zenginlestiren bir 6grenme

aracidir (Schez- Sobrino vd., 2025).

1.1. Problem Durumu

Glinlimiiz dijital ¢caginda bilginin yi1gilmas: ve multimedyanin gelismesiyle birlikte
bilgileri basitlestirmek 6nemli bir ihtiya¢ haline gelmistir (Oncii, 2023). Teknolojinin
gelismesiyle birlikte geometri ve matematigin etkilesimli ortamlarda Ogrencilere
kazandirilmasi, 6grencilerin bilgi becerilerini giinliik hayatlarina aktarabilmelerinde 6nemli

bir yontem olarak goriilmektedir (Koysiiren & Uzel, 2018). Teknolojinin matematik



egitiminde kullanilmasi; matematiksel problemleri giinliik hayat ile iliskilendirerek ¢6zmede,
soyut matematiksel kavramlar1 somutlastirmada, uygun matematiksel yazilimlar araciligiyla
konularin 6gretiminin kolaylastirilmasinda oldukca etkilidir (Septian vd., 2020). Matematik
alaninda karsilagilan en biiylik problemlerden biri matematik kaygisidir ve matematik
egitiminde dijital teknolojilerin kullanilmasi bu kaygiyr gidermede oOnemli bir rol
oynamaktadir (Oztop, 2023). Ogrencilerin matematigi anlamlandirabilmeleri ve
ogrenmelerini etkin bir sekilde gergeklestirebilmeleri i¢in tiim kademelerde motivasyon
onemini slirdirmektedir (Sarpkaya- Aktas & Kose, 2024). Etkilesimli videolarin egitimde
kullanilmasi; soyut kavramlari somutlastirma, bilgiyi kalict hale getirme, akil yiirlitme
becerilerini gelistirme, motivasyon saglama ve Ogrencilerin derse karsi ilgilerini artmasini
saglama gibi Ozelliklere sahiptir. Bu etkiler matematik derslerini de olumlu yonde etkileme
potansiyeli barindirmaktadir. Ciinkii matematik derslerinde 6grenciler, cokca soyut kavramla
karsilasmaktadir. Ogrenciler, bu soyut kavramlar1 zihninde canlandirmada zorlandig1 icin bu
derse karsi olumsuz tutum gelistirme ihtimali yliksek olan bir derstir. Matematik dersi birgok
Ogrenciye gore Ogrenilmesi, algilanmasi ve kavranmasi zor bir derstir. Dolayisiyla
ogrencilerin derse karsi olumsuz tutum gelistirilmesine ve derste basarinin diismesine neden
olma ihtimali vardir (Adal & Yavuz, 2017). Tiim bunlara ragmen alan yazin incelendiginde
matematik egitiminde, etkilesimli videolar ile ilgili ulusal ¢alismalar sinirhidir. Arastirmada
literatiirdeki bu bosluk g6z Oniine alinarak matematik egitimi lisans ve yiiksek lisans
ogrencilerinin etkilesimli videolara iliskin goriislerinin incelenmesi arastirmanin problem

durumu olarak ele alinmis ve arastirilmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Teknoloji, 21. yiizy1l 6grencilerinin gereksinimlerini daha ¢ekici, etkilesimli ve uygun
ogrenme medyalari olusturulmasini saglar. Dijital teknolojideki ilerlemeler 6grenme kalitesini
arttirma imkani saglamaktadir (Nurhasanah, 2025). Egitim teknolojisindeki gelismeler
ogretimde 6z yansitma ve analizi iyilestirmek icin bircok ara¢ sunar ve bdylece 6gretimi
tyilestirir (Shayeb & Daher, 2024). Egitim teknolojilerinin; bireysel 6grenmeyi saglama, soyut
kavramlart somutlagtirma, O6grencinin motivasyonunu artirma, Ogrenciye kendi hiz ve
seviyesine gore 0grenme firsat1 saglama, dgrencinin zihinsel ve fiziksel olarak derse aktif
katilimini saglama imkani sunmaktadir. Ayni zamanda gorsellik ve seslendirme ile etkilesimi

zenginlestirmek gibi yararlar1 da bulunmaktadir (Aksan-Kilicaslan vd., 2022). Multimedya



acisindan zengin 0grenme ortamlari, dgrenenlerin siirece aktif katilmasini ve siirecin ilgi
cekici kilinmasim1 saglama potansiyeline sahiptir. Etkilesimli 6grenme, 6grencilerin
o0grenmesine biiyiik katki saglamaktadir (Lin vd., 2025). Boylece istenilen 6gretim hedeflerine
daha etkili bir sekilde ulasilmasini saglamak i¢in 6gretmen ve dgrencilere yardimci olmakta
ve egitim slirecine katilarak siirecin bir pargasi olmaktadir (Kode & Coklar, 2020). Etkilesimli
videolar 6grenenlere zengin bir 6grenme ortami saglamasinin yani sira siireci eglenceli bir
hale getirerek Ogrenenlerin derse katilimin1 ve motivasyonu arttirir (Barut-Tugtekin &
Dursun, 2022). Kazandirilmak istenen bilgiye uygun sekilde tasarlanmis etkilesimli videolar
basili materyallerden ve canli derslerden daha verimli olabilmektedir (Kosmaca vd., 2023).
Yazili bigimdeki materyallere alternatif olan videolar, 6grenme ortami ve iletisim agisindan
onemlidir. Ek olarak 6gretmen ve Ogrenciye dersi tekrar etme imkani sunma, ¢alisma
yetenegini gelistirme, bilgi ve diislincelere ulasma, planli hareket etme gibi 6zellikleri
desteklemektedir (Ersahan, 2016). Etkilesimli videolar, sunduklar1 dogrusal olmayan erigim
olanagiyla 6grencileri bireysel 6grenmeye ve diisiinmeye sevk etmektedir (Alkan & Keskin,
2023). Etkilesimli video, etkili ve cekici bir 6grenme sunmak icin énemli bir potansiyele

sahiptir (Dahlan vd., 2023).

Teknoloji, giiniimiizde matematik 6gretiminin etkin ve kalic1 6grenme igeren siiregler
tasimast bakimindan bir gereklilik haline gelmeye baslamistir (Akkus & Gok, 2024).
Teknolojinin matematikte kullanilmasi, G6grencilerin {iist diizey diisiinme becerilerinin
gelisimini saglama, matematigin 6gretimini ve O6grenimini gelistirdigi diisiiniilmektedir.
Matematik egitiminde, teknolojinin kullanilmasi 6grencilerin matematik basarilari lizerine
onemli etkisi bulunmaktadir (Kaya & Aydogdu, 2022). Matematik egitiminde sanal 6grenme
platformlari, etkilesimli yazilimlar ve ¢evrimici kaynaklar gibi diger dijital araglar, soyut olan
matematiksel kavram ve konularin somutlagtirllmasimi ve aktif Ogrenci katilimini

saglamaktadir (Naidoo, 2025).

1.3. Arastirmanin Amaci

Caligmanin amaci, matematik egitiminde 6grenim goren lisans ve yiiksek lisans
ogrencilerinin etkilesimli videolarin; tasarimi, temalara uyumu, pedagojik katkisi ve

siirliliklart hakkindaki goriislerini incelemektir.



1.4. Problem Ciimlesi ve Alt Problemler

Lisans ve lisansiistii 6grencilerinin matematik 6gretiminde kullanilan videolara iliskin

goriigleri nelerdir? Bu soruya cevap bulmak icin asagidaki alt problemlere cevap aranmistir.

Ogrencilerin,
1. Matematik egitiminde etkilesimli videolarin kullaniminin oOgretimsel tasarim
ozelliklerine iliskin goriisleri nelerdir?
2. Etkilesimli videolarin tema tabanl kullanimina dair goviisleri nelerdir?
3. Etkilesimli videolarin pedagojik katkilarina iligkin goriisleri nelerdir?
4. Etkilesimli videolarin simirliliklarina iligkin goriisleri nedir?

1.5. Sayiltilar

Arastirmada bulgularin etkili bir bi¢imde ¢dézliimlenmesi ve yorumlanmasi igin

asagidaki sayiltilar kabul edilmistir.

l.
2.

Katilimcilar gériisme formundaki cevaplart dogru ve samimidir.

Katilimcilarin etkilesimli videoyu dikkatli bir sekilde izledikleri ve degerlendirdikleri
kabul edilmistir.

Hazirlanan GF gegerli ve giivenlidir.

Gortigleri alinan uzmanlarin degerlendirmeleri yeterlidir.

Goriisme verilerinin arastirmaci tarafindan dogru ve nesnel bir sekilde analiz

edilmistir.

1.6. Arastirmanin Simirhliklar:

Arastirmanin sinirliliklart asagida verilmistir.

1.
2.

Arastirma hazirlanan GF verileriyle sinirlidir.

Verilen se¢ilen 6rneklem ile siirlidir.



1.7. Tanimlar

Dijital Ogretim Materyali, elektronik ortamda sunulan Ogrenme ve éSretme siireclerini

destekleyen aracglardir (Yesiltas, 2021).

Video Tabanli Ogrenme, gorsel ve isitsel égeler iceren, bireylerin kendi bireysel hizlarina

gore ogrenmesini saglayan ogrenme ortami olarak videonun kullanilmasidir (Sabli¢ vd.,

2021).

Etkilesimli Materyal, etkilesim ogelerinin eklenmesiyle olusturulan ogrenenin cevaplarina
uygun bir sekilde yonlendirilebilen ve sonugta doniit vererek, ogrenenin konuyu kendi

deneyimleriyle ogrenmesine olanak taniyan materyallerdir (Taslibeyaz vd., 2018).

Etkilesimli Video, izleyicinin secim yaparak ya da veri girerek videodaki icerikle aktif olarak
etkilesime girmesini saglayan bir multimedya aracidir (Eide, 2025).



2. KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirmanin konusu ile ilgili kuramsal ¢erceveye ve
giincel yapilmis bilimsel arastirmalarin igerigi, uygulamalar1 ve bulgulariyla beraber

sonuglaria yer verilmistir.

2.1. Kuramsal Bilgiler

Arastirmanin bu boliimiinde yapilan ¢alismanin amacina hizmet edecek bir sekilde
dijital etkilesimli video ile ilgili alt basliklar belirlenerek sunulmustur. Bu amag¢ dogrultusunda
egitimde dijital materyaller, etkilesimli materyal, dijital etkilesimli video ve matematik

egitiminde dijital materyal bagliklar1 sirastyla sunulmustur.

2.1.1. Egitimde Dijital Materyaller

Dijital teknolojilerin  kullanim1  ve etkililigi 6gretme siirecinde 6grenme
yaklagimlarinin  verimliligini etkilemektedir. Dijital materyaller; O0grenme- Ogretme
stireclerinde kullanilabilecek tiim simiilasyon, ¢oklu ortam materyalleri, elektronik metin
belgeleri, goriintiiler gibi tiim dijital materyal {iriinlerini kapsamaktadir (Oztiirk & Gokdas,
2020). Bilgisayarlarda veya diger elektronik cihazlarda olusturulan, goriintiilenen, dagitilan,
degistirilen, depolanan ve bu cihazlar ile erisilebilen 6gretim materyalleridir. Bilgisayar
programlari, dijital goriintiiler, bilgisayar yazilimi, dijital video, dijital ses, veri tabanlari, web
siteleri, elektronik ders kitaplari, elektronik kitaplar vb. unsurlarda dijital materyallere 6rnek
olarak verilebilir (Uzun & Akay, 2021). Etkilesimli yazilimlar, egitim uygulamalari, sanal
siiflar, gevrimici kaynaklara kadar uzanan dijital 6grenme araglari, egitim diinyasinda devrim
yaratarak oOgrencilere kisisel ve dinamik bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Dijital
materyallerin etkili bir sekilde 6grenme ortamina entegre edilmesi kisisellestirilmis ve
etkilesimli 6grenme deneyimlerini arttirmasi aracilifiyla 6grenenlerin motivasyonunu ve
derse olan ilgisini artirmaktadir (Zafeer vd., 2025). Ogrenme siireglerine teknolojiyi dahil
eden Ogretim tasarimcilari, katilim ve bireysel hiza uygun bir ortam olusturmayi
amaclamaktadirlar (Blasco-Arcas vd., 2013). Alistirma amaclh uygulamalardan resim, ses,
animasyon gibi bir dizi 6zellikle hazirlanabilen istek dogrultusunda etkilesim ozellikleri

eklenebilen materyaller olarak tanimlanabilir (Turfanda, 2024).



Dijital materyaller 6grencilerin ihtiya¢ duyduklar1 kadar tekrar yapmalarina olanak
tanir ve gercek hayatta gerceklestirilmesi miimkiin olmayan kazanimlar i¢in sanal sunum
imkan1 vermektedir. Ogretmenlerin aktif bir katilim gostermesine ve zamandan tasarruf
edilmesine katki saglamaktadir. Dijital materyaller kullanimi, bir yandan Ogrencilerin
motivasyonunu ve giidiilenmesini arttirirken diger yandan da bireysel 6grenme siireclerini
destekleyerek egitimin daha verimli ve kalici olmasina zemin hazirlamaktadir. Yiiz yiize
egitimde Ogrenciyi derste aktif tutarken online egitimde 6gretmen ve Ogrenciyi birbirine
yaklastirir (Agic & Korkmaz, 2022). Dijital materyaller, 6gretmen ve 6grenci arasindaki etkili
iletisimi destekleyerek ogrencilerin derse olan dikkatlerini ve ilgilerini artirir (Ozbey &
Ozmantar, 2024). Dinamik ve etkilesimli bir deneyim sunan dijital materyaller, grencilerin
elestirel diislinmesini, problem ¢6zme ve akil yiiriitme becerilerini ve hafizalarini
giiclendirerek dgrencilerin bilissel gelismelerini olumlu yonde etkilemektedir. Ayni1 zamanda
ogrencilerin aktif olmasini ve kesfetmesini saglamasi tarafindan yapilandirmaci 6grenme
yaklagimini desteklemektedir. Sundugu is birligi araciligryla 6grencilerin bilgi paylasimini,
yasitlarim1  gozlemeyi ve tartismayi saglayarak 06z diizenlemelerini arttirmaktadir
(Kusumandari vd., 2025). Dijital egitsel materyallerin farkli 6grenme ortamlarda kullanilmasz,

bu materyallerden verimli bir sekilde faydalanilmasina olanak tanimaktadir

Ogretmenler, dijital materyalleri kullanarak hem egitimlerini zenginlestirebilir hem de
ogrencilere en uygun 6gretimi bulmalarina firsat tanimaktadir. Siire¢ icerisinde dgrencileri,
gozlem ve degerlendirme olanagi sunmaktadir. Dijital etkinliklerde verilen geri bildirimler
ogrencilerin yaptiklari hatalar1 anlamalarina yardimci olmaktadir. Dijital 6gretim materyalleri
karar verme siirecleri ve etkinlik siiresinde 6grencilerin performanslarin1 gelistirmelerine
yardim etmektedir. Ogrencilerin, basarili olmalarini ve dersi tekrarlama firsati sayesinde derse
katilimin artmasin1 saglamaktadir (Nieto- Marquez vd., 2020). Egitim ortamlarinda dijital
materyaller yaygin olarak kullanilmaktadir. Ozellikle animasyon, video, simiilasyon ve dijital
metin olarak sdylenebilir (Giindiizalp, 2024). Dijital araclarin daha etkili ve verimli olmasini
saglamak i¢in bu araglarin tasarimi Onemli olmasiyla beraber etkili c¢oklu ortamda
tasarlanacak dijital materyal i¢in dikkat edilmesi gereken bazi ilkeler vardir. Bu ilkeler Sekil

1. de gosterilmistir (Glines, 2025).



Konu Dis1 i§lemleri Temel Siiregleri Uretici Stirecleri
Azaltma Ilkesi Yonetme Ilkesi Gelistirme Ilkeleri

* Tutarlilik * Pargalara Bolme * Coklu Ortam

* Dikkat Cekme « On Alistirma * Kisisellestirme
* Gereksizlik * Bigim * Ses

» Konumsal Yakinlik * Resim

e Zamansal Yakinlik

Sekil 1. Coklu ortamla 6grenmede tasarim ilkeleri

(Gtlines, 2025)’den uyarlanmistir

2.1.2. Etkilesimli Materyal

Etkilesimli materyaller, farkli 6grenme yollar1 olusturarak yasitlar1 ile is birligi
yapmalarina izin vermektedir (Engelbrecht vd., 2020). Etkilesimli 6grenme ortami 6grenenin
davranislarima baghdir. Diyalog kurma, manipiile etme, kontrol etme, gezinme, arama en
yaygin kullanilan etkilesim tiirleridir. Diyalog yoluyla etkilesim sayesinde dgrenen bir soru
sorabilir veya ona sorulan bir soruya cevap verebilir ve bdylece geri bildirim alabilir.
Manipiilasyon yoluyla etkilesimde 6grenen, bir simiilasyon ¢alistirilmadan 6nce parametreleri
ayarlamak, nesneleri ekranda hareket ettirmek ya da uzaklastirma- yakinlastirma gibi ¢esitli
yonler agisindan kontrol edebilir. Kontrol yoluyla etkilesim araciligiyla 6grenen 6grenme
boliimlerinin hizim1 ve sirasmi belirleyebilmektedir. Ornegin dgrenen ileri- geri tusu,
duraklatma, videoyu basa sarma ya da direkt bagka bir boliime gegen bir meniiyii kullanarak
kontrol saglayabilir. Gezinme yoluyla etkilesim de mevcut kaynaklardan se¢cim yapmay1
ornegin verilen bir baglant1 araciligiyla bir menii ya da bilgiye ulagim gibi siiregleri kapsar.
Arama yoluyla etkilesimde ise 6grenenin bir soru girmesi, segcenek belirlemesi vb. faaliyetleri

icerir. Asagida etkilesimin Tablo 1. de gosterilmistir (Moreno & Mayer, 2007).
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Tablo 1. Coklu 6grenme ortamlarinda etkilesimin bes tiirii

Etkilesimin Tiirii Aciklama Ornek
Diyalog Kurma Ogrenci g.ir(?lis'%n.e yonelik soru, cevap Hyperlinl.< t1.klarna ya da .
ya da geri bildirim ekrandaki bir temsilciden yardim isteme
Kontrol Etme Ogrenenin sununun hizini ya da Anlatimli bir animasyonu seyrederken
strasini belirlemesi duraklat- oynat tusunu kullanma
L Ogrenenin bir simiilasyon igin parametre Simiilasvon  ovununda arametreleri
Manipiile Etme belirlemesi, ekrandaki nesneleri Y y P
ayarlama
uzaklastirip yakinlagtirmasi
Ogrenen bir sorgu girerek secenekleri .
Arama almas1 ve segim yaparak yeni igerik Internet aramasinda bilgi arama
materyali bulmasi
. Ogrenen varolan cesitli bilgi
Gezinme kaynaklarindan se¢im yaparak farkli Farkl sayfalar arasinda gezinebilme

iceriklere gegmesi

Sanal ger¢eklik uygulamalar1 6grenenlere benzetim ortaminda bulunma hissini veren
iic boyutlu bir deneyim sunmaktadir (Tepe vd., 2016). Gergekte var olan ama kesfetme ve
inceleme firsatinin zor ya da seviyede maddelerin oldugu deneyimleri yasama, yapilarin
ayrintili incelenmesine olanak taniyarak molekiiler seviyede maddelerin gorsellestirilerek
ogrencilerin 6grenmesini, paylasilmis sanal ortamlar sayesinde diinyanin farkli bélgelerinden
insanlar ayni sanal ortamini1 deneyimlemelerine, 6grencilere soyut kavramlari farkli agilardan
incelemesine firsat tanimaktadir (Cavas vd., 2002). E- kitaplar sayesinde 6grenenler ¢oklu
ortamlara etkilesimli bir sekilde erisime imkan1 bulmustur (Bolen & Das , 2012). Etkilesimli
e- kitaplara video, oyun, ses, hareketli komut ve animasyon gibi Ozelliklerin eklenmesi
kullanicilara ¢oklu ortam sunmasinin yani sira 6grenmeyi daha kolay, eglenceli ve kalici

yapmaktadir (Kara & Kes, 2015).

2.1.3. Egitimde Videolarin Kullanilmasi

Videolar, hareket dizilerinin ve gercek nesnelerin ilgili konunun sesli olarak
dinlenmesine ve olanak taniyan gorsel olarak izlenmesine, olaylarin detayli kaydini, analizini
ve sinirsiz tekrarint yapmaya imkan saglayan materyallerdir. Egitimde videolarin kullanilmasi
sesli ve gorsel olarak 6grencinin konuyu daha iyi anlamasi i¢in derse entegre edilebilmektedir.
Videolarin sundugu ¢oklu imkanlar sayesinde 6gretimin zenginlestirilmesini saglamaktadir.
(Turfanda, 2024). Egitsel videolar, egitim siirecinin bir pargast olarak zengin ve esnek
ogrenim ve dgretim yontemlerini desteklemektedir. Ogretmenlerin bilgileri isitsel ve gorsel
bir formda islemelerine, daha etkili bir bicimde derse entegre etmelerine 6grenme ve

ilerlemeleri degerlendirmek i¢in yeni yoOntemler sunmalarina olanak tanimaktadir.
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Ogrencilerin biitiinsel gelisimini ve 6grenme kalicihgmi etkilemesi sayesinde dgrenmenin
daha etkilesimli, verimli ve daha anlamli olmasina yardim etmektedir (Aguanta vd., 2024).
Sagladig1 uyaric1 ortam araciligryla 6grenenlerin bilgiyi kalic1 bir sekilde 6grenmesini ve
aklida tutmasini saglamaktadir (Taban & Imamoglu, 2023). Egitsel videolar; dgrenmede
kalicilig1, gorsel dgrenmeyi ve kavramay gelistirmektedir. Ogrencilerin problem ¢dzme, akil
yirlitme, elestirel diisinme ve yansitma gibi temel becerileri desteklemektedir (Bayazit

&Akgapinar, 2023).

Videolar, 6grenenlere istenildigi zaman istenildigi kadar tekrar edebilmeye imkan
tanir ve igeriginde bulunan grafik, gorsel gibi bilesenler sayesinde 6grencilere ¢coklu ortam
sunmaktadir (Dinger, 2024). Animasyon, film ve grafik gibi multimedya konseptleri, 6grenen
icin farkli 6grenme stilleri sunarak gorsel ve isitsel olarak daha etkileyici bir video tabanl
o0grenme saglamaktadir (Dahlan vd., 2023). Videolarin kullanilmasi 6grenenlerin sézel ve
uzamsal zekalarinin gelisiminde olumlu etkiye sahiptir. Ogrenenler tarafindan daimi olarak
erisim imkani oldugundan kavramlarin pekistirilmesini olanak tanimaktadir. Multimedya
kullanim1 6grenmeyi gelistirmesi sayesinde beyin fonksiyonlarini desteklemektedir. Kisa
pargalar ya da bolimler seklinde videolarin olusturulmasi sema olusturma kapasitesine
sahiptir (Slemmons vd., 2018). Dijital videolar araciligtyla 6grenenin etkin ve aktif olmasi

yapilandirmaci 6grenme yaklasimina da uygundur (Shayeb & Daher, 2024).

2.1.4. Etkilesimli Video

Alpkiray (2019)’a gore hem bilgisayar hem de videonun sinirliliklari azaltilarak
kendilerine has gii¢lii yonlerini ortaya ¢ikarip birlestirilmesiyle olusan ¢oklu ortam olarak
tanimlamistir. Etkilesimli videolar, kullanicilarin video ile dogrudan etkilesime girebildigi
videonun sonucunu ya da akisini etkileyebildigi ¢oklu ortam cesididir (Karakog, 2024).
Meixner (2017) etkilesimli videoyu, hipermedya ya dayanan ve bdylece hem dogrusal
olmayan video 6zelliklerini hem de videoda veya bunlara paralel olarak dinamik bir bilgi
gosterimini birlestiren bir video olarak tanimlamistir. Etkilesimli video 6§renimi, 6grencilerin
dikkatini ve ilgisini ¢eken etkili ve dinamik bir 6grenme yoOntemidir. Kisisellestirilmis
etkilesimli araglar, siirlikleyici, 6grenen merkezli ve etkilesimli bir islev sunmaktadir (Hung
& Chen, 2018). Etkilesimli video, tiimii etkilesim oOgeleriyle zenginlestirilmis hareketli

gorintiiler, icerik ve hikaye gibi farkli 6zellikleri birlestiren en etkili medya tiirlerinden biridir.
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Televizyon ve bilgisayarin 6zelliklerini sentezleyerek kaliteli bir igerik sunan ve bu igerikler
araciligtyla ¢oklu ortam olusturulmasina firsat tantyan bir video materyal tiiriidiir (Alkan &
Keskin, 2023). Ana odagi etkilesim Ogeleriyle zenginlestirilmis videolar sayesinde
ogrenenlerin icerik ile etkilesime girebilmesidir. Bu metot sayesinde Ogrencilere daha
kigisellestirilmis bir deneyim ve 6grenme firsati saglanir. Etkilesimli videolar 6grencilerin
icerik iizerinde etki etmesine olanak tanityarak ogrencilerin 6z-diizenlemelerini
gelistirmelerini saglar (Dahlan vd., 2023). Ogrenme siirecini 6grenciler icin daha etkili ve ilgi
cekici hale getirerek Ogrencilerin derse olan memnuniyetlerini ve dersten edinimlerini

arttirmaktadir.

Dijital etkilesimli videolar 6grencilere igerik ile etkilesime girme ve siirece aktif olarak
katilma imkan1 sunmaktadir (Yin vd., 2025). Ogrencilerin igerigi yonlendirmesi sayesinde
kontrol etmelerini, hizli geri bildirim, 6grenenin kendi hizina uygun 6grenme ve 6grenme
materyaline karsi olumlu bir tutum sergilemelerini saglamaktadir (Firdaus vd., 2024).
Ayrintili geri bildirim yanitin neden dogru oldugunu aciklama, bilissel ya da iistbilissel
ipuclart verme, arka planda ek bilgiler saglama seklinde olabilir. Geri bildirim &grencilerin
derin bilissel etkilesim saglamalaria firsat sunmaktadir (Diri- Kog & Oner, 2023). Etkilesimli
video sayesinde videolarin kalitesi ve kullanimin1 arttirmaktadir (Taslibeyaz vd., 2018). Cok
katmanli yapisi, 6grencilerin dikkatini ve ilgisini ¢ekmesinin yani sira birden fazla duyuyu
harekete gecirip 6grencilerin konuyla duygusal bir bag kurulmasina zemin hazirlamaktadir
(Tiernan, 2021). Etkilesimli videolar sayesinde 6grenen ile videodaki dgeler arasinda iletisimi
saglanmis olur ve bdylece 6grenen pasif izleyici konumundan aktif izleyici konumuna
gelmektedir. Ogrencilerin kendi kendine ogrenmeleri, katilimlari, dikkatleri etkilesimli
videolar araciligiyla artirmaktadir (Gedik vd., 2024). Ogretim yontemleri ile birlestirilmesi,
ogrencilerin motivasyonlarini ve 6grenme sonuglarini iyilestirerek derse tesvik edici ve daha
etkilesimli hale getirmektedir (Bouras, 2025). Ayn1 zamanda duygular1 diizenlemeyi, biligsel
islemeyi de etkilemektedir. Bu videolardan en 1yi verimi alabilmek i¢in 68rencilerin dikkatini
dagitmamak, videoda agir biligsel yiik olusturmamak, gereksiz bilgilerle 6grencilerin
dikkatini dagitmamak 6nemli bir yere sahiptir. Bunlar1 saglamak i¢in ise etkilesimli videonun
tasarim1 onemli bir yere sahiptir (Turfanda, 2024). Etkilesimli videoya eklenecek etkilesim

tiirleri hazirlanacak olan videonun amacina uygun se¢ilmelidir (Glindiizalp, 2024).

Etkilesimli video olusturmak icin ¢esitli platformlar bulunmaktadir. Bunlara; Genially,

Animato, H5P, Edpuzzle, PlayPosit, Vialogues, Moodle, RaptMedia ve WireWax platformlari
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gosterilebilir (Bakla, 2017; Eide, 2025; Kaya, 2022; Rahayu vd., 2024). Bu platformlarin her
birinde videolara eklenebilen cesitli etkilesim dgeleri bulunmaktadir. Etkilesimli videolara
kullanilan platformun sundugu ozelliklere bagl olarak videoya link verme, buton ekleme,
dogru yanlis sorulari, ¢oktan se¢meli, coklu secimli, agik uclu, siiriikkle- birak, bosluk
doldurma, bilgi kutusu ve ¢izim gibi etkilesim ogeleri eklenebilmektedir (Ugur & Okur,
2016). H5P, etkilesimli video olusturulabilen, kullanabilen ve paylasilabilen bir platformdur.
Kullanicilarina videoya metin, baglanti, resim, siiriikle birak, etkin nokta, buton, anket, ¢ok
cevapl soru ve kelime isaretleme gibi 17 farkli etkilesim Ogesi eklenmesine izin verir.
Edpuzzle, videoyu etkilesimli hale getirmeyi saglayan video icerisinde dgreneni dlgme ve
degerlendirme imkani1 sunan ¢evrimigi bir aractir (Cantiirk &Bulut, 2024). Genially ile oyun,
egitici videolar, sunum materyalleri ve diger formlarda egitim materyalleri olusturmasinin
yant sira etkilesimli animasyonlu igerik olusturmaya yardim eden bir platformdur (Rahayu
vd., 2024). PlayPosit etkilesimli video olusturulmak i¢in kullanilan 6gretim aracidir (Sherifi

vd., 2023).

2.1.5. Etkilesimli Videonun Tasarimi

Etkilesimli videonun tasarimi, 6grencilerin biligsel yiiklerini azaltarak 6§renmeyi daha
iyi bir hale getirmektedir (Bouras, 2025). Ogrencilerin, bilgileri kesfetmesinde ve
uygulamasinda bagimsiz bir yapilandirma imkami sunmaktadir (Firdaus vd., 2024).
Ogrenenler icin daha etkili ve ilgi cekici bir 6gretim sunmak icin etkilesimli videolarin
tasarimi ve gelistirilmesi 6nemlidir. Videolarin tasarimi 6grencilerin katilimini, bilginin daha
kolay bir sekilde 6grencilere 6gretme potansiyelini etkilemektedir. Test, simiilasyon, anket
gibi etkilesim ogeleri araciligiyla videonun farkli senaryolarla ¢esitli tasarimlar1 6grencilerin
karar verme siireclerine de etki etmektedir (Dahlan vd., 2023). Liderlik tablolari, rozetler ve
puanlama gibi oyunlastirma etkinliklerinin videolarla birlestirilmesi 6grencilerin
motivasyonunu ve basar1 duygusunu gelistirmektedir (Hamari vd., 2014). Etkilesimli video

o0grenmenin gelisimi ve tasarimina iliskin sekil Sekil 2. de gosterilmistir.
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Dikkatli bir sekilde tasarlanmig plan

Kritik Degiskenler

= Siiriikleyici ve Ilgi Cekici Deneyimler

Sekil 2. Etkilesimli video 6grenmenin gelisimi ve tasarimi

(Dahlan vd., 2023)’den uyarlanmustir.

2.1.6. Matematik Egitiminde Dijital Materyal

Dijital teknolojiler, matematik egitimcileri i¢in dersin tasarimina ve egitimine yonelik
yeni diisiinme perspektifleri sunar (Engelbrecht vd., 2020). Matematik 6gretmek ve yapmak
icin teknolojik araclarin ¢ok yonliiliigli ve sundugu imkanlar sayesinde Ogrencilerin,
matematiksel kavramlar1 kesfetme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmektedir (Bozkurt
& Yigit Koyunkaya, 2022). Etkilesimli araglar gibi matematik O0greniminde yenilikg¢i
yaklagimlar 6grencilerin katilimini ve kavrayisini artirmaktadir (Yulianta vd., 2025).
Matematik egitiminde etkilesimli teknolojilerin kullanimi, ilkokuldan baslayarak
yliksekdgrenim diizeylerine kadar 6grencilerin iletisim becerilerini 6nemli dlgiide gelistirme

potansiyeline sahiptir (Amalia & Pasani, 2025).

Dijital materyallerin ilerlemesi matematik derslerinin 6grenimini ve Ogretimini
dontistiirmiistiir (Lindenbauer vd., 2023). Normalde miimkiin olmayan matematik 6grenimini
ve dgretimini miimkiin kilma egilimi vardir. Ogrencilerin dijital materyalleri kullanmasi
matematiksel fikirleri kesfetmek icin potansiyel 6grenme ortamlar1 sunmaktadir (Weigand
vd., 2024). Matematikte de agirlikli olarak bulunan soyut kavramlar, dijital araglar sayesinde
somutlastirilarak 6grencilerin daha kolay anlayabilecekleri bir hale getirilebilir. Dijital
materyallerin matematik dersinde kullanilmasi, 6grencilerin derse olan ilgilerini ve problem
cozme becerilerini arttirabilmektedir. (Karaman, 2025). Soyut matematiksel kavramlari
gorsellestirmeyi ve bu sayede matematiksel kavramlarin anlagilmasini saglamaktadir.

Ogrencilere dijital ortamda denemelerine ve gézlemlerine olanak taniyarak yapilandirmaci bir
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ogretimi de desteklemektedir. Matematik siniflarinda dijital materyallerin ve teknolojilerin
kullanilmast 6grencilerin derse olan ilgilerini ve 6z gilivenlerini arttirma, matematiksel
iligkileri arastirma, 6grenme siireglerinde is birligine tesvik etme ve 6grencilerin 6grenme
stirecine aktif katilimlarin1 saglamaktadir. Matematik 6gretiminde kullanilmasi 6grencilere
uygulama ortami saglayarak becerilerini gelistirir, alistirmalar sunabilir ve cevaplari hakkinda

aninda geri bildirim verebilmektedir (Filiz, 2025).

Gergek hayattan problem durumlari veya karmasik iliskileri gorsellestirme gibi
bilimsel ve matematiksel icerik alaninda dijital materyaller dnemli bir yere sahiptir (Hillmayr
vd., 2020). Matematik egitiminde dijital teknolojilerinin kullanim1 anlasilmasi zor konularin
daha hizl1 ve derin 6grenilmesini saglamaktadir. Boylece derste aktif bir 6grenme ortami
sunulmasina ortam hazirlamaktadir (Conceigdo., 2022). Hem akranlariyla hem de 6grenme
etkinlikleriyle birlikte dgrencilerin matematige olan ilgisini arttirmaktadir. Ogrenciler farkli
temsiller kullanarak ve birbirine baglayarak matematiksel kavramlari derinlemesine
anlayabilirler. Ayn1 zamanda dijital materyaller, 6grencilere kendi diisiinme ve muhakeme
stireglerini desteklemek i¢in kullanabilecekleri ¢esitli ortamlar sunmaktadir (Mc Mahon vd.,

2024).

Matematikte videolarin kullanilmasi belirli sezgisel yontemleri agiklayacak olan nasil
ve nicin sorularinin cevaplarini adim adim dinamik bir cevap saglamaktadir. Matematik
egitiminde video kullanimi1 modelleme gibi zor bir derste 6grencileri desteklemektedir (Wirth
& Greefrath, 2024). Ogretmenlerin smiflarinda dijital teknolojiyi kullanimi baz1 engellerle
birlikte matematigin dogasina kars1 tutumlari, inanglar1 ve kullandiklar1 6gretim yontemleri
belirlemektedir. Her dijital ara¢ kendi matematiksel sistemine uyum saglamaktadir. Ornegin
cebirsel bir fonksiyonun limitlerini bulmak i¢in onun dogasina uygun bir bilgisayar cebir

sistemi hesaplayicisi devreye girebilir.

Farkli tiirdeki dijital teknolojiler matematik egitimini zenginlestirmektedir (Clark-
Wilson vd., 2020). Dijital oyunlarin matematik egitiminde kullanilmasi 6grenmeyi daha
anlamli ve 1lgi cekici hale getirir ve Ogrenenin biligsel ve motivasyonel acidan olumlu
etkilemektedir. Ayn1 zamanda matematik egitiminde dijital oyunlar, 6grencilerin bilgi ve
becerilerini 6nemli bir oranda zenginlestirmektedir. Matematik kavramlarmi aktif olarak
kesfetmek ve deneyimlemeye imkén tanimasi sayesinde daha yiiksek diizeyde diisiinme ve

problem ¢6zme becerilerini kayda deger bir derecede arttirmaktadir (Juki¢-Mati¢ & Palha,
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2025). Dijital oyunlar, 6grenenin matematige yonelik; duyussal 6zelliklerini ve olumlu tutum
gelistirmelerini, 06zgliven kazanmalarini, motivasyonlarinin ve katilimin arttirilmasini
saglamasiyla matematik 6gretiminin gelistirilmesinde onemli bir konumdadir (Avcu, 2023).
Matematiksel kavramlarin bilgisayar ortaminda modellenmesi olan sanal manipiilatifler
kavramlart daha iyi anlama, yorum yapabilme, problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmesinin
yani1 sira matematiksel iliskilerin kesfetmeyi ve iiretmeyi desteklemektedir (Piskin- Tung vd.,
2012). Matematik Ogretiminde dijital oyunlarin kullanilmasi, soyut kavramlari
somutlastirarak akil yiiriitme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmektedir. Dijital oyunlarin
kullanilmast; bilgiyi yapilandirma, 6grenme siirecini deneyim odakli bir hale getirme, 6z
diizenleme becerilerini gelistirme ve etkili 6grenme ortami sunmaktadir (Barman & Bahadir,
2025). Dinamik yazilimlar matematiksel semboller arasindaki iligkiyi bulma, bu sembolleri
birbiriyle iligskilendirme, diisiinme becerilerini gelistirme (ve en uygun genellemelere
ulagilmasint saglamaktadir. Dinamik yazilimlar; geometrik sekillerin dijital ortamlarda
olusturulmasini, hareketli yapilarin kesfedilmesini, siiriikleme ve gorsellestirme 6zellikleriyle

geometrik problemlerin somutlastirilmasina firsat tanimaktadir (Ilhan & Aslaner, 2020).

2.2. Tlgili Aragtirmalar

Aragtirmanin bu boliimiinde dijital arag, matematik egitiminde teknoloji ve dijital
etkilesimli video ile ilgili ¢alismalara genel bir bakis acisiyla deginilmistir. Calismalarin
onemli kisimlar1 kisaca 6zetlenmistir. Ilgili calismalarda bulunan her baslik kendi icinde

giinlimiizden ge¢mise dogru siralanmistir.

2.2.1. Dijital Arag

Casa-Coila (2025) ¢alismasinda dijital araclarin {iniversite 6grencilerinin akademik
basarilar iizerindeki etkisini kesitsel bir agidan analiz etmeyi hedeflemistir. Calismada nicel
arastirma yontemi kullanilmistir. Calismada iki degisken arasindaki iliskiyi analiz etmek igin
deneysel olmayan iligkisel bir tasarim benimsenmistir. Calismanin 6rneklemi, olasilikli
ornekleme ile secilmis olup 340 katilimcidan olugsmaktadir. Veri toplama araci olarak basari
testi ve basar1 6lgegi kullanilmistir. Verilerin normallik dagilimini belirlemek i¢in ¢arpiklik
ve basiklik degerlerine bakilmistir. Verilerin analizi sonucunda degiskenler arasinda orta

diizeyde pozitif korelasyon bulmuslardir. Arastirmada dijital ara¢ kullaniminin artmasiyla
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birlikte akademik basarinin da artacagi sonucuna ulagmiglardir. Veriler arasinda orta diizeyde

korelasyon bulunmasinin siiregte farkli faktorlerin etkili olabilecegini diistinmiistiir.

Hacioglu Seven ve Ertimit (2025)’ in ¢alismasinda iiretken yapay zeka araglarinin
matematik egitiminde kullanilmasi ve olas1 faydalarini arastirmayir amacglamistir. Calisma
kapsaminda Scopus, Web of Science ve Google Akademik veri tabanlarinda belirlenen
anahtar kelimeler 1s1ginda arastirma yiritiilmiistiir. Dokiiman incelemesi yontemi
kullanilarak literatiir taramas1 yapilmistir. 13 iiretken yapay zeka aracglari incelenmis ve sekiz
farkli tema altinda degerlendirilmistir. Caligmada iiretken yapay zekad araglarinin
matematiksel kavramlarin simiilasyon ve gorsellestirme yoluyla 6grenimi zenginlestirdigi,
anlamalarin1 kolaylastirdigini, 6grencinin basarisint ve motivasyonunu arttirdigi ortaya
koymustur. Caligmada 6gretmenlerin pedagojik ve egitsel anlamda kendini gelistirmeleri
gerektigini, etik kaygilarin ve kullanict rehberliginin dikkate alinmasinin Snemini

vurgulamastir.

Akyar Yagdiran ve Sarikaya (2025) ¢aligmasinda 6gretmen adaylarinin ders siirecinde
dijital materyal kullanimina yonelik goriislerini belirlemeyi amaglamislardir. Calismada, nitel
arastirma yontemi ve temel nitel arastirma deseni kullanilmistir. Orneklemi belirlemek igin
amagl 6rnekleme yontemi olan 6l¢iit 6rnekleme tercih edilmistir. Calismanin katilimcilarini
siif 6gretmenligi lisans programinda 6grenim goren 29 dgretmen adayidir. Veri toplama araci
olarak goriisme formu kullanilmistir. Veriler sistematik bir sekilde toplanmis ve igerik
analiziyle analiz edilmistir. Caligmada dijital araglarin; avantajlari, dezavantajlari, farkl
egitim kademelerinde ve sayisal derslerde kullanilmasi olarak basliklandirilarak veriler
incelenmistir. Calismada 6gretmen adaylari, dijital araglarin kavramlar1 somutlastirdig, aktif
katilmi1 sagladigi, dikkat cektigi, kalict 6grenme sagladigi gibi goriislere ulasilmistir.
Dezavantaj olarak teknoloji bagimliligi, maliyet ve sinif yonetiminin zorlugu gibi kodlar
bulunmustur. Ogretmen adaylar1 sayisal derslerde kullanimini uygun ve farkli kademelerde

kullanimina dair farkli gériislerin oldugu sonucuna ulagilmstir.

Kutun ve Karakus (2025)’un ¢alismasinda matematik 6gretmen adaylarinin, dinamik
geometri etkinlikleri tasarlama egitimlerinin dijital materyal tasarlama yetkinliklerine iliskin
etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Calisma, nicel arastirma olup 6n test son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilari, 2024- 2025 6gretim

yilinda 6grenim goéren 3. Smif 6gretmen adaylarindan olusan 31 kisidir. Hem deney hem de
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kontrol grubu 6gretmen adaylarma 14 haftalik egitim uygulanmistir. Buna ilaveten deney
grubundaki 6gretmen adaylarina dinamik geometri yazilimi destekli etkinlik gelistirmelerini
saglayacak egitim verilmistir. Arastirmada Dijital Materyal Tasarimi Yeterlikleri Olcegi
kullanilmistir. Ogretmen adaylarmnin tasarim ve gelistirme, teknik yeterlilik, teknopedagojik,
uygulama ve degerlendirme ve dijital materyal tasarim yeterlilikleri olmak {izere ayr1 ayri
incelenmistir. Arastirmada dinamik geometri etkinlikleri tasarlama uygulamalarinin 6gretmen
adaylarmin yetkinliklerini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Caligmanin sonucunda

ozellikle tasarim ve gelistirme yeterliligi boyutunda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Halliday ve arkadaslarinin (2024) caligmasinda 6grenme ve Ogretme deneyimini
zenginlestirmek i¢in alistirma olusturmak ve bu alistirmalarin nasil kullanilacagini gostermeyi
hedeflemislerdir. Gorsellestirme araci olarak EconGraps kullanilarak ikisi Amerika Birlesik
Devletleri ve biri Birlesik Krallik olmak tizere ii¢ farklt kurumda mikroekonomi derslerinde
kullanilmak iizere ii¢ 6zel etkilesimli alistirma koleksiyonu hazirlamiglardir. Bu kurumlarda
137, 219 ve 482 6grenci mikroekonomi derslerinde kayitl oldugunu tespit etmislerdir. Bu {i¢
kuruma uygulanan anketler sonrasinda hem giris mikroekonomi bilgisi ve matematik
becerileri zayif olan hem de mikroekonomiyi ilgi ¢ekici ve giinliik yasamda kullanilabilir

goren Ogrenciler alistirmalarin kullanimini faydali bulmuslardir.

Akkus ve Gok (2024)’lin yaptig1 calismada arastirma verilerini 2014- 2022 yillan
arasinda Ebschost, Dergipark, Google Akademik ve YOKTEZ veri tabanlarinda yayimlanan
caligmalar icerisinden aramislardir. Belirli anahtar kelimelerle yapilan aramalar sonucunda
dijital teknolojik materyallerin matematik egitimine etkisini baz alan ulusal ve uluslararas1 24
deneysel ¢alisma arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma sistematik derleme ¢aligsmasi olarak
yapilmistir. Calismanin sonuglarinda yapilan arastirmalarin ¢ogunlugunun 2019 yilinda
yapildigi, daha ¢ok oyunlarin kullanildigi, teknolojik araglarin 4. Sinifta ve kesirler konusunda
yogunlukla kullanildig1 ve veri toplama 6grenme alanlarina ait 1.-2. siniflara goére konularin
bulunmadigr sonuglarina ulagmislardir. Calisma dijital teknolojik araclarin matematik

egitimine olumlu katki yaptiginin altin1 ¢izmistir.

Ozgakir ve Siimen (2022) calismada dinamik geometri yazilimlari kullanilarak 4. siif
geometri kazanimlarini gorsellestirilmesinde dinamik geometri yazilimlarmin kullanimi
acisindan karsilastirilmast ve geometri  konularmin  dgretiminde dinamik geometri

yazilimlarinin kullanilmasma iliskin 6grenci goriislerinin incelenmesi amaclanmistir. Bu
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dogrultuda Ogrencilere yonelik etkinlikler tasarlanmis ve yazilimlar 6zellikleri agisindan
karsilastirilmistir. Calismada Geogebra, Cabri 3D ve Geometer's Sketchpad yazilimlari
karsilagtirilmis ve her biriyle etkinlikler tasarlanmistir. Calismanin katilimcilar1 2020-2021
egitim 6gretim yilinda 6grenim goren 18 6grenciden olusmustur. Aragtirmanin verileri yari
yapilandirilmis goriisme formuyla veriler toplanmistir. Nitel arastirma olarak tasarlanan
aragtirmada durum calismast deseni kullanilmistir. Veriler igerik analizi ile analiz edilmistir.
Geogebra’nin ticretsiz, kullanim kolaylig1 ve daha fazla kazanima hitap etmesi bakimindan 4.
siif diizeyine daha uygun oldugu belirlenmistir. Arastirma sonucunda genellikle 6grencilerin
Geogebra kullanimini faydali bulmuglardir. Geogebra kullanimiyla dersin daha eglenceli,
yararli, konuyu anlamalarint kolaylastirdigini ve programin etkili oldugunu ifadelerine

ulasmislardir.

Eroglu ve Okur (2021) calismasinda dijital hikdye anlatiminin, ortaokul 7. Smif
ogrencilerinin hikdye yazma kaygilar1 iizerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Nicel
aragtirma yontemi kullanilmis olup yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirmaya 2018-
2019 gretim yilinda 6grenim goren 35 6grenciyle ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Ogrencilere 12
hafta boyunca dijital hikaye anlatimiyla ilgili egitim verilmistir. Uygulama siirecinde dijital
hikaye hazirlanmasi i¢in PhotoStory3 programi tercih edilmistir. Veri toplama araci olarak
hikdye yazma kaygist Olcegi kullanilmistir. Mann Whitney U-Testi ve Wilcoxon testi
uygulanmistir. Arastirma sonucunda dijital hikaye olusturulmasimi olumlu yonde etkiledigi

gorilmiistiir.

2.2.2. Matematik Egitiminde Teknoloji

Marhaeni ve arkadaglar1 dijital etkilesimli matematik ¢izgi romanlarinin 6grenci
katilimi, kavrama ve matematiksel kavramlarin akilda kaliciligini farkl kiilttirel baglamlarda
incelemeyi hedeflemislerdir. Calismada Ispanyol ve Endonezyali &grencilerin bu ¢izgi
romanlara verdikleri tepkileri incelemislerdir. Orneklem her iki iilkeyi de temsil etmesi igin
tabakali rastgele drneklem ile segilmistir. Ispanyol dgrenciler 13 yasinda olup ortadgretim 1.
Sinif iken Endonezyal1 6grenciler 13-14 yas araliinda olup ortadgretim 2. Siniftir. Her iki
gruba da daha Once islemedikleri kartezyen koordinatlar konusunda dijital etkilesimli ¢izgi
roman hazirlanmistir. Hazirlanan ¢izgi romanda dikkat c¢ekici hikadye, bulmaca, problem

cozme etkinlikleri gibi etkilesimler bulunmaktadir. Veriler, yapilandirilmis anket ile
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toplanmistir. Calismada nicel veri analizi kullanilmistir. Verilerin analizi normallik ve
homojenlik testleri ile saglanmistir. Hem Endonezyali hem de Ispanyol dgrenciler dijital
etkilesimli matematik ¢izgi romanlarina olumlu tepki vermislerdir. Motivasyonlar1 artmis ve
ilgilerini gekmistir. Ogrenciler arasindaki kiiltiirel farkliliklar; icerik kalitesi, dil kullanim1 ve

teknik kalite acisindan algilamalarin etkilemistir.

Wijaya ve arkadaslarinin (2025) calismasinda Cin’deki ortaokul 6gretmenlerinin
dijital ders kitaplarmin 6grenme agisindan giiclii ve zayif yonlerine dair goriislerini analiz
etmeyi amaclamistir. Dijital matematik ders kitaplariin ¢ok yonlii etkisini anlamasi agisindan
deneyime sahip 5 Ogretmen amacli Ornekleme yoluyla se¢ilmistir. Bu goriisler yari
yapilandirilmis goriismelerle kesifsel analiz uygulanmistir. Tematik analiz ve temel analitik
strateji olarak kodlama kullanmigtir. Toplanan bilgiler 15181inda 6gretmenler dijital ders kitab1
kullanimina iligkin basit ve pratik oldugunu belirtmelerine karsin pedagojik ve etkilesim
acisindan eksikleri oldugunu belirtmiglerdir. Dijital ders kitaplarinin pedagojiye etkili bir

sekilde entegre edilmesi gerektigini ve siirekli mesleki gelisimi vurgulamislardir.

Barman ve Bahadir (2025) arastirmanin amaci, dijital oyunlarla desteklenen
matematik 6gretiminin 6grencilerin akil yiiriitme becerilerine olan etkisini degerlendirmektir.
Deneysel desen kullanilan bu arasgtirmada 2023- 2024 yilinda 6grenim goéren 6. Simf
ogrencileridir. Caligmaya 80 6grenci katilmistir. Calismanin deney grubuna dijital oyunlarla
desteklenen matematik 6gretimi yapilmis olup kontrol grubuna ise diiz anlatim yapilmustir.
Ogrencileri degerlendirmek icin Akil Yiiriitme Becerisi Olgegi uygulanmistir. Veriler
ANCOVA ile analiz edilmistir. Aragtirmada, 6grencilerin matematiksel kavramlar arasinda
iliski kurma, ¢ikarim yapma becerilerini gelistirdigi sonucuna ulagsmistir. Dijital oyunlarla
desteklenen matematik egitimi 68rencilerin akil yiirlitme becerileri iizerinde olumlu bir etkiye

sahip oldugu gorilmiistiir.

Cirak ve Uygun (2023)’un ¢aligmasinda 6zel yetenekli 6grencilerin gereksinimlerine
uygun teknolojiyle zenginlestirilmis matematik oOgretim programinin, 06zel yetenekli
ogrencilerin matematik basarisina etkisini arastirmay1 amaglamislardir. Bu dogrultuda nicel
arastirma yontemi olan deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilar bireysel
yetenekleri fark ettirme programinda 2020- 2021 egitim yilinin ikinci doneminde 6grenim
goren 5. sif Ogrencileridir. Calismaya 36 O6grenci katilmistir. Paralel Egitim Programi

Modeli, Birlestirilmis Egitim Programi Modeli, Ozerk Ogrenme Modeli, Biitiinlestirilmis



21

Program Modeli, Renzulli’nin Okul Capinda Zenginlestirme Programi Modeli, Kendi
Kendine Yeten Program Modeli, Purdue 3 Asamali Zenginlestirme Modeli baz alinarak
Ogretim programi hazirlanarak 6grencilere 8 haftalik egitim uygulanmistir. Veriler, basari testi
ile toplanmis olup verilerin analizinde Wilcoxon isaretli siralar testi, iliskili 6rneklem t- testi,
Kolmogorov- Smirnov testinden faydalanilmigtir. Caligmanin sonucunda matematik
ogretiminin teknolojiyle desteklenmesiyle hazirlanan 6gretim programinin, 6zel yetenekli

ogrencilerin matematik basarisini arttirdigi gorilmiistiir.

Can ve Aydm (2023)’in c¢alismasinda ortaokul 7. Sinif 6grencilerinin ¢okgenler
konusundaki matematik Ogretimine, egitsel videolar ile zenginlestirilmesinin matematik
basarist ve kalicilik {izerine etkisini incelemeyi amaglamiglardir. Calismanin katilimcilar
2021-2022 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren 32 yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir.
Veri toplama araci olarak 20 sorudan olusan ¢okgenler basari testi kullanilmistir. Calismada
nicel verileri incelemek icin On test son test kontrol gruplu yart deneysel desen
kullanmiglardir. Calismanin sonucunda egitsel oyunlarin matematik egitiminde kullaniminin

akademik basariy1 ve kalicilig1 arttirdigi sonucuna ulagmiglardir.

Gilkilik (2023) arastirmasinda Milli Egitim Bakanligi Ortadgretim Genel
Miidiirliglince hazirlanan OGM materyal sitesinde bulunan etkilesimli matematik ders
kitabindaki tiggenler {initesine ait dinamik geometri yazilimlarmin 6grencilere sunacagi
imkanlar1 incelemeyi amaglamistir. Uggenler iinitesinde yer alan 10 dinamik geometri
yazilimi ulasilmasi beklenen sonuca yonelik ekranda saglanan doniitler, yazili yonlendirme
veya sorularin matematiksel derinlik, teknolojik eylemler koordinasyonu ve kitap icerigindeki
yeri acisindan incelenmigtir. Calismada dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Kitaptaki
etkilesimler oOrnek, tanim ya da aciklamadan sonra konumlandirildigr goriilmiistiir.
Calismanin sonucunda yazili yonlendirme veya sorularin cevaplarimi siiriikleme gibi

eylemlerin olmasina ragmen matematiksel derinligi diisiik veya orta seviyelerde bulunmustur.

Dinler- Esim ve Ding-Artut (2022) arastirmasinda EBA platformundaki ortaokul
ogrencilerine yonelik matematik dersi video igeriklerinin, ¢oklu ortam tasarim ilkelerine
uygunlugunu degerlendirmeyi amaglamislardir. Calisma nitel arastirma olup durum c¢alismasi
deseni kullanilmistir. Coklu ortam tasarim ilkelerine gore videolarin, degerlendirilmesi ise
dokiiman analizi araciliiyla yapilmistir. Arastirmada 2020-2021 yilinda EBA platformunda

yayinlanan 5. siniflara yonelik 98 video incelenmistir. Elde edilen veriler dereceli puanlama
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anahtar1 kullanilarak analiz edilmistir. incelemelerde animasyon, gorsel, tablo, metin ve grafik
gibi faktorlerin ekranda hizali bir sekilde verildigi, konunun 6nemli kisimlarinin gesitli
sekillerde vurgulandigi, giinlilk konugma dilinin tercih edildigi, gorseller ve anlatimin es
zamanl ilerledigi, konunun kii¢iik par¢alar halinde sunuldugunu, videolarin iceriginin tutarh
bir sekilde hazirlandig1 gibi sonuglara ulasilmistir. Incelemelerle birlikte EBA platformundaki

degerlendirilen videolarin ¢oklu tasarim ilkesine uygun oldugu sonucuna varilmistir.

Oztop (2022)’nin calismasinda matematik egitiminde kullanilan bireysel ve siif
tabanli dijital teknolojilerinin akademik bagar1 tizerine etkisini karsilagtirmak hedeflenmistir.
Bu dogrultuda 18 g¢alisma incelenmistir ve ¢alismada meta analiz yontemi kullanilmistir.
Arastirmada elde edilen veriler Hedges’ g katsayis1 ve rastgele etkiler modeline gore
hesaplanmistir. Arastirmanin sonuclarinda hem smif hem de bireysel tabanli dijital
teknolojilerin matematik akademik basarisina yiiksek diizeyde etki ettigi sonucuna ulagmistir.
Aralarindaki etki degeri farki az miktarda olsa da sinif tabanli dijital teknolojilerin daha etkili

oldugunu belirtmistir.

Arslan ve arkadaglar1 (2022) calismasinda video paylasim platformundaki matematik
egitim kanallarinda paylasilan LGS hazirlik videolarina Ggrencilerin katilim gosterme
nedenleri, bilissel ve duyussal yonden incelemeyi hedeflemislerdir. Bu dogrultuda 184 video
incelenmistir. Calisma, nitel arastirma olup dokiiman analizi kullanilmistir. Calisma
kapsaminda videolara yapilan yorumlar analiz edilmistir. Analizler 15181nda anlama, doniit,
1yl hissetme ve sosyallesme olmak iizere dort boyut bulmuslardir. Anlama boyutunda
smavlara uygun olmasi, tekrar edilebilmesi gibi 6zellikler vardir. Iyi hissetme boyutunda
motivasyonu arttirmak, doniit boyutu kanaldaki videolarin Ogrenci isteklerine gore
sekillenmesi ve sosyallesme boyutunda ise dgrencilerin sanal olarak da her an ¢evrimigi

iletisime imkan sagladigi sonuclarina ulagsmiglardir.

Battal ve Caligkan (2021) calismasinda 2015-2019 yillarina Bilgisayar Destekli
Matematik Egitimi konusunda yapilmis Tiirkiye adresli dergilerde yayimlanmis TR Dizinli
makalelerin igerik analizini yapmay1 amaglamislardir. Bu dogrultuda sistematik literatiir
taramasi yoluyla secilen 39 makale metodolojik ve demografik, kullanilan teknoloji ve konu
bakimindan incelemislerdir. Calismada incelenen makalelerin demografik dagilimi {izerinden
degerlendirildiginde yayinlarin en ¢ok sirastyla 2015-2016 yillarinda en az ise 2017 yilinda,

yayinlarin yarisindan ¢cogunun iki yazarli, yaymlarin ¢ogunun i¢ Anadolu bolgesine ait ve



23

kullanilan anahtar kelimede ise matematik O6gretmen adayr agirlikta oldugu goriilmiistiir.
Metodolojik dagilimi incelendiginde ise calismalarin agirlikli olarak nitel caligmalar,
katilimcilarin lisans diizeyinde 6gretmen adaylari, veri analizinde sirasiyla basari testleri ve
anketlerin tercih edildigini ve Geometer’s Sketchpad, Cabri ve Geogebra yazilimlarinin

cogunlukla kullanildig1 sonuglarina ulagsmislardir.

Ilhan ve Aslaner (2020)’in ¢alismasinda matematik dgretmen adaylarmin Cabri ve
Geogebra yazilimlarini kullanmasinin Geometrik Sekiller Uzerine Akil Yiiriitme Becerileri
(GSAYB)’ne etkisini incelemeyi hedeflemislerdir. Bu amag¢ dogrultusunda tek gruplu 6n test
son test yart deneysel desen kullanmislardir. Calismanin katilimcilari 2016- 2017 giiz
doneminde 6grenim goren 36 dordiincii sinif 6grencisidir. Bu 6grencilere 14 hafta boyunca
Cabri ve Geogebra yazilimlari kullanilarak egitim verilmistir. Calismanin sonucunda
cinsiyetler arasinda anlamli bir fark bulunamamasina karsin 6gretmen adaylarimin GSAYB

diizeylerini gelistirdigi sonucuna ulagsmislardir.

2.2.3. Etkilesimli Video

Bouras ve arkadaslarinin (2025) calismasinda fizik laboratuvar uygulamalarinda
kullanilan etkilesimli videolarin 6grenci performansi lizerine etkisini incelemeyi
amaclamiglardir. Calismanin katilimcilar1 Fas’ta bir liniversitede Egitim Fakiiltesi Temel
Egitim Uzmanlig1 1. Smif 6grencilerinden olusan 128 kisidir. Calisma, nicel aragtirma olup
deneysel desen kullanilmistir. Aragtirmanin katilimcilari rastgele iki gruba ayrilarak deney ve
kontrol gruplar1 olusturulmustur. Kontrol grubuna yiiz ylize sozlii egitim verilirken deney
grubuna mobil cihazlarindan erisebilecekleri Moodle platformu tizerinden H5P eklentili
etkilesimli videolar ile egitim verilmistir. Verilerin analizinde Mann-Whitney testi
kullanilmistir. Bulgulardan hareketle deney grubu deney siireglerini daha kisa siirede bitirdigi,
protokolleri uygulama ve anlama bakimindan daha 1iyi performans gosterdigini
belirlemislerdir. Aragtirma, fizik laboratuvar performanslarini etkilesimli videolar araciliiyla

kolaylastiginin ve 6grenme potansiyelini arttirdig1 sonucuna ulagsmiglardir.

Beege ve Ploetzner (2025)’in yaptig1 ¢alismada dnceki aragtirmalardan farkli olarak
O0grenme siiresini sabit tutarken navigasyon Ozelligi (oynat- duraklat) ve etkilesim

ozelliklerinin 6grenme iizerine ayri ve birlesik etkilerini incelemeyi hedeflemistir. Calismada
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Tumult Hype yazilimi kullanilarak ortaokul fizik egitimine uygun; bulut, yagmur ve buz
kristali olusumu son olarak da yiik ayrismasi ve simsegi anlatan bir animasyon hazirlanmstir.
Ug boliimden olusan bu seslendirmeli animasyon dért dakika dokuz saniyedir. PlayPosit
platformu araciligiyla animasyona etkilesim oOzellikleri eklenerek videonun dort fakli
varyasyonunu olusturmuslardir. Arastirmaya Almanya’nin bir iiniversitesinden ¢ogunlugu
kadin olan 128 grenci goniillii olarak katilmigtir. Katilimcilar dort deneysel kosuldan birine
rastgele atanmiglardir. Nicel yontem kullanilan arastirmada tiim veriler JASP kullanilarak
analiz edilmistir. Gruplar arasindaki farki incelemek i¢in ¢ok degiskenli (MANOVA) ve tek
degiskenli (ANOVA) kullanilarak varyans analizleri kullanmislardir. Hazirlanan igeriklerin
ogrencilerin 6grenmesini olumlu ya da olumsuz etkilemedigi sonucuna ulasmislardir. Bu

sonucu videonun siire kontrolii ve aciklamalarin kalitesinin etkileyebilecegini sOylemislerdir.

Schez Sabrino ve arkadaslar1 (2024) ¢alismalarinda bulut ortaminda etkilesimli video
hazirlanmasina olanak veren web tabanli ve agik kaynakli Interactive Video Application(IVA)
platformunu tanitmay1 amaglamistir. IVA’y1 olusturan yapiy1 ayrintili olarak agiklamislardir.
IVA’nin yazilimini agiklamak i¢in IVA’da bulunan yonlendirme, oynatma, etkilesim motoru,
analiz modiillerini ve etkilesimli video yazma arag kitini incelemislerdir. Her kiti ayr1 baglik
altinda ayrintili olarak agiklamigalardir. Calismada, etkilesimli videolarin oncelikli olarak
egitim, eglence ve pazarlama olmak iizere ¢esitli alanlarda kullanilabilecegini

vurgulamalariin yani sira bir vaka ¢aligmasina da yer verilmistir.

Taban ve Imamoglu (2023) ¢alismasinda etkilesimli video kullanmanin voleybol
egitimi iizerine etkisini incelemeyi amaclamistir. Caligmanin katilimcilar: 2020-2021 yilinda
ogrenim goren 105 besinci ve altinci sinif 6grencisinden olugsmaktadir. Bu dogrultuda on test
son test kontrol gruplu desen kullanilarak iki tanesi deney ve biri kontrol grubu olmak tizere
ii¢ grup (etkilesimli video grubu, video grubu ve kontrol grubu) bulunmaktadir. H5P
platformu {izerinden egitimde kullanilmak {izere videolar hazirlanmistir. Katilimcilara iki
haftadan olusan ve yedi video iceren bir egitim uygulanmistir. Calisma sonucunda etkilesimli

videolarin 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmislardir.

Afify (2019) calismasinda uzun siireli etkilesimli videolarmm kaliciligint  ve
performanslar1 nasil etkileyecegini ve orta-uzun siireli videolarla kiyasla biligsel yiikii azaltip
azaltmayacagini arastirmayt amaclamislardir. Calismanin katilimcilart Egitim Fakiiltesinde

O0grenim goren ve hem egitim teknolojisi hem de multimedya tasarimi ve iiretimi dersi alan
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63 6grenciden olugmaktadir. Bu dogrultuda ii¢ gruplu deneysel tasarim kullanilmistir. Bilissel
Yiik Teorisi ve Multimedya Ogrenmenin Bilissel Teorisi agisindan veriler incelemis ve analiz
etmislerdir. Calismanin sonucunda kisa (<6 dk) videolarin, 6grenenlerin uzun (>12dk) ve orta
(6< ve <I2siireli videolar ile karsilastirildiginda anlik ve uzun siireli biligsel testlerde ve

biligsel yiikiin azaltilmasina daha etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir.
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3. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiinde ¢alismanin modeli, katilimcilar1 (6rneklemi), uygulama
siireci ve verilerinin analiziyle ilgili agiklamalara yer verilmistir. Ilgili konular basliklar

halinde sunulmustur.

3.1. Nitel Arastirma Yaklasimi

Creswell (2018)’e gore nitel arastirma yaklasimi, nasil? ve neden? sorularinin
cevaplarint arar. Nitel arastirma, probleme dair yorumlayici, sorgulayici ve problemin
dogasina uygun bi¢cimini anlamaya calisan bir yontemdir (Guba & Lincoln, 1994). Calismada,
lisans ve yiiksek lisans O0grencilerinin etkilesimli videolara yonelik goriislerini incelemeyi

amaglanmasindan dolay1 uygun arastirma yontemi olarak belirlenmistir.

3.2. Arastirmanin Modeli

Nitel aragtirma; goriisme, gozlem ve dokiiman incelemesi gibi nitel veri toplama
tekniklerinin kullanildigi, olaylarin ve algilarin dogal ortamda gercekei ve biitlinciil bir
bicimde ortaya konmasmna yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanmaktadir (Ayvaci vd., 2018). Nitel aragtirmanin amac1 inceledigi durumu ya da olay1
anlamak ve kesfetmektir. Nitel arastirma yontemiyle tasarlanan ¢alismada durum caligmast
modeli kullanilmigtir. Durum ¢alismasi sinirlandirilmis (olay, birey, siire¢ vb.) bir sistem
hakkinda kapsaml1 bilgi toplamay1 icerir (Creswell, 2012). Durum ¢aligmasi bir olgu veya
olayin bir ortamda nasil ve ni¢in sorularina cevap arayacak sekilde sistematik bir sekilde veri
toplama, analiz etme ve sonugclar1 agiga cikarma siireglerini icerir (Oztiirk & Gokdas, 2020).

Durum ¢aligmasinda izlenilmesi gereken adimlar Sekil 3. de gosterilmistir.
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Arastirmanin Sorulari Verilerin Bulgularin

Analiz Birbirine

. Yorumlanmasi
Baglanmasi

Ne? Nasil? Nigin?

Sekil 3. Durum ¢aligmasinda izlenilmesi gereken adimlar

Yin (1994)’den uyarlanmistir (aktaran Ozdemir & Dogrudz, 2022)

3.3. Arastirma Ortami

Aragtirmanin yapildig1 ortam, Inonii Universitesi Egitim Fakiiltesi B blok Ilkdgretim

Matematik Egitimi Programina ait dersliktir.

3.4. Arastirmanin Orneklemi

Aragtirmanin 6rneklemi Indnii Universitesinde 2024- 2025 bahar yarryilinda 6grenim
lisans yapan Ogrencilerden olugmaktadir. Lisans 6grencileri 36 kiz 14 erkek ve lisansiistii
ogrencileri ise 3 kiz 1 erkek olmak {izere ¢alismada 39’u kiz 15’1 erkek toplam 54 6grenciden
olusmaktadir. Caligmanin Orneklemini 3. Sif Ogrencilerinden segilmesinin nedeni
matematik egitim derslerini ve 6gretim teknolojileri dersini almis olmalaridir. Bu ylizden
caligmanin 6rneklemi arastirma igin yeterli donanima sahip ve arastirmaya uygundur. Amagl
ornekleme de calisma hakkinda bilgi sahibi olan birey ya da gruplar ¢calismaya dahil edilirken,
bilgi sahibi olmayanlar ise arastirmanin disinda tutulur (Tutar, 2022). Bu sayede konuyla ilgili

cesitli ve dogru veri setine ulagsmaya yardim eder (Arslan, 2022).

3.5. Veri Toplama Siireci

Arastirmada veri toplama araci olarak demografik bilgi formu, Goriisme Formu (GF)

ve arastirmaci tarafindan hazirlanan etkilesimli video kullanilmustir.
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3.5.1. Goriisme Formu (GF)

Nitel arasgtirmalarda  kullanilan  goériisme  tekniginin amacit  arastirmanin
katilimcilarindan bir konu ya da durum hakkinda goriislerini almay1 amaglayan bir formdur.
Katilimcilarin tutum, duygu, diisiince ve tecriibelerinin anlagilmasini saglayan etkili bir
tekniktir (Akman- Dombekci & Erisen, 2022). Arastirmaci tarafindan hazirlanan GF
calismada incelenmesi hedeflenen alt problemlere yonelik hazirlanmistir. GF’nin hazirlik
stirecinin ilk agsamasinda 12 soruluk taslak form olarak hazirlanmistir. GF, matematik
egitiminde uzman 3 akademisyenin uzman goriisiine sunulduktan sonra soru maddelerinde

uygun diizeltmeler yapilarak ve bir madde ¢ikartilarak form 11 soruluk son halini almistir.

3.5.3. Demografik Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan olusturulan demografik bilgi formu cinsiyeti ve egitim

diizeyini belirlemeyi amaclayan iki sorudan olusmustur ve GF’nin giris kismina eklenmistir.

3.6. Uygulama Siireci

Iki ders saati uygulamanin ilk asamasinda konuya iliskin kisa bir anlatim yapilmistir.
Daha sonra Ogrencilerin etkilesimli video ile deneyim kazanmalar1 saglanmistir. Siireg,
ogrencilerin goriisme formlarin1  doldurmalariyla tamamlanmistir. Tiim asamalarda

arastirmaci o6grencileri izlemis ve siirece dair notlar almistir.

3.6.1 Etkilesimli Video

Etkilesimli video hazirlamak i¢in arayiiz ve kullanim kolaylig1 da gz 6niine alinarak
Genially platformu kullanmilmistir. Etkilesimli videoda farkli etkilesim tiirlerinin bir araya
getirilmesi amaclanmistir. Video igeriginde etkilesimli videolar hakkinda temel bilgiler
verilmistir. Bu boliimde verilen bilgilerle ilgili bir tane ¢oktan se¢gmeli ve iki tane dogru yanlis
olmak tizere ii¢ tane etkilesim 6gesi eklenmistir. Bu sorulara 15 sn siire verilmistir. Verilen
dogru ve yanlis cevaba bagli olarak farkli ses efektleri eklenmistir. Verilen siire iginde
yanitlanmayan ya da yanlig cevaplanan sorular videonun ilgili boliimiine yonlendirilmistir.

Sorulara verilen yanita gore video ilerlemis ya da o bilginin oldugu ekrana izleyiciyi
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yonlendirmistir. Etkilesimli videolarla ilgili genel bilgiler verildikten sonra her sif
seviyesine uygun dort tane ornek verilmistir. Bu 6rneklere; bir tane siiriikle birak, biri EBA
biri de geogebra baglantilar1 olmak iizere iki link ve son olarak bilgi kutucugu eklenmistir.
Videodaki linklerden ilki Geogebra’da paralelkenarin kdsegen, i¢ ve dis agilarini pratik
edebilecekleri bir uygulamadir. Digeri ise EBA’ dan alinan, basit olaylarin olma olasiligina
yonelik bir etkinliktir. Linklerin EBA ve Geogebra’dan sec¢ilmesinin nedeni, 6grencilerin bu
platformlara asina olmas1 ve platformlarda etkili &gretici igerik bulunmasindan
kaynaklanmistir.  Siiriikle-birak  etkilesimiyle 6grencilerin  uzunluk 6l¢ii  birimlerini
siralamalart istenmistir. Ayrica videoya devirli ondalik sayilar ile ilgili iki tane aligtirma
eklenmis ve bu alistirma i¢in gerekli olan formiil bilgi kutucugu araciligryla sunulmustur.
Ogrencilerin dikkatinin dagilmamast igin videoda arka plan miizigi (melodi) tercih edilmistir.
Ogrenciler 2-3 dk gibi bir siire iginde sorular1 cevaplayarak bitirmislerdir. Hazirlanan video
ile 6grencilerin etkilesimli videolar1 deneyimlemesine imkan verilmistir. Ve bu dogrultuda
videolar, Ogrencilerin telefonlarma gonderilerek bireysel bir deneyim kazanmalari

hedeflenmistir. Hazirlanan etkilesimli videoya ait resimler Sekil 4. de gdsterilmistir.
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. Asagidaki uzunluk dlgii

birimlerini siralayiniz.

Etkilesimli video, dijital hm
video icerigiile

kullanici katiiminin bir dam MAT.5.3.6
karigimini temsil
etmekte ve izleyicilerin
A km
video iceriginin
anlatisini veya -Genially
sonucunu etkilemesine dm i

olanak saglayan bir
cerceve saglamaktadir
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Sekil 4. Hazirlanan Etkilesimli Videoya Ait Gorseller

3.6.2. Kisa Anlati

Ogrenciler, GF’yi doldurmadan dnce arastirmaci etkilesimli videolarla ilgili birka¢ dakikalik
anlatim yapmustir. Bu anlatim; etkilesim 6gesi, etkilesimli videonun tanimini ve dogrusal
videolardan farkini igermektedir. Ogrencilere sunulan kisa anlatrya iliskin gérsel Sekil 5. de

gosterilmistir.
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Sekil 5. Uygulama siirecine ait bir resim

3.6.3. Yapilandirilmamis Gozlem

Herhangi bir ya da diizenlenmis ortamlarda katilimcilarin davranis ve tutumlarini
gozlemlemek amaciyla yapilir. Arastirmact gozlem yaparken tarafsiz, gozlemledigi olgulari
degistirmeden kaydetmelidir. Arastirmada tarafsiz gozlem yapilmasi aragtirmanin
giivenirliligini ve inandiriciligimi arttirmaktadir (Baltaci, 2019). Gozlem, bir mekandaki
durum, olay ya da kisiler hakkinda veri elde etmek amaciyla bilginin olustugu sirada
gozlemlenmesine firsat tanimaktadir (Ceylan, 2023). Bu arastirmada, GF’nin uygulanma
stiresi boyunca 6grenciler gozlemlenmistir. Gozlemler sonucunda dikkat ¢eken noktalarla
ilgili saha notu tutulmustur. Igerisindeki ses ve gorsellerden &tiirii dgrencilerin dikkatini
cektigi, katilimlarini arttirdigi ve Ogrencilere eglenceli geldigi goézlemlenmistir (S. N
25.05.2025).

3.7. Veri Analizi

Bu baslik altinda verilerin dokiimii, verilerin analizi ve kodlama siireci verilmistir.
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3.7.1. Verilerin Dokiimii

Bu asama diizgiin bir sekilde veri analizi siirecini yiiriitmek i¢in ilk basamaktir. Bu
basamakta aragtirma siirecinde toplanan veriler hicbir degisiklige ugratmadan cinsiyet ve

ogrenim diizeyleriyle birlikte dogru ve eksiksiz bir bicimde Word dosyasina aktarilmistir.

3.7.2. Verilerin Analizi

Veriler, tematik analiz yoluyla analiz edilmistir. Tematik analiz araciligiyla veri
setinin temel Ozellikleri tespit edilmektedir. Ayrica bu analiz ile veriler hakkinda sosyal ve
psikolojik yorum yapilabilmektedir (Cariker vd., 2024). Tematik analiz basit kelime 6bekleri
ve ifadeleri saymanin 6tesinde diislinceleri kesfetmeyi amaglamaktadir. Bu analiz araciligiyla
olusturulan tema ve kodlar yorumlarla iligkilendirilerek analiz edilir ve raporlagtirilir (Namey
vd., 2008). Tematik analiz, yapilan arastirma hakkinda bilgi vermek i¢in temalar1 olusturur ve
bu temalar1 kullanmay1 amaglamaktadir (Clarke & Braun, 2013). Tema, alt tema ve kod
tematik analiz basamaklarima uygun olacak bir bicimde olusturulmustur. Olusturulan
temalarin, kategori ve kod dagilimi bulgular kisminda kodlarin say1 dagilimlartyla birlikte
verilmigtir. GOriisme formunda bulunan 1-4 ve 11. sorular 6gretimsel tasarim ozellikleri
temasina, 5-7. sorular ise tema tabanli kullanimi temasina, 8-9. sorular pedagojik katkilara ve
son olarak 12. soru agirhikli olarak smmirliliklar temasini olusturmustur. Calismanin
gecerliligini ve glivenirliligini arttirmak amaciyla veri seti matematik egitimcisi tarafindan
kontrol edilmistir. Kodlar arasi uyum, A=C+(C+0)x100 (Miles ve Huberman) formdiiliiyle
hesaplanmistir. A: Giivenirlik katsayisi, C: Goriis birligine ulasilan terim sayisi, o: Goriis
birligi saglanmayan terim sayisi olarak belirlenmistir. Baltaci (2017)’ ye gore iki kodlayici
arasindaki uyumun en az %80 olmas1 gerekmektedir. Aragtirmamizda, bu deger %95 olarak

bulunmustur (Baltaci, 2017).

3.7.3. Kodlama Siireci

Clarke ve Braun (2006)’ya gore tematik analiz basamaklar1 ve agiklamalar1 agsagidaki

gibidir.
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Verileri Tanima: Bu asamasinda arastirmaci veri setini tanir. Veriler, birka¢ defa
okunarak verilerin hikayesi, tekrar eden Oriintiiler veya ilgi cekici noktalar
hakkinda bilgi sahibi olunur ve analiz siirecine yardim etmesi i¢in notlarin alinir.
Calismada, veri setinde degisiklik yapmadan seffaf bir sekilde Word dosyasina
gecirmistir. Bu islemden sonra veri seti birka¢ defa okunmus ve benzerlikler

hakkinda mini notlar alinmistir.

Baslangi¢c Kodlarimi Olusturma: Bu basmakta veriler ve alinan notlar gozden
gecirilerek kodlarin olusturulmasini hedeflenir. Kodlar olusturulurken sayica cok,
kapsamli ve ¢esitli olmasina dikkat edilir. Kodlar belirlendikten sonra bu kodlarla
ilgili bir liste olusturulur. Calismada c¢oklu okumalardan sonra olasit kodlar
olusturmustur. Anlamca yakin olanlar alt alta gelecek sekilde kod listesi

hazirlanmustir.

Temalar1 Arama: Bu basamakta bir Onceki adimda hazirlanan kod listesi
incelenerek gruplama yapilmaya galisilir. Yapilan incelemeler 15181nda alt tema ve
potansiyel temalar olusturulur. Calismada kod listesi ayrintili olarak incelenerek
kodlar gruplanarak olas1 alt tema ve temalar olusturulmustur. Bu asamada yedi

tema elde edilmistir.

Temalar1 Gozden Gecirme: Olusturulan temalar incelenerek bazi diizeltmeler
yapilabilir. Baz1 temalar bagka bir temanin igine dahil edilirken bazilari ise
pargalanarak farkli temalar olusturulabilir. Bu siire¢ iki asamada gerceklesir. ilk
asamada temalar i¢ine dahil edilmis veri alintilar1 okunur ve temayla tutarl olup
olmadig1 kontrol edilir. Eger tutarliysa ikinci asamaya gegilir degilse tema adinin
mi1 yanlis yoksa veri alintisinin yanlis temada m1 oldugu kontrol edilir gerekli
diizenlemeler yapilir ve diger agsamaya gecilir. Diger asamada ise temalarin veri
setini dogru temsil edip edilmediginin incelenmesinin yani sira veri seti tekrar
incelenir ve gozden kagan kodlar varsa belirlenir ve temalara dahil edilir. Bu islem
birka¢ kez tekrar edilir. Bu asamada calismadaki gruplar incelenmis ve kod
listesinde tekrarli okumalar yapilmistir. Baslangicta elde edilen yedi tema

incelendiginde birbirini kapsayan ifadeler oldugu fark edilmistir. Temalar gézden
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gecirilerek bes temaya sonrasinda tekrarli okumalarla dort temaya diistiriilmiis ve

temalar son halini almistir.

5) Temalar1 Tanimlama/isimlendirme: Her temann igerisindeki alt tema, kod ve
veri almtilart incelenerek temanin hikayesinin ne oldugu ve neyi acikladigi
belirlenir. Bunlarin ardindan ise temalarin isimlendirildigi bir stiregtir. Elde edilen
dort tema incelenerek her birinin neyi temsil ettigine dikkat edilerek temalar

isimlendirilmistir.

6) Raporu Hazirlama: Karmasik veriler; tutarli, mantiksal, ilgi ¢ekici ve tekrarsiz
bir sekilde sunulur. Bu adimda rapor veri alintilariyla desteklenir. Bu calismada
hazirlanan rapora bulgular bolimiinde yer verilmistir. Bulgular bolimiinde her
tema ayr1 baglik altinda incelenmistir. Bu basliklar altinda, ilgili temanin alt tema,
kod ve frekans dagilimini gosteren tablo ve her bir kodu temsil eden veri

alintilarina yer verilmistir.

3.8. Gecerlilik ve Giivenirlilik

Gegerlilik ve gilivenirlilik, arastirma sonucunun inandiriciligr i¢in énemli Olciitlerdir
(Yildirirm & Simsek, 2013). Bu yiizden bir aragtirmanin kabul gormesi icin gegerlilik ve
giivenirlilik belirli bir diizeyde saglanmalidir. Arastirma deseninin, veri toplama aracinin ve
veri analizinin gegerli ve giivenilir olmasi arastirmanin inandiriciligini etkilemektedir (Guba
& Lincoln, 1994). Nitel arastirmalarda gecerlilik kavrami, aragtirmacinin ele aldig1 problem
durumunu miimkiin oldugunca tarafsiz bir sekilde ele almasidir. Giivenirlilik ise aragtirmanin
olas1 bir tekrarinda benzer sonuglar alinip alinmadigiyla iliskilidir. Arastirma ¢iktilarinin
tekrar edilebilirligi giivenirlilikle baglantilidir. Giivenirliligin saglanmasi i¢in bulgularin acik
ve anlasilir bir sekilde raporlanmasi, yontem boliimiinde veri toplama araglar1 ve veri analiz
stireci aciklanmasi, ayrintili bir kavramsal ¢erceve olusturulmasi gibi faktorler aragtirmanin

giivenirliligini olumlu yonde etkiler (Baltaci, 2019).
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Nitel aragtirmalarda kullanilan kavramlarla nicel arastirmalarda kullanilan kavramlar
arasinda gorlinlir bir farklilik vardir. Arastirmalarda i¢ gilivenirlilik yerini tutarlilik, i¢
gecerlilik yerini inandiricilik, dis gecerlilik yerini aktarilabilirlik, dis glivenirlilik yerini
dogrulanabilirlik kavramlar1 almistir (Lincoln & Guba, 1985). Inandiricilik arastirma
bulgularinin gercekleri yansitma ya da gercekle ne kadar uyumlu oldugunu ifade eder (Berg
& Lune, 2015). Aktarilabilirlik, arastirmanin farkli baglam, katilimct ve durumlara ne kadar
uyarlanabilir oldugunu ifade eder (Arslan, 2022). Gegerliligin bir 6lgiitli olan aktarilabilirlik,
bulgularin farkli durumlara ne kadar genellenebilecegi ya da uygulanabileceginin Ol¢iitiidiir.
Tutarlilik arastirma verilerinin bulgular1 yansitma ve farkli bir yontemle eldeki verilerle uygun
olma derecesidir (Tutar, 2022). Dogrulanabilirlik, aragtirma bulgularmin, arastirmaci
diisiincelerinden ziyade arastirilan konunun {iriinii olmasidir (Lincoln & Guba, 1985). Bu
arastirmada da veri toplama araglar1 ve veri analiz siirecini de igeren yontem boliimii veri
analiz slirecindeki resimlerin de eklenmesiyle detaylandirilarak aciklanmistir. Veri analiz
stirecinde, goriisme cevaplarinda higbir degisiklik yapilmadan seffaf bir sekilde veriler Word
dosyasina aktarilmistir. Tema, kategori ve kodlarin giivenirliligini saglamak i¢in bulgularin
dogrulugunu saglamak icin iki kodlayici tarafindan veriler analiz edilmistir. Bulgular

boliimiinde veriler tablolar ile gorsellestirilerek sunulmustur.

3.9. Arastirma Etigi

Arastirmada etik ilkelere uygun davranilmistir. Arastirma siireci “Yiiksekogretim
Kurulu Bilimsel Aragtirma ve Yaym Etigi Yonergesi” bagl kalarak yiiriitiilmiistiir.
Arastirmanin yapilmast i¢in gerekli izin ve belgeler alimmustir. Lisans ve lisansiistii
ogrencilerine “Goniillii Katilimcr Onam Formu” sunulmus olup arastirmaya katilmalarina
yonelik hi¢cbir zorlama ve baski olmamustir. Katilimcilarin bilgileri arastirmada bilimsel
amagh kullanilmistir. Katilimcilarin verdikleri cevaplar hicbir yonlendirme ve degistirme
olmadan seffaf bir sekilde bulgularda sunulmustur. Katilimcilarin cevaplar1 akademik veri

analizi yontemlerine uygun veri setini yansitacak bir sekilde aktarilmistir.

3.10. Arastirmaci Rolii

Calismada aragtirmaci calismasi kapsaminda arastirmalarda bulunmus ve gerekli

uygulama siireclerini yiiriitmiistiir. Goriisme formu (GF) olusturup bu formu uzman goriisleri
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1s1¢1inda nihai haline getirmistir. Ogrencilere GF dagitmadan dnce kisa bir anlat1 yapmis ve
cevrimigi ara¢ platformu olan Genially ile hazirladig1 etkilesimli video 6rnegi gostermistir.
Genially etkilesimli 6grenme deneyimi olusturmak i¢in etkili bir platformdur (Putra & Afrina,

2023). Calismasinda danisman hocasinin katkilariyla birlikte siireci yiirtitmstiir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bulgular ve Yorumlar boliimiinde goriisme formundan elde edilen veriler tematik
analiz yoluyla tema, kategori ve kodlar olusturulmustur. Temalar “6gretimsel tasarim
ozellikleri, tema tabanli kullanim, pedagojik katkilari, smirliliklar” olarak dort tema
olusturulmustur. Bu boliimde temalar sirastyla basliklandirarak sunulmustur. Temalarin

dagilim1 Sekil 6. de verilmistir.

Ogretimsel
Tasarim
Ozellikleri

TEMALAR

Sekil 6. Temalarin Dagilim1

4.1. Ogretimsel Tasarim Ozellikleri Temasna Iliskin Bulgular

Bu tema altinda elde edilen cevaplar “igerik ve pedagoji, teknik ve bigim, etkilesim ve
geri bildirim mekanizmasi, etkilesim tiirleri ve platformlar” olarak kategorilere ayrilmigtir. Bu

temanin; kategori, kod ve frekans dagilimi Tablo 2. ile gdsterilmistir.

Tablo 2. Ogretimsel tasarim &zellikleri temasinin kategori ve kod dagilimi

Tema Kategori Kod L) YL Toplam(f)

Ogretimsel Igerik ve Pedagoji Anlagilabilirlik 28 1 29
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Tasarim Konu Kazanim 21 1 22
Ozellikler Dikkat Cekme 22 1 23
Hedef Kitle-Seviye 13 - 13

Ust Bilissel Ogrenme 4 - 4
Ses 14 2 16

Goriintii 1 2 13

Siire 12 1 13

Teknik ve Bigim Gegis 6 2 8
Arayliz 3 1 4

Kullanim Kolaylig: 2 2 4

Coziiniirlik 1 1 2

Etkilesim ve  Geri Geri Bildirim 9 2 11
Bildirim Mekanizmasi Etkilesim 8 1 9
Coktan Segmeli Soru 19 3 21

Dogru- Yanlis 14 1 15

Eslestirme 10 - 10

Bilgi Kutucugu 10 1 11

Etkilesim Tiirleri Animasyon 8 | 9
Agik Uglu 4 2 6

Hyperlink 6 - 6

Bosluk Doldurma 6 - 6

Siiriikle Birak 2 2 4

Canva 28 - 28

Genially 10 1 11

H5P 4 1 5

Platformlar Thinglink 4 1 5
Edpuzzle 4 1 5

Nearpod 3 1 4

Quizizz 4 - 4

Icerik ve pedagoji kategorisi altinda incelenen veri alintilarindan dort kod elde

edilmistir. Elde edilen kodlar; Konu ve kazanim (f;/=22, L»;: "Hedef kitleye uygun olmali, konu

agtk ve anlasilir olmall.”, Lzs: “Etkilesimli video olustururken hedef kitleye 6grencilerin

’

deneyimine konu kazamimina dikkat etmek gerekir.”, YL>: “Konuya uygunluk, etkilesimin

eksiksiz ve dogru yerde yapilmasi”, hedef kitle ve seviye (fi=13, L7: “Ogrenci seviyesine
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uygunluk biitiinlesik bir icerik ortami”, Lz;: “Sorularin simif diizeyine uygun olmasina,
anlatilan  konuyla sorularin paralellik gostermesine”), anlasilabilirlik (;=29, Lo:
“Videolarimi ac¢ik ve anlasilir olmasi 6nemlidir.”, L37: “Video ¢cok karmasik olmamali video
icerigi net olmali etkilesim kurmak kolay olmali”), dikkat ¢ekme (f;i= 23, L1o: “Dikkat ¢ekici
olmalu iist biligsel davraniglar tetiklemeli”, Lso: “Dikkat ¢ekici kazanima uygun matematiksel
ogrenme alanina hitap etmesi”, L3: “Video icerigi konusu kazanima uygunlugu ve dikkat
cekici olmalidir. ) ve iist bilissel 6grenme (fi=4, Lq: “Ilgi cekici olmaly, iist bilissel 6grenmeye
yonelik olmalr”, Lio: “Dikkat ¢ekici olmali iist bilissel davranislar tetiklemeli.”’) seklindedir.
Hem lisans 6grencilerinde hem de yiiksek lisans 6grencilerinde anlasilabilirlik (f;=29), dikkat
cekme (fi=23) ve konu-kazanim (f;=22) kodu 6n plana ¢ikmaktadir. Hazirlanan etkilesimli
videonun, hedef kitlenin seviyesine (f;=/3) gore hazirlanmas1 6grencilerin zorlanmadan

konuyu anlamalar i¢in katilimcilarin dikkat ettikleri bir diger nokta olmustur.

Teknik ve bi¢cim kategorisinde, videonun teknik kalite ve kullanimi agisindan verilen
cevaplar neticesinde goriintli (f;/=13, Ly4s: “Videonun ilgi ¢ekici olmast icin koyacagimiz
gorsellere dikkat etmeliyiz soru koyacaksak agik anlagilir net olmahdur.”, YL4: “Oncelikle
gortintii ve ses kalitesine dikkat edilmelidir. Ardindan tabii ki etkilesim araglarinin sorunsuz
calismasi konusuna onem gésterilmelidir.”), ses (fi=16, Ls: “Kazanima uygun, ogrencinin
kazanmasi gereken ozelliklere, dikkat ¢ekici, gorsel, ses unsurlari”, L;;: “Renkli bir arka
plan, sesler”), siire (f;=13, Lss: “Video olusturan unsurlarin akici bir ozellige sahip olmasi
gecislerin canli ve merak uyandirici olmasi video siiresinin ideal uzaklikta olmasi”, Ls: " Uzun
stireli olup stkict olmamasina” ), gecis (fi=8, L. “Akici bir video olmasi ve gegislerin dogru
zamanlamasi1”, Ls: " Ogrencinin dikkatini ¢eken yazilar ve ge¢is efektleri”), ¢ozinirlik (f;=2, Lzs:
“Ses kalitesi, video c¢oziiniirliigii, altyazi, video gecis efektleri ve zamanlamanin dogru
ayarlanmast”, YL3: “Etkilesimli video hazirlarken oncelikle videonun ¢oziiniirliigiiniin ve ses
kalitesinin iyi olmasina dikkat ederim. Ogrencinin dikkatini dagitmayacak sade bir arayiiz
tercih edilmelidir.”), araylz (f,= 4, L17;="" Dikkat ¢ekici arayiiz, ogrenci odaklanacak sekilde
senaryo”) ve kullanim kolaylhig1 (f;=4, Lo= “Gorsel efekt dikkat ¢ekicilik, anlasilirlik, kolaylik,
konuyu yansitma”) kodlar1 bulunmustur. Bu kodlar arasindan ses (f;=16), goriintii (f/=13) ve

stire (f;=13) kodlar1 6n plana ¢ikmistir.
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Bir diger kategori olan etkilesim ve geri bildirim mekanizmasinda ise etkilesim (f;=9,
Lsj: “Verilen konudan sonra o boliimle ilgili dogru yanlhs sorulara siralama érnekleri gibi
etkilesimler icermeli”, YL>: “Konuya uygunluk, etkilesimin eksiksiz ve dogru yerde
yapilmasi”) ve geri bildirim (f;=11, Lz9: “Geri doniitiin olmasina, hedef kitleye uygun olmast,
gorsel isitsel uyaranlar”, L33="" Geri bildirim vermek, minimal sorular sormak’’) kodlar1 elde
edilmistir. Hem lisans hem de yiiksek lisans 0grencileri, etkilesimli videoda kullanilan geri

bildirim ve etkilesimin dogru yerde ve tiiriiniin uygunluguna deginmislerdir.

Etkilesim tiirlerine ait kategoride ¢oktan se¢meli sorular (f;=21, Lo “Coktan se¢meli
soru, bosluk doldurma, dogru yanlis”, Lss: “Eslestirme dogru yanls ¢oktan se¢meli”), agik
uclu (fi=6, L21: “Agik ug¢lu sorular”, L32: “Dogru yanhs, siralamam eslestirme, kisa cevapli
sorular olabilir”), stirikle birak (fi=4, Lzo: “Siirtikle birak”, YL4: “A¢tk uglu, siiriikle birak
(dragging), c¢oktan seg¢meli’”), animasyon (fi=9, Lzo: “Bilgi kutucuklar, dikkat ¢ekici
animasyonlar, yanlis cevaplarla ilgili ac¢iklamalar”, YL,=" Gegisler ve animasyonlart™),
bilgi kutucugu (fi=11, Ly;: “Bilgi kutucuklari, bilgiyi oyunla vermesi” ), dogru- yanhs (f;=15,
Ls: “Dogru yanlis bosluk doldurma”, L;s: * Dogru yanls soru cevap ve benzeri”), bosluk
doldurma (f;=6, L2>2: “ Dogru yanlis, eslestirme, bosluk doldurma”, L2s: “Eslestirme, bosluk
doldurma’™), eslestirme (f;/=10, Ls3s: “Eslestirme, dogru yanls, ¢oktan se¢cmeli”, Lz4:
Eslestirme, bosluk doldurma ) ve hyperlink (f;=6, Ls= “Bilgi kutucu, animasyon, sarki”,L4;:
“Bilgi kutucuklari, bilgiyi oyunla vermesi”, L14: "Dijital i¢erikli meb uzantisi oyun linkleri”)
olarak bulunmustur. Sarki (f=3), oyun (f=2) ve Kkarikatiir (f=/) hyperlink koduyla
iligkilendirilmistir. Etkilesim tiirlerinde agirlikli olarak ¢oktan se¢meli sorular (f,=21) ve

devaminda ise eslestirme (f;/=10) gelmektedir.

Platformlar alt temasina elde edilen bulgulardan Genially (f;=11, L;s: “Genially”, L;o:
“Genially, H5P, canva”), Canva (f;=28, L. “Canva”, L2;: “Canva”), H5P (f;=5, Lzs:
“Edpuzzle, Canva, H5P”), Nearpod (f;=2, L2;: “Nearpod, Canva gibi araglar”), Edpuzzle
(fi=5, Lzo: “Canva, Edpuzzle”), Thinglink (fi=2, L33 “Edpuzzle, Genially, Thinglink’) ve
Quizizz (fi=4, Li17: “Genially, Quizizz, ”) kodlar elde edilmistir. Ogrenciler cogunlukla Canva
(fi=28) ve Genially (f;=11) platformlar {lizerinde durmuslardir. Hem lisans hem de yiiksek
lisans diizeyindeki bazi katilimcilar smirlt bilgi ve kavram hatalarindan dolayr video

diizenleme, dogrusal video hazirlama, yapay zeka ve konuyla baglantili olmayan dijital
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araclara deginmislerdir. Bu cevaplar tematik biitiinliige katki saglamadig: i¢in temaya dahil

edilmemistir.

4.2. Tema Tabanh Kullamim Temasina iliskin Bulgular

Bu temada ise matematik Ogretiminde etkilesimli videolarin hangi temalarda,
asamalarda ve §gretim amagli kullanildigina iliskin 6grenci cevaplari verilmistir. Bu temaya
ait kategoriler “temalara uyum, asamalarda kullanim ve o6gretim amach kullanimi”

seklindedir. Bu temanin kategori, kod ve frekans dagilimi Tablo 3. de gosterilmistir.

Tablo 3. Tema tabanli kullanim1 temasinin kategori ve kod dagilim1

Tema Kategori Kod L(f) YL(f) Toplam(f)
Geometrik Sekiller 26 3 29
Islemlerle Cebirsel
Diisiinme ve 16 2 18
Degisimler
Geometrik
14 2 16
Nicelikler
Temalara Uyum Dontisim 9 1 10
Sayilar ve
Y 3 3 6
Nicelikler
Istatistiksel
) 2 3 5
Aragtirma Siireci
Tema Tabanl Veriden Olasiliga 2 3 5
Kullanimi Hepsi 7 - 7
Giris 22 2 24
Kesfetme 15 2 17
Degerlendirme 11 2 14
Asamalarda Kullanim
Gelisme 8 1 9
Derinlestirme 7 - 7
Agiklama 2 - 2
On Hazirlik 1 2 3
. On Bilgilerin
Ogretim Amagh 17 1 18
Tekrari
Kullanimi _
Ozetleme 7 - 7

Pekistirme 4 1 5
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Odev 4 1 5
Olgme ve

2 1 3
Degerlendirme

Temalarina Uyum kategorisinin kodlara gore dagilimi; sayilar ve nicelikler (f;/=6, L4;:
“sayilar ve nicelikler, islemlerle cebirsel diisiinme ve degisimler”), islemlerle cebirsel
diisiinme ve degisimler (f;=18, Lis: “Islemlerle cebirsel diigiinme ve degisimler, geometrik
sekiller gon, geometrik nicelikler, doniisiim daha gorsellestirilebilir olduklart i¢in”, YLy4:
“Islemlerle cebirsel diisiinme ve degisimler, geometrik sekiller ve istatiksel arastirma siireci
gibi konularda ozellikle faydali olacagim diistiniiyorum.”, YL;: “Geometrik nicelikler ve
istatistiksel arastirma siirecinde”), geometrik sekiller (f,=29, L;s: “Geometrik sekillerde
gorsellik kaliciligr arttinir.”, L2s: “Geometrik sekiller geometrik nicelikler ve doniigiim
temalarinda daha etkili kullanilabilecegini diisiiniiyorum gorsel anlamlari anlamaya kalict
hale getirir.”), geometrik nicelikler (,/=16, Lis: “Geometrik sekiller, geometrik nicelikler,
doniisiim somutlastirma i¢in uygun olabilir.”), doniisim (fi=10, L2;: “Geometrik sekiller,
geometrik nicelikler, doniigiim somutlastirma i¢in uygun olabilir.”), istatistiksel aragtirma
siireci (fi=5, L4« “Istatistiksel arastirma siireci ve veriden olasihga gibi konularda
kullanilabilir ¢iinkii bu konular daha sézel oldugundan ogrenciler daha hizli ve kisa stirede
cevaplayabilirler.”), veriden olasihga (f;=5, YL;: “Etkilesimli videolar ozellikle geometrik
sekiller, doniigiimler, islemlerle cebirsel diisiinme, istatistiksel arastirma siireci ve veriden
olasitliga gibi gorsellestirmenin onemli oldugu temalarda daha verimli kullanilabilir.”) ve
hepsi (f,=7, L3: “Hepsinde kullanilabilir bu yontemle dersler daha etkili ve eglenceli bir
sekilde ilerler.”) seklindedir. Bu kategoride oOgrencilerin etkilesimli videoyu matematik
temalarinda kullanim yonelimlerini gdstermektedir. Her iki gruptaki 6grenciler de agirliklh

olarak geometrik sekiller (f,=29) temasinda etkilesimli videoyu kullanmay1 tercih etmislerdir.

Etkilesimli videolarin Ogrenme siirecinin agamalarda kullanimina yonelik
kategorilerden; giris (f,/=24, Lss: “Giris asamasinda ogrencilerin dikkatini ¢ekecek bir video
kullamilabilir.”, Ls: “Ilgi cekmek icin giris asamasinda kullamilabilir.”), gelisme (fi=9, La:
“Gelisme asamasi derin 6grenmeye miisait”, Lzs: “Gelisme asamasinda konuyu ogrenirken
ve kesfederken kullanmak isterim.”, YL;: “Gelisme asamasinda”), degerlendirme (f=13, ),
kesfetme (fi=17, L2o: “ Giris ve kesfetme asamasinda kullanmak isterim konuya dikkat ¢ekerek

ve ogrenciye siirece dahil etmek i¢in etkilidir.”, YL2: “Kesfetme, giris veya degerlendirme
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asamalarinda kullanilabilir.”), agiklama (f;=2, Ls: “Ac¢iklama ve derinlestirme asamasinda
kullanirdim konuyu daha iyi anlamalarini saglardim.”) ve derinlestirme (f;i=7, Lss.
“derinlestirme ve kesfetme asamalarinda ayni zamanda giris yasamasi”) Kkodlari

bulunmustur. Bu kategori altinda giris (/=24) ve kesfetme (f=17) 6n plana ¢ikan kodlardir.

Ogretim amagcli kullanim bilgisi kategorisinde; On hazirlik (,=3, YL+ “On hazirlik ve
odev siiresince kullamlir ise ogretmenin sinif i¢i zaman tasarrufuna katkida bulunabilir.
Ayrica ogrencilerin  motivasyonunu artirarak kazamimlarin saglanmasinda etkin rol
oynayabilir. Bireysel 6grenmeye yer actigi icin 6grencileri destekleyebilir. ), Ozetleme (fi=7,
L7: “On bilgilerin tekrarinda veya dersin ozetleme kisminda kullanila bilinir.”’), 6n bilgilerin
tekrar1 (f;=18, Ls: “On bilgileri hatirlatici olarak yeni konuya gecmeden énce dgrencilere
yaptirtlir. Bu sayede on bilgiler hatirlanir ve yeni konunun 6grenilmesine zemin hazirlanir.”),
pekistirme (f;=5, Ls2: Pekistirmek icin kullanilir kullanmak isterim), Odev (fi=5, L.: “Uzaktan
egitim desteklenebilir, konuyu tekrar etmeleri icin ev édevi verilebilir.”) ve Olgme
degerlendirme (f;=3, Li>: “Unite sonu degerlendirmelerinde, gommeli sorularda, denklem
konusunda hazir bulunusluk. Olgmek icin ya da tekrar igin kullanilir. ) kodlar1 elde edilmistir.
Bu kategoride 6n bilgilerin tekrar1 (f=18) kodu agirliktadir.

4.3. Pedagojik Katkilar Temasina liskin Bulgular

Bu temada “duyussal, 6grenme ve biligsel, 6grenen merkezli etkilesimli ve islevsel”
olmak tizere dort kategori elde edilmistir. Bu temanin; kategori, kod ve frekans dagilimi Tablo

4. de gosterilmistir.

Tablo 4. Pedagojik katki temasinin kategori ve kod dagilim

Tema Kategori Kod L(f) YL(f) Toplam(f)
Motivasyon 48 4 52
Eglenceli 12 - 12
Dikkat Cekme 10 1 11
Pedagojik Katkilar Duyussal Giidiileme 8 - 8
Odaklanma 9 - 9
Merak 5 1 5
ilgi Cekme 1 1 2
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Kalicilik 9 - 9

Somutlastirma 7 1 8

Ogrenme ve Biligsel Ficli Ogrenme 6 ] ¢
Derinlestirme 3 - 3

Gorsellestirme 1 1 2

Oyunlagtirma 2 - 2
Bireysellestirme 14 2 16

Ogrenen Merkezli Aktif Katilim 10 3 13
Etkilesim Ogrenme Merkezli 5 - 5
Katilimin Artmasi 5 - 5
Islevsel Siireden tasarruf 9 1 10

Duyussal alan kategorisinde; motivasyon (f;i=52, L2;3: “Etkilesimli videolar:
motivasyonu ve ogrenmeyi olumlu yonde etkiler.”, YL>: “Motivasyon artiracagini
diigtiniiyorum ), dikkat ¢ekme (f;=11, Lis: “Dikkat ¢ekme ve giidiileme ag¢isindan etkili olur
ogrenciyi pasif dinleme konumundan ¢ikarir”), merak (f;=6, Lo7: “Ogrenciyi meraklandirir,
dikkat ceker ve motivasyonu arttirir.”), ilgi cekme (fi=2, Los: “Ilgi ¢ceker katilimi arttirir,
ogrenmeyi eglenceli hale getirilir. Farkli 6grenme stillerine hitap eder ve dikkat ¢eker.”, La:
“Iigi cekiciydi videodaki dikkat siiresini artiracagi odaklanmay1 saglar.”), giidiileme (f;=8,
Ls: “Ogrenciye giidiileme anlaminda etkili olacag igin dersler verimli gecer.”), odaklanma
(i=9, L24: “Motivasyonu arttirir, odagr artirir’) ve eglenceli (fi=12, Lx4: “Dersi daha
eglenceli ve anlasilir kilar’’) kodlar1 bulunmustur. Motivasyon (f,=52), dikkat cekme (fi=11)
ve eglenceli (f,=12) kodlar agirliktadir.

Ogrenme ve biligsel alan kategorisinde etkilesimli videolarin &grencilerin hem
ogrenme hem de biligsel alanlarda saglayacag katkilar lizerine 6grenci cevaplarindan kodlar
elde edilmistir. Bu kodlar; somutlastirma (=8, L;;: “Ilgi artar aktif katilimi tesvik eder soyut
kavramlari somutlastirir”, YL;: “Matematikte konular: somutlastirmak i¢in ), gorsellestirme
(fi=2, Lss: “Rasyonel sayilarin gorsellestirilmesinde kullanilabilir. ), derinlestirme (f/=3, Lio:
“Ogrenci merkezli egitimi, derinlemesine anlamay: derinlestirme ), etkili dgrenme (f;=9, Lss:
“Etkili 6grenmeye katkist olur.”’), kalicihk (fi=9, Las: “Ogrenci katilimi artar, 6grenme kalici
olur.”, Lss: “Akilda kalicilik, gorsel duygusal destek, aktif ogrenme ve katilim”), oyunlastirma

(fi=2, L7: “Bence ¢ok iyi bir diizeye getirebilir ¢iinkii etkilesimli videolar ile ogrenciler siireg
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icerisinde oyunlastirma temasini hissederler.”’) seklindedir. Cogunlukla somutlastirma (f;=3§),

kalicilik (f=9) ve etkili 6grenme (f=9) kodlar1 6n plana ¢ikmustir.

Ogrenen merkezli etkilesimli kategorisindeki kodlar; 8grenci merkezli (fi=5, Lio:
“Ogrenci merkezli egitimi, anlamay1 derinlestirme”, Lii: “Ogrenci merkezli egitim,
derinlemesine anlam”), katilmin artmasi (f;=5, Ls: “Derslere katilim artar motivasyonlari
artar.”, YL;: “Derse aktif katilimi saglar”), bireysellestirme (fi=16, Ls: “Icerigin
yonlendirilmesi ve kisisellestirilmesi” YLy4: “Bireysel ogrenme, 6grenme siirecinde aktif rol
alma, hizli geri bildirim verme gibi bilesenler olduk¢a ilgi ¢ekici”) ve aktif katihm (f;=13,
Lso: “Motivasyonu olumlu yonde etkileyecegini diisgiiniiyorum ogrencilerin derse daha aktif
katilmalarini saglar.”) elde edilmistir. Katilimcilar, etkilesimli videolarin 6grenmeyi
bireysellestirmesi (f=16) ve derse aktif katilim (fi=13) saglamasi tlizerinde agirlikli olarak

durmuglardir.

Islevsel kategorisinde ise sadece siireden tasarruf (=10, Lis: “Verilmek istenen ders
stiresini kisaltilir”, Lys:” Daha verimli, etkilesimle ders islenecektir. Dersin islenme siiresi
kisalacaktir.”) kodu elde edilmistir. Ogretim siirecine etkilesimli videolarin katkilarina
deginen Ogrenciler siireden tasarruf ve 6grencileri izleme amagl kullanmaya deginmislerdir.
Ogrenciler, uzun siirebilecek tekrarlari ya da konu anlatimlarini etkilesimli videolar

aracilifiyla stireden tasarruf edilebilecegini ifade etmislerdir.

4.4. Smirhiiklar Temasina iliskin Bulgular

Etkilesimli video kullaniminin smirliliklart temasinda “teknik-erisim, duyussal ve
islevsel- biligsel” kategorilerine ayrilmistir. Bu temanin; kategori, kod ve frekans dagilimi

Tablo 5. de gosterilmistir.

Tablo 5. Sinirhiliklar temasinin kategori ve kod dagilimi

Tema Kategori Kod L YL(f) Toplam(f)
Erisim 10 2 12
Teknik Aksaklik 1 2 3
Smirliliklar Teknik- Erigim
Dijital 5 5

Okuryazarlik
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Uzun Video 8 - 8

Odaklanma 7 - 7

Zaman Y Onetimi 3 2 5
. Sinif Yonetimi 3 - 3
Islevsel- Biligsel

Hazirlik Asamasi 2 2 4

Degerlendirme ve

. 2 - 2

Izleme

Verimlilik 2 - 2

Ogrencilerin etkilesimli video kullanimina yénelik teknik ve erisim smirliliklarina
acisindan goriisleri bu kategoride yer almaktadir. Teknik- erigsim kategorisinde teknik aksaklik
(fi=3, L9: “Teknik aksaklik yaganabilir, erigim sikintisi olabilir”, YLs: “Teknik hatalar
yasanmasi durumunda zaman alici olabilir. Video hazirlik siiresi ogretmeni zorlayabilir”),
erisim (f;=12, Lxo: “Teknik aksaklik yasanabilir, erisim sikintist olabilir”) ve dijital
okuryazarlhik (fi=2, L.;: “Teknolojik eksiklik, dijital okuryazarligin az olmasi”) kodlari
bulunmustur. Teknik ve erisim kategorisinde dijital okuryazarlik kodu 6grencilerin teknoloji
kullanimi hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadigini belirten verileri kapsamaktadir.
Ogrenciler, agirlikli olarak erisim (fi=12) sorunlar iizerinden siirhiliklar1 agiklamislardir.

Katilimcilar bu kategori altinda erisim sorununu vurgulamislaridir.

Islevsel- bilissel zorluk kategorisinden elde edilen kodlar; hazirlik asamasi (f;=4, Lus:
“Hazirlama asamasi biraz uzun ve zahmetli olabilir’’), zaman yonetimi (f,=35, L. “Teknik
sorunlar, zaman yonetimi zorluklari, hazirlik siiresinin uzunlugu ), stmif yonetimi (f;/=3, L;s.
“Sinif kontrolii zorlasabilir.”, Lss: ” Odak dagilabilir sinif yonetimi zor olabilir.”), verimlilik
(fi=2, Las: “Ogrenciler dinlenmeden verilen sorulara sallayarak videoyu tamamlayabilir.”),
degerlendirme ve izleme (f;=2, L« “Her ogrenciyi degerlendirme ve izleme noktasinda
yetersiz kalabilir. ), odaklanma (f;=7, Ls: “Internette yan sekmeler égrencinin dikkatini
dagitabilir.”, Liy: “Ogrencinin dikkat dagilimi sonrasi dersten kopma”, YLI1: “Derse odagi
zorlastirabilir. ) ve uzun video (f;=8, L22: “Videolarin uzun olmasi 6grencilerin sikilmasina
neden olabilir.”, Lss:” Videolar gereginden uzun olursa dikkat ¢ekiciligi kalmazsa siradan
asir stirekli kullanilirsa dersin verimliligini diistiriir.””). Uzun video (f;=8) ve odaklanma
(f:i=7) kodlar1 agirliktadir. Katilimcilar etkilesimli video hazirlama siirecinin 6gretmen igin

zorlu ve zaman alici bir siire¢ olarak degerlendirmiglerdir. Ayni zamanda siniflarda
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kullaniminin &grenciler arasinda oyun hissi olusturmasindan kaynakli sinif yonetimini (f;=3)
olumsuz yonde etkileyecegini diistinmiislerdir. Videolarla egitimin, sinirl sekilde yapilacagi
ve bu ylizden verimin (f;=2) diisecegine deginmislerdir. Tiim sinifi izleme ve degerlendirme
(f=2) ihtimalinin zorluguna ve uzun videolarin (fi=3) 6grenciler i¢in uygun olmayacagini
belirtmislerdir. Katilimeilar siniflarda ya da okul disindaki aktivitelerde etkilesimli video
kullanmanin 6grencileri oyunlara ya da diger sitelere bakmaya yonlendirebilme ihtimalinden

dolay1 odaklanmay1 bozabilecegini ifade etmislerdir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Calismanin bu boliimiinde aragtirmanin bulgular araciligiyla elde edilen sonuglara ve
sonuglarin ilgili alan yazin ile iligkilendirilmesine yer verilmistir. Arastirmada katilimcilar
etkilesimli videoyu tasarim, teknik, matematik dersine entegre edilmesi ve simirlilik gibi

bir¢ok farkli agidan degerlendirmislerdir.

5.1. Ogretimsel Tasarim Ozelliklerine iliskin Tartisma ve Sonuc

Ogretimsel tasarim zellikleri temasinda; igerik ve pedagoji, teknik ve bigim, etkilesim
ve geri bildirim mekanizmasi, etkilesim tiirleri ve platformlar olmak iizere bes kategoriden
olusmustur. Icerik ve pedagoji agisindan 6grenciler, etkilesimli videonun; hedeflenen konuya,
kitlenin seviyesine uygunluguna, dikkat ¢ekici bir sekilde tasarlanmasina, anlagilabilirligine
ve Ogrencilerin st biligsel 6grenmelerine dikkat edilerek hazirlanmasi gerektigini ifade
etmislerdir. Etkilesimli videonun acik ve net ifadelerle hazirlanmasi, dikkat ¢ekme, kazanim-
konu ve hedef kitlenin seviyesine uyguluk sirasiyla agirlikta olan kavramlar oldugu
goriilmiistiir. Bu kategoride elde edilen kodlar incelendiginde, dijital materyal
hazirlanmasinda kullanilan ¢oklu tasarim ilkelerine uygun bir sekilde ifade etmislerdir.
Ogrencilerin, “konu dis1 islemleri azaltma” baslig1 altindaki ilkeleri dolayl bir sekilde ifade
ettikleri goriilmiistiir. Teknik ve bicim agisindan gegis, ¢oziiniirliik, arayiiz, video siiresi ve
kullanim kolaylig1 seklinde kodlar elde edilmistir. Etkilesimli videolara eklenen goriintii, ses
ve siire ise agirhikta olan kodlardir. Ogrenciler, igerigin daha dikkat cekici ve kolay
anlagilabilmesini saglamak icin igerikte kullanilacak goriintii ve sesin onemli oldugunu
vurgulamiglardir. Video sundugu dinamik gorsellestirme ve anlatimiyla hem gorsel hem de

sesli olarak bilgiyi yapilandirdigi i¢in anlamli 6grenmede faydalidir (Kosmaca vd., 2023).

Etkilesimli videolar aracilifiyla geri bildirim verilmesi 6grenci katilimin1 olumlu
yonde etkilemesinin yani sira Ustbiligsel farkindaligi gelistirilmesine de katki saglar.
Ogrenciler, hangi etkilesim tiirlerinin eklendigi ve geri bildirimin nasil bir sekilde verildigine
dikkat edilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Videoda geri bildirim verilmesi etkilesim kanali
ozelligi tasimasinin yaninda derin 6grenmeye katki saglar (Ketchum vd., 2020). Videoyu

tasarlarken bunlarin da goz Onilinde bulunmasi gerektigini belirtmislerdir. Daha iyi bir
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ogrenme ¢iktist i¢in etkilesimli videonun tasarimi énemlidir. Ayn1 zamanda iyi tasarlanmig

bir etkilesimli video derin 6grenmeyi ve aktif katilim saglar (Firdaus, 2024).

Tasarima yonelik bir diger etken ise eklenen etkilesim tiirlidiir. Etkilesimli video,
ogrenme siirecinde gesitli etkilesim tiirlerini bir araya getirir (Hung vd., 2018). Ogrencilerin
secimleri; ¢oktan seg¢meli, dogru yanlis, siiriikle birak, bosluk doldurma, animasyon,
hyperlink, acik uglu, bilgi kutucugu ve eslestirme seklinde olmustur. Ogrenciler agirlikli
olarak c¢oktan se¢meli sorular, eslestirme ve bilgi kutucugunu etkilesimli videolarda
yararlanilmasi gerektigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin etkilesim dgelerine yonelik tercihleri
incelendiginde daha yatkin olduklar1 ¢oktan se¢meli sorular ve cogunlukla etkinliklerde
karsilastiklar1 eslestirme tiiriinii segtikleri goriilmistiir. Dijital araglarin gelismesi hem
Ogretmenlerin profesyonel anlamda gelisim ve egitimlerini hem de 6grencilerin matematik

ogrenimini etkilemektedir (Clark- Wilson vd., 2020).

Etkilesimli video olusturma platformlari igerisinden Genially, Canva, Nearpod, H5P,
Canva, Thinklink ve Quizizz’den yararlanilabilecegini belirtmislerdir. Bu platformlar
arasinda Genially ve Canva platformlar1 cogunluktadir. Ogrencilerin segimlerini, derslerde
cogunlukla Canva ve uygulama siirecinde Genially platformunun kullanilmas1 6grencilerin
secimlerini etkilemis olabileceginden s6z edilebilir. Genially, 6grencileri motive etmeye ve
ogrenmeye olan ilgilerini arttirmaya yardim etmektedir (Rahayu vd., 2024). Genially araci
sayesinde farkli seviyelerdeki 6grencilere etkili bir matematik egitimi sunulabilir. Genially’in
ozelliklerini etkili bir sekilde kullanarak dinamik, etkilesimli 6grencileri motive eden ve aktif

katilimini arttiran bir egitim saglanabilir (Pastds-Hernandez vd., 2024).

5.2. Tema Tabanh Kullammm fliskin Tartisma ve Sonug

Tema tabanli kullanim temasi, matematik temalarmma uyum, 6grenme siirecinin
asamalarinda kullanim1 ve 6gretim amagl kullanim olmak iizere {i¢ kategoriden olusmaktadir.
Matematik temalarinda kullanimi agisindan geometrik sekiller, veriden olasiliga, geometrik
nicelikler, islemlerle cebirsel diisiinme ve degisimler, doniisiim, sayilar ve nicelikler,
istatistiksel arastirma siireci ve hepsi seklinde kodlar elde edilmistir. Sirasiyla geometrik
sekiller, islemlerle cebirsel diisiinme ve degisimler, geometrik nicelikler agirlikta olan

temalardir. Temalarin secilme yogunlugu g6z 6niine alindiginda, 6grencilerin somutlastirma
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ve gorsellestirme ihtiyaci olan temalar1 se¢me egiliminde oldugu goriilmiistiir. Bunun yani
sira Ogrencilerin diger se¢imlerini ise etkilesimli video ile 0gretimin ve cevaplandirmanin
uygun olmadigini diisiindiikleri temalarda 6grencilere zengin igerik sunmak ve dersi eglenceli
bir hale getirmek amaciyla tercih etmislerdir. Dijital araglarin 6grencilerin katilimini arttirdigi

ve problem ¢6zme becerisini gelistirdigi kabul edilmektedir (Saat vd., 2024).

Etkilesimli videonun dersin asamalarinda kullanimina iligkin giris, gelisme,
degerlendirme, kesfetme, agiklama ve derinlestirme seklinde kodlar elde edilmistir. Kodlar
incelendiginde sirasiyla girig, kesfetme ve degerlendirme asamalar1 6n plana c¢ikmustir.
Matematik durumlarint kesfetme ve matematiksel kavramlar1 gelistirme konusunda dijital
araglarin firsatlar saglar (Drijvers, 2018). Ogrencilerin bir kism1 en bilinen haliyle dersin
asamalar1 iizerinden yorumlamasinin yani sira bir kismi1 ise SE modeli {izerinden se¢imlerini
belirtmistir. Ogrencilerin bu secimini derslerde SE modeliyle sik¢a karsilasmalarinin
etkilemistir. Kodlarin dagilimi incelendiginde 6grencilerin ¢ogunlukla etkilesimli videolar1
dersin giris ve kesfetme asamalarinda kullanmay1 tercih ettigi goriilmiistiir. Giris ve kesfetme
asamasinda etkilesimli video kullanilmasini tercih etmelerini 6grencilerin etkilesimli
videolar1 6n bilgilerin tekrari, hatirlatilmasi ya da derse giriste dikkat ¢ekme amaciyla

kullanmak istemelerinden kaynaklanmastir.

Etkilesimli videolar1 6gretim amagl kullanimina dair; 6n bilgilerin tekrari, 6n hazirlik,
ozetleme, pekistirme, 6dev ve 6lgme degerlendirme kodlari elde edilmistir. Bu kodlar arasinda
on bilgilerin tekrarinda kullanilmast agirliklidir. Elde edilen kodlardan yola ¢ikarak
ogrencilerin etkilesimli videoyu, genel olarak derste yardimci bir unsur ya da okul dis
aktivitesi olarak konumlandirdiklar1 sdylenebilir. Dijital teknolojileri matematik siniflarinda
kullanilmas1 yeni temsil bi¢cimleri, pedagojiler ve eylemler araciligiyla matematik 6grenimini
destekleme potansiyeli vardir. Teknoloji, farkli temsil bigimleri arasinda baglanti saglayarak
matematiksel kavramlarin G6grenilmesine destekler. Bu sayede matematik kavramlarin

kesfedilmesini ve gelistirilmesini saglar (Thurm &Barzel, 2020).
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5.3. Pedagojik Katkilarina Iliskin Tartisma ve Sonu¢

Pedagojik katki temast; duyussal, biligsel, 6grenen merkezli ve 6gretim silirecine olmak
tizere dort kategoriden olugsmaktadir. Etkilesimli videolarin 6grenenlere duyussal katkilari
altindaki kodlar; motivasyon, dikkat ¢cekme, merak, ilgi ¢ekme, giidiileme, odaklanma,
eglenceli seklindedir. Ogrenciler, agirlikl1 olarak derslerde etkilesimli video kullanilmasinin
motivasyonu arttiracagini ve 0grencilerin dikkatlerini ¢ekecegini ifade ettikleri goriilmiistiir.
Kodlarin dagilimi géz oniine alindiginda katilimcilar, etkilesimli video kullanimiyla ilgi,
merak, dikkat ¢ekme ve eglenme agisindan 6grencilerin derse karsi olumlu bir yaklagim
olusturmay1 hedeflemislerdir. Shelton ve arkadaslarinin (2016) calismasinda 6grenciler,
icerigi yonetilebilir pargalara ayirmanin videoda onemli olan bilgilerin nerede ve nasil
bulundugunu gosterecegini ifade etmislerdir. Bu sayede Ogrencilerin dikkatlerini
toplamalarina yardim edecegini belirtmislerdir. Etkilesimli araclarin literatiirde matematik
kaygisini azaltmasina, akademik sonuclar1 ve matematik dersine karst motivasyonu arttirdigi
vurgulanmigtir (Kusumandari, 2025). Etkilesim bilesenleri 6gretmenlere yeni egitim
olanaklart sunar ve Ogrencilerin motivasyonunu arttirma ve medya becerileri kazandirma
potansiyeli vardir (Wachtler vd., 2016). Ottusch ve arkadaslarinin (2022) c¢aligmasinda
videodaki etkilesim Ogelerinin &grencilerin daha fazla odaklanmalarini sagladigini ve
ilgilerini arttirdigini belirtmistir. Ayrica videolarin birden ¢ok izleme ve aninda geri bildirim

imkan1 hakkinda olumlu goriisleri oldugunu ifade etmislerdir.

Ogrenme ve biligsel alan kategorisinde somutlastirma, dinamik &grenme,
gorsellestirme, derinlestirme, etkili 6grenme, kalicilik ve oyunlastirma kodlari elde edilmistir.
Somutlastirma, etkili 6grenme ve kalicilik ise bu kavramlar arasinda agirlikli olarak verilen
cevaplardir. Katilimcilar bilgilerin gorsel, ses ve diger igeriklerle desteklenmesinden dolay1
kalicihigin ve etkili 6grenmenin saglanacagini belirtmislerdir.  Etkilesimli videolarda,
sorularla gelen ses efektleri ve video igeriginin sunulus bicimi 6grencilerin oyunlagtirma
elementlerini sunmustur. Buradan hareketle 6grencilerin cevaplarinda eglenceli ve diger
kodlar1 destekleyen ifadeler yer almistir. Videoya c¢esitli etkilesim o6zelliklerinin
birlestirilmesi ayirt edilebilir sekilde videonun tiim 6zelligini ve kullanimin arttirmaktadir.
Etkilesimli video ile 6grenme daha giiclii ve kalic1 6grenmeyle sonuglanir (Glindiizalp, 2024).
Videolarin gorsel ve isitsel yollarla bilgiyi aktarmasi diger sabit 6grenme yollarina gére daha
etkilidir (Oncii, 2023). Ogretimin, birgok duyuya hitap eden ders materyalleriyle

desteklenmesi dgrencilerin derse ilgisini arttirma, dikkatlerini aktif tutmasini saglar. Coklu
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ortamlarin  bilgileri somutlastirmas: sayesinde Ogrenmeyi kolaylagtirarak kalicilig
arttirmasinin yani sira dersi eglenceli hale getirerek Ogrencilerin motivasyonunu arttirir.
Videolarin da gorsel ve isitsel dgeleri sunmasinin dgretime katkilarindan dolayr kullanimi

yayginlagsmistir. (Dinler-Esim & Ding- Artut, 2022).

Ogrenen merkezli etkilesimli kategorisinde ogrenci merkezli olmasi, 6gretimi
bireysellestirmesi, katilimi arttirmasi1 ve aktiflestirmesi kodlar1 elde edilmistir. Etkilesimli
video ile 6gretimin ogrencileri aktiflestirmesi ve 6gretimi bireysellestirmesi ise diger ifadelere
oranla daha fazla bir sekilde ifade edildigi goriilmistiir. Etkilesimli videolar 6grenciyi pasif
konumdan aktif konuma getirdigi i¢in dgrencilerin katilimini ve ilgisini arttirir (Diri- Kog &
Oner, 2023). Etkilesimli videolar dgrenenlere kendi hizlarinda grenmeye, bireysel olarak
soru ve tartigmalara katilma imkan saglayarak bireysellestirilmis bir egitim sunar (Bakla,
2017). Etkilesimli video dersleri, 6grencilerin igerik hakkinda se¢im yapmalarina firsat
sunacak sekilde tasarlanmasi kisisellestirilmis ¢ok diizeyli bir 6grenim sunar (Eide, 2025).
Turan ve arkadaslarinin (2025) calismasinda etkilesimli video kullaniminin 6grencilerin
motivasyonunu arttirma, dersi ilgi ¢ekici bir hale getirme, 6grenmede kaliciligi saglama,
Ogretimi pekistirme, aktif katilima tesvik etme, matematik dersine karsi olumlu tutum

gelistirilmeyi sagladig1 sonuglarini elde etmistir.

Ogretim siirecine yaptif1 katkilar ile ilgili ifadelere &grenci cevaplarmda cok
rastlanilmamasina ragmen Ogrenciler siireden tasarruf edilebilmesine imkan sunabilecegini
ifade ettikleri goriilmiistiir. Ogretmenler, etkilesimli video ici smavlar hazirlayabilirler ve
ogrencilerin ilerlemesini video analitigi ile saglayabilirler. Ogretmenler video analitigi ile
ogrencilerin durdurma, ileri- geri sarma gibi davranislar1 da dahil olmak iizere 6grencileri
takip edebilirler. Etkilesimli videolar aktif 6grenmeyi desteklemektedir. Videolara sorularin
eklenmesi Ogrencilerin hazir bulunusluklarini degerlendirme, kavram yanilgilarini tespit

etmede ve kendi ilerlemelerini takip etmelerini saglamaktadir. (Bayazit & Akcapinar, 2023).
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5.4. Simirhhklara fliskin Tartisma ve Sonug

Etkilesimli videolarn smirhiliklariyla ilgili bulgular teknik ve erisim, islevsel ve
biligsel zorluk olmak iizere iki kategoriden olugsmaktadir. Teknik ve erisim zorluklariyla ilgili
teknik aksaklik, erisim ve dijital okuryazarlik hakkindaki zorluklar1 6grencilerin belirttikleri
goriilmiistiir. Ogrenciler ¢ogunlukla erisim yani teknolojik cihazlarin eksikligi, internetin
olmamasi gibi durumlar hakkinda yasanabilecek zorluklari ifade etmislerdir. Kirsal bolgedeki
dgretmen ve dgrenciler dijital teknolojilere erisimde zorluk yasamaktadirlar (islamoglu vd.,

2024).

Duyussal zorluklar kategorisinden odaklanma, iletisim ve geri doniit kodlar1 elde
edilmistir. Ogrencilerin ¢evrimici olmasinin internetteki diger uyaranlara maruz
kalmalarindan kaynakli odaklanma problemi yasamalarina dair bulgular ¢ogunluktadir.
Karsilasilan islevsel ve bilissel zorluklarla ilgili ise hazirlik agsamasinin uzunlugu, verimlilik
ve degerlendirme- izleme ifadeleriyle karsilasilmistir. Ogrenciler, cogunlukla video hazirlik
stiresinin 0gretmenler i¢in yorucu ve zaman alict olmasini belirtmiglerdir. Ek olarak uzun
videolardan 6grencilerin sikilmasina ve videonun verimliligini diisiirecegini belirtmislerdir.
Kisa siireli (<6dk) etkilesimli videolarla 6grenen 6grenciler, orta ve uzun (>12dk) siireli
videolarla Ogrenenlere gore kavram, bilgi ve becerileri daha uzun siire akillarinda

tutmaktadirlar. Bu nedenle kisa videolar ile egitim daha akilda kalicidir (Afify, 2019).

5.5. Sinirhiliklar ve Oneriler

Aragtirma orneklemi tek tiniversite ile siirh tutulmustur. Arastirmacilar tarafindan
gelistirilmis olan goriisme formuyla sinirh kalmistir. Bu sinirhiligi engellemek igin 6grencilere
arastirmaci tarafindan hazirlanan etkilesimli video ve goriisme formu dagitilmadan 6nce kisa
anlat1 sunulmus ve 6grenciler gézlemlenmistir. Arastirmada elde edilen sonuglara gore bu
alanda calismak isteyen arastirmacilara ve uygulayicilara asagidaki dneriler sunulmustur.

1. Arastirma bulgularinda &grencilerin ¢ogunlukla geometrik sekiller temasinda
etkilesimli videolar1 kullanmay1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Geometrik sekiller,
temasi1 baz alinarak ortaokul 6grencilerine yonelik deneysel bir caligma hazirlanabilir.

2. Arastirma bulgular1 ve literatiirden elde edilen bilgiler 1s5181inda etkilesimli video

kullaniminin 6grencilerin motivasyonunu, derse karsi ilgi ve tutumlarini artirdigini
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goriilmektedir. Bunlar géz oniline alindiginda matematik dersine yonelik 6grencilerin
duyussal 6zelliklerini degerlendirmeyi hedefleyen calismalar yapilabilir.

. Etkilesimli videolarin, matematik dersinin hangi asamasinda daha verimli oldugunu
belirlemek i¢in 68retmen adaylartyla deneysel bir ¢calisma yapilabilir.

. Matematik derslerinde etkilesimli video kullaniminin; somutlagtirma, gorsellestirme
gibi hangi kavramlar1 daha ¢ok destekledigine dair aragtirma yapilabilir.

. Etkilesimli videolar, 6grencilerin dikkatini ¢ekmek ve motivasyonunu arttirmak igin
cesitli diizeylerdeki matematik dersinin giris asamasinda kullanilabilir.

. Etkilesimli videolar, dersin 6zetleme ve degerlendirme asamasinda kullanilarak
ortaokul 6grencilerinin dersi tekrar etmeleri saglanabilir.

. Dersin giris asamasinda ©n bilgileri tekrar etmek icin etkilesimli videolar
kullanilabilir.

Ortaokul matematik derslerine yonelik eslestirme, ¢oktan se¢meli, hyperlink gibi
farkl etkilesim tiirlerinden olusan videolar hazirlanarak 6grencilere ev ddevi olarak
verilebilir.

Ogrenci bilgi sistemlerine yerlestirilerek dgrenci takibi yapilabilir.
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EKLER

Ek 1. Goriisme Formu (GF)

Gortisme Formu (GF) Degerli katilimc1; Bu anket formu siz matematik 6gretmen adaylari ve
lisansiistli 6grencilerinin matematik egitiminde kullanilan etkilesimli videolarla ilgili
gorlslerinizi  0grenmek icin  olusturulmustur. Katildiginiz  etkinlikte kazandigimiz
deneyimlerinize gore asagidaki sorulari i¢tenlikle cevaplayarak, bilimsel ¢alismamiza katkida
bulunmaniz bizleri ziyadesiyle memnun edecektir. Simdiden tesekkiir ederiz.
Goniillii katihier onamasi: Hakkinda detayli bilgi verilen ¢aligmanin, amaci ve siireci
hakkinda bilgilendirilmis bulunmaktayim ve bu ¢alismaya goniillii olarak katilmay1 [ ] kabul
ediyorum.
Kisisel Bilgiler: Cinsiyet: Kadin [ ] Erkek [ ]
Ogretim Diizeyiniz: Lisans [ ] Lisansiistii [ ]

Sorular

1) Etkilesimli bir video olustururken hangi bilesenlere dikkat etmeniz gerekir? Agiklayiniz.

2) Etkilesimli video hazirlarken dikkat etmeniz gereken teknik Ozellikler nelerdir?

Aciklaymiz.

3) Etkilesimli video hazirlarken kullanabileceginiz dijital araglar neler olabilir?
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6) Matematik egitiminde etkilesimli video hangi temalarda (Sayilar ve nicelikler, islemlerle
cebirsel diisiinme ve degisimler, geometrik sekiller, geometrik nicelikler, doniisiim,
istatistiksel arastirma siireci ve veriden olasiliga) daha verimli kullanilabilecegini

diistintiyorsunuz? Aciklayiniz.

7) Matematik egitiminde etkilesimli videolar1 dersin hangi asamasinda kullanmak istersiniz?

Aciklaymiz.

8) Etkilesimli videolarin dgrencilerin motivasyonunu nasil etkileyecegini diisiiniiyorsunuz?

Aciklaymiz.

10) Etkilesimli videolarin ders siireglerinde kullaniminin dezavantajlar1 neler olabilir?

Aciklayniz.

11) Etkilesimli video hazirlama siirecinde kullanabileceginiz etkilesim 6gelerine 6rnek(ler)
veriniz?
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Ek 2. Etik Kurul Karan

el Tk G T 002 T0G -0 52207 ik Kanid Diamaapors
T.C.
INONU UNIVERSITESI

BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETiGI KURULU
Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulw

Otwrum Tarihi : 13-11-2022 Oturum Sayim - 18 Karar Saye - 20

Etik Agdan Uygun

Galiyma Adh Matematik Egitimi Lisans we Lisansistd Ogrencilerinin Dgital Exkilegimli Videolara Ait Duganceleri

Aragtirmacilar ProfDr. Recep ASLAMER | ¥Oritici )
‘Yuksekdisans Ogrencisi SOmeyra AYDOGAM | Yardimo Aragtimac §

Baghan Prof Dr. ERiN CELERI

Kurul Oyeleri
Kulanic pinar ariray Praf.De Yusuf BATAR
ProfDr. Mehmet GHAL Praf.De Bilal ALTAY
ProfDe. Mehmet GONGOR PrafDe Siileyman CALDWE

ProfDe. Lithye OZ DEMIR
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Ek 3. Onam Formu

Goniilli Katilimer Onam Formu
Calismanin bash@i: Matematik Egitimi Lisans ve Lisansiisti Ogrencilerinin Dijital

Etkilesimli Videolara Ait Diisiinceleri

Bu Cahsma Neden Yapiliyor? Bu arastirmada matematik egitimi lisans ve lisansiistii

ogrencilerinin etkilesimli videolar lizerine goriislerini belirlemek amaglanmaktadir.

Arastirmada Sizden Beklenenler Nelerdir? Calismada sizlerden beklenen, arastirmacilar
tarafindan uygulanacak oOl¢me araglarmi gercek durumuzu yansitacak sekilde
cevaplamanizdir. Islem siirecinde her bir test i¢in gerekli zaman arastirmacilar tarafindan

uygulamaya baslamadan once ifade edilecektir.

Elde Edilen Verilerin Korunmasi: Veriler bilimsel yayinlarda kullanilacak olup tamamiyla
gizli tutulacak, tiglincii sahislarla paylagilmayacak ve gormiis oldugunuz 6grenim

durumunuzu herhangi bir sekilde etkilemeyecektir.

Arastirmanin Icerdigi Riskler: Bu tiir ve benzeri ¢alismalarin su ana kadar zararli herhangi

bir sonuca neden olduguna iliskin bir bulgu belirlenmemistir.

Arastirmanmin Herhangi Bir Asamasinda Arastirmadan Ayrilabilme Durumu:
Calismaya katilimda goniilliiliik esasli olup, katilmaya goniillii olan bireyler, ¢alisma

stirecinde herhangi bir zaman araliginda arastirmadan ayrilabilirler.

Yukarida, Hakkinda Detayh Bilgi Verilen Caliymanin, Amaci ve Siireci Hakkinda
Bilgilendirilmis Bulunmaktayim ve Bu Caliymaya Goniilli Olarak Katilmayr Kabul
Ediyorum (Onayhyorum).

Katilimcinin Adi ve Soyadi:
Tarih:

Imza:





