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1.23 Malatya 1l Milli Egitim Midarligu, Ar-Ge Birimi

Ozet

Cocuklarin ¢ok boyutlu gelisiminde énemli bir etkisi dijital oyunlar hergecen gin
yayginlasmaktadir. Yazili ve goérsel basinda cikan haberler dijital oyunlarin hem olumlu
hem de olumsuz ydnlerine dikkat gekmistir. Aileler ise dijital oyun oynayan cocuklari igin
endiselenmekte ve ne tir kararlar almalarn konusunda tereddiitler yasamaktadirlar. Bu
calismanin amaci teknolojik/ dijital oyun oynayan temel egitim dizeyindeki cocuklarin
gelisimi Uzerine ailelerinin géruslerini belirmektir. Nitel arastirma yodntemlerinin esas
alindigi calismada odak grup gortsmesi yapilmistir. Ailelerin katihmi ile yapilan odak
goérusmesinde dijital oyunlarin tasimasi gereken ozellikler, ailelerin kaygl sebepleri ve
ailelerin teknolojik oyun/ teknolojik bagimlilik alaninda 6grenme ihtiyaci hissettigi konular
ele alinmistir. Arastirmada 6lcit 6rnekleme yontemi tercih edilmistir. Dijital oyun oynayan
cocuklari olan, arastirmaya goénilli olan ve online egitime katilan 38 veli bu arastirmanin
calisma grubudur. Verilerin analizinde nitel arastirmalarin dogasina uygun olan “betimsel
ve icerik analizi” yontemleri kullaniimistir. Arastirma sonucunda c¢ocuklarin telefon,
bilgisayar ve dijital oyun cihazlarini kullanarak dijital/ teknolojik oyunlar oynadiklar
gorialmustar. Dijital oyunlarin; cocuklarina yanlis bilgiler 6gretmesi, cocuklarinin zamanini
bosuna harcamasi, ¢ocuklarinin siddet yanlisi olmalari, ruhsal bozukluk yasamalari, uyku
dizenlerinin bozulmasi ve asin hareketsizlikten 6tirt fiziksel rahatsizlik yasamalarin
acilarindan aileler endise duymaktadirlar. Aileler, dijital oyunlarin gocuklari tzerinde nasil
teknolojik bagimlilik yaptigi, teknolojik bagimlisi bireylerin genel 6zellikleri ve uzaktan
egitim slrecinde Odrencilerin bu kadar dijital sitemde olmasina ragmen teknolojik
bagimhiliktan nasil kurtarilabilecedine iliskin sorulari uzmanlara yogunlukla sormuslardir.

Anahtar Kelimeler: teknolojik oyun, dijital oyun, teknoloji bagimliligi, aile
goérisleri, temel egitim.

Giris

Cocuklarin ruhsal ve sosyal gelisiminde 6nemli etkileri olan oyunlarin; toplumsal
dederlerin kazanilmasi, sosyal rollerin fark edilmesi, bireylerin Kkisiliklerinin gelisimi
konularinda énemli bir roll vardir. Cocuklarin gelisim psikolojilerine uygun olarak segilen
oyunlarin sade, ¢ok yonld, katihmcer olmasi gocugun butlinsel gelisimi Uzerinde olumlu bir
etkiye sahiptir. Oyun oynamak kimilerine gére bosa vakit gecirmek olarak degerlendirilse
de durum bunun tam tersidir. Oyun oynayan gocuklarin distiinme, tahmin etme, problem
cozme, kesfetme, akil ylritme, iletisim kurma vb. becerilerinin gelistigi gortlmektedir
(Djaouti vd., 2008; Fuchs, 2008; Jenkins, 2006). Teknolojik gelismelerle birlikte degisen
sureg, oyunlar dijital ortamlara tasimistir. “Dijital oyun, dijital yazilim Gzerinde bir ya da
birden cok kisinin oyun araclarina kurulu olarak tek basina (yapay zekaya karsi) ya da
karsihkh (bir arkadasiyla/tanidigiyla) gevrimigi ag lzerinden fiziksel olarak kullanilabildigi
bir serbest zaman dederlendirme aktivitesi yazilimidir.” (Frasca, 2001, 168). Glinimuzde
dijital oyun kullanimi her yas grubu tarafindan giderek artmakta ancak cocuklar arasinda
daha vyaygin goérilmektedir. Herhangi bir kisitlama olmadan pedagojik etkileri
dederlendirilmemis oyunlar gocuklar igin bir tehlike unsuru olabilmektedir. EGitim yasantisi
hatta tim vyasamsal faaliyetleri kolaylastiran internet ve bilisim aracglari bilingli
kullaniimadiginda bir risk faktéri haline donlsebilmektedir. Bu kapsamda aileleri
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bilinglendirmek icin Malatya Il Milli E§itim Mudarliga tarafindan Aile Mektebi projesi
ylruttilmektedir. Farkh konularda ailelere egitimler verilen projede teknolojik oyun/
teknolojik bagimlilik faaliyeti kapsaminda ailelere dijital oyun oynayan 6grencilere nasil
davranilmasi gerektigi konusunda uzmanlar tarafindan oneriler verilmistir. Bu galismanin
amaci teknolojik/ dijital oyun oynayan cgocuklarin gelisimi Uzerine ailelerinin gorislerini
belirmektir.

Yontem

Nitel arastirma yoOntemlerinin esas alindigi calismada odak grup gorismesi
yapimistir. Yildinm ve Simsek’e (2013) goére odak grup gértsmeleri, kiiglk katilimci
gruplariyla yapilan ve bitin katiimcilar ilgilendiren bir konuda gérislerini, duygularini,
beklentilerini vb. belirlemeyi amaclayan gérismelerdir. Bu gérismeler dnceden belirlenmis
ybnergeler cercevesinde gergeklestiriimekte, goérismeye katilan Kisilerin 6zellikleri 6n
planda tutulmakta ve katilimcilarin séylemine dikkat edilmektedir. Pandemi kosullar
nedeniyle online yapilan egitimde dijital oyun kavrami aciklanmis, cocuklarin dijital oyun
oynama nedenleri, oyun sirasi ve sonrasinda ailelerin dikkat etmesi gereken unsurlar bir
uzman tarafindan aciklanmistir. Ailelerin katilimi ile yapilan odak gérismesinde dijital
oyunlarin tasimasi gereken 6zellikler, ailelerin kaygi sebepleri ve ailelerin teknolojik oyun/
teknolojik bagimlilik alaninda 6grenme ihtiyaci hissettigi konular ele alinmistir. Verilerin
analizinde nitel arastirmalarin dogasina uygun olan “betimsel ve igerik analizi” yontemleri
kullaniimistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin galisma grubu, 6lgit 6rnekleme ydntemine goére aile mektebi projesine
katilan ailelerden secilmistir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklari olan, arastirmaya goénulld olan
ve online egitime katilan 38 veli bu arastirmanin calisma grubudur. Katilimcilarin gorisleri
Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1
Katihmcilarin Ozellikleri
f %
Cinsiyet Kadin 21 55,3
Erkek 17 44,7
Egitim Ortaokul 8 21,1
Durumu
Lise 19 50
On Lisans 4 10,5
Lisans 7 18,4

Tablo 1’e gore katilimcilarin  21'i Kadin ve 17’si Erkektir. Egitim durumlarina gore
bakildiginda 8'i ortaokul, 19°u lise, 4’4 6n lisans ve 7’si lisans mezunudur.

Bulgular

Yapilan analizler sonrasi arastirma amacina iliskin elde edilen bulgularin verileri
tablolar halinde verilmistir.
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Zg?l.llil:rm Kullandidi Teknolojik Araclara Iliskin Aile Gériisleri
f %
Telefon 19 50
Bilgisayar 13 34,2
Dijital oyun kartlari 6 15,8
Toplam 38 100

Tablo 2'de cocuklarin kullandigi teknolojik aracglara iliskin veli gorisleri yer
almaktadir. Tablo verilerine gére gocuklarin 19°u telefon, 13l bilgisayar ve 6’si dijital oyun
kartlar kullanmaktadir. Katilimcilarin gocuklari yogunlukla telefonu kullanmaktadir.

E;'zla? gyun Oynamanin Cocuklara Katkilarina Iliskin Aile Goriisleri
f %
Hizli disinme becerisi kazandirmasi 29 21,5
Dostluk, sabir ve beraberlik degerleri 21 15,6
kazandirmasi
Planlama yapma becerisi kazandirmasi 18 13,4
Siddetten uzak durma 15 11,2
El becerisi kazanma 12 8,9
Olumlu davranis gelistirme 10 7,3
Zamani eglenceli gegirme 9 6,6
Etkili iletisim becerilerini gelistirme 8 5,8
Duyularini etkili kullanma 7 5,2
Fiziksel ve ruhsal gelisim saglamasi 6 4,5
Toplam 135 100

Tablo 3'te dijital oyun oynamanin cocuklara katkilarina iliskin veli goérisleri yer
almaktadir. Katilimcilar dijital oyunlarin gocuklara; hizli distinme becerisi(f=29), dostluk,
sabir ve beraberlik degerler (f=21), planlama yapma becerisi kazandirmasi (f=18),
siddetten uzak durmasini (f=15) ve el becerisini gelistirmesi (f=12) ydnlerinden olumlu
etkisi oldugunu ifade etmislerdir. Dijital oyunlarin gocuklarin 6zellikle Ust diizey disiinme
becerilerini ve sosyal yoninl desteklemesini konusunda katkilari oldugu séylenebilir.




B?jgg; gyun/arda Olmasi Gereken Ozelliklere Iliskin Aile Gériisleri
f %

Bir olaya/olguya yonelik ©6ngorid, iliski kurma vb. 28 17,7
becerilerini gelistirmesi

Istendik hedeflere ydnelik olmasi 27 17,1
Ilgi gekici bir konu alani olmasi 18 11,4
Kolay kullanilabilir bir sistemi olmasi 17 10,8
Arastirma yapmayi ve deneyim elde etmeyi tesvik etmesi 15 9,4
Yasitlan ve yetiskinlerle iletisime tesvik etmesi 12 7,6
Cocuklarin yaraticilik becerilerini gelistirmesi (fotograf 9 5,6
cekmek, ses kaydi yapmak vb.)

Gorinti ve ses kalitesinin ylksek olmasi 8 5,1
Zaman sinirlamasi olmasi 8 51
Etkilesimli olmasi 7 4,4
Sade olmasi 5 3,2
Eglenceli olmasi 4 2,6
Toplam 158 100

Tablo 4'te dijital oyunlarda olmasi gereken 6zelliklere iliskin aile goérisleri yer
almaktadir. Tablo verilerine gore dijital oyunlarinin; bir olaya/olguya y6nelik 6ngoru, iliski
kurma vb. becerilerini gelistirmesi (f=28), istendik hedeflere ybénelik olmasi (f=27), ilgi
gekici bir konu alani olmasi (f=18), kolay kullanilabilir bir sistemi olmasi (f=17) ve
arastirma ve deneyim yapmayi tesvik etmesi (f=15) beklenmektedir.
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;:/?rlig/osjik Oyun Oynayan Odrencilerin Ailelerinin Kaygilarina Iliskin Gériisler
Ailelerin kaygilari f %
Teknolojik bagimhlik oranin artmasi 31 17,3
Ogrencilerin siddet yanlisi olma durumlari 28 15,6
Cocuklarin zaman kaybetmesi 27 15,1
Yanlis bilgilerin 6grenilmesi 25 13,9
Iletisim becerilerin zayiflamasi 21 11,7
Hareketsizlikten dolayi fiziksel rahatsizlik yasanmasi 15 8,3
Sorumluluk anlayisinin gelismemesi 13 7,3
Uyku dizenlerinin bozulmasi 11 6,4
Ruhsal bozukluk yasamasi 8 4,4
Toplam 179 100

Tablo 5'te teknolojik oyun oynayan 6grencilerin ailelerinin kaygilarina iliskin gorisler
yer almaktadir. Aileler dijital oyunlara iliskin; teknolojik bagimlilik oranin artmasi (f=31),
ogrencilerin siddet yanlisi olmasini tetiklemesi(f=28), cocuklara zaman kaybettirmesi
(f=27), sanal ortamda yanlis bilgi 6gretmesi (f=25) ve cocuklarin iletisim bilgilerinin
zayiflamasi (f=21) gibi acilardan kaygilari bulunmaktadir.

Tablo 6
Ailelerin Dijital Oyunlar Konusunda Ihtiyac Hissettikleri Konular
f %
Uzaktan egitim strecindeki 6grencileri dijital oyun 19 29,6
bagimhligindan nasil kurtarilacagi
Bilingli internet kullaniminin nasil olmasi gerektigi 17 26,5
Dijital oyunlarin gocuklari tGzerinde nasil teknolojik bagimlihk 14 21,8
yaptigi
Dijital oyun bagimlisi bireylerin genel 6zellikleri 9 14,2
Aile olarak dijital oyun bagimlisi gocuga nasil davranmalari 5 7,9
gerektigi
Toplam 64 100

Tablo 6’da ailelerin dijital oyunlar konusunda ihtiyag hissettikleri konular yer
almaktadir. Aileler; uzaktan egitim slirecindeki égrencileri dijital oyun bagimhhidindan nasil
kurtarilacagi (f=19), bilingli internet kullaniminin nasil olmasi gerektigi (f=17), dijital
oyunlarin cocuklari tizerinde nasil teknolojik bagimlilik yaptidi (f=14), dijital oyun bagimhsi
bireylerin genel 6zellikleri (f=9), aile olarak dijital oyun bagimlisi gocuga nasil davranmalari
gerektigi (f=5) konularinda egitim ihtiyaglari oldugunu ifade etmislerdir.
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Tartisma

=
Teknolojik/ dijital oyun oynayan temel egitim dizeyindeki cocuklarin gelisimi JJ,
Uzerine ailelerinin gorislerini belirmek amaciyla yapilan calismada su sonuglar elde )
edilmistir: Cocuklar telefon, bilgisayar ve dijital oyun kartlari gibi araglan ile oyun .
oynamakta ancak yodunlukla telefonu kullanmaktadirlar. Alan arastirmalarinda (Baran, 2
Kurt ve Tekeli, 2017; Becerikli, 2013; Sahin, 2019) farkh yas gruplarindan kisilerin farkli >~
araglarla dijital oyunlar oynadigi gorilmistir. Bireyler kolay tasidiklari, ekran kullanimi €p)
kolay olan araclari sectikleri sdylenebilir. ip)
Il \
—

(

Aileler dijital oyunlarin cocuklara; hizli disliinme becerisi, dostluk, sabir ve
beraberlik dederler, planlama yapma becerisi kazandirmakla birlikte, siddetten uzak
tutmakta, el becerisini gelistirmektedir. Dijital oyunlarin; bir olaya/olguya y6nelik 6ngéra, C
iliski kurma vb. becerilerini gelistirmesi istendik hedeflere yénelik olmasi, ilgi gekici bir konu —
alani olmasi, kolay kullanilabilir bir sistemi olmasi, arastirma yapmayi ve deneyim elde @)
etmeyi tesvik etmelidir. Yapilan arastirmalarda (Balkan ve Adalier, 2011; Jones, Scholes, <
Johnson, Katsikitis ve Carras, 2014) normal dizeyde dijital oyun oynamanin sosyal r
dayanisma, yalnizlik hissinin azalmasi, mutluluk, yasam doyumu ve psikolojik iyilik halini

destekledigi tespit edilmistir.

Aileler dijital oyunlara iliskin; teknolojik bagimlilik oranin artmasi, 6grencilerin -
siddet yanlisi olmasini tetiklemesi, gocuklara zaman kaybettirmesi, sanal ortamda yanhs r
bilgi 6gretmesi ve cocuklarin iletisim bilgilerinin zayiflamasi gibi acgilardan kaygilar —

bulunmaktadir. Alandaki calismalarda (Anderson ve Bushman, 2001; Bayraktar ve Guln,
2007) siddet igerikli dijital oyunlarn ile saldirganlik davranislarinin arttidi, bireylerin
psikolojik sagligini tehdit ettigini belirtmislerdir. Bu kapsamda dijital oyun seciminde
dikkatli olunmasi 6nerilmektedir.

Aileler; uzaktan egitim surecindeki 6grencileri dijital oyun bagimliidindan nasil
kurtarilacadi, bilingli internet kullaniminin nasil olmasi gerektigi, dijital oyunlarin cocuklari ,
Uzerinde nasil teknolojik bagimlilik yaptidi, dijital oyun bagimlisi bireylerin genel 6zellikleri, N
aile olarak dijital oyun bagimlisi cocuda nasil davranmalari gerektigi konularinda egitim =
ihtiyaglari bulunmaktadir. Uzmanlar gocuklarin genelde ilk olarak merakla baslayip zaman
icerisinde diger arkadaslariyla etkilesim kurarak zararli sosyal iliskiler gelistirdikleri, kisisel
rahatlama ve tatmin amaciyla oyunlara devam ettikleri ve oyun icinde kendilerine verilen
cesitli gorevleri yerine getirdikce kendilerini basarili ve mutlu hissettiklerini ifade etmis ve
cocuklari bu tehlikeye karsi korumak igin olumlu iletisim kanallarinin kullanilmasini ailelere
onermislerdir.
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sorunlardan dolayi canli derslere katilamayan 6grenciler igin farkl illerde ve ilgelerde EBA
destek noktalari kurulmustur.2021 yilinda ise dinya genelinde en c¢ok ziyaret edilen
platformun EBA oldudu en Ust dlizey yetkililerce dile getirilmistir.Bu noktaya kadar gelinen
slirecte 6gretmen ve 6grencilerin EBA kullanimlarinin incelenmesi bu galismanin amacini
olusturmustur. Bu arastirma tarama modelli ve nicel bir arastirmadir. 2016-2021 yillan
arasinda Malatya ilinde 6grenci ve 6gretmenlerin EBA kullanim oranlari ile ilgili veriler
istatistik blrosundan alinmistir.2021-2022 egitim 6gretim yilinda Malatya ilinde gorev
yapan 13372 o6dgretmen ve her kademede okuyan 184674 o0Odrenci bulunmaktadir. 1=
Arastirma verileri Uzerinden gerekli olanbetimsel istatistiki hesaplamalar yapilmistir. !
Arastirma bulgular uzaktan editim sareci ile birlikte EBA kullanim oranlarindaki artisi
gostermistir. Ancak bu artis 6gretmen ve 0Odgrenci sayilar dikkate alindiginda toplam

sayidan uzak olarak dederlendirilmistir. Ayrica yaz tatili donemlerinde EBA kullanimlarinin

blylk oranda dlslis gostermesi 6grencilerin daha cok ders odakli EBA’ yi kullandiklarini .
gostermektedir. Ogretmen ve 6grencilerin EBA kullaniminda EBA’ dan kaynakli sorunlar, —
ogrencilerin erisimleri ile ilgili sorunlarin ayri ayri dederlendirilmesi ve daha fazla arastirma :
yapilmasi énerilmektedir. Ayrica hangi okul kademelerinde ve hangi sinif dizeyinde EBA’ _
nin kullanildigr ve hangi iceriklerin daha cok tercih edildiginin arastiriimasi énerilmektedir. -

Uzaktan Egitim Siirecinde EBA Kullaniminin Incelenmesi: _J
Malatya Ili Ornegi )
e
Ramazan Ozkul!, 0000-0001-9757-6062, ramazanozkul4427@gmail.com ol
Dilek Kirnik?,0000-0002-7261-7259, dikkrnk@gmail.com —
Yusuf Altunhan®, 0000-0003-1329-854X, yusufaltunhan@gmail.com 2
1.23Malatya Il Milli Egitim Midarlaga, Ar-Ge Birimi ?

(
Ozet |{/‘
Egitim ve Bilisim Agi (EBA) herkese lcretsiz kullanim imkani saglayan, 6grenci ve T‘
ogretmenlerin paylasimlariyla siirekli gelisen, cevrimigi bir sosyal egitim platformudur. EBA - <
ihtiyagc duyulan alanlarda 6zellikle bilgi teknolojisinin kullaniimasi ve teknolojinin egitimle J‘
entegre edilmesinde 6nemli bir goérev (istlenmektedir. Ilkokul, Ortaokul ve Lise 7~
kademelerindeTRT-EBA TV kanallari acilmistir. Ayrica, EBA Canli Ders uygulamasi ij
o0gretmen ve 6grencilerin kullanima agiimistir. Béylece 6gretmenlerin derslerini canli olarak : T
anlatabilmelerine imkan sadlanmistir. Uzaktan editim sirecinde oOzellikle teknik :
-
\

Anahtar Kelimeler: eba, 6gretmen, 6grenci, uzaktan egitim
Giris

Toplumun 6grenme ihtiyaglarinin karsilanmasi ve gincellenen ve gelisen kosullara
uygun bireyler vyetistiriimesinde editim kurumlarin 6nemi yadsinamaz. Egitim sitemi
degisen kosullara uygun bilgi Uretirken, bireylerin daha hizli 6grenme ve egitim agisindan
daha zenginlestiriimis ortamlardan yararlanmalarini gerekli kilmaktadir (Ozkul, Kirnik,
Donlk, Altunhan ve Altunkaynak, 2020). Bu kapsamda 6gretmenlerin ve 6grencilerin
yararlanabilecekleri cevrimigi platformlar yayginlasmaktadir. Ozellikle salgin sireci ile
birlikte uzaktan egitimin yayginlasmasi bu sireci daha da hizlandirmistir. Milli Egitim
Bakanhdinin 2012 yilinda hayata gecirmis oldugu Egitim ve Bilisim Agi (EBA) 6gretmen ve o
ogrencilerin ihtiyag duyduklari 0gretim materyallerini gevrimigi olarak kullanima )
sunmustur. EBA'nin ikinci sirimu ise 2015 yilinda yeni tasarimiyla yayinlanmistir. 2016
tarihinde Giglincl striimi yayilanmistir (Pala, Arslan ve Ozding, 2017).EBA’ da dersler okul -
O6ncesinden baslamak lizere on ikinci sinif dlizeyine kadar igerikler bulunmaktadir. EBA ile
O6grenciler derslerini tekrar etme, tarama testlerine ulasabilme ve 6gretmenlerin paylastigi .
icerikle sinavlara hazirlanabilme imkanina ulasabilmektedirler. EBA’ da o6gretmenler i
yayinladigi test ve sinav sorularina dair raporlari da gorebilmektedir (Arkan ve Kaya, )
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m ) 2018).Cagdiltay (2011) web sitelerin igerikleri kadar kullanilabilirliginin énemli oldugunu
= vurgulayarak 6zellikle kullanicilarin memnuniyeti, harcamalarin azaltilmasi, uygulamadaki
'f{ olasi farkhliklarin ve sorunlarin azaltilmasina dikkati cekmistir. Rubin (1994) ise web
<) sitelerinin kullaniminin kolay benimsenmesi, daha fazla kisinin faydalanmasi ve bu
ke imkandan memnun kalmalarinin énemli oldugunu ifade etmistir. Alanyazinda EBA’ nin
2 incelenmesine yodnelik farkh calismalara rastlamak mumkindir. Bu kapsamda daha cok
> EBA moddillerinin incelenmesi, farkli teknikler kullanilarak EBA’ nin kullanilabilirliginin
‘L) incelenmesi ve EBA igeriklerinin incelenmesi seklinde arastirmalarin oldugu gértlmektedir.
¢p) Ogretmen ve o6grencilerin EBA kullanimlarinin incelenmesi bu g¢alismanin amacini
I olusturmustur.

s Yontem

_ Bu arastirma tarama modelli ve nicel bir arastirmadir. Tarama modeli, gegmiste
~ olmus ya da halen var olan bir durumu oldugu gibi ortaya koymaya calisan arastirma
_J yaklasimidir (Karasar, 2007). 2016-2021 vyillari arasinda Malatya ilinde 6grenci ve
= ogretmenlerin EBA kullanim oranlari ile ilgili veriler istatistik birosundan alinmistir.
- Arastirma 22.09.2021 tarihine kadarki verilerle sinirhdir. Daha 6nceki yani 2012 ve 2015
-, yillari arasindaki veriler anlamli olmadidi igin dederlendirmeye alinmamistir.2021-2022
hald egitim 6gretim yilinda Malatya ilinde gorev yapan 13372 6gretmen ve her kademede
— okuyan 184674 6grenci bulunmaktadir. Arastirma verileri Gzerinden gerekli olan betimsel
istatistiki hesaplamalar yapilarak EBA kullanici sayisi, giris sayisi, ortalama giris sayisi,
kullanici basina ortalama giris sayisi gibi bulgular elde edilmistir.

Bulgular

= Yapilan analizler sonucunda egitim-6gretim yillarina gére 6gretmenlerin Eba
! kullanim oranlari Tablo 1’ de gdsterilmistir.

Tablo 1
Egitim Ogretim Yillarina Gére Ogretmenlerin Eba Kullanim Oranlari
Kullanici
Egitim Ogretim Yil Ortalama Giris Sayisi (12 Ay Ortalama Giris Basina Ort.
(12 Ay) Kullanici Sayisi Ortalama) Sayisi Kullanim
Siresi (Dk.)
") 2016-2017 1.882,08 12.684,33 6,39 16,13
: 2017-2018 1.456,58 12.065,50 7,02 19,37
2018-2019 1.702,91 12.703,33 6,60 18,21
2019-2020 5.644,75 145.340,08 18,08 19,29
2020-2021 9.255,75 365.053,33 34,86 23,30

Tablo 1’ e gére 6gretmenlerin Eba kullanimlarinin 6zellikle salgin sireci ile

> birlikte ylkseldigi gorilmektedir. Ortalama kullanici sayisi yaklasik 5 kat artis saglamistir.
Yine ortalama giris sayisi 6 kata yakin artis géstermistir. Kullanici basina ortalama kullanim
sliresi de ylkselis gostermistir. Yapilan analizler sonucunda egitim-6gretim yillarina gére
ogrencilerin Eba kullanim oranlari Tablo 2’ de gosterilmistir.
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Tablo 2
Egitim Ogretim Yillarina Gére Ogrencilerin Eba Kullanim Oranlari
Dénem Ortalama Giris Sayisi  Ortalama Giris Kullanici
Kullanici Sayisi Sayisi Basina Ort.
Kullanim
Siresi (Dk.)
2016-2017 11.230,91 60.958,41 4,95 12,51
2017-2018 13.965,58 75.348,83 4,67 13,39
2018-2019 16.090,50 86.533,41 5,01 10,48
2019-2020 32.203,66 414.749,83 11,37 13,92
2020-2021 91.188,50 2.631.538 24,81 20,15

Tablo 2’ ye gore 6grencilerin Eba kullanimlarinin 6zellikle salgin sireci ile birlikte
ylkseldigi goralmektedir. Ortalama kullanici sayisi yaklasik 8 kat artis saglamistir. Yine
ortalama giris sayisi 6 kata yakin artis gostermistir. Kullanici basina ortalama kullanim
stiresi de 2 kat ylkselis gostermistir. Yapilan analizler sonucunda 2020-2021 egitim-
ogretim yili 6zelinde aylara gore o6gretmenlerin Eba kullanim oranlarn Tablo 3’ te
gosterilmistir.

Tablo 3
2020-2021 Egitim Ogretim Yili Aylara Gére Ogretmen Eba Kullanim Oranlari
Aylar Kullanici Giris Sayisi Ortalama Giris Kullanici Basina
Sayisi Sayisi Ort. Kullanim
Siresi (Dk.)
2020 - Eyldl 10.974 895.989 81,64 18,83
2020 - Ekim 11.028 546.976 49,59 24,54
2020 - Kasim 11.295 556.849 49,30 25,24
2020 - Aralik 11.125 560.824 50,41 29,47
2021 - Ocak 10.656 372.205 34,92 24,62
2021 - Subat 10.289 251.226 24,41 21,84
2021 - Mart 9.532 249.571 26,18 22,66
2021 - Nisan 10.591 411.057 38,81 22,25
2021 - Mayis 10.339 335.541 32,45 22,67
2021 - Haziran 8.890 160.955 18,10 24,17
2021 - Temmuz  3.705 22.516 6,07 21,50
2021 - Adustos 2.645 16.931 6,40 21,84

Tablo 3 incelendiginde 2020-2021 egditim oOdgretim yilinda 6gretmenlerin Eba
kullanim oranlarinin editim o6gretim vyilinin baslarinda yodun olarak kullanildigi
g6rulmektedir. D6nem sonlarinda ve tatillerde ise Eba kullanim oranlarinin dastigu
gortlmektedir. Bu baglamda 6gretmenlerin Eba’ yi1 ders odakl kullandiklarini séylemek
mumkiandur. Yapilan analizler sonucunda 2020-2021 egitim-6gretim yili 6zelinde aylara
gore 6grencilerin Eba kullanim oranlari Tablo 4’ te gosterilmistir.
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Tablo 4
2020-2021 Egitim Ogretim Yili Aylara Gére Ogrenci Eba Kullanim Oranlari
Aylar Kullanici Giris Sayisi Ortalama Giris Kullanicr Basina
Sayisi Sayisi Ort.  Kullanim
Siresi (dk.)
2020 - Eyldl 113.660 5.582.706 49,11 19,70
2020 - Ekim 116.058 4.131.124 35,59 20,39
2020 - Kasim 113.405 3.758.927 33,14 22,46
2020 - Aralik 119.813 4.646.197 38,77 24,44
2021 - Ocak 115.504 3.525.254 30,52 22,86
2021 - Subat 104.028 1.963.079 18,87 22,33
2021 - Mart 99.533 2.329.379 23,40 21,37
2021 - Nisan 101.696 2.727.802 26,82 23,68
2021 - Mayis 93.978 1.955.684 20,81 22,93
2021 - Haziran 63.826 701.696 10,99 19,42
2021 - Temmuz  25.967 119.405 4,59 11,77
2021 - Adustos 26.794 137.203 512 10,49

Tablo 4 incelendiginde 2020-2021 egitim 6gretim yilinda 6grencilerin Eba kullanim
oranlarinin egitim odgretim yilinin baslarinda yodgun olarak kullanildigi goérilmektedir.
Dénem sonlarinda ve tatillerde ise Eba kullanim oranlarinin distigi gortlmektedir. Bu
baglamda 6grencilerin Eba’ yi ders odakli kullandiklarini séylemek mumkindur.

Tartisma

Arastirma bulgularindan hareketle 06gretmen ve 6drencilerin Eba kullanim
oranlarinin ve kullanici sayisinin arttigi ifade edilebilir. Malatya ili 6zelinde 6gretmen sayisi
dikkate alindiginda 6gretmenlerin ylizde olarak blyik bir kisminin Eba’ yi etkin kullandigi
gorilmektedir. Ogrencilerde ise bu oran %50’ nin lzerindedir. Bu oranlarin éniimuizdeki
yillarda daha yukselmesi ve nitelik olarak da daha iyi olmasinda karsilasilan sorunlarin ve
bu sorunlara ¢6zim getiriimesi gerekmektedir. Bilgic ve Tuzlin’e (2015) gére uzaktan
egitimin 6zellikle olumlu yonlerini nasil kullanacaklarini bilerek ve karsilasilan sorunlarin
nedenlerini belirleyerek bilingli adimlarla planlamalar yapilmasi gerekmektedir.

Arastirma bulgulari her ne kadar Eba kullaniminda artis oldugunu gosterse ders
icerikleri ve kazanimlarin elde edilme dizeyi ile ilgili yorum yapmak mumkin dedildir.
Uzaktan egditim calismalar ile en fazla dikkat edilen nokta kullanicilarin uzaktan egitim
calismalari sonrasinda hedeflenen kazanimlari alma diizeyidir (Ozkul vd., 2020).Horzum,
Ozkaya, Demirci ve Alpaslan (2013) uzaktan egitimle ilgili yapilan calismalarda ortam
degiskenine gore yliz ylze ve uzaktan egitimin karsilastirildiinda énemli derecede farkhlik
olmadigini ifade etmistir. Bu durumda tim 6&dgrencilerin uzaktan editime erisimlerin
saglanmasi 6nem sirasinda o6nceliktir. Bu kapsamda yapilan bu arastirmanin bulgulari
dederli gortlmektedir.

Arastirmanin didger bir 6nemli noktasi ise Eba’ yi kullanmayan O6gretmen ve
dgrencilerin durumlandir. Pala, Arslan ve Ozding (2017) yaptiklari arastirmalarinda genel
olarak katilmcilarin uygulamasiresince verilen gérevleritamamlarken EBA’da birgok
sorunla karsilastiklarini  belirtmislerdir.Ozellikle Eba’ yi kullanmayan &gretmen ve
O0grencilerle nitel gorismeler yoluyla bir sonuca varilabilir. Bu durumda daha cok
derinlemesine arastirmalarin yapilmasi alanyazina katki saglamasi agisindan 6nemlidir.

Uzaktan egitim siireci ile birlikte Eba gibi dijital platformlarin kullanimi ve énemi de
artmistir. Ozellikle 6gretmenlerin bu sirece uyum saglamalarn ve egitim 6§retimin
surdirulebilmesi igin bir gok farkh galisma yapilmistir. Ancak bu durumda en bulytk rol yine
isin mutfaginda olan 06gretmenlerin sorumlulugunda olmustur.Yeni nesil &grenenlerin
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Ozelliklerine uygun bir dijital 6grenme ortami saglamak ve dijital kaynaklar kullanmak,
dijital icerik dlizenlemek ve tasarlamak glinimuiz 6gretmenlerinden beklenen yeterlilikler
arasindadir (ISTE, 2019). Yeterliklerle yakindan iliskili olarak, siniflarda teknolojinin etkin
kullanimi, 6gretmenlerin teknoloji bilgisi ve teknolojilere yonelik 6z-yeterlik inanglari ile
baglantilidir (Chen, Looi ve Chen, 2009; Sensoy ve Yildirim, 2018).

Ogretmen yetistirme sirecinde dijital yeterliklerin kazandiriimasinin gerekliligi
vurgulanmasi gereken noktalardan biridir. Avcl, Ergulec, Karakaya Ozyer ve Eren’e (2021)
gore Universite 6grencilerinin egditimleri siresince teknolojiye erisimleri ve kullanimlar
iyilestirildiginde, ilerideki siniflarinda Web 2.0 teknolojilerini kullanmalarn artabilir.
Karsiliginda, bu onlarin teknolojik beceri dlzeylerini ve egitimden yararlanmalarini
artiracaktir. Bu nedenle teknoloji temelli dersler kapsaminda 6gretmen adaylarinin Web
2.0 egitimi hakkinda bilgilendirilmesi ve bu aracglardan yararlanabilmeleri icin gerekli
egitimlerin verilmesi gerekmektedir.
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Ozet

Yasamin bircok alaninda gereksinim duyulan matematik egitimi, dogru disliinme
kurallarini 6gretmekle beraber soyut ve somut kavramlar arasinda badinti kurmakta,
sosyal ve bilimsel gelisme slrecini hizlandirmakta ve insanlan farkli boyutlarla
disindirmeye yonelterek kisisel zeka gelisimine katki saglamaktadir. Bununla birlikte
matematik egitim ve 6gretimi; elestirel ve akilcl dislinme, acik fikirli olma, baglanti kurma
ve ¢OzUm Uretmenin yaninda bireyin dislince ve ufkunun gelisimini de desteklemektedir.
Matematik egitiminde gerekli olan beceriler; problem ¢ézme becerisi, elestirel ve algoritmik
distinme becerisi ve yaraticilik gibi temel gereksinimler 21. yuzyil becerileri olarak ifade
edilen nitelikler arasinda yer almaktadir. Dolayisiyla matematik egitimi ve 21. yilzyll
becerileri egitim slreci icerisinde birlikte ele alinmasi gereken temel konulardir. 21. yizyil
o6grenci becerileri: elestirel distinme, problem ¢6zme, analiz ve sentez yapabilme, bilgiye
erisim saglayabilme, yenilikci, yaraticl ve arastirmaci olma, etige uygun karar verebilme,
sosyal gruplar ve kiltlrler arasi etkilesim saglayabilme, is birligi icinde olabilme, girisimci
olabilme, kendini ydnetebilme, Uretken, sorumluluk sahibi ve lider olabilme gibi 6zellikleri
icerisinde barindirmaktadir. Ifade edilen ézelliklerin varlidi ve bununla birlikte zaman ve
sartlarin degismesiyle birlikte egitim sireci icerisinde birgcok derse yonelik dncelikler ve
gereklilikler de dedisim gostermektedir. Matematik editim ve 6gretimi incelendiginde
matematigin dodasiyla ilgili gorislerin; sayilardan, formiullerden, kadgit Gzerindeki
islemlerden ibaret oldugu, bir soruyu gézerken hangi yolun veya yéntemin kullanildiginin
pek bir 6nemi olmayip, asil énemli olanin sonucun dodgru olup olmadigi yonindeydi.
Matematik ogretiminin, 6dgrencilerin dogru yerlere dodru bilgileri yazmalarini 6gretmek
oldugu disunilmekteydi ve buna gore bir 6gretim sekli uygulanmaktaydi. Fakat yeni yeni
olusmaya baslayan dlsince sistemi ile bu 6gretim bicimi bircok acidan degisiklik
gbstermistir. Bu yeniliklere gére; matematigin bir distinme yolu oldugu benimsenip,
problemlerin, istenilen bilgilerin neler cagristirdigini, akilda neler simgeledigini aciga
clkarmak olmustur. Matematigi o6gretmek o6drencilerin temel yapi taslarindan olusan
dadarciklarini kendilerinin gelistirmesine kilavuzluk yapmasina ve 06drencilerin akil
simgelerini olusturup, kullanma kabiliyetlerini gelistirmeye yardimci olmak meselesidir. Bu
arastirmada; 21.ylzyil becerilerinin matematik 6gretimi (zerinde nasil bir etki biraktigi
amaci gudulerek calisiilmis, bu amag dogrultusunda 6grencilerin matematigi 6grenmelerine
yonelik 21.ylzyil becerilerinin neler olduguna ve ne gibi kullanim alanlari olusturduguna
dair incelemeler yapilmistir. Calismada ayrica matematik dersini formillerle bogarak,
dikkat cekmeyen bir anlatim tekniginden uzaklastirarak, 21.ylzyil becerilerinin matematik
egitimi Gzerinde farkli 6gretme ydontem ve metotlariyla uygulanabilirligi ele alinmistir.
Bununla birlikte calismada 6drencilerin derse nasil katilim sadlayabilecekleri ve bu
yontemlerin nasil kullanilabileceginden bahsedilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Matematik 6grenimi, matematik 6gretimi, 21. ylizyil becerileri,

oyun.

Giris

Suregelen insanhdin, hayatini kolaylastirmak tzere yapilan gesitli arastirma
ve c¢alismalar sonucu icat edilen arag ve geregler, buglnin teknolojisini ortaya
koymaktadir. Siirekli olarak gelismekte olan teknoloji evrendeki diizeni degistirmekte, pek
cok soruna ¢6zim getirmekte ve her bir bireyin hayatini daha da kolaylastirarak, kokla
degisiklikleri de beraberinde getirmektedir. Gegmisten gunlimize teknoloji alaninda
gerceklesen bu degisim ve yenilikler, 6zellikle egitim 6Jgretim hayatinda 6nemli yer tutarak
matematigi 6gretme ve 6grenme asamasinda farkli paradigmalara yol agmaktadir. Yapilan
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bu degisikliklerin hem teorik hem de uygulama ve pratik alanlarda uygulanabilirligi sturekli
hale getirilirse, toplumun basari diizeyinin de daha etkin ve ylksek olmasi beklenmektedir.
Ogrenme cadindaki her bir bireyin basarn dizeyini arttirmak igin gerek duyulan
ogrenme egilimleri ve yetenekleri 21. ylzyil becerilerini ifade etmektedir. Zaman ve
sartlarin dedismesiyle birlikte oncelikler ve gereklilikler de degisim godstermektedir. Bu
gereklilikler bireylerin, yeni fikirler sunmasi ve ise yarar Grinler ortaya koymasi, yeri
geldiginde esnek, yeri geldiginde ise yonlendirme ve yoneticiligi Ustlenip uygun olan
kararlari uygulamaya gecirmesidir. Bu baglamda o6zellikle bilgi cagindaki 6grencilerin is
sahibi olabilmeleri, kariyer yapabilmeleri icin ©6ncelikle derinlemesine disinebilme,
herhangi bir sorunu yaraticl fikirlerle ¢6zime ulastirabilme, farkh tekniklerle cgalisma
alaninda iletisim kurabilme, takim calismalarina ayak uydurabilme, fazlaca karisik
olabilecek bilgi yiginlarinin Ustesinden gelebilme gibi bircok beceriye iliskin yeterlilige sahip
olmasi beklenmektedir. Tim bunlarin yani sira, en 6nemli nokta olarak da siurekli degisen
ve gelisen teknolojiyi 6dgrenip, rahatlikla kullanabilme becerilerini kazanmalari
gerekmektedir. Bireylerin hayatlarinin ilerleyen asamalarinda istedikleri amaca yoénelik is
dinyasina atilabilmeleri icin talep edilen becerilerin farkinda olmalari ve bu yoénde
kendilerini gelistirip saglam adimlarla ilerleyebilmeleri cok 6nemli bir konudur. Bu noktada
ifade edilen tim bu yetkinliklerin kazandirilmasina yonelik egitim slreci icerisinde de ele
alinmasi gereken dnemli bir gereklilik olarak 21. yuzyil becerileri karsimiza gikmaktadir.

21. Yizyil Becerileri

21. yuzyil becerileri; bilgi cadindaki odgrencilerin st dizey kabiliyetlerini ve
ogrenme vyatkinhklarini gelistirmek, 21. vylzyll toplumunda ve isyerlerinde basari
saglayabilmek icin editimciler, is dinyasinin ileri gelenleri, akademisyenler ve devlet
kurumlari tarafindan gerekli gorilen becerilerdir (Partnership for 21st Century Learning
(P21), 2007). Gunimuzde ve gelecekte daha yetenekli ve daha basanl toplumlarin
kaynadini bilgi caginda gelistirilecek ve vyetistirilecek olan 6Jgrenciler olusturmaktadir. Bu
beceriler her daim yaratici disinme ve 6grenmeye acilacak kapilarin anahtaridir (Atélye
Minizma, 2017; Trilling ve Fadel, 2009). Elestirel disinme, problem ¢6ézme kabiliyetleri,
sorgulama; bilgiye erisim saglama, analiz ve sentez; iletisim; yenilik, yaraticilik, merak,
hayal kurma; etige uygun karar verme; atik, adapte olma, esneklik; evrensel vatandaslik,
sosyal ve kuilturler arasi etkilesim; isbirligi, girisimcilik, kendini yonetme, Uretkenlik,
sorumluluk ve liderlik giinimlzde 21. ylzyil 6drenci becerileri adi altinda toplanmistir
(Gundg, Kuzu ve Odabasi, 2013).

21. Ylzyil becerileri, 2007 yilinda Amerika hiikimeti ve bircok Apple Computer Inc.,
Del Computer Corporation, Microsoft Corporation, vb. 6zel kuruluslarin sponsorlugunda
kurulan ulusal bir stratejik egitim projesi olan 21. Ylzyil Becerileri Ortakligi'nin (Partnership
for 21st Century Skills (P21)), ‘P21's Framework for 21st Century Learning’ sitesinde
O0gretmen, akademisyen ve is hayatinda buyluk etkiler birakan, toplumun 6nde gelen
basarili isimlerin dislincelerine basvurularak ele alinan 21. ylzyil becerileri, basta bilim
dallan olmak Uzere bircok temel konuyu (Ingilizce, diinya dilleri, bilim, matematik,
ekonomi, okuma ve dil sanatlari, sanat, codgrafya, tarih, devlet ve yurttaslhk bilgisi)
kapsamakla beraber; bilgi, medya ve teknoloji becerileri, 6grenim ve yenilenme becerileri,
yasam ve kariyer becerileri olacak sekilde 3 temel beceriden olusturulmustur (Partnership
for 21st Century Learning (P21), 2007; Yalgin, 2018).
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21. Yizyil Bilgi ve Beceri Kusadi (Partnership for 21st Century Learning (P21), 2007)

Ogrenme ve Yenilenme Becerileri

21. ylzyil sireci icerisinde zaman ilerledikce daha zorlu ve karmasik bir hayatla
karsi karsiya kalindigi, gecen bu sirecin de toplumda bircok degisimi meydana getirdigi
gorulmektedir. Bireylerde g6zlemlenen davranis sekli ve bilgi birikimi de 21. yizyill ve
21.ylzyila kadar uzanan slirecte epey dediskenlik gostermekte, her bir bireyin 6grenme ve
yenilenme egilimleri farkhlasmaktadir. Bu farkliliklar ortaya koyan ve godalmasindaki en
blylk asil etken, topluma ayak uydurma amaci gliderek gerekli calisma ortamlarina
hazirlanan 6grencilerin 6grenme ve yenilenme becerilerine yonelik duydudu buyik ilgi
olmaktadir. Duyulan bu ilgi sayesinde 6grencileri hem 6greterek hem de yenileyerek glizel
bir gelecege hazirlamak icin ortaya cikan 6énemli becerilerin basinda; elestirel ve yaratici
disliinme becerileri ve iletisim ve is birligine odaklanma becerileri yer almaktadir (Gelen,
2017). Toplumda sorular sormak ve bunun sonucunda sorunlar ortaya g¢ikarmak, bu
sorulara ve sorunlara cevap aramak ve ¢Ozim uretebilmek, herhangi bir konuyla ilgili
fikirlere dair gorisleri acik bir sekilde elestirel olarak gézden gecirmek, gerceklestirilen
6grenme slrecinde toplumun diger Uyeleriyle iletisim kurabilmek, hayati daha yasanilabilir
kilmak amaciyla daha iyi bir dinya kurmaya yardimci yeni bilgi ve yenilikler olusturma
becerileri, 6grenme ve yenilenme becerilerinin temelinde yatmaktadir (Trilling ve Fadel,
2009).

Yaraticl diisiinme ve yeniligi uygulama becerileri: Yeni ve farkh tir bakis
acllarina agik olma, uyumlu olabilme ve yeniligin gelismekte oldugu alanlarda yaratici
fikirler ortaya koyabilme becerisidir. Yaraticilik, alisilagelmisin disina gikma, ayni egilimi
gosterenlerden ziyade farkli fikirler ortaya koyma, sinirlari asip belirli kaliba girmis
dldsinceleri yok etme, asilanmis olan dlslincelerin zincirini kirma ve gériilmemis yéntemler
bulma, sorunlara karsi cgesitli fikirler Gretebilme, diinyaya fayda saglayacak teknolojik
aletler, sistemler, materyaller, vb. arag-gerecler tUretmektir (Yesilyurt, 2020).

Elestirel diisiinme ve problem ¢ozme becerileri: Farkl bakis acilarini anlamaya
yonelik dogru bir sekilde akil yiritebilmek, daha etkili coziimler Gretmeye yonelik sorular
belirleyip sistemler arasi iliskileri anlayabilme becerileridir. Ozellikle matematikle
iliskilendirilen ve temel amaclarindan biri olan problem ¢ézme becerisi, kisinin elestirel
gelisiminde de etkili olabilir. Sadece akademik anlamda dedgil her bir sektore bakildiginda
bu sektérdeki bireylerin ihtiyag duyacadi ve sahip olmak isteyecegdi becerilerdir. Bu
becerilere sahip birey, analiz edebilir, durumlara yorum getirebilir, dizenlemeler yapip
gikarimda bulunabilir ve en sonuncu asamada dederlendirmeler yaparak bir sonuca
varabilir (TarnlklG ve Yesildere, 2005).

Iletisim becerileri: Insanin ihtiyag duydugu gereksinimlerden bir tanesi de
iletisimdir. Oyle ki bir insan gerek kendini anlama, gerek kendisi ve gevresiyle iliski kurmasi
asamasinda etkili bir iletisime gerek duyar. Kisiler arasi iliskilerin devami igin duygu ve
dusiincelerin aktarimi oldukga énemlidir. Iletisim becerisi ile kisi sosyal yasam icerisinde
varhdini devam ettirebilir. Bu sayede kisi gevresindeki insanlari etkileyebilir, istedigi
amaclar gerceklestirip, gereksinimlerini karsilayabilmektedir (Atanur Baskan ve Gdkce,
2012).
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Isbirligi becerileri: isbirligi icinde olmak ve amaclarina ulasmak sadece giinliik ™ )
hayatin ya da is hayatinin bir gereksinimi olmaktan ziyade editim slreci icerisinde de o
ogrenciler arasinda etkilesimi, fikir alisverisini, yardimlasmayi arttirarak tim derslerde ve I
Ozellikle de matematik alaninda islerini kolaylastiran bir beceridir. -

Yasam ve Kariyer Becerileri e

Ogrencilerin gerek sosyal yasamlarinda gerekse de calisma yasamlarinda basarili >
olabilmeleri igin yasam ve kariyer becerileri kapsaminda gesitli yeterliliklere sahip olmalari ~_
gerekmektedir. Ifade edilen bu yeterlik kapsaminda sosyal ve kiiltiirlerarasi etkinlikler S
dizenleyebilme, bir sorunun ¢ézimine yonelik liderlik yapabilme, duruma yoénelik esnek
olabilme, uyum sadlayabilme, girisken ve Uretken olabilme, risk ve sorumluluk alabilme {
gibi yeterlikler gelmektedir.

Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri =

Bilgi cadi olarak ifade ettigimiz bu yeni ylzyilda bireyin gergeklestirilen teknolojik S
gelismelere yonelik bilingli ve bilgili olmasi gerekmektedir. Bireyin bilgiye erisme igin @)
kullandigi teknolojilere yonelik okuryazarliginin gelismis olmasi beklenir. Bu amagla bireyin —
bilgi, medya ve teknolojiye yonelik erisim, kullanma, yénetme ve dederlendirmeye yonelik -’
becerilerinin var olmasi 6nemlidir. "

I

21. Yiizyil Becerilerinin Matematik Ogrenimine Etkileri b

Matematik bir gereksinmedir; insanlar arasindaki birtakim gereksinmelerden T
matematik meydana gelmistir. Matematik, dogru distinmeye yonelik kurallari 6gretmekle
beraber diisiinceyle somut kavramlar arasinda baginti kurmakta, sosyal ve bilimsel acidan
gelisme sirecini hizlandirmakta ve insanlan farkh boyutlarla disindirmeye zorlayarak
zekasini gelistirmektedir.

“Matematik nedir?”, sorusuna her matematikci ya da matematide ilgi duyan herkes =
farkh bir yanit verebilir. Matematik, kendi icinde gesitlenen, 6lgme dederlendirme, siralama, @
siniflandirma gibi temellere sahip olmakla beraber hesaplama esasina dayanan bir bilimdir. ]
Matematik, olasi tim kaliplarin siniflandiriilmasi ve incelenmesidir (Sawyer, 2011).
Matematigin sayr ve uzay bilimi oldugunu stéylemek miumkin fakat bu tanimlama
matematigi ifade etmede yeterli olmayacaktir. Matematigin 0zU gercekte sayl ve
miktarlarla ilgili ifadeler ile islem yapmak dedildir. Matematik modern insanin problem
olusturma ve ¢6zmesine, problemlerin temelinde yatan sebep-sonug iliskisinin
anlasilmasina, tarafsiz ve 06zglr disinebilmesine, 6zgiven sahibi olabilmesine imkan
saglayarak yetenek ve becerilerinin de gelismesine yardimci olmaktadir (Baykul, 2001). —
Nitekim bilim ve teknoloji diinyasinda gerceklesen hizli dedisim ve yenilikler her alana
yonelik yeni teknik ve teknolojik araglarin gelisimini saglamis ve neticede de bu araclarin _
kullanimina ydnelik yeni bilgi ve becerilerin edinilmesi gereksinimini ortaya gikarmistir. Bu _
alanlardan biri olan matematik alani da matematigi anlayan, c¢6zimleyebilen ve
yorumlayabilen bireylerin gereksinimine ihtiyvac duymaktadir. Fakat yapilan arastirmalara
bakildiginda matematige toplum tarafindan olumsuz bir tutumun hakim oldugu
gdzlemlenmektedir (Ciltas ve Yilmaz, 2013). Daha genel bir ifade ile toplum tarafindan
matematigin denklemler, harfli ifadeler, uzun islemler, sonucu c¢ikmayan karmasik
problemler oldugu kabul gérdtiginden yada bu islemlerin hayatimizda nasil katkisi olacagi
bilinmediginden ve 6greticiler tarafindan da bu durum tam olarak agiklanmadigindan, genel
anlamda toplum tarafindan bu derse yonelik olumlu bakis agisi olmadigi ifade edilebilir.

Matematik, bilimde oldugu kadar gunlik yasantimizdaki problemlerin ¢ézimiinde
kullanilan bir arag, mantikli disinmeyi gelistiren bir sistem, dinyayl anlamamizda ve
cevremizi gelistirmemizde yardimci olan bir disiplindir (Baykul, 2003). Yani matematigin ;
felsefesi hayatin ta kendisidir (Matematik nedir?, 2014). Toplumda 6énemli bir yere sahip -
olan matematik egitim ve 06gretimi, bireylerin disinme bigimlerinin ve bakis agilarinin —
gelismesini saglamaktadir. Boyle bir bakis agcisiyla; 6zenle, titizlikle, icten bir sekilde ‘
Odretilirse matematigin topluma uyandirdigi zorluk, imkansizmis gibi goériinme etkisi gibi
pek cok diisiince ortadan kalkacaktir. Ozellikle 6grenciler tizerinde olumlu bir etki birakip —
basarili bir sekilde ilerlemelerini saglayacaktir (Baykul, 1990). Sistematik dislinme
yontemiyle olusan matematik editim ve Ogretiminde erisiimesi gereken ana hedefler;
ogretilen derslerin igerigi, derinligi, okul ve yas grubunun degisiklik géstermesine karsi
hicbir zaman géz ardi edilmemelidir (Cadirgan Giilten, 2011). Ozellikle 21. yuzyll
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becerilerinin bu kadar etkin oldugu bir dénemde ilkégretim matematik 6gretimine olan
egilimler igin 6zel bir caba gosterilmesi gerekmektedir. Bu yas grubu arasinda yer alan tim
ogrenci topluluklarinin hayatlarinin her aninda karsilarina cikacak olan matematigin ne
anlam ifade ettigini ve nasil bir dedere sahip oldugunu o6gretilmelidir. Bununla birlikte
egitim o6gretim hayatlarinda veya glinlik yasantilarinda karsi karsiya kaldiklari sorunlari
matematiksel problemlerle ifade edebilmeyi, matematik dilini algilayip c¢ézimler
Uretebilmeyi ve bunu karsl tarafa aktarabilmeyi, matematiksel islem glclnl arttirmayi
amaclayarak ogretim yapilmaldir. Bu kavramlar yeteri kadar énemsenmeyip Uzerinde
yeterince durulmuyorsa ve bu 6gretimi iyilestirmek, daha da verimli bir yapiya tasimak icin
dizenlemeler yapilmiyorsa beklentilerin bosa cikabilecedi, istenildigi kadar verimli bir
boyuta gelemeyecedi olasi bir durumdur (Giiney, Korkmaz ve Ozkog, 2016). Dolayisiyla
O0grencilere matematik 6gretiminin etkili ve verimli verilebilmesi igin 6grencilere bazi beceri,
yeterlik ve vyeniliklerin verilerek mevcut 6gretim bigiminde biraz da olsa degisiklikler
saglanmistir. Bu vyeniliklerde temel amag; matematigin bir distinme yolu oldudu
benimsenip problemlerin ve istenilen bilgilerin neler cadristirdigini, akilda neler
simgeledigini acida cikarmak olmustur. Bu sayede matematik egitim ve 6gretimine yonelik
ogrencilere bu egitimi asilamak, onlara matematigi sevdirerek 6gretmek ve matematige
giden tum yollarin 6ntnld acgarak 6grencilerin distinme dagarciklarini kendi baslarina
genisletmeleri, kilavuzluk yapmalari ve sistematik disiinme kabiliyetlerini gelistirmek
amaclanmistir. Ifade edilen bu kabiliyetleri de iceren ve 21. Yizyil becerileri icerisinde yer
alan birgok yetkinlik, égrencilerin matematik egitim ve 6gretimine yoénelik ¢ézim yolu
olusturmak, farkli distinebilmek, yaratici olabilmek, isbirligi icinde olabilmek gibi bircok
alanda gelisim saglamasina yardimci olmaktadir. S6zU edilen bu becerilerin yer aldigi beyin
firtinasi, oyun, vyarisma gibi birgok etkinlik, 6grencilerin matematik 6greniminde,
et matematigi kolayca anlamalari ve ¢ozebilmeleri, hayata uyarlayabilmeleri ve farkli alanlarla
=) da iliskilendirmelerine olanak saglamaktadir.

SYMPOSIUM
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Beyin Firtinasi

Yaraticilligi arttirmak adina bir grup 6drencinin herhangi bir konu, olay veya
problemle alakali, duygu ve dislincelerini 6grenmek adina, belli bir mantik cercevesi
aramadan ve hicbir endise gbdzetmeksizin olabildigince cok sayida ve acgikca ortaya
koyduklar fikirler beyin firtinasi olarak tanimlanmaktadir. Asil amag ve odaklaniimasi
gereken noktalarin sadece ¢éziimlerden olustugu bir sistem olmasiyla, diisinme yollarina
hicbir sinirlandirma getirmeden bu ¢6zim vyollarina ulasmak icin kullanilan ve lizerinde
istenildigi kadar kafa yorulan ve bu sorunlarin ¢oziimlerine dair olabildigince cok
¢6zim yollari elde etmek icin diizenlenmis olan grup calismasi sirecidir. Bu slreclerde her
tlrlG yaratici ve orijinal fikirlerin olusmasi igin 6zellikle higbir tirlt yargilamanin olmadigi
ortamlar segilerek beyin firtinasi gergeklestiriimektedir. Beyin firtinasi, problem olarak
nitelendirilen her tirli olayin ¢6zimi icin ortaya konulan dislince ve 6nerilerin gelisimini
saglayarak, toplumun hayal dunyasini canlandirmayl ve ¢ok daha vyaratic fikirlerin
olusumunu saglamaktadir. Yapilan bu tir galismalarla beraber, varolan soyut dislincelerin
zamanla yaratici disiinme yollarinin temel boyutlarini somutlastirdigi gérilmektedir.

: Beyin firtinasinin uygulandidi ortamlarda katilimcilari yéneten 6gretmen veya grup
liderinin grubu vydnlendirirken beyin firtinasini olusturan asil hedefleri ve kullanim
tekniklerini iyi bir sekilde tecriibe etmis, her detayina hakim, neyi nerede nasil yapacagini
kavramis olmasi gerekmektedir. Ancak bu sekilde asil hedeflenen disince bigimlerine,
katihmcilarin hayal dinyalarina ulasilabilmekte ve yiritilen galismanin neticesinde daha
verimli, orijinal ve yaratici sonuglar ortaya cikabilmektedir. Katilimcilarla beraber

; ylruttlecek olan beyin firtinasinda; ortaya cikan fikirlerin degerlendirme asamasinin

= sonraya birakilmasi, serbest ve neseli bir tartisma alanlarinin olusturulmasi, gikabilecek her
tlrlt distncenin 6ni kesilmeden olabildigince ¢ok sayida yeni fikirlerin meydana gelmesi,
Onerilen fikirlerin yeniden ele alinarak gelistiriimesi, basarili bir galisma olmasi adina énemli
etkenlerdir. Beyin firtinasinin asil amaci her tirli soruna karsi tretilen géziimler igin fikirler
Uretme ve gelistirme saglanirken, gerceklestigi ortamda katilimcilarin sundugu birbirinden
farkh her bir yaratici didstncenin paylasildiktan sonra katilimcilar tarafindan tekrar ele
alinarak bu dislncelerden esinlenip olusabilecek yeni ve yaratic fikirlerin artirilmasi asil
hedef olmalidir (Dijital Ajanslar, 2014). Bu olusumlarla beraber 21. yizyil becerilerinin
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0grenme ve yenilenme becerileri kullanilarak, o6grencilerin yaraticihk, pratiklik, hizli
duslinme becerileri, problemlere yonelik ¢6zim arama egilimi gibi becerilerini gelistirerek
matematige olan yaklasimlari her birine i¢ gidisel olarak kazandiriimaktadir. Boylece
O0grenciler matematigin soyut dlinyasini daha anlamli bularak, soyut ifadeleri somuta
tasiyabilecek ve bazi kavramlar anlamalan daha kolay hale gelerek matematige olan
yaklasimlari ve etkilesimleri ginimuz sartlarina gére cok daha iyi seviyelerde olacaktir.

Oyun

Egitim-6gretim slrecinde matematik dersinin zor olduguna yonelik olumsuz bakis
acisini ortadan kaldirmak, matematigin temelini anlatmaya ve matematigi sevdirmeye
yonelik ¢d6zim yontemi olarak yararlanilabilecek en glizel kaynak Ogrencilere oyun
oynatmaktir. Her ilkokul 6grencisinin blinyesinde glidisel olarak oyunlar cazip gelmektedir
ve her cocuk oyun oynamayi sevmektedir. Ogrenciler izerinde etkili olan oyunlar, egitim-
o6gretimin bu noktasinda blyik dnem teskil etmektedir. Matematigi sevdirme asamasinda;
oyunlarla matematigi harmanlayarak o6grencileri egitim 6gretim sirecine kazandirmak,
yuriadukleri yolda onlara daima basar getirecektir. Matematik lGzerine kurulan ve bu alana
Ozel olarak tasarlanan her tirli oyunun egitim-6gretime katki saglamasi acisindan derslerin
islenisinde kullanilmasi 6grenciler Gzerinde etkililigi artirarak dersteki verimi en (st
seviyelere tasimaktadir (Moral ve Udurel, 2008). Bu etkililigin en 6nemli nedenleri ise
ogrenci deneme yanilma ile oyunun nasil 6grenecedini 6grenmeye calisir ve bu sayede
kendi kendine bir 6grenme gergeklestirmis olur. Silreg icerisinde 6grenci oyunlarin
oynanabilmesi icin gereken kurallara uyum saglarken, matematikte c¢ozilen her tirli
problem icin kullanilan formiullerin belli bash kurallar cercevesinde uygulanmasi igin
gltdilenir, oyunun etkisiyle kendinde daha 6nce kesfetmedigi yeteneklerini ve becerilerini
kesfederek oyun icerisinde bunlar gelistirir (Razon, 1985, akt. Kéroglu ve Yesildere, 2002).

Oyunlar cocuklarin ¢ok sevdigi, ilgi duydugu aktiviteler olup enerjilerini diri
tutarken, matematik; akil yuratme, rasyonel diisiinme ve dogru sonugclara erisim saglamak
gibi her insani etkileyecek tlirden 6zellikleri blinyesinde barindirmaktadir. Bir gesit akil
yuritme oyunlari olan bu 6zellikler oyuna ilgi duyan, oyunu hayatinin bir parcasi haline
getiren 6drencilere, matematige yonelik oyunlar iceren etkinliklerle hemen hemen her
konuyu 6grenciye oyun yoluyla asilamak oldukca faydali olacaktir (Pelit, Demiralp ve Pelit,
1988). Matematik egitimi agisindan oyunlarin basariya yonelik etkilerine ve etkilesimlerine
bakilacak olursa, Randel ve Morris (1992), egitimsel amaclar igin oyunlarin etkililigine dair
(matematik, sosyal bilimler, mantik, fizik ve biyolojideki) yapmis olduklan
arastirmalarinda, bu konu Uzerinde elde ettigi 67 tane arastirmay! incelemis ve bu
karsilastirmalardan elde ettigi verilerle bilim dallar icinden en yatkin olarak kullanilabilen
alanin matematik oldugunu agiklamistir. Oyun, gocuklar igin yasami 6grenme araci olup
hem bireysel hem de toplumsal alanlarda daha gugli ve 6zglvenli gocuklar yetismesini
saglar (Wells, 1997). Her oyunda bir calisma, bir diisiinme cabasi vardir. Iste bu sebeple
oyunun da cocuklardaki yeri bir ise benzetilmelidir. Cocuklarin oyundaki didsinme
egilimleri, basarilari, karakterleri nasilsa; bir isle ugrasacak yasa geldiklerinde de ayni o
sekilde bir yatkinhda sahip olacaklardir.

Oyunla ogretimin amaci: Oyunla 6dretimin amaci; toplumsal ve bireysel
ortamlardaki cocuklarin fiziksel ve ruhsal gelisimlerinin katkisiyla, sosyal ve duygusal
anlamda bu ortamlara uyum sadlayabilme, bu uyumla birlikte onlari topluma kazandirma,
bireysel kabiliyetlerini ve duygusal olgunluklarini ortaya c¢ikarmaya zemin hazirlayarak
gocuklarin sosyal uyumlarini en (st dlizeye ulastirmaktir. Oyunlarla beraber kullanilan
yontemler sayesinde 6gretilen konular daha ilgi gekici hale gelir, toplumsal faaliyetlerde ve
sinifta olusan grup galismalarinda daha strikleyici ve daha anlamli bir boyuta ulasir. Fakat
diger yontemlere kiyasla daha ok dikkat, yaraticilik, hayal glicli, espri yetenedi, birlestirici
olmayi gerektirir (Demir vd., 2018). Cocuklar topluma kazandirmada etkili ve énemli bir
faktér olan oyun, onlarin dil kullanimlarini, toplumsal uyumlarini, duygusal, ruhsal ve el
becerilerini gelistirmede ve kazandirmada etkin ve en dogal 6drenme yoludur. Yapilan
arastirmalar sonucu alanyazindan elde edilen bilgiler neticesinde egitimde 6grenmeyi
saglama faaliyetinin ilk basamadi ilgi uyandirma, dikkati saglama ve gldileme oldugu
gorilirken, 6gretim faaliyetlerin oyunla 6gretiminden mutlaka yararlanilmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Nitekim egitimsel amaclardan 6din verilmemesi kosuluyla sinifta
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oyunlara yer verilmesi 6grencileri hedefe yonelik gtidileyecektir. Oyun esliginde 6grenme;
O0grenciye merak uyandirarak onu arastirma yapmaya strikleme, bulundugu ortami
godzlemleyerek yeni yol ve yéntemler bulma, kesfedilmemis yeteneklerini ortaya c¢ikararak
olusan bu becerileri gelistirme ve bu sirecte ortaya gikan sonuglarin iyi veya kéti olmasina
bakilmaksizin herhangi bir basarisizlik endisesi duymadan 6grencinin kendini buldugu farkli
becerileri deneme platformlandir. Bu platformlar sayesinde cocuklara kazandirilan pek ¢cok
becerinin yani sira gelecedin 6rnek yetiskinleri olmalarinda oynadiklari oyunlarin biyik bir
etkisi olabilmektedir. Oyun sayesinde kazanilan pek ¢ok beceri ile cocuklarin toplumdaki
hal ve hareketlerinde de olumlu degisimlere rastlanmaktadir.

Oyun, o6drencilerin birgok zihinsel islemi gok daha edlenceli ve ¢ok daha kalici
o0grenebilmesini saglamaktadir (Mangir ve Aktas, 1993). Hatta oyun ve etkinliklerle
ogretimin; ilgi ve alakasiz en az gldili 6drencilerin bile dikkatini cekerek derslere
katabilecek Ozelliklere sahip oldugu sOylenebilir (Tural, 2005). Oyunlarda gocuklara sebep-
sonug iliskileri kurdurmak amacglanarak bu iliskiler sayesinde glnlik hayatlarinda ortaya
ctkan her turla problemlere dair ¢6zum yollarn tGretme kabiliyetleri kazandirilmaktadir. Bu
kabiliyetler sayesinde mantiksal diisinme becerileri de gelisen 6grencilerin egitim-6gretim
strecinde aldiklar derslerin anlasilabilirligi de kolaylasmaktadir (Yildiz, 1997). Bu
6grenmelerin yani sira 6grencilerin oyun oynarken kazandigi karar verme, hafizada tutma,
kritik yapma, inceleme, rakamsal akil ylritme, problem ¢bézme ve yaraticl distnce gibi
pek cok bilissel yetenekleri de gelismektedir. Bu bilissel yetenekleri kazandiran birgok oyun
matematik 6gretimi amaciyla kullanilabilir.

Matematik Ogreniminde 21. Yiizyil Becerilerini Iceren Oyunlar

Tangram: Tangram; yas araligi klicik olan gocuklarin geometrik diisiinme becerilerini
gelistirme ve gelistirdikleri bu becerilerle geometrik sekilleri kullanarak degisik motifler
olusturma esasina dayanmaktadir. Geometrik sekilleri kavratan ve alan, simetri, vb. temel
kavramlarla 6grencilerin sezgisel olarak tanismalarini saglayan tangram, vyaraticilidi
gelistiren son derece glizel ve edlenceli bir etkinlik olup bu kiicliik yas grubu cocuklarinin
zeka etkinliklerinde de kullanilmaktadir. Cocuklara verilen iki ya da daha fazla parca ile
onlardan istenen figlrlerin bu parcalarla nasil ortaya cikarilabilecedi distndurilerek,
geometrik sekilleri istenen nesnelere benzetme edilimleri ve algilari tangram ile
gelistirilebilir. Yapilan bu etkinliklerle geometrik sekillerin akilda kalicihdi saglanarak onlarin
ilgisini ceken merak uyandiran, 6grencinin istediyle islenen etkili ve keyifli bir 6gretim sekli
olusturulabilir (Erdogan, Cevirgen ve Atasay, 2017).

Sekil 2
Tangram Oyunu (Schroth, Tang, Carr-chellman ve AlQahtani, 2019)
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Lego: Cocuklar lzerinde en etkili ve en dikkat gekici oyunlardan bir tanesi de lego ile
oynanan oyunlar olarak ele alinabilir. Bu oyun ve etkinlik teknigi kullanilarak legolar
matematik diinyasina tasinabilir. Cocuklarda var olan oyun sevgisi ile legolarin egitici ve
Ogretici yani kullanilarak, ogretilmek istenen kavramlar, kurallar ve formiller 6gretebilir,
bunlari 6dretirken de matematik dersi Sekil 3

sevdirilebilir. Legolarin &grenciler Uzerinde kesirleri LEGO ile é6§renme ve édretme
problem kurma ve bu problemleri gézme (nttps://www.egitimpedia.com/)
becerilerini, hayal gucind kullanma ve

gelistirme asamasinda  yaraticiliklarini, e (o0
bulunduklari ortamda kendilerini ifade

edebilme yetilerini, 6zellikle zor kavramlar —
olarak iz birakmis olan matematik 1 4 j |_5 _1_3 3 J
becerilerini, oyunun birlestirme ve Z 1 8 popey
parcalama (zerine olmasi ise 6grencilerin g X
bireysel veya grup calismalariyla duygu ve ‘ = .
motor becerilerini gelistirmeye fayda t | u k¢ u
saglamaktadir. Kesirlerin ve tam kare { 3 1 1 2 5
ifadelerin gergek hayattaki karsiligini i-r? = —q‘t :1 r g +-‘-1- =4= 7

gostermek, sayilar arasinda buyuklik,
kiclUklUk iliskilerinin neye gore belirlendigini aktarmak ve legolarin birlesme ve parcalanma
ozelliginden faydalanarak toplama ve gikarmayi gergek hayatla birlestirip daha kalici
ogretimler yapilabilmektedir. Bununla birlikte 6lci birimlerini daha kolay bir yoldan
ogretmek igin birebir olan legolarla uzunluk hesaplamalari yapilabilir, ilk asamada karmasik
gelen kesirlerin ve tam sayilarin karsilastirmasi yapilabilir, gorsellik 6n planda oldugundan
simetriye dayali pek cok kavram rahatlikla ogretilip, pekistirilebilir.

Sudoku: Mantiksal akil ylritmeye yoénelik bir sekil 4

bulmaca cgesidi olan sudpku, sifirdan dokuza k:_:ldar Apartman Sudoku ve Uzamsal fliski
olan ralfaml_arln beII_l_ kurgl_lar cergevesinde (Zeybek ve Saygi, 2018)

bulmaca lzerine yerlestirilmesi ile oynanmaktadir.
Mantiksal akil ylritmenin yaninda bilissel islevlerin
o6nemli bilesenlerinden olusan dikkat becerilerini
gelistirmesiyle de 6n plana cikmaktadir. Ornegin
sudoku oyunlarina iliskin, Apartman sudokusu zekéa
oyunu, bes yas Usti c¢ocuklarin oynayacadi
dizeyde gelistirilmis olup, bu materyaller
kullanilarak oyunu ortaya koyan bireyler tarafindan
36 tane oyun tdretilmistir. 4 farkh renkte 16
apartman icermektedir. Materyalle 36 farkli oyun
oynanabilmektedir. Genelde oyunlar 1-2 Kkisi ile
oynanabilmektedir. Bu oyundaki gubuklardan her
biri bir apartmani temsil eder. Oyun platformu, soru kartlari dogrultusunda her satir ve
sttunda farkli renklerdeki apartmanlar bir kez yer alacak sekilde doldurulur. Bu oyun,
zihinde canlandirma, ipucglarindan faydalanma, analiz etme, dikkatini yodunlastirma,
¢6zUm yontemi kullanma, gorsel algi becerilerini gelistirir ve 6zgiveni olumlu ydénde etkiler.
Bu oyunun bireyin matematik alaninda ve genel bakisi igerisinde uzamsal gérsellestirme
yeteneklerine olumlu yonde etkisi oldugu bilinmektedir (Zeybek ve Saygi, 2018).
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Satranc: Toplum tarafindan zeka oyunlarini iyi dizeyde ve etkili bir sekilde oynayan
bireylerin matematik derslerindeki basarilari ve yeteneklerinin de ylksek olmasi yoniinde
bir beklenti olusmaktadir. Bu beklentilerin ise zeka oyunlarinda kullanilan stratejik
distinme yontemlerini ve farkli bakis acilariyla ¢ok vyonli analizler yapabilme
kabiliyetlerinin matematikle de i¢ ice olmasindan kaynaklanmaktadir. iki ya da daha fazla
kisi ile oynanan bu tidr oyunlar rekabetle beraber verilen her kararin sonucu etkiliyor olusu
yapilacak her hamlenin g¢ok dikkatli ve genis bir bakis acisiyla ele alinmasina sebep
olmaktadir. Ayni kategoride yer alan matematik ve satrancgta soyutluk 6én plana cikmakta
olup, soyut olan bazi matematik kavramlarinin = go i 5

satrang oyunu oynanarak minimum dlizeye satranc ve matematiksel kullanim (Scholz vd., 2008)
indirgenmesi saglanir ve problemlere daha
genis bir bakis agisiyla bakilarak farkli ¢6zim
yollari bulunmus olur. Satrang oynayan her
bireyin soyut diisiinme becerilerinin gelismesi
ve oyun igerisindeki tum varyantlan
hesaplayabiliyor olmasi matematigi daha
kolay anlamasina, sevmesine ve
¢bdzimlemesine yardimci olmaktadir. Nitekim,
satrang matematiksel kapasiteyi gelistirmek
icin etkili bir arac olarak kabul edilmektedir
(Rosholm, Mikkelsen ve Gumede, 2017;
Scholz ve digerleri, 2008). Bununla birlikte
satrang oyunu matematik acisindan akademik
basariyl getirmenin yaninda, ayrica problem
cozme ve elestirel disliinme becerilerinin
gelisimine de katki saglamaktadir (Subia,
Amaranto, Amaranto, Bustamante ve
Damaso, 2019). Alanyazindan elde edilen arastirmalar sonucunda satrang oynamanin
cocuklar Gzerinde problem ¢6zme, elestirel disinme ve dikkat toplama gibi ¢esitli becerileri
gelistirdigi belirlenmektedir (Cubukcu ve Badcgeli Kahraman, 2017; Tatlipinar ve Serge,
2019).
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Mangala: Mangala oyunu cok eski dénemlerden giinimiize kadar erismis ve hala keyifle
oynanan stratejik ve mantiksal akil ytiritme oyunudur. Oyundaki asil pif nokta baslangigta
uygulanacak olan stratejidir. Oyunun kurallari icerisinde dogru bir strateji ile baslayip,
uygulanan stratejiyi yéneterek oyunun kazanani olabilmek mimkulndir. Belli bir stratejiyle
kurallara uygun bir sekilde oyuna baslayip bu durumu kendi cikarlari dogrultusunda
kullanabilme, karsidan gelebilecek her tirli hamleye kasi uyanik olup 6nlem alabilme,
yapacadl hamlede rakibin nasil bir yol izleyecegini 6nceden gérme, isler planlandigi gibi
gitmedigi noktadan gelebilecek hamlelere karsi ¢ozim Uretebilme gibi cesitli becerileri
cocuklara kazandirarak matematik dersine yonelik bakis acilarinin da dedismesi saglanabilir
(GUimiUs ve Gumis, 2019). Oyun problem ¢6ézme, algoritmik disinme, yaratici olma gibi
21. Yuzyll becerileri kapsaminda bireye distiinme vyeterliligi ve sayl hesaplamalar
yapabilmeyi saglamaktadir. Hatta bu oyun Milli Egitim Bakanhdi'nin zeka oyunlari dersi
O6gretim programi ve 6gretim materyalinde yer almaktadir (Erdogan, Eryilmaz Cevirgen ve
Atasay, 2017; MEB, 2013).

Sekil 6
Mangala Oyunu (https://www.mangala.com.tr/ )




Pong Hau Ki: Oyun ve matematigin bir araya gelmesiyle eglencenin kaginilmaz olmasi ve
bu edlenmeyle beraber gelisen 6grenme ve 6grenciyi dislindirme teknikleri mantik-
matematik oyunlarini vazgecilmez kilmaktadir.
Genel olarak dort adet tas ve iki oyuncuyla
beraber Cin ve Kore'de oynanmakta olan Pong
Hau Ki, her kisiye iki tas gelecek sekilde 63
dagitihp, bu dagihm sonucunda oyuncularin her

bir tasi sirayla oyun tahtasinda uygun gérdikleri
yerlere konumlandirma islemleriyle
aktiflesmektedir. Konumlandirilan dért tasin
ardindan oyuncularnin taslart bos bulduklan
noktalara c¢ekmeleri beklenmekte olup rakip 6 \
oyuncunun ortaya koydudu taslan hareket =4 U

ettiremez hale getirmesi amaclanmaktadir (Pappas, 2003). Asirni matematik bilgisine
ihtiyag duyulmadan oynanan bu ve benzeri oyunlarla 6grencideki tahmin yapabilme, uygun
karar verebilme, dikkatin toplanmasi, pratik distnup islemleri hizli bir sekilde yapabilmesi,
elde edilen sorunlar icin genis capli distinmeler sergileyip matematik 6grenimine yonelik
de 21. Ylzyil becerileri igerisinde yer alan yaraticilik ve algoritmik diisinme teknigi ile farkli
bakis acilari ortaya koyabilme becerileri kazandirilmaktadir.

Sekil 7
Pong Hau Ki Oyunu (Ugurel ve Morali, 2008)

Sonug ve Oneriler

Matematiksel distinme; tahmin ylritme, timdengelim ve timevarim, problemleri
genelleme ve betimleme, drnekleme olusturma, bigcimsel ve bigcimsel olmayan kararlar
verme vb. ic ice gegmis kavramlarin farkli gruplar halindeki segimidir (Liu Po-Hung, 2003).
Matematiksel distinme ile problemlere olan vyaklasimlar, dolayli veya dogrudan
farketmeksizin herhangi bir ¢éziime ulastirma amaci gidilerek ele alinmaktadir. Bu sirecte
problemlere aranan ¢éziimlerde neyi nasil yaptigini yasantilarla 6grenme ve yeni tecriibeler
edinme, edinilen her yeni tecrlibe ile etkin bir 6gretimin nasil gerceklestigi deneyimlenmeye
calisiimaktadir (Hacisalihoglu, Mirasyedioglu & Akpinar, 2003). Matematiksel disinme
baska bir deyisle ele alinirsa; ortaya cikan sorunlara karsi olusturulan ¢ézim o6nerileri,
sistemli, dogrulugu kesin ve kestirme yollarla pratik ¢ézimler Ureterek bir deder elde
etmeye yarayan cok onemli bir kavramdir (Sevgen, 2002). Matematiksel disinmeyle
ogrenciye asil kazandirlmak ve o6dretilmek istenen beceri, konulara dair mantiksal
cikarimlar yapmalari, sorularin ¢g6zimune giden her turlld yardimci fikirleri kullanmalar ve
problemleri ¢6zimleyebilme asamasinda yardimcr disinme yollarini kullanmalandir
(Duran, 2005). Her cocuk lzerinde matematik disinme ve disindirme becerilerini en
basta yakalamak elbette mimkin dedildir. Tam olarak bu asamada 6grencilerin hangi
kabiliyetlere yatkinliklarinin oldugunu belirlemek 6nemli bir baslangictir. Eger ki 6grencinin
matematige karsi herhangi bir ilgisi yoksa daha yolun basinda bu dersi sevmeyecek ve
anlamamak icin ister istemez kendini sartlandiracaktir. Bu sartlandirmalarin olusmamasi
adina 6grencilerin egilim gosterecedi oyunlar tespit edilip matematik editimleri ve becerileri
kazandiriimaya calisiilmaldir. Matematigin genel olarak soyut kavramlardan olusmasi ise
O0grenciyi cok fazla zorlamakta olup ihtiyaglari olan yaraticilik becerisinin oyunlarla beraber
gelistirilmesi saglanmalidir. Diger bir soruna bakilirsa; en basit islemlerin bile 6grenciler
tarafindan gézden kaciyor olusu, sorunun ¢6zUmuni bastan sona degistirerek gok blylk
hatalara yol agmaktadir. Buradaki problem ise égrencilerin hemen hemen gogunda bulunan
dikkat eksikligi sorunsalidir. Bu durumu asmak igin izlenecek yol, yine galismada belirtilen
oyunlar igerisinden bazilarinin ders aralarinda oynatilip 6grencilerdeki bu becerilerin
eksiklikleri gideriimeye calisiimalidir. Bdylelikle 06drencinin dikkat toplama becerisi
gelisirken bir yandan da derse duydudu ilgi ve sevgi artis gosterebilecektir. Alan yazinda
elde edilen calismalar dogrultusunda matematik 6gretme becerilerinin dgrencilere
kazandirilmasinin en etkili yolu ele alinan oyun cesitlerini égrencilere oynatmaktir. Bu
sayede sadece ders bazll kazanimlar dusinmeyip matematige 1sik tutacak, dersi
anlasilabilir kilacak, edlenceli olup sevdirerek pek gok becerileri kazanmalari saglanacaktir.
Calismalar sonucunda oynanan oyunlarin 6grencilerin zihinsel gelisiminde gosterdigi
etkinin yaninda zeka gelisimine de buyuk katki sagladigi gorilmektedir (Jcmakademi,
2021). Yine bu alan yazin calismalarinda 6grencilerin konulara dair dikkat eksikligini
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o ) gidermek, stratejik ve mantiksal diistinme egilimleri gostererek sorulari pratik ve dogru bir
= sekilde yapabilmesindeki en onemli etken, belirtilen 21.ylzyil becerilerinin 6grenciler
‘L) tizerinde en dogru sekilde uygulanabiliyor olmasidir. Ogrenme ve yenilenme becerilerini
@) iceren oyunlar ve cesitli etkinlikler, toplumun 06grenmede ihtiyagc duydugu becerileri
nk fazlasiyla karsilarken 6zellikle gocuk ve yetiskinlerin bilisel gelisimleri lzerinde gok buyilk
> 6neme sahiptir. Bunun nedeni ise kliglik yas grubunun oyunlara gidisel olarak daha istekli
- ve motive yaklasimlar sergilemesinden kaynaklanmaktadir. Bu yaklasimlarla beraber oyun
r/j_‘ yoluyla pek cok bilgi ve beceri kiiclik yastan itibaren gocuklara kazandirilarak gecen siire

icerisinde kendisinin yatkin oldugu konular Gzerinde gelisim gosterip ilerlemesini, cok daha
‘2) donanimli ve nitelikli yetiskinler olmalarini saglamaktadir. Tam olarak bu asamada
o matematigin ne kadar 6nemli oldugu ve hayatin dnemli bir parcasi olup her animizda var
r— olmasi Ulzerinde durulabilir. Bir gereksinim olarak ortaya cikan matematik, cocuklarin
) giderek uzaklastigi, toplumun zor bir ders olarak kabul ettigi dolayisiyla 6grencinin de
@) ilgisini gostermedigi bir alan olarak diinyada yerini almaktadir. Oysaki 21. yizyil becerilerini
— matematikle butlnlestirerek daha anlasilabilir ve ¢6zimlenebilir bir dinya olusturulabilir.
@) Her bir 6grencinin kendini gizledigi hayal dinyasina, sevdikleri oyunlarla giris yapilarak
> yaraticiliktan stratejik dastndirmeye, cesitli bakis acilariyla tanismaya, edlenceden
-r problem c¢6zmeye, soyuttan somuta pek cok sey anlamlandirabilir, dolayisiyla kendini
analiz ederek hayata yeni baslangiclar yapabilen bireyler yetistirilebilir. Oyunlar 6grenciye

‘/ analitik dastinmeyi asilayan en etkili yol olup klicik yaslarda saglam matematik temelleri
atmalarinda yardimci olan en dnemli aracgtir. Kliglik yas grubundan yetiskin yas grubuna

— kadar uzanan oyunlar ile matematigin cesitli evreleri daha anlamli hale gelebilir, eglenerek
o6grendiginden matematigi sevebilir, bazi temelleri attiktan sonra artik hem anladigi hem
de sevdigi alan lzerinde cgesitli calismalar yapabilir. Tium bu bilgiler 1siginda matematik

i ogretmenlerinin ders aralarinda veya okul cikisinda 6drencilere bu tir oyunlar ile
@ matematik 6grenimine yonelik gesitli etkinlikler yaptirmalari saglanabilir, okul kapsaminda
- oyun ile beceri kazandirmaya yo6nelik kurslar agilip, matematik dersine ydnelik etkinlikler

yaptirilabilir, ayrica okul icerisinde cesitli becerileri de iceren oyun temelli matematik
yarismalari yaptirilmasi gibi 6grenmeye yonelik gesitli etkinlikler énerilebilir.
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Bir Oyunlastirma Aracinin Gelistirilmesi: Ilk Adimlar —
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Tarimsal Arastirmalar ve Politikalar Genel Midirlagi, 2Hacettepe Universitesi ?
Ozet {p)
Oyunlastirma, basta pazarlama olmak zere birgok farkh alanda kullaniimaktadir. €p)
Egitim de giderek artan bir hizla oyunlastirmanin kullanildigi alanlardan biri haline gelmistir. "]
Oyunlastirma oyun bilesenlerinin, oyun olmayan ortamlarda kullaniimasi olarak —J
tanimlanmaktadir. Oyunlastirmada yer verilen oyun bilesenlerinden bazilarn rozet, puan, J
lider tahtasi, micadele ve 6dlldir. Oyunlastirma kullanildiginda 6grencilerin eglendigi, akis @)
hissettigi, motivasyonunun, ortama bagliiginin ve ders basarisinin arttigi belirlenmistir. d
S6z konusu calismalar o6gretimsel oyunlastirmanin potansiyelinin goéstergeleridir. @)
Oyunlastirmayl 6grenme ortamina entegre etmek isteyen egitimcilerin programlama Z

bilgisine gerek duymaksizin yararlanabilecedi, kullanilabilirligi ylUksek, esnek hazir
oyunlastirma ortamlarina ihtiyac duyuldugunun alti gizilmektedir. Ginimdizde sik kullanilan v
web tabanli oyunlastirma uygulamalarina Kahoot, Captivate Prime, ClassDojo 6rnek —
verilebilir. Gerek var olan araglardan, gerekse literatiirden faydalanarak farkh o6zellikleri
blinyesinde barindiran, alana katki sadlayacak yeni bir editsel oyunlastirma araci
gelistirmek mimklin gozikmektedir. Bu calismanin amaci s6z konusu oyunlastirma

aracinin ilk sirimunG tanitmak ve ilk uygulama verileri 1siginda aracin degerlendirmesini =
yapmaktir. Sistemde yer verilen bilesenler puan, lider tahtasi, rozet, ilerleme ve sosyal
grafikler, avatar ve rumuz, donit ve o6duldir. Puan girisi 6gretmen tarafindan manuel p
olarak yapilmaktadir. Rozetler 6gretmen tarafindan olusturulup sisteme eklenebilmekte,
kurallarin sisteme tanitilmasiyla her 6grenciye otomatik olarak verilebilmektedir. Avatar ve
rumuz oOdgrenciler tarafindan ozellestirilebilmektedir. Bu 0Ozellestirme hakki 6dil olarak
tanimlanabilmektedir. Sistemde 6gretmenin her 6grenciye 6zgl donit yazmasi mimkin
kihnmistir, gerek dogrulamaya, gerekse bir sonraki adimi ayrintilandirmaya yonelik
hazirlanan mesaj o0Odrencinin godsterge panosunda goérinmektedir. Yine gosterge
panosunda, puanlara gore otomatik olarak Uretilen grafikler yer almaktadir. Bu grafikler
ogrenciye gerek kendi ilerlemesini gostermekte, gerekse kendi performansini sinifla
karsilastirma firsati vermektedir. Lider tahtasi literatiirde tartismali bir 6zellik oldugu icin
kullanimi 6gretmenin tercihine birakilmis ve lider tahtasina iliskin ayarlari yapmak mimkin
kiinmistir. Ayrica sistemde 6dgrencilerin, tim sinifta kazanilan toplam puan ve rozetlere
iliskin gelismeleri takip edebilecedi bir haber akisi vardir. Sistemde yer alan bir diger 6ge
ana sayfada yer verilen kurallardir. Oyunlastirma tasariminin tim detaylar bu kural dizisi
ile aclk ve net olarak odgrencilerle paylasiimistir. Oyunlastirma paneli bir devlet
Uiniversitesinin Matematik Ogretmenligi Programinda dérdiincii sinifta 6grenim gérmekte
olan 22 lisans égrencisi ile test edilmistir. Ogrenciler, oyunlastiriimis dersleri kapsaminda
iki hafta boyunca araci kullanmistir. Veriler ders sonunda anket araciligiyla toplanmistir.
Ogrencilerin sistemde yer alan bilesenleri ve sistemin kullanilabilirliini 5 Ulzerinden
dederlendirmesi istenmistir. Agik uglu bir soruyla, kullanicilarin eklemek istedikleri bir sey
olup olmadigi sorulmustur. Veriler analiz edildiginde kazanmaya iliskin bilesenlerin (rozet
ve 0dUl) 6drenciler tarafindan 3.9; Ozellestirebilmeye iliskin bilesenlerin (avatar ve rumuz)
3.9; kendi performanslarini izleyebilmeye iliskin bilesenlerin (grafikler) 3.9; akranlarin
birbirinin performansi gézlemleyebilmesi ve karsilastirmaya iliskin bilesenlerin (lider tahtasi .
ve haber akigi) 3.6; yonlendirmeye iliskin bilesenlerin (kurallar ve dénit) 4 olarak f
dederlendirildigi gortlmustir. Genel kullanilabilirlik ise 4.2 olarak dederlendirilmistir.
Bulgular 1siginda yonlendirilmenin 5 (izerinden 4 ile diderleri arasinda en yiksek puani
aldigi gorilebilmektedir. En disik puan ise 3.6 ile karsilastirmaya aittir. Lider tahtasinin
literatlirde hala tartismali bir bilesen oldugu géz 6nine alindidinda, bu 6zelligin sistemde
segime bagl birakilmasi anlamli gériinmektedir. Sistemin kullanilabilirliine iliskin 4.2 puani
ise dusuk olmamakla birlikte iyilestirilebilirdir. Gelecek g¢alismalarin hem sistemin .
kullanilabilirligini artirmaya, hem de sistemde yer verilen bilesenlerin etkisini 6lcmeye i
yonelik olmasi planlanmaktadir. '
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Oyunlastirma, basta pazarlama olmak lzere egitimin yani sira birgok farkl alanda
kullanilmaktadir. Egitim de oyunlastirmanin kullanildigi alanlardan biridir. Kisaca oyuna
donlstirme eylemi olarak tanimlanabilen oyunlastirma teriminin en basit ve alan yazinda
en cok kullanilan tanimi “oyun tasarim bilesenlerinin oyun disi ortamlarda kullaniimasi”
seklindedir (Deterding vd., 2011, Kapp, 2012). Oyunlastirmay! pazarlama acisindan ele
alan Zichermann ve Cunningham’in (2011) terimi “kullanicilari dahil etme ve problem
cb6zme adina gergeklestirilen oyun mekanidgi ve oyunsal distiinme silreci” seklindeki
tanimladiklan goérilmektedir. Baska bir tanimda, oyunlastirma oyun mekaniginin,
dinamiklerinin ve gergevelerinin istenen davraniglari tesvik etmek igin kullaniimasi seklinde
ifade edilmektedir (Lee ve Hammer, 2011). Oyunlastirmanin Karatas (2014) tarafindan
“oyun-olmayan sistemlerde, kullanici deneyimini artirmak ya da kullanicinin ortama
baglanmasini saglamak amaciyla video oyun bilesenlerinin kullaniimasi” olarak yapildigi
gorilmektedir. Yapilan oyunlastirma tanimlarinin ortak noktasi dikkate alinarak,
oyunlastirma kullanicinin motivasyonunu artirmak amaciyla, oyunun dedil ancak oyun
elementlerinin kullanilmasi olarak tanimlanabilir.

Oyunlastirma tasariminda kullanilan s6z konusu oyun elementleri farkli calismalarda
farkli sekillerde siniflanmistir. Bu baglamdaki galismalardan bazilari Zichermann ve
Cunningham (2011), Werbach ve Hunter (2012), Chou (2016) ve Kim vd. (2018)’e aittir.
Tasarim unsurlarini soyutluk sirasina gore siralayan Werbach ve Hunter (2012) dinamik,
mekanik ve bilesenlere yer veriyor. Buna goére, dinamikler oyundaki blyik resim ve bu
blylk resmin olusumunu sadlayan araclar ise mekaniklerdir. Oyunlastirmayi somut hale
getiren seviye, puan, gorev, avatar, rozetin ise bilesen oldugu ifade edilmektedir. Werbach
ve Hunter (2012) oyunlastirma tasariminda dinamiklerin, mekaniklerin ve bilesenlerin
birbirini destekler sekilde olmasi gerektigini belirtmektedir. Chou’nun (2016) Octalysis
Tasarim Modeli adini Octagen (Sekizgen) ve Analysis (Analiz) kelimelerinin birlesiminden
almistir. Bu modele gére oyunlastirma anlam, basarma, giclenme, sahiplik, sosyal etki,
azlik, belirsizlik ve kaginma olmak lzere 8 esas kuvvete dayanmaktadir (Chou, 2016).
Model oyuncunun motivasyon slrecini temele almaktadir. Tasarimda oyuncunun
oyunlastirma sirasinda bir eylemi yapabilmek icin secilmis kisi gibi hissetmesi anlam;
meydan okumalari temel alan ve icsel dlrtlleri ifade eden basarma; oyuncunun bir seyler
Uzerinde kontrol sagladigini hissettiren dirtlleri harekete gegiren sahiplik; rekabet,
mucadele, takim oyunu, kabul gérme gibi sosyal 6geleri tetikleyen sosyal etki; kesfetme
cabasiyla ilerlemeyi destekleyen belirsizlik; istenmeyen bir durum ya da harekete
gecmediginde tum firsatlar kacirabilecedgi dlslincesini veren kaginma unsurlari
kullanilmaktadir. Oyunlastirma tasarimlarina bitlincil bir yaklasimla yaklasan, birlestirip
Ozetleyen Kim vd. (2018), tasarimda hikaye, dinamik, mekanik ve teknoloji unsurlarina
yer vermektedir. Kim vd. (2018) yapmis oldugu arastirmada terminolojiler arasinda bazi
farklihklarin oldugunu, ancak terminolojilerin anlamlari arastirmalar arasinda benzer
bulundugunu sdylemektedir. Bu bakimdan arastirmada oyun ve oyunlastirma terimleri
benzerlikleri icinde barindirmakta ve olusturulan tasarimda bu daha net bir sekilde
gortlmektedir. Tasarimda yer alan hikaye unsuru oyuncunun oyunlastiriimis ortamda
yasadidi karakterin, hedeflerin ve micadelenin yer aldigi sanal diinyanin yaratiimasinda
etkili oldugunu ve bu planlanmis ve dizenlenmis rekabet, kesif veya diger eglenceli
yonlerin hikayelerle oyuncuya aktarilabilecedi séylemektedir. Tasarimdaki dinamik unsuru
oyunlastirma ortamindaki oyuncunun yasayacagi duygu ve deneyimleri, mekanikler ise
tasarimdaki dinamiklerin olusumunu sadlayan 06dil, puan, statl gostergeleri gibi
elemanlarn iginde barindiran unsur olarak tanimlanmaktadir. Tasarimin en somut unsuru
olarak gosterilen teknoloji ise oyunlastirma ortaminda kullanilan bilgi ve iletisim
teknolojilerini ifade etmek igin kullaniimaktadir.

Egitim alaninda yapilan calismalarda, oyunlastirma kullanildiginda 6grencilerin
eglendigi, akis hissettigi, motivasyonunun, ortama baghliginin ve ders basarisinin arttigi
belirlenmistir (Ozhan ve Kocadere, 2020). Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014)
oyunlastirmanin olumlu etkilerinden bahsettigi calismasinda, bu etkinin uygulama baglami
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ve kullanicilarla oldukga iliskili oldugunu dile getirmistir. Benzer sekilde, bireysel
farkhliklara uygun olarak tasarim vyapilmasi konusunu dile getiren Ertan (2020),
oyunlastirmanin etkisinin 6lglildiigi calismalarin uygulama sartlarini, 6grenci 6zelliklerini,
oyun bilesenlerini ve hatta sureleri dikkate alarak derinlestiriimesini dnermektedir. Bu
durum esnek oyunlastirma araglarina olan ihtiyaca isaret etmektedir. Ek olarak, gelistirilen
oyunlastirma araclarinin bircogunun rozet verme ile vyetindigi farkli bilesenlerin
oyunlastirma ortamina entegre edilmedigi gortlmektedir (Caglar ve Arkiin Kocadere,
2015). Caglar ve Arkin Kocadere'nin (2015) calismasinda, oyunlastirmaylr 6drenme
ortamina entegre etmek isteyen 6gretmenlerin ya da akademisyenlerin programlama
bilgisine gerek duymaksizin yararlanabilecegi, kullanilabilirligi yiksek, uyarlanabilir hazir
oyunlastirma ortamlarina ihtiya¢c duyuldugunun alti gizilmektedir.

Egitim alaninda oyunlastirma uygulamasina firsat veren araglara Adobe Captivate
Prime, Kahoot, ClassDojo 6rnek verilebilir. Adobe Captivate Prime 6gretim yonetim sistemi
puan, seviye, rozet, lider tahtasi ve donit bilesenlerini barindirmaktadir. Her ne kadar
Ozelliklerini her gegen gin arttirsa da, oyunlastirnimis bir sinav uygulamasi olarak
hazirlanan Kahoot'ta, puan ve lider tahtasi ile 6grenciler ya da gruplar arasinda rekabet
ortami olusturulmaktadir. ClassDojo ise bir sinif ydénetimi ve sinif ici etkilesim
uygulamasidir. Ogrenci, 6gretmen ve veli arasindaki iletisimin kolayca kurulmasini
saglayan uygulamada avatar, puan, takim o&geleri gibi oyunlastirma bilesenleri
bulunmaktadir. Karayigit, Temel, Ertan, Kocadere'nin (2021) farkli 06gretimsel
oyunlastirma araglarini inceledikleri galismalarinda da vurguladiklarn gibi, her bir
uygulamanin benzer ve farkh yanlari ile avantaj ve dezavantajlan bulunmaktadir.

Gerek var olan araclardan, gerekse literatiirden faydalanarak farkh 6zellikleri
binyesinde barindiran, alana katki sadlayacak yeni bir editsel oyunlastirma araci
gelistirmek mumkiin goézikmektedir. Kullanicilarin farkl ézelliklerine ve sistem icerisindeki
etkilesimlerinin analizine dayali olarak uyarlanabilir bir sistemin alana katki getirecegi
distnulmektedir. Dederlendirme ve donitiin kuramsal alt yapisini dikkate alarak sistemi
giclendirmek olasidir. Bu calismanin amaci, bu noktalardan hareketle gelistirilmeye
baslanan oyunlastirma aracinin ilk strimint tanitmak ve ilk uygulama verileri i1siginda
aracin dederlendirmesini yapmaktir.

Yoéntem
Calisma Grubu

Oyunlastirma araci bir devlet {niversitesinin Matematik Ogretmenligi Programinda
dérdlncid sinifta 6grenim gérmekte olan 22 lisans 6grencisi ile test edilmistir.

Uygulama Siireci

So6z konusu sistemde yer verilen oyun bilesenleri puan, lider tahtasi, rozet, ilerleme
ve sosyal grafikler, avatar ve rumuz, doénit ve 6duldir. Sisteme puan girisi 6gretmen
tarafindan manuel olarak yapilmaktadir. Rozetler 6gretmen tarafindan olusturulup sisteme
eklenebilmekte, eklenen rozetler kurallarin sisteme tanitiimasiyla her 6grenciye otomatik
olarak verilebilmektedir. Avatar ve rumuz 6grenciler tarafindan 6zellestirilebilmektedir. Bu
Ozellestirme hakki 6ddl olarak tanimlanabilmektedir. Diger bir deyisle, kurallar
tanimlanarak, oOzellestirebilme hakki otomatik olarak oOgrencilere sunulabilmektedir.
Sistemde 06gretmenin her 6grenciye 6zgl doénit yazmasi mimkidn kilinmistir, gerek
dogrulamaya, gerekse bir sonraki adimi ayrintilandirmaya yonelik hazirlanan mesaj
O6dgrencinin gosterge panosunda goriinmektedir. Yine gdsterge panosunda, 6grencilerin
puanlari dikkate alinarak otomatik olarak uretilen grafikler yer almaktadir. Bu grafikler
O0grenciye gerek kendi ilerlemesini gostermekte, gerekse kendi performansini sinifla
karsilastirma firsati vermektedir. Lider tahtasi literatlirde tartismali bir 6zellik oldugu igin
kullanimi 6gretmenin tercihine birakilmis ve lider tahtasina iliskin ayarlari yapmak mimkin
kilinmistir. Ayrica sistemde 6grencilerin, tim sinifta kazanilan toplam puan ve rozetlere
iliskin gelismeleri takip edebilecedi bir haber akisi vardir. Sistemde yer alan bir diger 6ge
ana sayfada yer verilen kurallardir. Oyunlastirma tasariminin tim detaylarn bu kural dizisi
ile acik ve net olarak 6grencilerle paylasiimistir.
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Veri Toplama Siireci

Ogrenciler, oyunlastiriimis dersleri kapsaminda iki hafta boyunca araci kullanmistir.
Calismada veri toplama araci olarak bir anket hazirlanmis ve dersin sonunda uygulanmistir.
Ogrencilerin sistemde yer alan bilesenleri ve sistemin kullanilabilirlifini 5 Uzerinden
degerlendirmesi istenmistir. En sonda acik uclu bir soruyla, kullanicilarin eklemek istedikleri
bir sey olup olmadigi sorulmustur.

Oyunlastirma Araci

Gelistirilen oyunlastirma araci web tabanl bir uygulamadir. Oyunlastirma aracinin
giris sayfasinda kullanicidan sifre ve kullanici adi bilgileri istenmektedir. Aracin giris ekrani
Sekil 1'de gorulmektedir. Giris ekraninda bulunan, soldaki derse iliskin resim, ders adi ve
“Ders Basla” seklinde go6rinen baslangic digmesinin ismi 6gretmen panelinden
ozellestirilebilmektedir.

Sekil 1

Kullanici Giris Ekrani
BILGISAYAR
PROGRAMLAMA I
Beni Hatirla Sifremi Unuttum

DERSE BASLA

Sistemin 6grenci ara ylziunde (1) ana sayfa ve (2) gOsterge panosu seklinde
tanimlanan iki menl mevcuttur. Ana sayfa menlsiinde avatar ve rumuz dahil 6grenci
profili, oyunlastirma kurallari, kazanilabilecek rozetler, haber akisi, gorevlerin listesi
seklindeki 6grenciye ya da sisteme iliskin genel bilgileri icermektedir. O§renci ara yiiziinin
diger menlsl gosterge panosudur. Bu menlide genel amag 6grencinin kendi gelisimini
gérmesidir. Bu amacgla, Bayrak, Nuhoglu Kibar ve Arkin Kocadere'nin (2021)
oyunlastiriimis bir uygulama icin Urettigi 6rnek gosterge panosundan faydalanilarak,
aracta glinliik, genel, bireysel ya da grup bazinda lider tahtalari ile Sekil 2’de goérilebilecek
grafikler kullaniimistir.
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Sekil 2 )
Gosterge Paneli Ogelerinden Grafikler

llerleme Durumu Kazanilan Beceriler

2504 === Sinf Ortalamasi
a7 == Senin Durumun
230

1904 180.18 Kalpann Dginca Diginme Bigi lyemsel Digince

Yarate: Diginme Bitined Digirme

I. Hafta II. Hafta Yaraticik Bireysel clarak Yaratici 6grenci
rozetlerinden aldigin toplam puani gosterir,

e mnmod somembens AR ali o bl e

Aracin bir diger kullanicisi olan 6gretmenler icin kontrol paneli ayrica hazirlanmistir.
Bu panelde 6grenci tanimlama, 6grencilerden grup olusturma, ddev, rozet ve lider tahtasi
tanimlama islemleri yapiimaktadir. Ayrica 6grenciye ya da gruba not atama islemleri
gerceklestirilebilmektedir. Aracin 6gretmen panelinde yer alan mendlerin islevi asagida
maddeler halinde verilmektedir.

1. Ogrenci Tanimlama Meniisii: Ogretmen roliindeki kullanici sisteme giris yaparak
ogrencilerini, Excel formatinda hazirladigi dosyayi sisteme ylkleyerek tanimlamakta,
sifrelerini vermekte ve bu bilgileri giincelleyebilmektedir (Sekil 3).

Sekil 3
Odgrenci Tanimlama MenUs(i

Ogrenci Tanimlama Islemleri Veriyi Aktar

Dosya Se¢ |Dosya segilmedi

Dosyanizin .xls formatinc

nu kontrol etmey

Tum Ogrencilerin Listesi

Id Ogrenci Ad Soyad Sifre sil Diizenle

90 21502306 Sil izenle

\

POSIUM

) L\h

/s

11ES

Jﬂ

TECHNOLG

AL

J0)\'

:iy"[’

\
\ =

,,
N

/ INST

o
(o'

| D




0SIUM E

=
-

O Y MI

AlES

Y o
\:.

TECHNOLC

- TIONA

o

2. Grup Olusturma Meniisii: Ogretmen bu menide istedigi kadar grup olusturabilmekte
ve bu gruplara sisteme 6nceden tanimladigi 6grencileri atayabilmekte ve diizenleme
yapabilmektedir (Sekil 4).

Sekil 4
Grup Olusturma Mendsu

Grup Tanimlama islemleri Grup Listesi
Grup Adi Agiklama Sil
Grup 1 sil |
Grup 2 Sil

Ekle
Grup 3 sil |

Gruba Ogrenci Atama Islemleri Grup Ogrenci Listesi
Gruup  Ogrenci sl
o Aciklama Agiklama
Grup1  Ogrenci 13 ‘ Sil

Perim A

3. Odev Tanimlama Meniisii: Oretmenin sistemde 6Jrencilerine yénelik gérev ve alt
gorevler, diger bir ifadeyle odevleri tanimlayacagi meniadir. Sekil 5° de Gorev
Tanimlama ve Gorevlere Puan Atama sayfalar gorilmektedir. Bu menlide ayrica
o6gretmen tarafindan sisteme 6nceden tanimlanan rozetler ve puanlara yonelik islemler
verilen &devler ile iliskilendirilerek sisteme aktarilmaktadir. Bu islem sayesinde,
O6dgrencinin verilen gorevi yaptigi bilgisi sisteme girildiginde, sistem otomatik olarak
o6grencinin kazandigi oyun bilesenlerini 6grenci paneline eklemektedir.

Sekil 5
Odev Tanimlama Mendlsi

Gorev Tanimlama Iglemleri

Goreve Alt Gorevler Olugtur Alt Gorev Listes|
prne atta bes Gérevlere Puan Ata

Birinci Hafta Odevi

n boyutlu iki vektor arasindaki ary! bulduran yordam v Hizh Ggrenci-Odevinin en kisa sirede tamamlayan ve sister

Tiim gorev alt gorev listes

Kayit Bulunamadi

4. Not Atama Meniisii: Ogretmen bu meni sayesinde gruplara ve dgrencilere kazandiklari
puanlar girebilmektedir. Ayrica her bir 6dgrencinin gdsterge panosunda gorlinecek,
bireysellestirilmis metin bazinda donutlerin girilmesine de imkan saglanmistir.

Bulgular

Hazirlanan araca yoénelik yapilan anket analiz edildiginde kazanmaya iliskin

31




bilesenlerin (rozet ve 6dul) 6grenciler tarafindan 3.9; Ozellestirebilmeye iliskin bilesenlerin
(avatar ve rumuz) 3.9; kendi performanslarini izleyebilmeye iliskin bilesenlerin (grafikler)
3.9; akranlarin birbirinin performansi goézlemleyebilmesi ve karsilastirmaya iliskin
bilesenlerin (lider tahtasi ve haber akisi) 3.6; yonlendirmeye iliskin bilesenlerin (kurallar
ve donlt) 4 olarak dederlendirildigi gortlmustir. Sistemin genel kullanilabilirligi ise 4.2
olarak dederlendirilmistir. Tasarimda kullanilan oyun bilesenlerine yonelik bulgular Tablo
1'de verilmektedir.

Tablo 1
Tasarimda Kullanilan Oyun Bilesenlerinin Kullanici Puanlari

Bilesen Islev Ortalama

Rozet, Odul Kazanma (Verilen goérevi yerine getirmesi halinde 3.9
o6grencinin sanal nesneler elde etmesi)

Avatar, Rumuz Ozellestirme (Avatari ve rumuzu kendi uygun buldugu 3.9
bicimde dizenleyebilmesi)

Grafikler Izleme (Kendi performansini takip edebilecedi sekilde 3.9
verilerin gorsellestiriimesi)

Lider tahtasi, Karsilastirma  (Akranlarin  birbirinin  performansi 3.6
Haber akisi gozlemleyebilmesi ve kendiyle karsilastirmasi)
Kurallar, Donut Yoénlendirilme (Oyunlastirma tasariminin tim 4.0

kurallarinin agik olmasi, bastan paylasilmasi ve gerek
gerceklestirdigi, gerekse yapacak oldugu gorevlere
iliskin 6grencinin bir sonraki adiminin séylenmesi)

Tartisma ve Sonug

Bu calismada oyunlastirma kavrami gergevesinde oyunlastirmanin cikis slreci ve
tanimlari, vyapilan oyunlastirma tasarim calismalari, editim alaninda kullanilan
oyunlastirma araglan detayli olarak incelenmistir. Oyunlastirmayr 6grenme ortamina
entegre etmek isteyen 6gretmenlerin ya da akademisyenlerin programlama bilgisine
gerek duymaksizin yararlanabilecedi, kullanilabilirligi ylksek, esnek hazir oyunlastirma
ortamlarina ihtiyag duyuldugunun alan yazinda alti gizilmekte; oyunlastirmaya iliskin
dediskenlerin tanimlandidi, etkilerinin 6lgildigd calisma sonuglarinin  daha etkili
oyunlastiriimis 6grenme ortamlar olusturulmasina katki saglayacagi da belirtiimektedir
(Gadlar ve Arkin-Kocadere, 2015). Bu dogrultuda bir oyunlastirma araci gelistirilmis ve
arac 22 odrencinin kullanimina sunulmustur. Gelistirilen aracin tasarimina yonelik bir
anket hazirlanmistir. Hazirlanan anket bulgulari isidinda yonlendirilmenin 5 lizerinden 4
ile diger 6deler arasinda en ylksek puani aldigi gorilebilmektedir. En dlistik puan ise 3.6
ile karsilastirmaya aittir. Lider tahtasinin literatlirde hala tartismali bir bilesen oldugu goz
online alindidinda, bu 6zelligin sistemde segime bagli birakilmasi anlamli gériinmektedir.
Sistemin kullanilabilirligine iliskin 4.2 puani ise disik olmamakla birlikte iyilestirilebilirdir.
Gelecek calismalarin hem sistemin kullanilabilirligini artirmaya, hem de sistemde yer
verilen bilesenlerin etkisini 6lgmeye yonelik olmasi planlanmaktadir. Bu dodrultuda,
sistemin bu versiyonu arastirmaci ve uygulayicilarin kullanimina agilmistir. Hem
oyunlastirma uygulamalari icin esnek bir alt yapi saglayarak uygulayicilara destek olmak,
hem de daha fazla uygulama verisiyle araci iyilestirmek amaglanmaktadir.
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Ozet

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6gretim slirecinde yaygin olarak kullanildigi
ginimuzde 6gretim elemanlarinin pedagoji ve alan bilgisinin yaninda teknoloji bilgisi de
dénemli bir yeterlilik alani olarak gériilmektedir. Ogretim elemanlarindan bilgi ve iletisim
teknolojilerini kendi derslerinde aktif olarak kullanabilmesi ve yeni teknolojilere kolayca
adapte olabilmesi beklenmektedir. Pandemi déneminde hizli bir sekilde acik ve uzaktan
o0gretime gegilmistir. Bu siregte teknolojinin 6gretim slrecinde etkili sekilde kullanimi daha
da 6nem kazanmistir. Cevrimici 6grenme ortamlarinda 6égretmenler bir kolaylastirici, bir
rehber veya bir moderator rolinlG Ustlendiginden etkili bir 6gretim slireci icin 6gretim
elemanlarinin bilgi ve becerilerini gelistirmesi gereklidir. Ogretim elemanlar ders icerigini
cevrimici ortama uygun sekilde hazirlayabilmeli, etkinlikler ve projeler ile ortami
zenginlestirilebilmeli, 6grenme ortaminda kullanilacak yontem ve teknikler ile 6lgme ve
dederlendirme kurallarini belirleyebilmeli ve 6grencilerle paylasabilmelidir. Ayrica 6gretim
elemanlan icerigi sunarken slrekli bireysel ve grup projeleriyle ortami zenginlestirirken
strekli geribildirim vermelidir. Dersten sonra Odrenciler ve dersin etkililigi
dederlendirilmelidir. Ogretim elemanlarinin bu gérevleri yapabilmeleri icin teknolojik
pedagojik icerik bilgisine sahip olmasinin 6nemli oldugu dusintlmektedir. Teknolojik
pedagojik icerik bilgisi 6gretim elemanlarinin teknolojiyi kullanarak etkili bir 6gretim
yapmalari igin pedagoji ve alan bilgilerini 6gretim teknolojileriyle birlikte etkili ve verimli
olarak oOdgretim slirecinde uygulamasidir. Bu cercevede 06gretim Uyelerinin cevrimigi
teknolojileri  kullanabilmeleri, icerik gelistirebilmeleri, c¢evrimici dederlendirmeler
yapabilmeleri ve tim bu sirecgleri pedagoji ve alan bilgileriyle bUtUnlestirerek kendi
derslerine transfer etmeleri gereklidir. Bu arastirmanin amaci 6gretim elemanlarinin
teknolojik pedagojik icerik bilgi diizeylerini incelemektir. Ogretim elemanlarinin teknolojik
pedagojik igcerik bilgi dizeyleri cinsiyet, akademik unvan ve gorev tecriibesi gibi demografik
bilgiler acisindan dederlendirilmistir. Arastirma nicel arastirma yontemlerinden tarama
modeliyle yurttdlmustidr. Arastirma grubu Orta Anadolu bdélgesinde bulunan bir devlet
Universitesinde gérev yapan 213 6dretim elemanindan olusmustur. Veri toplama araci
olarak Teknolojik pedagojik icerik bilgisi 6lcedinden yararlaniimistir. 5'li likert tipindeki
Olcek maddeleri 1: Tamamen katilmiyorum - 5: Tamamen katiliyorum seklinde
puanlanmistir. Ogretim elemanlarn 135 erkek ve 78 kadin akademisyenden olusur. Veri
toplama araci elektronik form olarak hazirlanarak 6gretim elemanlarina e-posta ile
ulastinimistir. 690 akademisyene e-posta génderilmis ve 213 6gretim elemani geribildirim
vermistir. Ogretim elemanlarinin teknolojik pedagojik icerik bilgisi diizeyi orta ve yiiksek
dizeyler arasindadir. Teknoloji bilgisi, pedagoji bilgisi ve igerik bilgisi dizeyleri ayri ayr
yuksek dilizeye yakindir. Pedagojik icerik bilgisi, teknolojik icerik bilgisi ve teknolojik
pedagoji bilgisi ise orta ve yiiksek diizey arasindadir. Ogretim elemanlarinin teknolojik
pedagojik icerik bilgilerinin ayr ayr dederlendirildiginde ylksek diizeyde olsa da bu
bilesenlerin birbirleriyle iliskilendirilmesi ve 6gretim siireglerinde kullaniimasina iliskin bilgi
dlzeylerinin daha dlsik oldugu ortaya cikmistir. Erkek ve kadin akademisyenlerin
teknolojik pedagojik igerik bilgisi dizeyleri birbirine yakindir. Akademik unvana goére
Ogretim gérevlileri ve Dr. Ogr. Uyesi akademisyenlerin teknolojik pedagojik icerik bilgi
dizeyleri daha ylksektir. Prof. Dr. ve Arastirma goérevlisi akademisyenlerin orta dlizeye
yakin olduklari ortaya ¢cikmistir. Ogretim elemanlarinin gérev tecriibeleri arttikga teknolojik
pedagojik igerik bilgi diizeylerinin arttigi gértilmuistir. Gelecekteki calismalarda Daha fazla
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o0gretim elemanindan geribildirim almak ve daha genis gruplarla galismanin yollari
aranmaldir. Ogretim elemanlarinin TPIB diizeylerinin égretim sirecindeki yansimasina
yonelik calismalar yapilabilir.

Anahtar Kelimeler: icerik bilgisi, pedagojik bilgi, teknoloji bilgisi
Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler sosyal, ekonomik, kiltlirel ve egitim
gibi toplumsal yasamin tiim alanlarini etkilemis ve déntstirmdistir. Bu donistm ile birlikte
bilgi ve iletisim teknolojileri 6grenme ortamina entegre edilmeye baslamistir. Entegrasyon
strecinde baslangicta teknolojiler 6grenmenin gerceklesmesi icin bir arag¢ olarak
kullanilirken glinimizde 6grencilerin 6grenmesine katki saglayan surdirilebilir bir slireg
haline gelmistir (Ugur ve Arkiin Kocadere, 2016). Teknolojik ilerlemeler ve degisen 6grenci
ihtiyaclar egitimde yeni 6gretim yontemlerini ortaya cikarmistir. GUnimizde ylz yilze
egitim gevrimigi teknolojilerle desteklenerek yuritilmekte, 6grenciler édevlerini gevrimigi
ortamda hazirlamakta ve buradaki iceriklerle 6grenmektedir. Ozellikle yiiksekégretim
kuramlarn cevrimici 6grenmeye biylk 6nem verirken cevrimici olarak yuritllen 6n lisans,
lisans ve lisansustu programlar agmaktadir. Bu siregte kurumsal boyutta gerekli alt yapi
ve teknolojik araclarin saglanmasi 6nemli olsa da 0Ogretim sirecinin verimli sekilde
yuratilmesinde asil sorumluluk 6gretim elemanlarindir. Bu gergevede 6gretim elemanlari
O0grenciler igin etkili 6grenme ortamlan tasarlamali, icerikle uygun olarak 6grenme
aracglarini ve materyallerini hazirlamalidir (Heinich, Molenda, Russell ve Smaldino, 2002).
Ayrica icinden gectigimiz pandemi slrecinde egitimin tim kademelerinde cevrimigi
ogretime gecilmesi 6gretim elemanlarinin bilgi ve iletisim teknolojilerini etkin sekilde
kullanabilmelerinin 6nemini daha belirgin sekilde ortaya cikarmistir. Yapilandirmaci
anlayisla birlikte hem ylz yluze 6gretimde hem de gevrimicgi 6gretimde 6gretim elemanlari
bir kolaylastirici, bir rehber veya bir moderatdr rolind Ustlenmektedir (Kapucu ve Adnan,
2018; Moore ve Kearsley, 2005). Cevrimici 6gretim pandemi bitse de yiiz ylize 6gretimi
destekleyici olarak devam edecektir. Ayrica gcevrimigci teknolojiler hem yuz ylize 6gretimde
hem de cevrimici 6gretimde aktif sekilde kullanilmaktadir. Bu cergevede 6gretim elemanlari
ders icerigini gevrimici ortama uygun sekilde hazirlayabilmeli, etkinlikler, 6devler ve
projeler ile ortami zenginlestirilmeli, 6grenme ortaminda kullanilacak yontem ve teknikler
ile 6lcme-dederlendirme kurallarini belirleyerek égrencilerle paylasabilmelidir. Ogrencilere
icerigi sunarken sirekli gézlem yaparak sorunlari gidermeli, geri bildirim vermeli, sohbet,
beyaz tahta, bireysel ve grup projeleriyle ortami zenginlestirmelidir. Dersten sonra;
dgrencilerini ve dersin etkililigini degerlendirmelidir (Giilbahar, 2012). O§retmenlerin bu
gdrevleri yapmalari icin teknolojik pedagojik icerik bilgisine sahip olmasi 6nemlidir.
Teknolojik pedagojik icerik bilgisi (TPIB) &gretmenlerin teknolojiyi kullanarak etkili bir
o0gretim yapmalari icin pedagoji ve alan bilgilerini 6gretim teknolojileriyle birlikte etkili ve
verimli olarak 6gretim siirecinde uygulamalandir (Mishra ve Koehler, 2006). TPIB
teknolojiyle zenginlestiriimis 6grenme ortaminda etkili 6gretim igin 6gretim elemaninin
ihtiyac duydugu bilgi tirlerini tanimlayan bir cerceve sunmaktadir (Lehiste, 2015). TPIB
bilgi ve iletisim teknolojilerinin 6grenme ortamina entegrasyonunda gerekli olan g temel
bilgi alani ile bu alanlarla iliskili dért bilgi alanini agiklamaktadir. Teknoloji bilgisi, pedagoji
bilgisi ve igerik bilgisi olmak Uzere ¢ temel bilgi alani bulunurken bu bilgi alanlarinin
birbiriyle etkilesiminden olusan pedagojik icerik bilgisi, teknolojik pedagoji bilgisi,
teknolojik icerik bilgisi ve teknolojik pedagojik igerik bilgisi olmak Uzere ikincil bilgi alanlari
vardir (Mishra ve Koehler, 2006).

1. Teknoloji bilgisi: Bilgisayar, WEB teknolojileri, akilli telefonlar, etkilesimli beyaz
tahtalar gibi cesitli teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olmaktir.

2. Icerik bilgisi: Ogretim elemaninin yirittigi derse iliskin bilgisidir.

3. Pedagojik bilgi: Ogretim yéntemleri, ders planlama, dederlendirme ve genel sinif
yobnetimi becerilerine iliskin bilgileri igerir.
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4. Pedagojik icerik bilgisi: Ogrencilere belirli icerie dayali materyalin nasil
Ogretilecegine dair bilgidir.

5. Teknolojik icerik bilgisi: Belirli bir icerik bilgisini iletmek icin farkh teknolojilerin nasil
secilecedi ve kullanilacagina iliskin bilgidir.

6. Teknolojik pedagojik bilgi: Farkli 6gretim yontemlerini uygulamak igin teknolojiyi
kullanma bilgisidir.

7. Teknolojik pedagojik igerik bilgisi: Farkli konu igerigi turleri igin 6gretim yéntemlerini
uygulamak icin teknolojiyi kullanma bilgisidir.

Teknoloji entegrasyonunda farkli modeller olsa da TPIB cercevesi 6gretim
elemanlarinin bilgi ve iletisim teknolojilerini 6gretim slireclerine entegre etme becerilerini
anlamak ve gelistirmek icin arastirmacilar tarafindan yaygin sekilde kullaniimaktadir
(Bagheri, 2020; Bibi & Khan, 2017; Dalal, Archambault & Shelton, 2021; Haviz, Maris &
Herlina, 2020). TPIB farkli branslardan &gretmen adaylari, 6gretmen ve &gretim
elemanlarinin derslerinde teknoloji kullanimi ve entegrasyonunda hangi bilgilere sahip
olmalari gerektigi ve bu bilgilerini nasil gelistirecedine iliskin bir cerceve sunmaktadir
(Oztiirk ve Horzum, 2011). Bu dogrultuda 6gretim elemanlarinin TPIB diizeylerinin
incelenmesi alan ve pedagoji bilgileriyle iliskili olarak teknolojinin 6grenme ortaminda
entegrasyonunda yapilmasi gerekenlerin belirlenmesinde dnemli bir gergceve olusturabilir.
TPIiB arastirmalarinin cogunlukla 86gretmen adaylari ve égretmenler Gizerinden yuritildigi
soylenebilir. Ogretim elemanlarinin TPIB diizeylerine ilisin calismalar yapilmasina ihtiyag
bulunmaktadir (Jang ve Chang, 2016). Bu arastirmanin amaci 6gretim elemanlarinin
teknolojik pedagojik igerik bilgi diizeylerini gesitli dediskenler (Cinsiyet, Akademik unvan
ve Gorev tecriibesi) acisindan incelemektir.

Yontem

Bu arastirma 6gretim elemanlarinin teknolojik pedagojik icerik bilgi diizeylerinin
tarama yontemiyle belirlendigi nicel bir calismadir.

Arastirma grubu

Arastirma Orta Anadolu bdélgesinde bulunan bir devlet Universitesinde gbérev yapan
213 o6gretim elemaniyla yurutulmustir. 690 akademisyene e-posta gonderilmis ve 213
dgretim elemani geribildirim vermistir. Ogretim elemanlarinin 135'i erkek ve 78'i kadin
akademisyendir. Tablo 1 0dgretim elemanlarinin akademik unvan ve cinsiyete goére
dagihmlarini géstermistir.

Tablo 1
Arastirma grubu
Erkek Kadin Toplam
Prof. Dr. 10 4 14
Dog. Dr. 22 8 30
Dr. Ogr. Uyesi 39 24 63
Ogr. Gor. 28 32 60
Ars. Gor. 36 10 46
Toplam 135 78

Tablo 1'de gésterildigi gibi Dr. Ogr. Uyesi ve Ogr. Gor. Gibi akademik unvanlar
yogunluktadir. Prof. Dr. diger unvanlara goére daha azdir.

Veri Toplama Araci

Ogretim elemanlarinin TPIB dizeylerini belirlemek icin Schmidt ve dig. (2009)
tarafindan gelistirilen Oztiirk ve Horzum (2011) tarafindan Tiirkce'ye uyarlanan Teknolojik
pedagojik icerik bilgisi 6lcedinden vyararlaniimistir. 5’li likert tipindeki (1: Tamamen
katilmiyorum - 5: Tamamen katilyorum) 6lgek 47 madde 7 faktérden olusmaktadir.
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Veri analizi

Arastirma kapsaminda toplanan nicel verilerin analizi igin SPSS 20 programindan
yararlanilmistir. Ogretim elemanlarinin cinsiyete gére TPiB diizeylerini karsilastirmak icin
Bagimsiz 6rneklem T testinden yararlanirken akademik unvan ve gorev tecriibesine goére
TPIB diizeylerinin nasil degistigini incelemek icin ANOVA testi kullanilmigtir.

Bulgular

Tablo 2'de 6gretim elemanlarinin cinsiyetine gére TPIB diizeylerine iliskin betimsel

bulgular ve gruplar arasindaki farklilhiklar gésterilmistir.

Tablo 2
Cinsiyete iliskin bagimsiz t testi analizleri
Cinsiyet N Ortalama SS Sig. (2-tailed)
Teknoloji Erkek 4.08 .73 67
Bilgisi Kadin 4.04 .70 )
Pedagoiji Erkek 3.93 .64 69
Bilgisi Kadin 3.98 .63 )
Icerik Bilgisi Erkek 4.25 .70 66
Kadin 4.29 .66 ’
Pedagojik Erkek 135 3.77 .76 40
Igerik Bilgisi Kadin 78 3.86 71 '
Teknolojik Erkek 3.73 .78 72
Icerik Bilgisi Kadin 3.74 .75 ’
Teknolojik Erkek 4.08 .68
Pedagojik Kadin 4.12 .64 .91
Bilgisi
TPIB Erkek 3.91 .72 70
Kadin 3.94 .67 )

Ogretim elemanlarinin cinsiyete gére TPIB ve alt bilesenlerine goére bilgi
dizeylerinde anlaml farkliliklar ortaya gikmamistir. Erkek ve kadin 6gretim elemanlarinin
bilgi diizeyleri birbirine cok yakindir. Ayrica TPIB diizeylerinin yiksek oldugu sdylenebilir.
Tablo 3 akademik unvana gére égretim elemanlarinin TPiB dizeylerine ilisin bilgileri

gdsterir.
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Tablo 3
Akademik unvana iliskin Anova testi analizleri
Akademik Unvan N X SS Sig. (2-tailed)
Prof. Dr. 3.85 .60
Dog. Dr. 4.08 .66
Teknoloji Bilgisi Dr. Ogr. Uyesi 3.97 .75 44
Ogr. Gér. 4.15 .76
Ars. Gor. 4.15 .68
Prof. Dr. 14 3.95 .50
Dog. Dr. 30 4.03 .59
Pedagoji Bilgisi Dr. Ogr. Uyesi 63 3.90 .70 .88
Ogr. Gor. 60 3.92 .69
Ars. Gor. 46 3.99 .55
Prof. Dr. 4.33 .60
Dog. Dr. 4.19 .59
Icerik Bilgisi Dr Ogr. Uyesi 4.28 .70 &7
Ogr. Gor. 4.35 .69
Ars. Gor. 4.17 .72
Prof. Dr. 3.78 .73
L Dog. Dr. 3.94 .65 .63
;ﬁ:iasgiol'k Igerik Dr. Ogr. Uyesi 3.78 77
Ogr. Gor. 3.86 .74
Ars. Gor. 3.68 .80
Prof. Dr. 3.62 .58
L Dog. Dr. 3.84 .75
;ﬁ:?;'oﬁk Igerik Dr. Ogr. Uyesi 3.65 .84 72
Ogr. Gor. 3.80 .74
Ars. GOr. 3.72 .76
Prof. Dr. 14 3.97 .48
Teknolojik Pedagojik Dog. Dr. 30 4.06 .66
Bilgi Dr. Ogr. Uyesi 63 4.02 .67 .55
Ogr. Gér. 60 4.21 .70
Ars. GOr. 46 3.87 .70
Prof. Dr. 3.86 .51
. Dog. Dr. 4 .66
TPIB Dr. Ogr. Uyesi 3.82 .78 .48
Ogr. Gér. 4.03 .65
Ars. Gor. 3.87 .73

Tablo 3'te gésterildigi gibi akademik unvana gére dgrencilerin TPIB ve alt bilesenleri
arasinda anlaml farkhlik ortaya ¢ikmamistir. Odr. Gér. unvanina sahip akademisyenler
TPIB ve alt bilesenlerinde en yiiksek puana sahip grup olarak dikkat cekmektedir. Tim
unvanlarda o6dgretim elemanlarinin teknoloji, pedagoji ve iceri bilgi dizeylerinin bu
bilesenlerin birbiriyle iliskili olarak dederlendirildigi bilgi dlizeylerine gére daha yliksek
oldugu gérilmistir. Tablo 4'te gérev tecriibesine goére &Jretim elemanlarinin TPIB
dizeylerine iliskin bulgular gésterilmistir.
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Tablo 4
Goérev tecriibesine iliskin Anova testi analizleri
Gorev Tecriibesi N X SS Sig. (2-tailed)
10 yil-Gzeri 4.12 .70
Teknoloji Bilgisi 5-9 yil 3.96 .70 42
1-4 Yl 4.04 .77
10 yil-Gzeri 4.06 .62
Pedagoji Bilgisi 5-9 yil 3.89 .62 .00
1-4 Yl 3.70 .63
10 yil-tzeri 4.34 .64
icerik Bilgisi 5-9 yil 4.24 .68 11
1-4 yil 4.09 77
10 yil-Gzeri 118 3.95 .69
Pedagoijik Icerik Bilgisi 5-9 yil 52 3.72 .75 .00
1-4 Yl 43 3.50 .80
10 yil-Gzeri 3.83 .73
Teknolojik Icerik Bilgisi 5-9 yil 3.71 .73 .46
1-4 Yl 3.49 .85
B . 10 yil-tzeri 4.10 .69
Teknolojik Pedagojik 5 o'\, 4.06 61 .91
Bilgisi
1-4 Yil 4,12 .67
10 yil-tzeri 4 .69
TPIB 5-9 yil 3.87 .68 .21
1-4 yil 3.78 .74

Tablo 4'te gosterildigi gibi pedagoji bilgisi ve pedagojik iceri bilgisi dlizeyleri gruplar
arasindan anlamh sekilde farklilagsmistir. Ogretim elemanlarinin gérev tecriibesi arttikca
TPIB ve alt bilesenlerine iliskin bilgi diizeyleri artmistir.

Tartisma ve Sonug

Ogretim elemanlarinin teknolojik pedagojik icerik bilgisi diizeyi orta ve yiksek
dizeyler arasindadir. Teknoloji bilgisi, pedagoji bilgisi ve icerik bilgisi dizeyleri ayr ayr
yuksek dlizeye yakindir. Pedagojik icerik bilgisi, teknolojik icerik bilgisi ve teknolojik
pedagoji bilgisi ise orta ve yiiksek diizey arasindadir. Ogretim elemanlarinin teknolojik
pedagojik igerik bilgilerinin ayri ayri dederlendirildiginde ylksek diizeyde olsa da bu
bilesenlerin birbirleriyle iliskilendirilmesi ve 6gretim sireglerinde kullanilmasina iliskin bilgi
dlzeylerinin daha dlsik oldugu ortaya cikmistir. Erkek ve kadin akademisyenlerin
teknolojik pedagojik icerik bilgisi diizeyleri birbirine yakindir. Akademik unvana gére Ogr.
Gor. ve Dr. Ogr. Uyesi unvanli 6gretim elemanlarinin teknolojik pedagojik icerik bilgi
dizeyleri daha ylksektir. Prof. Dr. ve Arastirma goérevlisi akademisyenlerin orta diizeye
yakin olduklari ortaya gikmistir. Ogretim elemanlarinin gérev tecriibeleri arttikca teknolojik
pedagojik icerik bilgi dlizeylerinin arttigi gértlmustir.

Bu arastirmanin sonuglariyla benzerlik gosteren galismalar (Cakan, 2021; Jang ve
Chang, 2016; Onal ve Cakir, 2015) oldugu gibi akademik unvan ve gérev tecriibesi gibi
degiskenler acgisindan farkli sonuclarin oldugu galismalar da bulunmaktadir (Haviz, Maris &
Herlina, 2020; Kabaran ve Aykag, 2018). Bu cergevede farkli arastirma gruplarinda 6gretim
elemanlarinin TPIB diizeylerine iliskin calismalar yapmaya devam edilmelidir. Nicel verilerle
birlikte nitel veriler toplanarak daha derin analizler yapilabilir. Daha fazla 6gretim
elemanindan geribildirim almak ve daha genis gruplarla galismanin yollari aranmalidir.
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Ayrica bu arastirma betimsel bir calismadir. Ogretim elemanlarinin TPIB diizeylerinin
O0gretim sirecindeki yansimasina yonelik calismalar yapilabilir.
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Oyunlastirmada Rekabete Yonelik Ogretmen Adaylarinin
Gorusleri

Fatma Burcu TOPU?, ORCID ID: 0000-0002-2130-8579, fburcu.topu@atauni.edu.tr
tAtatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi, Erzurum, Turkiye

Oyunlastirma, son vyillarda 6drencilerin 6grenme slirecine katilimini saglayan
motivasyon unsurlari ile egitim ortamlarinda yayginlasan bir yaklasimdir. Aktif katilimi
tetikleyen 6nemli oyunlastirma unsurlarindan biri de etkinliklerde verilen goérevleri yerine
getirirken 6grenciler arasinda yasanan rekabet duygusudur. Oyunlastirmanin temel alindidi
bir 6grenme ortamindaki rekabetin katilimcilari heyecanlandirma ve derse motive etme
ihtimali oldukga ylksektir. Diger taraftan rekabet ortaminin olumlu 6égrenme giktilarini
engelledigi veya zarar verdigi de alanyazinda belirtilmektedir. Rekabet ile ilgili alanyazinda
bahsedilen pozitif ve negatif durumlar dikkate alindiginda oyunlastirma slirecine katilan
O0grencilerin rekabet unsuruna bakis agilarinin detayli olarak arastirilmasi énemlidir. Bu
nedenle bu galismada; 6gretmen adaylarinin oyunlastirmaya dayali bir 6grenme ortaminda
rekabete iliskin goérigleri belirlenmistir. Nitel arastirma ydntemlerinden durum galismasi bu
calismada temel alinmistir. Calismaya 35 &6gretmen adayr katilmistir. Oyunlastirma
etkinliklerinin kullanildigi 10 haftalik uygulama sirecinin sonunda 6gretmen adaylarina
yapilan oyunlastirma sirecindeki rekabete yonelik goéruslerinin ne oldugu sorulmustur.
Katilimcilar yapilandiriimig bir forma bu yondeki gérislerini yazmiglardir. Elde edilen veriler
betimsel analiz teknidgiyle analiz edilmistir. Sonuclara gore; 6dretmen adaylarinin
cogunlugu rekabetin derse katilimlari agisindan onlari motive ettigini belirtmislerdir. Ancak
rekabetin sinif ici arkadaslik iliskilerini olumsuz etkiledigini, stirekli rekabet icinde olmanin
heyecandan cok gerilimli bir atmosfere neden oldugunu dile getiren 6gretmen adayi sayisi
oldukga fazladir. Buna gore ileriki galismalarda oyunlastirmanin kullanildigi 6grenme
ortamlarinda rekabetin uzun slrece yayillmasi yerine gorev, etkinlik, haftalik temelli olarak
kullaniimasi énerilir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, rekabet, 6Gretmen adaylari
Giris

Oyunlastirma, 6dgrencileri 6grenme ortamina dahil etmeye yonelik motivasyon
unsurlariyla son yillarda egitim ortamlarinda kullanimi yayginlasan bir yaklasimdir
(Dichev & Dicheva, 2017; Simoes vd., 2013; Zicherman & Cunningham, 2011).
Uygulama surecindeki etkinligin zorlugu, gosterilen ¢caba, alinan puan ve 6dul, hatta bu
sirecte goérevi tamamlama ve lider olma gibi amacglarla rekabet duygusu
oyunlastirmanin temel alindigi 6drenme ortamlarinda sik rastlanan unsurlardir
(Dominguez vd. 2013; Ekici, 2021; Kapp, 2012). Odrenme ortamlarinda yapilan
etkinlikler veya vyaris kurallarina goére oyunlastirma unsurlarn  dediskenlik
gosterebilmektedir. Ancak timindeki ortak amag; 6grenme slrecini edlenceli hale

getirerek 6grencilerin ilgisini gekebilmek ve 6grenme siirecine aktif katilmalari igin onlari
motive edebilmektir (Seixas vd., 2016; Dichev & Dicheva, 2017).

Aktif katilimi tetikleyen énemli oyunlastirma unsurlarindan biri ise, etkinliklerde
verilen goérevleri yerine getirirken 6grenciler arasinda yasanan rekabet duygusudur
(Bovermann vd., 2021). Bir yarismaci kazananin ddillendirilecegini bildiginde, kendi
performansini baskalariyla karsilastirarak bir tir tatmin duygusu yasamak icin ylksek
performans gostermeye calisir. Bu da rekabeti dogurur. Diger bir ifadeyle rekabet,
ogrencileri tesvik amaciyla kullanilan bir unsurdur (Seixas vd., 2016). Katilimcilarin
oyunlastiriimis bir 6grenme ortaminin rekabetgi, belirsiz dodasini heyecan verici ve
motive edici bulmalarn muhtemeldir (Buckley & Doyle, 2016). Hew vd. (2016) rekabetin
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O0grencilerin motivasyonunu ve derse katilimini pozitif yonde etkiledigini belirlemistir.
Bovermann vd. (2021) gligli ve orta diizey rekabetin oldudu ve rekabetin olmadigi farkh
oyunlastiriimis 6grenme ortamlarini karsilastirdigi calismada gicli rekabetin icsel
motivasyonu olumlu etkiledigini belirlemistir.

Ekici (2021) arastirmalarin blytk codunlugunda oyunlastirmadaki rekabetin
oyunlastirimamis ortamlara gére motivasyonu daha fazla artirdigini ifade etmistir.
Yildinm (2016) odrencilerin oyunlastirilan editim ortamindaki rekabetten zevk
aldiklarini, derse yonelik ilgi ve
motivasyonlarinin arttigini, calisma isteklerinin canli kaldigini ve bu sayede etkili ve kalici
ogrenme sagdladiklarini ortaya cikarmistir. Ayrica bu 6drenme ortami sayesinde
ogrencilerin arkadaslar ile olan iletisimlerinin de arttigini belirlemistir. Cakiroglu vd.
(2017) rekabetin 6grenci mesguliyetini strekli kildigini, basarili olan &grencilerde
6zgiven olusturdugunu ancak basarisiz olanlarda moral bozukluguna neden oldugunu
belirtmistir.

Alanyazinda oyunlastirmanin bireylerarasi iletisim ve derse karsi motivasyon
acisindan katilimcilan olumlu etkileme potansiyeli oldugu belirtilse de rekabetin bazi
katihmcilar igin 6grenme slrecinde olumsuz durumlara zemin hazirladigi dile
getirilmistir (Marcos vd., 2014). Rekabet hirsa dontsttiginde olumlu 6grenme giktisi
yerine sosyal iletisimde sorunlara neden olabilmektedir. Nitekim Hanus ve Fox (2015)
da benzer ifadeleri kullanmis ve karsilastirma yapilan rekabet ortaminin 6grenme
ciktisina zarar verdigini dile getirmislerdir. Mese (2016)'in calismasinda sosyal
etkilesimle birlikte yasanan karmasaya bagh olan bu durum motivasyonu dislirmeye
neden olmustur. Bu nedenle rekabet faktorlinin o6grenmenin 6nline gegcmemesi
gerektigini vurgulamistir.

Diger taraftan oyunlastiriimis etkinlikler, basari elde edemeyenlere, yarisi
kazanamayanlara veya bir gérevi tamamlamak icin baskalariyla rekabet etme arzusunda
olmayanlara ilgi gekici gelmeyebilir (Tan & Hew, 2016). Nitekim Dominguez vd. (2013)
bazi o6dgrencilerin arkadaslariyla yarismaktan memnun olmadiklarini belirlemistir.
Alanyazinda oyunlastirmadaki rekabet ile ilgili pozitif ve negatif durumlar dikkate
alindiginda, oyunlastirma slirecine katilan 6grencilerin rekabet unsuruna bakis agiklarini
detayl olarak irdelemek 6nemlidir. Bu nedenle bu galismada; oyunlastirmanin temel
alindigi bir 6grenme ortamindaki rekabete yonelik 6gretmen adaylarinin gérislerini
belirlenmistir.

Yontem

Durum calismasinin temel alindigi bu arastirmada (Merriam & Tisdell, 2015);
oyunlastiriimis 6grenme etkinliklerine katilan 46 katilimci arasindan, gonullilik esasina
dayali olarak gorils belirtmeyi kabul eden 35 (Kiz=19, Erkek=16) 6gretmen adayi yer
almistir. 10 haftalik uygulama slrecinin baslangicinda; gruplar halinde yapilacak
oyunlastirma etkinliklerindeki puanlama ve 6dil sisteminin kapsami, kullanilacak mobil
uygulamalar ve web araclarinin 6zellikleri agiklanmistir. Her haftanin konusuyla ilgili
verilen gorevleri tamamlama durumlarina goére gruplarin aldigi puanlar haftalar
ilerledikge ogrencilerin liderlik siralamasindaki yerlerini de belirlemistir. 10 haftalik
uygulama sonunda, puanlama sistemine gére 6grencilere rozetler ve kupa verilmistir.

TUum uygulama silirecinin bitiminde, ©grencilerden oyunlastirmada rekabet
unsuru iceren etkinliklere ydnelik olumlu ve olumsuz disincelerini, bu rekabetin
sagladigi avantajlari ve dogurdugu dezavantajlar detayli olarak aciklamalari istenmistir.
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= ) Katimcilar yapilandirilmis gevrimigi bir forma bu yéndeki goérislerini yazmiglardir. Elde
fJ edilen veriler betimsel analiz teknigiyle analiz edilmistir (Creswell & Creswell, 2017).
r{) Oyunlastirmada rekabete ydnelik alanyazindaki anahtar kelimeler de dikkate alinarak
r—‘) kodlar olusturulmus, kodlar temalar altinda toplanmis ve frekanslari belirlenmistir.
= Ortaya gikan kodlara kanit olusturmak icin 6grenci ifadelerinden alintilar kiz ve erkek
- olma durumlarina gére (OX_K, OX_E) yapilmistir.

>

‘L) Bulgular

H" Oyunlastirmadaki rekabete yoOnelik 6gretmen adaylarinin goérislerinden elde
= edilen kodlar “derse aktif katiim”, “motivasyon”, “06grenciler arasi etkilesim” ve
) “6grenme” temalar altinda siniflandinimistir. Ortaya cikan kodlar ve frekanslar Tablo

o) 1'de yer almaktadir. Kirmizi renkli kodlar rekabetten kaynaklanan olumsuz ve
— dezavantajli durumlar géstermektedir.

p-
4
= Tablo 1
! Oyunlastirmada Rekabete Yénelik Ogretmen Adaylarinin Gérislerinden Elde Edilen
&) Temalar, Kodlar ve Frekanslari
I
— Temalar Kodlar Kiz f Erkek f
05, 09, 011,
=T Kazanma arzusu derse aktif katilimimi artirdi 014, 020, 6 026,033 2
- 027
et i N
Derse - aktif Rekabet dersi eglenceli hale getirdi 031 1 -
e katilim
ot Rekabet ortami beni heyecanlandiriyordu 05 1 -
r Derse katilimimi olumsuz etkiledi - 016 1
‘ 03, 05, O,
Derse ydnelik motivasyonumu artirdi 014, 030, 6 04,029,033 3
a 032
Her hafta slrekli rekabet ortaminda olmak beni rahatsiz o8 631 > O16, 017, a
= ettiginden motivasyonumu diisiirdii ! 022, 025
Rekabetin  getirdigi  tartismalar  motivasyonumu _ 02, 018, 4
”~ olumsuz etkiledi 021, 622
Y?r|§lar.! kaybedince/basarisiz olunca motivasyonumu 67,010,035 3 019, 034 2
i disirdi
/ Motivasyon Yarismalarda birinci o"Imak igin_etkvinliklere daha fazla 06. 14 628 3 _
odaklanmami, gaba géstermemi sagladi ! !
Derse istekle gitmemi sagladi 011, 0632 2 -
Derse olan dikkatimi ve ilgimi artirdi 024, 032 2 -
Yariglari kazaninca/basarili olunca motivasyonumu o8 1 019 1
p= artird
- Etkinlik yapmay! sevmedigim igin motivasyonumu hig d12 1 _
etkilemedi
Yarismak igin degil 6grenmek icin caba gosterdigimden 820 1 _
rekabet motivasyonumu etkilemedi
Surekli rekabet ortaminda olmak grup igi ve gruplar - no -
arasl gatisma, tartismaya, kutuplasmaya neden oldu s L (82 O O )
. Ogrenciler Derste glriltl ve karmasaya neden oldudu icin rekabet - =
X arasi beni rahatsiz etti Sy O TR 1
— etkilesim Arkadaslik iligkilerini olumsuz etkiledi 635 1 01,022 2
Ogrenciler arasi iletisim ve grup ici isbirligi artti 020 1 -
Y_arlsmalal_'da bIrInC"Iv olmak _|<;|nv konuyu daha iyi 014, 632 2 _
dinlememi ve kalici 6grenmemi sagladi
Oérenme Yensmalar@ bII‘In-CI .olmak yada puan almak igin degil 620 1 _
6grenmek igin etkinliklerde basarili olmaya galistim
Kazanma arzusu uyandirdigi igin 6grenmeme de katki - 02 1

sagladi
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Temalar Kodlar Kiz f Erkek
Rekabet nedeniyle 6grenme dahi gerceklesemedi - 015
Rekabete bagl puan alinmasi 6grenmeyi olumsuz 2
I - 022
etkiledi

Tablo 1 incelendiginde; sirecinde “Derse aktif katilim” temasi altinda

oyunlastirmada rekabetin sagladi§i avantajlara yénelik kodlar cogunluktadir. Ogretmen
adaylarinin goruslerinden alintilar su sekildedir:

"Sinif icinde yaptigimiz rekabet etkinlikleri beni cok fazla heyecanlandiriyor.”
(05_K)

"Rekabet, etkinliGe daha cok katilma istedigi uyandiriyor bende. Clnki
kazandi§in zaman arti puanlar veriliyor.” (027_K)

"Rekabet, kazanma arzusu uyandirdidi icin derse katiimami artirdr.” (026_E)

"Rekabet olumsuz etkiledi derse katilimimi. Cinkl rekabet ortaminda her durum
s6z konusu, her etkinliGe tam katilamama, ses ve girilti olumsuz etkiliyor.”
(016_E)

“Motivasyon” temasi altinda, avantajlara ydnelik kodlarin yani sira

oyunlastirmada rekabetten kaynaklanan dezavantajli durumlar iceren kodlar da
mevcuttur. O§retmen adalarinin gérislerinden alintilar su sekildedir:

"Bence yaris olmasi gayet iyi insanin motivasyonunu ve istegini arttiriyor.”
(03 _K)

"Rekabet aktivitelerinin konuyu égrenmek icin beni motive ettigine inaniyorum.”
(029 _E)

"Sinif icinde slrekli bir rekabet ortaminin olmasi beni de rahatsiz ettigi icim
motivasyonumu olumsuz etkiledi.” (O8_K)

"Derse karsi motivasyonumu baslarda biraz artirsa da dénemin sonuna dogru
belki de her hafta yodun olarak bu tir rekabet uygulamalari yaptigimizdan dolayi
motivasyonumuzu artirmamaya hatta disiirmeye baslad.” (017_E)

“Ogrenciler arasi etkilesim” temasi altinda ise, rekabetten kaynaklanan

dezavantajli durumlara yénelik kodlar c¢odunluktadir. Ogretmen adaylarinin
goéruslerinden alintilar su sekildedir:

"Rekabet igeren etkinlikler yapildigi igin 6grenciler arasi iletisim ve gruptaki
isbirligi arttr.” (020_K)

“"Rekabet ortami olusturmak glzel fakat bu tartismalara grup ici catismalara
neden olabiliyor. Cok iyi kontrol saglanmasi gerekir.” (013_K)

"Rekabetin dozu bazen fazla olunca kiiclik tartismalar cikabiliyor.” (O18_E)

"Yarismalar yapmanin rekabeti arttirdigini fakat sinif ici insan etkilesimlerini
olumsuz yénde etkiledigini diisiiniiyorum.” (O1_E)

"Rekabetin 6grencileri birbirlerine diisman yaptigini ve bireyleri sosyallesmekten
uzaklastirdigini  diisiiniiyorum. Ileride insanlarin birbirlerine saygi duydudu

m




OSIUM E

'ONA

yardimlasmanin hat safhada oldugu bir toplum igin bu ortamin ortadan kalkmasi
gerektigini diisiiniiyorum.” (022_E)

“Ogrenme” temas! altinda, oyunlastirmada rekabetin avantajlarina yénelik

kodlar gogunluktadir. Ancak az sayida da olsa 6grenme agisindan bu rekabet ortamina
karsi cikan dgretmen adaylari da bulunmaktadir. O§retmen adaylarinin goriislerinden
alintilar su sekildedir:

“"Sinifta rekabet ortami olusturmak benim icin motive ediciydi, etkinliklere daha
aktif katilmami sadgladi. Yarismalarda birinci olabilmek icin konuyu daha iyi
dinlemem gerektigi diisiincesini olusturdu.” (014_K)

"Kazanma arzusu uyandirdidi icin 6§renmeme de katki sadliyor.” (026_E)

“"Her ders rekabet ortaminin sinifta kutuplasma yaratmaktan baska bir ise
yaradigini distinmdyorum. Rekabetten dolayi 6grenmeler  dahi
gerceklesmeyebiliyor.” (015_E)

"Rekabet veya Ogrencilerin birbiriyle yaristirlmasi ve bunun sonucunda
notlandirma yapilmasi sistemine hep karsi c¢iktim. Bu durumun d&grencileri
birbirlerine diisman yaptigini ve é6grenmeyi olumsuz etkiledigini diisiiniyorum.”
(022_E)

Oyunlastirmada rekabetin sagladigi avantajlarin ve rekabetten kaynaklanan

dezavantajlarin frekanslarinin toplami ve vylzdesi kiz ve erkek 06grencilere gore
karsilastirmali olarak Sekil 1'de verilmistir.

Rekabetin Rekabetin
Avantajlar Dezavantajlar

Sekil 1. Oyunlastirmada rekabetin avantajlarina ve dezavantajlarina yonelik

frekanslarin toplami ve ylzdesi

Sekil 1 incelendiginde; her ne kadar oyunlastirmada rekabetin sagladigi

avantajli durumlar daha yiksek frekansta (f=33) ve ylizdede (%54) olsa da
rekabetten kaynaklanan dezavantajli durumlar azimsanmayacak dizeydedir (f=28,
%46). Bir baska dikkat cekici bulgu ise; 6zellikle kiz 6grencilerin oyunlastirmada
rekabete yonelik gogunlukla olumlu gorusler belirtirken (f=26), erkek 6grencilerin
olumsuz gérisler belirtmis olmalandir (f=19).

Tartisma ve Sonug
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Bu calismada oyunlastiriimanin temel alindigi bir 6grenme ortamindaki
rekabete yonelik 6gretmen adaylarinin gérisleri irdelenmistir. Sonuclara gore;
oyunlastirmadaki rekabet unsuru 6gretmen adaylarinin codunlugunun derse aktif
katilimlarini artirmis ve onlari derse motive etmistir. Bovermann vd. (2021) farkli
rekabet seviyelerindeki oyunlastirma ortamlarini karsilastirdigi calismasinda gugli
rekabetin i¢sel motivasyonu olumlu etkiledigini belirlemistir. Benzer sekilde Buckley
ve Doyle (2016) ile Hew vd. (2016) de oyunlastirmadaki rekabetin 6grencilerin derse
katiliminin yani sira motivasyonunu da pozitif yonde etkiledigini saptamislardir. Turan
vd. (2016) vyarnisa dayah etkinliklerin yer aldigi oyunlastirma uygulamasinin
ogrencilerin derse yodnelik mesguliyetlerini ve motivasyonlarini olumlu ydnde
etkiledigini belirlemislerdir.

Diger taraftan galismada rekabetin sinif ici arkadaslik iliskilerini olumsuz
etkiledigini, uzun uygulama sirecinde slirekli rekabet icinde olmanin heyecandan gok
gerilimli bir atmosfere neden oldugunu dile getiren 6gretmen aday! sayisi oldukca
fazladir. Bu durumun motivasyonu da olumsuz etkiledigi saptanmistir. Turan vd.
(2016) bazi 6grencilerin huzursuzluk verici gereksiz rekabet ortamina neden oldugu
icin oyunlastirmayi begenmediklerini ortaya gikarmislardir. Buna karsin bu calismada
ogrenciler arasi iletisimi ve grup igi isbirligini artirdiini belirten katilimcilar da
mevcuttur. Zhang ve Yu (2021) de iyi planlanmis amaglarin oldugu bir oyunlastirma
ortaminda rekabetin etkilesime katki sadladigini ifade etmistir. Yildirrm (2016)
rekabetin oldugu 6grenme ortami sayesinde ogrencilerin arkadaslari ile olan
iletisimlerinin de arttigini belirlemistir. Eriimit (2016) de calismasinda hem rekabete
dayali bu tir etkinliklerin 6grenciler arasindaki iliskileri olumsuz etkiledigini hem de
sosyal medya araclariyla desteklenen oyunlastirma etkinliklerinin bazi 6grenciler
arasindaki iletisimi ve isbirligini gtclendirdigini dile getirmistir.

Bu calismada oyunlastirmadaki rekabetin kazanma arzusu uyandirdidi icin
6grenmeye katki sagladigini belirten 6gretmen adaylari olsa da bu rekabetin sinifta
tartisma ve kutuplasma ortami dogurdugu icin 6grenmeyi olumsuz etkiledigini dile
getirenler de mevcuttur. Benzer sekilde Sani Bozkurt (2021) calismasindaki cogu
o6gretmen adayi rekabet duygusunun basari ve motivasyon (zerinde olumlu etkisi
oldugunu belirtse de az sayida da olsa bazi 6gretmen adaylan rekabetten
hoslanmadiklarini dile getirmislerdir. Cakiroglu vd. (2017) rekabetin 6grenci
mesguliyetini strekli kildigini, basarili olan 06grencilerde 6zgiven olusturdugunu
ancak basarisiz olanlarda moral bozukluguna neden oldugunu belirtmistir. Mese
(2016)'in galismasinda sosyal etkilesimle birlikte yasanan karmasaya badl olan bu
durum motivasyonu distirmeye neden olmustur.

Galisma sonucunda, her ne kadar oyunlastirmada rekabetin sagladigi avantajli
durumlar dile getiren 6gretmen adaylari ¢cogunlukta olsa da uzun slirece yayllan
rekabetten kaynaklanan dezavantajli durumlarin da azimsanmayacak dlizeyde
oldugu ortaya cikariimistir. Hanus ve Fox (2015) da karsilastirma yapilan rekabet
ortaminin 6grenme ciktisina zarar verdigini dile getirmislerdir. Marcos vd. (2014)
rekabetin bazi katilimcilar igin 6grenme sirecinde olumsuz durumlara zemin
hazirladigi  belirtmistir. Bu arastirmanin sonuglarn dikkate alindidinda; ileriki
calismalarda oyunlastirmanin kullanildigi 6grenme ortamlarinda rekabetin uzun
surece yayllmasi yerine gorev, etkinlik, haftalik temelli olarak kullaniimasi énerilir.

Calismadan elde edilen bir baska dikkat cekici sonug ise; 6zellikle kiz
ogrencilerin oyunlastirmada rekabete yonelik gogunlukla olumlu gorisler belirtirken
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= ) erkek 6grencilerin olumsuz goérisler belirtmis olmalardir. Bu bulgunun aksine Koivisto
—J & Hamari (2014), kiz 6grencilerin oyunlastirmadaki rekabete yodnelik olumsuz bakis

- acisi sergilediklerini ve daha disuk motivasyona sahip olduklarini goésteren
r—‘) calismalarin varligindan bahsetmistir. Bu zit sonuglar dikkate alinarak vyeni
) calismalarda; oyunlastirma ortamindaki rekabete yonelik cinsiyete goére
- karsilastirmali deneysel arastirmalar yapilarak bu sonuglar test edilebilir.
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Giyilebilir Teknolojilerin Egitim Alaninda Kullanimlari
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Ozet

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gin gecgtikce gelismesiyle birlikte iletisim
sekillerimiz, 6grenme-ogretme yontemlerimiz degismektedir. Ginimiizde bu degisimlere
yol acan son yeniliklerden biri de giyilebilir teknoloji Griinleridir. Giyilebilir teknoloji,
adindan da anlasilabilecedi gibi insan viicuduna, giysilerine veya Ustlerinde tasidiklari
materyallere entegre edilebilen, giyilebilen teknolojilerdir. Bunlari; akilli saatler, akilli
gozlikler, akilh ayakkabilar, akill dévmeler, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, kameralar,
beyin sensorli kafa bantlari, giyilebilir kiyafetler gibi 6rneklemek mimkinddr. Bu cihazlar
genellikle kisinin kullandigi cep telefonuna bir uygulama araciliiyla baglanmakta ve o
uygulama sayesinde veriler elde edilmektedir. Gunimiuizde oldukca kigik yaslardan
itibaren kullanilan bu cihazlar kisisel bilgi Uretimini artirmakta ve karsimiza buUyuk veri
kavramini cikarmaktadir. Bu teknoloji ginlik hayatta siklikla kullanildigi gibi egitim
hayatimiza da entegre olmaktadir. Giyilebilir teknolojilerin egitimciler tarafindan, 6gretimi
gelistirmek ve 6drencilerin ders ortaminda etkilesimini artirmak igin bu teknolojilerin
kullanilabilmesi 6nemli rol oynamaktadir. Giyilebilir teknolojiler daha ¢ok tip egitiminde
kullanilmakla beraber, 6zel gereksinimli gocuklarin hayata hazirlanmalarinda yardimci olan
teknolojilerden oldugu igin 06zel egitim alaninda, tarih 06gretiminde, muhendislik
derslerinde, stem, FeteMM uygulamalarinda, beden egitimi dersinde, geometri dersinde,
ingilizce 6gretiminde, deneysel faaliyetlerde vd. gibi alanlarda kullanilabilmektedir.
Ornegin; akilli saatler genellikle nabiz, adim, mesafe, kandaki oksijen seviyesi, derin uyku,
hafif uyku gibi ézellikleri lcmesi amaciyla kullanilsa da 6égrenci Ingilizce kelime telaffuzunu
O0grenirken de bu teknolojiyi kullanabilmektedir. Geometrik sekillerin 6gretildigi derste
cocuklardan, istenilen geometrik sekilleri viicutlar ile olusturmalari istenmis ve bu esnada
fiziksel etkinlikleri giyilebilir teknolojilerden BodyMedia cekirdek kol bandi ile élglildiginde
O6grencilerin motivasyonunun yliksek oldugu bulunmustur. Google Glass teknolojisinin
kullanildigi calismada ders esnasinda 6grenci 6gretmene bakmadiginda (odak dedistiginde)
Google Glass 06grenciyi uyarnr, dikkat yeniden Odretmene dondiaglnde ise 6grenci
odillendirilmektedir. Giyilebilir teknoloji kullanarak, otistik sendroma sahip c¢ocuklar
izlenilebilir ve belirli sinirlar gecildiginde uyarilar olusturularak, okul ortaminda otistik
cocuklarin giivenligi artirilabilmektedir. Orneklerde bahsedildigi gibi giyilebilir teknolojilerin
kullanildigi alanlarda yapilan calismalarda bu teknolojilerin egitime kattigi cesitli
faydalardan bahsedilmektedir. Ogrencilerin derse katihmini artirma, derse karsi ilgilerini
artirma, o6grenme deneyimlerini degistirme, ©6grenmelerini gelistirme, yeni 6Jrenme
alanlari sunma, ders esnasinda geri bildirim sunma, bilgiye daha hizli erisim ve
farklilastinlmis  6dretim  saglama  giyilebilir  teknolojilerin ~ faydalari  arasinda
sayllabilmektedir. Faydalarinin yani sira kisisel bilgilerin gizliligi, veri givenligi riski,
yaziimin gelistirilmesi, editim kalitesi, maliyet ve teknik sorunlar gibi dezavantajlari da
bulunmaktadir. Ancak giyilebilir teknolojilerin egditim disindaki alanlarda kullaniminin
irdelendigi bircok calisma olmasina ragmen, bu teknolojilerin egitim alaninda kullanimina
iliskin az sayida galisma oldugu bilinmektedir. 2010-2020 yillari arasinda yapilan akademik
yayinlarin incelendigi literatiirde galismalarin yarisinin herhangi bir 6grenme teorisinde ya
da pedagojik altyapida olmadigi gézlenmistir. Bu yuzden vyiksekégretimde ve k12
seviyesinde giyilebilir teknolojilerin egditim alaninda sagladigi imkanlarin tam olarak
bilinmedigi disUntlmektedir. Bu imkanlarin elde edilebilmesi igin giyilebilir cihazlarin,
O6dgrencilerin 6grenmesi Uzerindeki etkisinin cihaz tlrt, 6grenme ortami, konular ve
0grenme  teorisi gibi  dediskenlerle iliskilendirilerek  gelecekteki  calismalar
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zenginlestirilmelidir. Teknoloji 6drenme-6gretme sireglerini gelistirmekte ve sinif
ortaminda 6grencilere ve 6gretmenlere yardimci olmaktadir. Bulundugumuz dijital cagda
da teknolojik cihazlar bireyler igin neredeyse vazgecilmez olmaktadir. Giyilebilir
teknolojilerin kullanim yerleri her derse gére farkhlik géstermektedir. Ogretim ihtiyacina
uygun, giyilebilir teknolojiyi hazirlamak igin kullanilan uygulamalar ve platformlar farkhhk
gostermektedir. Bu calismada, editimde giyilebilir teknolojilerin kullanimina yonelik yapilan
calismalar incelenmis, calismalarin hangi alanlarda nasil kullanildigi arastiriimistir. Bu amag
dogrultusunda Google Akademik veri tabanindan elde edilen veriler icerik analizi yontemi
ile incelenmis ve elde edilen 6rnekler listelenmistir.

Anahtar Kelimeler: giyilebilir teknolojiler, egitimde giyilebilir teknoloji, giyilebilir
teknoloji kullanimi

Giris

Teknolojide yasanan hizli gelismeler egitimde kullanilan araglarda oldukga iyi
gelismelere yol acmistir. Bu gelismelerden biri de giyilebilir teknolojilerdir. Giyilebilir
teknolojiler; giyilebilir cihazlar ve giyilebilir bilgisayarlar gibi cesitli isimlerle adlandirilan;
kisinin giysilerine veya vicuduna entegre edilebilen teknolojilerdir. Akilli gézlukler, akilli
saatler, fitness takipgileri ve sensorli kafa bandlari en bilinen érnekleridir. Her ne kadar bu
orneklerle bilinse de, giyilebilir teknolojiler goézliklerin icat edildigi 13. ylzyila kadar
dayanmaktadir(Aydin, 2019). Modern anlamda ilk giyilebilir bilgisayar 1955 vyilinda
tasarlanmis ve ayakkabi tabanli zamanlama cihazi olarak 1961 vyilinda icat
edilmistir(Sagbas et al., 2016). 2002 yilinda bluetooth kulakhk ile yayginlasmaya
baslamistir(Aydin, 2019). Bununla birlikte giinimuzde giyilebilir teknolojiler spor, egitim,
muihendislik ve glnlik yasam gibi cesitli alanlarda kullanilmaktadir. Bireylerin (zerine
entegre edilerek mobil cihazdan anlik veri elde edilebildigi icin 6grencilerin ilgisini cekmekte
ve aktif 6grenmelerine yardimci olmaktadir(Norooz et al., 2015). Ancak editim alaninda
nasil kullanilabileceklerine dair ¢ok az 6rnek bulunmaktadir. Bu ylizden edgitimcilerin
faydalanmasi igin; egitimde nasil kullanildigi ve hangi alanlarda kullanildigi alan yazin
incelenerek ortaya konulmaya calisiimistir. Yéntem béliminde icerik analizinin hangi
platformda yapildigi ve sonucunda kac adet calisma elde edildiginden bahsedilirken,
bulgular béliminde bu calismalar tablo haline getirilmis ve yapilan galismalardan 6rnek
gorseller gosterilmistir. Sonug boliminde ise konunun genel olarak oOzeti, sinirhligi ve
sonraki calismalar icin 6énerilerden bahsedilmistir.

Yontem

Calismanin  amaci dodrultusunda giyilebilir teknolojilerin editim alaninda
kullanimiyla ilgili 6rneklerin yapildigi calismalar literatlir taramasiyla incelenmistir. Literattr
taramasi silirecinde Tirkge ve Ingilizce olmak Uzere 14 adet yayin incelenmistir. Google
akademik veri tabaninda editimde giyilebilir teknolojilerin kullaniminin incelendigi bu
calisma, icerik analizi temelinde gergeklestirilmistir. Son 5 vyilda editimde giyilebilir
teknolojilerinin kullanimina yonelik yapilan galismalar; yapildidi yil, kullanildigi egitim
dizeyi, kullanildigi ders ve kullanilan giyilebilir teknoloji agisindan incelenerek bu konudaki
mevcut durumun ortaya konmasi Google Akademik veritabani kullaniimistir. Bu amag
dogrultusunda aramada kullanilan anahtar kelimeler; egitimde giyilebilir teknolojilerin
kullanimi, giyilebilir teknolojilerin egitimde kullanimi, wearable technologies in
education’dir.
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= ) Bulgular
’Jj Arastirmanin amaci dodrultusunda “Egitimde giyilebilir teknolojilerin kullanim1”,
®) “giyilebilir teknolojilerin egitimde kullanimi”, “wearable Technologies in education” anahtar
ok kelimeleriyle Google Akademik veritabaninda yapilan tarama sonucunda 31 adet yayina
~ erisilmistir. Ulasilan sonuglar arastirma kapsaminda belirlenen, giyilebilir teknolojilerin
~_ egitimde kullanimina yonelik 6rnek uygulama yapilmis olmasi dogrultusunda yeniden
r/—‘ incelenmis ve bunlar arasinda belirlenen dlgite uyumlu olmayan calismalarin (genellikle
; : giyilebilir teknolojilerin tanitildigi ve kullaniminin faydalarindan bahseden calismalar)
\f"‘ elenmesi sonucu 14 calisma arastirma kapmasina alinmistir.
= Tablo 1
-
®) Giyilebilir Teknolojilerin Egitim Alaninda Kullanim Ornekleri
6 Yil Kt_.l_llanllan Giyilebilir Kullanildig: ) _Eﬁitim
— Teknoloji Ders Diizeyi
- (Knight et al.,  Google Glass Kardiyoloji Yiksek 6grenim
i 2015)
- (Shadiev et Akilli Saat Ingilizce Ortaokul
o al., 2018)
— (Gersak et al., BodyMedia Cekirdek Kol Bandi Geometri IIkokul
2020)
r (Zoghi et al., Artirllmis Gergeklik Muhendislik Yiksek 6grenim
= 2018)
- (Merkouris et Arduino LilyPad Kodlama Ortaokul
al., 2017)
= (Wintraub et Gogse Monte Edilmis Akilh Basucu klinik Yiksek 6grenim
p al., 2020) Telefon becerileri
(Byun et al., FitBit Flex Beden egitimi Okul dncesi
2018)
(Lindberg et Exergame Beden egitimi IIkokul
al., 2016)
(Dogan et al., Gezici Meteoroloji Istasyonu STEM(FeTeMM) Ortaokul
2019)
(Pope et al., Akilli Saat Beden egitimi Yiksek 6grenim
¥ 2019)

YN A

(Nugent et al., Arduino LilyPad Muhendislik Ortaokul

2019)

(Koorts et al.,  FitBit Flex Beden egitimi Ortaokul

2020)

(Norooz et al., BodyVis Fen ve saglik IIkokul

2015) dersleri

(Akbulut et al., VR-Enite Bilgisayar Yiksek 6grenim
2018) muhendisligi

Alan yazin incelenerek Tablo 1 olusturulmustur. Tablo 1’e gére en fazla beden
egitimi dersinde 6grencilerde fiziksel aktiviteyi artirmak igin okul éncesi, ilkokul, ortaokul
ve ylksekogrenim diizeyinde giyilebilir teknolojiler kullaniimistir. Bunun yani sira yapilan
calismalarin en fazla ylUksekogrenim ve ortaokul seviyesindeki 6grencilere uygulandigi
gorilmektedir.

2015 yihinda Kore'de, Norooz ve arkadaslarinin  yaptigi calisma da ilkokul
Ogrencilerine ic organlarin 6gretilmesi amaciyla e-tekstil gémledi olan BodyVis
gelistiriimistir(Norooz et al., 2015). Sekil 1'de goruldigu gibi yapilan prototipe 6grencilerin
olumlu tepkiler verdigi, bedenlerini disliinmeye tesvik ettigi belirtiimektedir. Calismanin
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bulgularina gore BodyVis, d6grencilerin 6grenmesine ve vicutlarini sorgulamasina destek

olmustur. Ogretmenler de, égrencileri motive etme, soyut kavramlari somutlastirma ve J;_J
yeni tir 6grenme etkinliklerini mimkin kilmasini vurgulamistir (Norooz et al., 2015). ____;{)
Sekil 1 D)
. 7 \—J
Ilkokul 6grencilerine ic organlarin 6gretilmesi amaciyla gelistirilen e-tekstil gémlegi: —
BodyVis(Norooz et al., 2015) “/j
2
~
J
L
=]
[

2017 yilinda Merkouris, Chorianopoulos ve Kameas tarafindan yapilan galismada
ortaokul dizeyine programlama &dretiminde giyilebilir teknoloji ve robotik bilisim
karsilastiriimistir (Merkouris et al., 2017). Bu karsilastirma igin Sekil 2’de goéraldiga tizere
giyilebilir teknoloji olarak ledli bir kurye cantasi olusturulmustur. Giyilebilir teknolojiyi
Gretme de temin edilmesi ucuz oldugu icin Modkit programlama ortami ile Arduino Lilypad
sistemi kullaniimistir. Giyilebilir teknolojilerin daha olumlu sonuglar vermesi beklenmesine
ragmen iki ortam arasinda anlamli bir fark bulunamadigi belirtilmektedir (Merkouris et al.,
2017).

Sekil 2
Robotik ve giyilebilir teknolojinin karsilastirildigi calisma(Merkouris et al., 2017)

o4

L

o

r‘;:

@)

—

S )

2019 yilinda Tirkiye'de yapilan bir galisma da giyilebilir teknoloji, giyilebilir >
meteoroloji istasyonu haline getirilmis ve FeTeMM egitiminde kullaniimistir (Dogan et al., —r
N o o -

2019). Bu teknoloji ile ortaokul o&grencilerinin soyut olan hava olaylari konusunu =
L . oo O
somutlastirmasi igin yardimci bir materyal olarak tasarlanmistir. Bu materyal sekil 3'te =
gorulen akill tisortttr. Yapilan akilli tisért sayesinde hava dedisim verileri toplanarak —
ogrencilerin aktif 6grenmesine katkida bulunacadi belirtilmistir (Dodgan et al., 2019). ~g
—

Y

_)u

L

=

— A
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Sekil 3
Hava olaylarini somutlastiran akilli tisért: GiyMi(Dogan et al., 2019)

2020 vyilinda, geometri dersinde sekiller, cizgiler ve simetri gibi konularin
O0grencilerin bilegine BodyMedia Cekirdek Kol Bandi takilarak ogretildigi Gersak ve
arkadaslarinin yaptigi calisma sonucunda; 6grencilerin daha yuksek fiziksel aktivite yaptigi
gozlenmis ve derslere bilissel katilim dizeylerinin de daha yiksek oldugu gortulmustir
(Gersak et al., 2020). BodyMedia cekirdek kol bandinin kullanildigi ders ile normal egitim
yapilan dersin karsilastirildigi calismadan bir gérinti sekil 4'te gérilmektedir.

Sekil 4
BodyMedia cekirdek kol bandinin kullanildidi ¢calisma(Gersak et al., 2020)

2020 yilinda Kanada’da, Wintraub ve arkadaslarinin yaptigi calismada, gogse monte
edilmis akill telefon kullanilarak, gergek zamanli sanal klinik beceri 6gretimi igin etkilesimli,
erisilebilir, uygun maliyetli bir uygulama yapilmistir. Sekil 5'te gérilen bu uygulamanin,
ayni anda o6drenci-6gretmen etkilesimine ve klinik etkilesimlerin net bir sekilde
gorsellestiriimesine olanak taniyan eszamanh bir 6drenme ortami olusturdugu
belirtiimektedir (Wintraub et al., 2020).
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Sekil 5

Gégse monte edilmis akilli telefon prototipi(Wintraub et al., 2020)

Sonug ve Oneriler

Bu calismada, Google Akademik veritabaninda yapilan tarama sonucu calisma
kapsamina alinan 14 yayin; yapildidi yil, kullanilan giyilebilir teknoloji, egitim dlizeyi ve
kullanildigi ders acisindan incelenmistir. Bu inceleme sonucunda giyilebilir teknolojilerin en
fazla beden editimi ve mihendislik derslerinde, egitim seviyesi olarak ise en fazla yliksek
o6grenim ve ortaokul 6grencilerinde uygulandigi gorilmektedir. Bunlarin disinda geometri,
kodlama ve fen derslerinde kullanildigi gérilmektedir. Calisma da sadece Google Akademik
veritabanindan elde edilen verilerin kullanilmasi bu calismanin sinirhhdidir. incelenen
calismalar sonucunda geleneksel olarak bilinen akilli saatler, akilli gézlikler veya sanal
gerceklik teknolojilerinin disinda arduino lilypad gibi cihazlarla yeni giyilebilir teknolojiler
olusturulmustur. Akilli saatler ise egitimde kullanilirken sadece nabiz ve adim sayma gibi
ozelliklerinin yani sira dil 6gretiminde telaffuzlari 6gretmek icin kullaniimistir.

Sonraki calismalar icin web of science, ERIC gibi daha farkh veritabanlarn kullanilarak
giyilebilir teknolojilerin egitim alaninda kullanimlarinin incelenmesi 6nerilebilir.
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Yasanan bu ylzyilda var olan bilginin dgrenilmesi, gelistirilmesi ve yeni bilgiler -
Uretilmesi bu cadin yasayanlar icin lokomotif toplum olabilme yolunda oncelikli hedef _“‘
olmustur. Teknolojiden bagimsiz yasanamayacak olan bu gag icin dijital yetkinliklere sahip ®)
olabilme vyetisi oldukca 6nem kazanmistir. Yasamin her aninda bireylerin karsilastigi —
-

problemlere ¢6zim (retebilme becerisi ve bu c¢ozimleri dijital vyetkinlikler ile
sentezleyebilmesi bir beceri ve dlslinme sirecinin 6grenilmesi gerekliliini ortaya v
cikarmaktadir. Bu calisma ile Ust dlzey disinme becerisi olan bilgi islemsel disinme =
becerisini, bilesenlerini ve alt boyutlarini aciklayarak, bilgi islemsel disinme becerisinin
gelistiriimesinden, dederlendiriimesine kadar sireg incelenerek bilgi islemsel disinme
becerisi yetkinliginin saptanmasi Uzerine Oneriler getirmek amacglanmistir. Ayrica bu
calisma bilgi islemsel distinme becerisinin, gok yeni bir beceri olmamasi, ancak buna
ragmen taniminin net olarak yapillamamasindan dolay! igerdidi belirsizlikleri ortaya
koyarak, gelistirilmesi ve dederlendirme slrecine getirilen onerilerle yeni calismalara 1sik
olma niteligindedir. Bu kapsamda ‘Yok Tez Merkezi’ veri tabaninda bilgi islemsel disinme =
becerisinin yetkinliginin saptanmasina yonelik Uretilen 60 yiksek lisans ve doktora tezi p
calismanin 6rneklemini olusturmustur. Veri toplama araci olarak “Egitim Teknolojileri Yayin
Siniflama Formu” calismanin amacina uygun olarak, hedef kitle dizeyi ve hedef kitle
blyukliga, yetkinligin saptanmasi icin kullanilan veri toplama araglarinin icerikleri ve veri

toplama yontemleri, bilgi islemsel disinme becerisinin gelistirilmesi igin kullanilan yéntem

ve teknik/araclar, bilgi islemsel disinme becerisinin yetkinliginin belirlenmesinde 6lgllen -_f
bilesen ve alt boyutlar ve yetkinligin dederlendiriimesinde kullanilan veri analiz yontemleri
seklinde revize edilerek kullanilmis ve calismanin érneklemini olusturan tezler bu kriterler
cercevesinde igcerik analizine tabi tutulmustur. Arastirmanin bulgularina gére ise; ortaokul
ogrencilerine yonelik calismalarin daha cok ydlratildiga, hedef kitle baylkliklerinin ise
daha cok nicel calismalara uygun olacak buyulklikte secildigi, ancak karmasik ve Ust dlizey
disiinme becerisi olan bilgi islemsel dlisinme becerisinin dederlendiriimesinde 6rneklem
dizeylerinin daha kiguk secilmesi nitel yéntemleri de siirece dahil edebilmek adina dnemli
olacaktir. Ayrica calisilan &6rneklem dizeyinin farklilasmasi, bilgi islemsel distinme
becerisinin gelistiriimesi ve dederlendirilmesi yéniinde anlamli sonuglar ifade edebilir. Bilgi
islemsel disiinme becerisinin gelistirilmesi igin yazilm araglarinin daha gok tercih edildigi,
yetkinligin saptanmasi igin ise veri toplama yontemi olarak 6grencilerin kendilerine yonelik
algilarini dederlendirebilmek igin anketlerin; slreci dederlendirebilmek icin proje ve
gorevlerin; nitel degerlendirmeler igin gdzlem ve gorismelerin tercih edildigi gértlmustar. ;
Ogrencilerin diisiinme siireglerini analiz edebilmek adina siire¢ temelli dederlendirmelere - =
gorev, gdzlem- daha fazla yer verilebilir. Veri toplama araglari olarak ise bireylerin 6z -
dederlendirmelerini gergeklestirdigi algi/tutum igerikli ve programlama becerilerinin
Olglldugu araglar tercih edilmistir. Bilgi islemsel diistinme becerisi yetkinligi saptanmasinda
soyutlama, ayristirma, genelleme, algoritma tasarlama ve dederlendirme bilesenleri
Olgllirken; problem ¢6zme becerisi, elestirel distinme, yaratici disinme, algoritmik
distinme, isbirlikli 6grenme alt boyutlar veri toplama araglarinin 6lctiga boyutlara bagh i
olarak o6lglilmustir. Veri toplama araglar ise, veri toplama yontemine bagh olarak Likert, l_
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= ) Rubrik, yazilim araglan, icerik analizi, s6ylem analizi, timevarimci analiz yéntemleri ile
o= analiz edilmistir. Komplike bir dlisiinme becerisi olarak ifade ettigimiz bilgi islemsel
rf{ disliinme sirecinin birden ¢cok dlcme ve degerlendirme yontemi ile mercek altina alinmasi,
=) distinme slirecinin tim boyutlar ile incelenmesine olanak saglayacaktir. Dijital bilgi
o caginda her bireyin sahip olmasi gereken bu dislinme becerisinin yetkinliginin beceriyi
>3 transfer edebilme glcl kapsaminda da o6lclilmesi 6nem arz edecektir. Bilgi islemsel
> disinme becerisinin gelistiriimesi sonucunda yetkinliginin; elde edilen beceri gelisiminin
‘p) diger disiplinler boyutunda da dlcilmesi, degerlendirilmesi yeni bir degerlendirme yaklasimi
¢p) olacaktir.

- Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel disinme becerisi, bilgi islemsel disinme
(_r) becerisinin degerlendirilmesi, icerik analizi.

e Giris

@) insanhdin endistri cadindan dijital cada gecisi ile birlikte bilgi patlamasinin
e yasandigina dijital cagin vatandaslar tanik olmaktadir. Artan bilginin 6grenilmesi ve yeni
i bilgilerin Gretilmesi tim insanhdin ve bilimin ortak amaci olmus, o6drenilen bilgiyi
&) gelistirmek, yeni bilgiler Gretmek, lider toplum olabilme yolunda énemli bir hamle olacaktir.
1 Yasadigimiz bu ylzyil dijital bilgi cagi olarak nitelendirilmis ve bu degisimin dogal sonucu
= olarak bilgiye ulasmak mutlak gig olacaktir (Bozkurt, Hamutoglu, Kaban, Tasgi, & Aykul,

2021). Gelisen teknoloji yasamin her aninin ayrilmaz bir pargasi olmustur. Teknolojideki

. gelismeler ile birlikte, bilginin ve bilgi aktarimindaki hiza bagh olarak, bireylerin karsilastigi
= problemlere hizlica ¢6zim Uretebilme becerisine sahip olmasi gerekliligi 6nem kazanmistir.

Gunumuzde karmasik problemlere ¢ézimler Uretebilen, Urettigi ¢oziimleri gergek yasam
durumlarina transfer edebilen, dijital 6Grenme becerilerine sahip 6Jgrenciler dijital cadda
toplumlarin gelisiminde 6nemli role sahiplerdir. Problemleri dijital yetkinliklerle ¢cbzebilmek
de ayr bir beceri ve dustnme sureci gerektirir. Bir problemin formile edilmesine ve
¢6zUminin bir bilgisayarin -insan ya da makinenin- etkili bir sekilde gerceklestirebilecegdi
bir sekilde ifade edilmesine dahil olan dislnce siregleri bilgi islemsel disinmedir (Wing,
2017). Problemlere ¢6zim Uretmede bilgisayar bilimciler gibi disiinmek olarak ifade
edebiliriz, ancak yasanan bu ylzyilda bitin bireylerin bu disiinme becerilerine sahip
olmasi beklenmektedir. Bilgi islemsel disinme, insanlarin problemleri ¢6zme yoludur;
insanlarin bilgisayar gibi dlisiinmesini saglamaya calismak degildir (Wing, 2006). Sadece

ogrenciler icin degil, yasamin her basamadinda bilgi islemsel disinme becerileri ile

: donatilmis bireyler 6nem arz etmektedir. Wing (2008), bilgi islemsel disiinmenin herkes
icin ve her yerde oldugunu ifade etmistir ve 21. Ylzyil ortalarinda okuma yazma ve
hesaplama becerileri gibi her bireyin kazanmasi gereken bir beceri oldugunu ileri
surmustar.

Dijital cagin vatandaslar bilgi toplumu olmanin gercek giiciin oldugu inanci ile
> birlikte, egitim sistemi 6ncelikli olmak lizere bireyleri yeterlilikler ve beceriler ile donatmayi
hedeflemislerdir. Bu kapsamda Amerika Birlesik Devletleri'nde, Partnership for 215t Century
Learning (2007) projesine gore bireylerin 21. Ylzyilda; elestirel disinme, problem ¢ézme,
yaratici distinme ile yeniligi uygulama, iletisim ve is birligi 6grenme ve yenilik becerilerine
sahip olmalari gerekmektedir (Partnership for 215¢ Century Learning, 2007).

Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) ise, 2016 yilinda dgrencilerin 21.
Ylzyllda sahip olmasi gereken beceri ve yeterlikleri belirlemistir. ISTE &grenci
standartlarina gére ise, 21. Yizyilda 6grenciler; Yetkili Ogrenci, Dijital Vatandas, Bilgi
Olusturucu, Yenilikci Tasarimcl, Bilgi islemsel Dusiinir, Yaratici-iletisimci, Kiiresel Is birligi
yetkinlik ve becerilerine sahip olmalidir (ISTE, 2016).
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Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisi ™ )
. =
Ilk defa Papert (1980) tarafindan hesaplamali disliinme olarak ifade edilen, ve tp)

sonraki yillarda bilgisayar biliminden yararlanarak, problemlere ¢ézim Uretebilmeyi, sistem ®)

tasarlamayi ve insan davranislarini anlamak olarak tanimlanan distnme becerisidir (Wing, nl

2006).Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu (2018), bilgi islemsel dislinmeyi bilgi
islemin glicinden faydalanarak c¢ézimler Uretmek olarak belirtirken, Aho (2012), bilgi
islemsel distinmeyi problemleri cézmek ve yeni ve farkh algoritmalar gelistirerek cézimler y
Uretmek olarak tanimlanmistir. Bir baska tanimda ise bilgisayar biliminden tlretilen ancak
baska bir alana uyarlanabilir bir dizi problem ¢ézme slreci olarak aciklanmistir (Yadav,
Hong, & Stephenson, 2016). Barr, Harrison ve Conery (2011) tarafindan vyapilan
tanimlamaya gore ise bilgi islemsel diisiinme, dijital araglan kullanarak problemlere ¢6zim
dretmek; verileri analiz etmek; verileri modeller ve similasyonlar yoluyla temsil etmek; r
bir dizi sirali adim ve algoritmik disince sliregleri ile ¢gozimleri otomatiklestirmek; en iyi |
¢6zUm yolunu bularak, analiz etmek ve uygulamak; problem g(‘jz__i,'lmlerini genellestirmek ve ®)
transfer edebilmek olarak belirtilmislerdir. Carnegie Melon Universitesi Bilgi Islemsel -
Disinme Merkezi (2015), bilgi islemsel disinmeyi problemlere daha verimli, daha [‘
formilize edilmis ¢6zimler gelistirmek igin timevarim gibi matematik becerilerini 3
uygulayabilmek olarak tanimlamistir. Wing (2008), bilgi islemsel disiinmenin bir analitik T
distinme becerisi oldugunu belirtmistir ve bilgi islemsel disinmenin karmasik sistemleri
tasarlarken ve dederlendirirken muhendislikle; hesaplama yapabilme, akil ve zekayi ve
insanlarin davranislarini anlamakta bilimsel distnme ile, problemlere ¢6zim Uretme ;
siirecinde matematik ile benzer siirecleri kullandigini ifade etmistir. Ozden (2005), bilgi
islemsel dusinmeyi bilgisayarlari Uretkenlik icin hayat problemlerinin ¢6ziminde
kullanabilme bilgi, beceri ve tutumlar olarak tanimlamistir. Gortldigu tzere bilgi islemsel
distnme birgok bilgisayar bilimci tarafindan tanimlanmaya, agiklanmaya galisiimistir. Bilgi
islemsel dlisinme becerisi cok yeni bir kavram olmadigi halde farkli disinme sireclerini,
boyutlari ve bilesenleri icerdiginden, kesin bir tanima ulasilamadigi goérilmektedir.
Alanyazin arastirmalar kapsaminda ortaya konulan tanimlamalardan da anlasilacagi tizere;
codgunlukla problem c¢ozme slireci olarak acgiklanan bilgi islemsel diisinme becerisi;
algoritmik disinme, matematiksel, analitik disinme, yaratici ve elestirel disiinme,
problem ¢bzebilme becerisi ve daha birgok boyutu igine alan komplike bir dlistinme becerisi —
olarak ifade edilmistir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Bilesenleri 00

Bilgi islemsel distinme becerisi henliz net bir tanima ulasamisken, genel olarak
problem ¢6zme sureci olarak tanimlanmis ancak bilgi islemsel diisinme becerisinin, bilisim
teknolojileri yeterliliklerinden farkli bilesenlere sahip oldugu 6ne slrtlmustir. Bu baglamda
Wing (2006), bilgi islemsel diisinmenin; a) problem ¢ézme, b) soyutlama, c) ayristirma d)
sezgisel akil yaritme, e) matematik ve mihendislik temeline dayanan bes biligsel disiinme
slirecinin bilesimi oldugunu belitirken, bilgi islemsel disinmenin net bir taniminin
olmadigini belirten Grove ve Pea (2013) ise, bilgi islemsel dislinme becerisinin
a)Soyutlamalar ve éridntllerden , b) Bilginin sistematik olarak islenmesinden, c) Sembol
sistemleri ve temsillerinden, d) akis kontroli kavramlarindan, e) problemleri sistematik
olarak ayrnistirmadan, f) problemleri  genelleyebilmekten, g)kosullu  mantik |
yuritebilmekten, h) verimlilik ve performans kisitlamalari, j) hatalan ayiklayabilmek ve P
dederlendirebilmekten olusan sekiz bilesenden ibaret oldugunu ileri stirmislerdir. Angeli (
vd. (2016), bilgi islemsel disiinmenin bes temel bilesenden olustugunu ve bu bilesenleri
soyutlama, genelleme, hata ayiklama, algoritma olusturma, ayrnistirma olarak ifade
etmislerdir. Selby ve Woollard (2013)'e gore ise bilgi islemsel disinme; soyutlama,
ayristirma, algoritmik tasarim, dederlendirme ve genellemelerden yararlanan dislince
sureclerini birlestiren, problem ¢dézmeye odaklanmis bir yaklasimdir. ingiltere’de bilgisayar
bilimleri tGizerine galismalar ytriten Computing at School bilgi islemsel diisinme becerisinin
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bilesenlerini; algoritmik distinme, ayrisma, genelleme(kaliplar), soyutlama ve
dederlendirme olarak siralamistir (Csizmadia vd., 2015).

Universitas Negeri Malang’ da matematik egitimi géren 6grencilerle gergeklestirilen,
ogrencilerin problem ¢6zme siliregleri mercek altina alinarak, problem c¢ézme ile bilgi
islemsel dusinme arasindaki iliskinin incelendigi calismada o6grencilerin; problemi
tanimlarken soyutlama ve ayristirma , ¢6zimdi sirecini planlarken genelleme, problemin
¢6zim slirecini belirlerken algoritmik disiinme ve ¢6zimi dederlendirmeyi de hata
aylklama bilissel streglerini kullandiklar ortaya cikmistir (Maharani, Kholid, Pradana, &
Nusantara, 2019). Kert, Yeni ve Sahiner, (2017) bilgi islemsel disinme becerisi
bilesenlerinin problem ¢o6zme silireci ile ilgili oldugunu problem c¢6zme becerisi ile
iliskilendirilebilecedini, ancak, problem c¢6zme ile iligkilendirilen; g¢ozlmleri formile
edebilme, ayristirma, algoritma tasarimi ve gereksiz ayrintilari g6z ardi etme gibi alt beceri
alanlarinin bilgi islemsel dislinme becerisi yetisinden kaynaklanan beceriler oldugunu ifade
etmiglerdir.

Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu (ISTE) ve Bilgisayar Bilimleri
Ogretmenleri Dernegdi (CSTA) (2011), bilgi islemsel diisiinmeye bir tanimlama yapmak ve
dusinme sirecinin genel kavramlarini belirlemek amaci yliksek 6grenim, endistri ve K-12
egitiminden liderlerle is birligi yaparak bilgi islemsel diistinmeyi bir problem ¢ézme sireci
olarak belirtmisler ve bilgi islemsel disinmeyi su alti temel bilesene bagl olaak
aciklamiglardir;

¢ Problemlerin formile edilmesinde, bilgisayar ya da diger araglar kullanabilme,
e Verileri mantiksal olarak dizenleyebilmek ve analiz etme,

¢ Soyutlamalari modellemeler ve similasyonlar yaparak somutlastirma,

e Algoritmik distinme yoluyla ¢ézimleri sistematiklestirme,

e Formile edilmis problemlerin en uygun yolunu bulabilmek igin bltin olasiliklari
dederlendirme ve uygulamaya koyabilme,

e Elde edilen problem c¢6zme silirecini baska problem durumlarina transfer
edebilme.

Bilgi islemsel disiinme becerisini agiklamaya yonelik tanimlarda yer alan bilesenler Tablo
1’ de verilmigstir.

Tablo 1

Bilgi islemsel disiinme becerisi tanimlarinda yer alan bilesenler

Angelivd. Kert, Yenive Maharani, Kholid
ISTE& CSTA (2011)  Grpeve&Pea Selby & Csizmadia vd. ) (2016) 7 ! !
Wing (2016) Sahiner Pradana, &
(2013) Woollard (2013) (2015)
(2017) Nusantara (2019)
Soyutlamalar ve
Soyutlama o Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama Soyutlama
orintiler
Algoritmik diiginme Ayristirma Ayristirma Ayristirma Ayristirma Ayristirma  Ayristirma Ayristirma
Genell Sembol sistemleri Algoritmik Algoritmik Sezgisel akil Algoritma  Algoritma Algoritmik
enelleme
ve temsilleri Tasarim tasarim ylriatme olusturma tasarimi disiinme
. X Genelleme . Cozumleri
Degerlendirme Genelleme Genelleme Problem ¢ozme  Genelleme N Genelleme
(Kaliplar) formiile etme
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Verileri diizenlemek Bilgiyi sistematik Matematikve
erileri dizenlemek Bilgiyi sistemati ata
i . g . Degerlendirme Degerlendirme muhendislik Hata ayiklama
ve analiz edebilmek olarak isleme o ayiklama
temelli dislinme

Akig kontrolu
Dijital yetkinlik :

Genelleme

Kosullu mantik
Verimlilik ve
performans

Hata ayiklama ve
degerlendirme

Soyutlama:

Wing (2008), soyutlamanin bilgi islemsel disinme becerisinin temelini
olusturdugunu belirterek soyutlamay! nelerin vurgulanmasi ve nelerin gboz ardi
edilebilecegine karar verme slireci olarak aciklamistir. Wing (2008) soyutlama sirecini bilgi
islemsel diistinmenin zihin araci oldugunu ve bilgi islemsel dislinme sirecinin en st dliizey
disiinme bileseni oldugunu ifade etmistir. Lee ve arkadaslar (2011), soyutlamayi belirli
orneklerden genelleme slireci ve problem c¢ézmede soyutlamayi ise bir problemi, onun
temel unsurlari olduguna inanilan seye indirgeme bigimi olarak belirtirken; LEGO Education
(2018), bir fikri kavramsallastirabilmek ve énemsiz ayrintilan kaldirarak bir problemi veya
¢c6zimi aciklama yetenedi olarak soyutlamayi aciklayarak soyutlamayi problemi ¢ézme
sdreci ile iliskilendirmistir. Soyutlama kavramina baska bir pencereden bakan Csizmadia
ve arkadaslar (2015) bu kavrami sorunlari veya sistemleri diisiinmeyi kolaylastiran ve
gereksiz ayrintilari disarida birakarak bir Grint daha anlasilir hale getirme siireci olarak ele
almiglardir.

Ayristirma:

Edelson ayristirmayi problemleri ¢ézerken belirli bir islevsellie sahip parcalara
ayirmayl ve parcalarin siralanmasi olarak ifade eder (NRC,2011). Aynistirma, bir ¢6zim
bulma surecini kolaylastirmak icin bir sorunu daha kliclk pargalara ayirma yetenedidir
(LEGO Education, 2018). Ayristirma vyapabilmenin, daha kompleks problemlerin
¢ozilmesinde, yeni durumlarin daha iyi anlasilmasinda ve buylk sistemlerin
tasarlanmasinda kolaylik sagladidi belirtilmistir (Csizmadia vd., 2015).

Genelleme:

Genelleme, bir goérevin bilinen bélimlerini tanima veya daha 6nce bu gorevle
karsilasmadir (LEGO Education, 2018). Genelleme kaliplarin, benzerliklerin ve baglantilarin
belirlenmesi ve bu 6zelliklerin kullanilmasiyla iliskilidir. Sorunlara 6énceki ¢éziimlere dayali
olarak yeni sorunlari hizla ¢ézmenin ve 6nceki deneyimleri temel almanin bir yoludur.
Fikirleri ve goztUmleri bir problem alanindan digerine aktarmaktir (Csizmadia vd., 2015).
Aslinda genellemeyi 6grenmeyi ya da ¢6zim yolunu baska problem durumlarina transfer
edebilme glicii olarak agiklayabiliriz. Ogrenilenler transfer edilebildi§i kadar degerli ve
islevseldir. Oyleyse (st diizey diisiinme becerisi olan bilgi islemsel diisinmenin genelleme
bileseni olmadan agiklanmasi tatminkar olmayacaktir.

Algoritma Tasarimi:

Algoritmik Dlsinme, bir problemi ¢6zmek amaciyla sirali bir dizi adim olusturma
yetenedidir (LEGO Education,2018). Algoritmik disinme, problem ¢6zmenin bir yolu
olarak siralar ve kurallar acisindan diistinme yetenedidir. Ayrica bilgisayar programlama
6grenilmesi icin gerekli temel bir beceridir (Csizmadia vd., 2015).




~
= ) Algoritmayl adim adim talimatlar dizisi olarak aciklamistir (Yadav, Hong, &
—J Stephenson, 2016).
‘L Degerlendirme:
)
ol Bir prototipin amaclandidi gibi calisip calismadigini ve degilse, neyin iyilestirilmesi
- gerektigini belirleme yetenedidir. Ayni zamanda, bir bilgisayar programcisinin bir program
-— icindeki hatalari bulmak ve dizeltmek icin gectigi sirectir (LEGO Education, 2018).
- Dederlendirme, bir ¢c6zimin amaca uygun oldugunu ve iyi bir ¢c6zim olmasini saglamak
L) olarak tanimlanmaktadir (Csizmadia vd., 2015).
p) Problem ¢6ztiiminde ¢6zimin kontrolliinin saglanmasi ve en verimli sonuca ulasilip
\ ulasilmadigini test edebilme yetenegidir; baska bir dedisle problem c¢oziminde sona
— ulasmaktaki en 6nemli adimlardan birisi olarak ifade edilebilir.
)
-
®) Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Alt Boyutlari
~ Bir UGst dizey disinme becerisi olan bilgi islemsel disinme becerisinin birgok
. bileseni oldugu gibi alt dislinme becerilerinden ve boyutlarindan da bahsedebilir. Nitekim,
— Uluslararasi Egitimde Teknoloji Toplulugu; bilgi islemsel distinme becerisinin yaratici
L distinme, elestirel dislinme, algoritmik distinme, problem ¢ézme, isbirlikli 6grenme ve
@) iletisim becerilerinin bir gostergesi oldugunu ve bu kavramlar olmadan bilgi islemsel
! disiinmenin aciklanamayacadini belirtmistir (ISTE, 2015).
Yaratici diisiinme:
R Yaratici dislinme, olaylara ve sorunlara diger insanlardan farkl bir perspektiften
- bakabilme, farkli ¢6zim yollarina gidebilme ve soruna farkl bir boyuttan yaklasarak yeni
¢dzUmler Uretebilme sureci olarak aciklamistir (Karakelle ,2020). Bir baska tanimda ise
== Ozden (2005) bu kavram, buluscu, yenilik pesinde olan ya da eski sorulara yenilikgi

¢6zUmler Ureten ve 6zgln disuncelerin yaratilmasinda rol alan disinme sureci olarak
aciklamistir. Yaratici disinme, problemlere yeni ¢dézimler Uretebilen ve bunu dijital
yetkinliklerle destekleyen yenilikci bakis acisina sahip olma becerisi olarak aciklanabilir.

Elestirel diisiinme:

Elestirel disinme, bireylerin istendik ve kasitl olarak yaptiklari olaylara ényargisiz

sira disi bakabildikleri , karsilastiklari olay ve olgulann sorgulayip analiz edip

‘) dederlendirerek, sonuclarinin tartisabildikleri, akil ytritme, mantik ve karsilastirma

stizgeclerinden gegcirildigi ve en nihayetinde belirli dlsince ve yargilara varabildikleri

disiinme bicimi olarak tanimlanmistir (Girkaynak, Ustel, & Gilgdz, 2009). Baska bir

calismada ise elestirel disinme analiz etme, fikirler Gretip dlizenleme ve savunma,

karsilastirma ve neden sonug iliskisi kurma ve hipotezleri dederlendirme ve problem ¢ézme

becerileri olarak betimlenmistir (Chance, 1986). Halpern (1996)’ a goére ise elestirel

dusinme, becerilerin ve zihinde olusturulan stratejilerin harmanlandigi bir disinme
bigimidir.

Algoritmik diisiinme:

Algoritmik dislinme becerisi sirali adimlari net bir sekilde tanimlanabildigi disinme
sliregleridir (Csizmadia vd., 2015). Baska bir dedisle algoritmik disiinme &grencinin
problemi ¢6ziime ulastirmada hangi adimlari hangi sirayla yapmasi bilme gerekliligi ve bu
sirali disinme tasarimini baska problemlere transfer edebilme yetisini ydneten disinme
stireci olarak agiklanabilir.

YN

Problem c6zme becerisi:

Problem ¢6zme becerisi, bireyin karsilastigi sorunlarla bas edebilme gtcl, ¢6zim
yollar Uretebilme ve en uygun ¢6zim yolunu segerek sonuca ulasmayi kapsayan bilissel
ve tepkisel bir siireg olarak ifade edilmistir (Sahin, 2004). Problem ¢6zme becerisi baska
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bir tanimda ise bir sorunu gézmek igin 6nceki yasantilar aracihdi ile 6égrenilen kurallarin
uygulanmasinin o6tesine giderek yeni ¢6zim vyollari bulabilme olarak tanimlanmistir
(Korkut, 2002). Tarndkli ve Yesildere (2005), problem ¢6ézme sirecini analiz etme ve
yorumlama, 6z dizenleme, muhakeme ve ifade etme yetenedi ve Uretilen ¢6ziim yolunu
dederlendirme sireci olarak ifade etmislerdir.

Isbirlikli 6grenme:

Isbirlikli 6grenme bir grup icinde akran &gretiminin dénemine dikkat cekerek
ogretimdeki verimliligi arttirmayi hedef alan 6grenme ydntemidir. Ayrica gorev paylasimi
ile, problemi ayristirarak, kiglk parcalar halinde ¢6ziimleyebilmek, Uretilen ¢dézimleri is
birligi iginde sentezleyerek, sonuca ulasmak Odrencilerin bilissel slireglerinde 6nemli
kazanimlar elde edebilecekleri 6grenme yéntemidir.

Ayrica gergeklestirilen calismalar isbirlikli 6grenmenin bilgi islemsel disinme
becerisi lizerinde etkili oldugunu géstermektedir. Avusturya, Viyana Universitesi 6gretmen
egitim merkezi akademisyenlerinden Standl (2016), isbirlikli takim goérevleri ile kodlama
ortami kullanilarak bilgi islemsel diisinme becerilerindeki etkiyi gérmek igin gergeklestirdigi
calismada, 6grenci merkezli sinif ikliminin 6grencilerin takim becerilerine ve bilgi islemsel
disinme stlreglerindeki isbirlikci problem c¢6zme vyeterliklerine anlamli bir etkisinin
oldugunu belirtmistir.

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisinin Gelistirilmesi

Teknolojideki gelismelerle birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri yeterliliklerinin artik
sadece bilgisayar bilimciler igin degil, butin insanlik igin 6nemli oldugu gorilmektedir. Wing
(2017), bilgisayar bilimcilerin soyut disinmenin, birden fazla soyutlama dlzeyinde
disiinmenin, karmasikligi yonetmek icin soyutlamanin, élgek biylitmek icin soyutlamanin =
6nemini bildiklerini ancak bilgisayar digi bilim insanlarina bilgi islemsel distnebilmenin ve )
faydalarinin anlatiimasi gerektiginin altini gizmistir. Hayatin her aninda ve alaninda
karsilastigi problemlere ¢6zim Uretebilme yetisini kazanmis bireyler, ileri toplum olma
yolunda 6nem arz etmektedir ve bu bireylere bu yetkinlikleri kazandirmanin egitimin
hedefleri olmasi gerektigi kusku goétliirmez bir gergektir. Bu baglamda 06grencilere bu
becerilerin nasil kazandirilmasi gerektigi, 6gretim programina entegre etme durumlar -
arastirmalarin konusu olmustur.

Code.org, K-12 o&dgrencilerinin bilgi islemsel disinme becerilerini gelistirmeye 00
yonelik egitimler veren gevrimici 6grenme platformudur. Bilgi islemse dlisinme becerisinin
gelistirilmesi amaciyla Code.org kullanan Barradas, Lencastre, Soares ve Valente (2020)
sitedeki etkinliklerin 6grencilerin gercek yasam durumlarina simile edilmis problem
durumlarini ¢ézme slirecindeki soyutlamalari yapabilmeleri icin 6nemli bir yol oldugunun
altini gizmislerdir. Bilgi islemsel dlisinmeyi gelistirmek icin, bilgisayarli etkinliklerin yani
sira bilgisayarsiz etkinlikler de kullanilabilir. Bu amagla del Olmo-Mufioz, Cézar-Gutiérrez
ve Gonzalez-Calero (2020), 84 ilkokul 6drencisinden olusan grupta Code.org sitesi
etkinlikleri ve bilgisayarsiz etkinlikler ile calismalarin ylrttildiga gruplarda bilgisayarsiz
etkinlikler ile calisilan 6grencilerin bilgi islemsel disinme becerisi 6grenme hedeflerine
yonelik motivasyonlarinin daha ytksek oldugunu belirlemiglerdir.

Bilgi islemsel distinmeyi gelistirmesi igin kullanilan Bilge Kunduz/Bebras, bilgisayar ‘ >
bilimini ve bilgi islemsel distinmeyi her yastan 6grenciye 6gretmek amaci ile olusturulmus, t
edlenerek 6gretmeyi hedeflemis uluslararasi bir etkinlik platformudur. Cevrimici olarak
olusturulan bu etkinlikleri ¢ozebilmek igin &grencilerin eski ©6grenmelerini transfer
edebildikleri, hesaplama yapabildikleri, karar verme siireclerini ydnetebildikleri, neden -
sonug iliskisi kurabildikleri, analitik disinme siirecleriyle sorunu daha kigik parcalar
halinde dlslinebilme ve bir probleme ¢dziimler lretebilme becerilerini kullanabilme yetileri :
onemlidir (www.bilgekunduz.org, 2021). .



http://www.bilgekunduz.org/

YN A

Bilgi islemsel disiinmenin gelistiriimesi igin kullanilabilecek gevrimigi ortamlardan
bir digeri de Scratch Foundation tarafindan tasarlanmis, gelistirilmis ve yodnetilmistir olan
Scratch sitesidir. Oluk, Ozgen ve Oluk (2018), Scratch ile yiiriitiilen etkinliklerin algoritma
gelistirme ve bilgi islemsel dlisiinme becerilerinin gelisimine etkisinin inceledikleri 5. Sinif
Odgrencileri ile, 6 hafta siren calismada Scratch programinin 0Odgrencilerin algoritma
gelistirme ve bilgi islemsel dlisinme becerilerinin gelisimine olumlu etkisi oldugunu ortaya
koymuslardir. Benzer sekilde Scratch sitesinin 6grencilerin bilgi islemsel dlslinme
becerilerinin gelisimine olumlu katkisi oldugu (Kaucdi¢ & Asi¢, 2011), programlama ve
algoritma 6grenmede bir arag olarak kullanilabilecegi (Maloney, Resnick, Rusk, Silverman,
& Eastmond, 2010) ve 6grenciler icin ilgi gekici oldugu (Su, Huang, Yang, Ding, & Hsieh,
2015) ile ilgili alanyazinda calismalar mevcuttur.

Lego Education, ogrencilerin bilgi islemsel disliinme becerilerini gelistirmek icin
ozellikle ilkokul siniflarinda kullanilmak Gzere tasarlanmis projeler sunmaktadir. LEGO
Education, Wedo 2.0 robotik seti icin hazirladiklar projelerle 6grencileri programlama
ilkeleriyle tanistirirken problemlere ¢o6zim Gretmelerini sadlar. Kodlamanin STEM
baglaminda bilgi islemsel diisiinme becerisinin gelisimi icin bir arag oldugunu belirtmistir
(LEGO Education,2018). Chalmers (2018) ‘in ylrutttiga, Avustralya’da dort farkh okuldan,
dort sinif 6gretmeninin siniflarinda Wedo 2.0 robotik setleriyle bilgi islemsel disinme
becerisini gelistirmeyi amagladiklari calismada, 6grenciler robotlari programlarken siralama
ve doéngu kavramlarini kullandiklarini, robotlara eylem talimati verirken problem
cozduklerini, ve talimatlardaki eksikliklerden dolayr hata ayiklama ve test etme zihinsel
sirecglerinden gectikleri ortaya c¢ikmistir. Atmatzidou ve Demetriadis (2016) ise
calismalarinda LegoMindstorms NXT 2.0 editim kiti ile verdikleri egitimler ile 6grencilerin
bilgi islemsel dislinme becerisinin gelistirilmesinin zaman alici oldugunu belirtirken, ilk
oturumlardaki puanlar ile sonraki oturumlardaki puanlar arasinda azimsanmayacak bir fark
oldugu ve egitimlerin sonunda beceri puanlarinin 6nemli Olclide artti§i sonucuna
varmiglardir.

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisinin Degerlendirilmesi

Alanyazin calismalarinin 1siginda gerek bilgi islemsel disinme becerisine iliskin
tanimlarda, gerekse bilgi islemsel distinmenin bilesenleri ve alt boyutlari kapsaminda bir
fikir birligine varilamadidi ve bu kapsamdaki yetkinligin saptanmasina yonelik olarak da
pek cok farkli yaklasim ve goruslerin oldugu goérilmektedir. Alanyazinda bilgi islemsel
disinme vyetkinliginin belirlenmesine iliskin kullanilan yaklagimlar Tablo 2’ de
gosterilmistir.

Tablo 2

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasi (zerine farkli yaklasimlar

Yaklasimlar

Peri Degerlendirme Sistemi Werner, Denner, Campe, & Kawamoto, 2012

Goktan Segmeli Test ile Gonzélez, 2015

Dederlendirme

Performans Dederlendirme Gonzalez, Robles & Leon, 2015

Yaklagimi

Olcek ile Degerlendirme Korkmaz, Cakir & Ozden ,2017; Giilbahar, Kert &
Kalelioglu, 2019

3 Asamali Dederlendirme Brennan & Resnick, 2012

Yaklasimi

Dederlendirmeler Sistemi Grover ,2015
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Peri Degerlendirme Sistemi:

Ogrencilerin bilgi islemsel disiinme becerisini 6lgmek igin gelistirilmis bu sistem,
stirec bazh dederlendirmeyi esas almis; 6grencilerden oncelikle kagit lizerinde verilen
talimatlari yerine getirmesi beklenirken, devam eden siirecte verilen gorevleri
gerceklestirme dlzeyleri incelenerek; iki asamanin birlikte degerlendirilmesi
hedeflenmistir. California Universitesi'nde bilgi islemsel diisiinme becerisi yetkinliginin
saptanmasina yonelik yiaritilen calismanin amaci ortaokul o6dgrencileri icin bir bilgi
teknolojileri performans degerlendirmesi gelistirmek , test etmek ve K-12 6grencilerini bilgi
teknolojilerine dahil etme cabalarini gelistirmek ve gigclendirmek icin 6grenciler arasindaki
farklihklari anlamlandirmak olmustur (Werner, Denner, Campe, & Kawamoto, 2012).
Carnegie Mellon Hesaplamali Distinme Merkezi tarafindan tanimlanan Alice programlama
ortami kullanilarak, Kaliforniya’da gonulli 325 6dgrencinin katihmiyla iki yil boyunca
gerceklestirilen calismada, oOdrencilerin bilissel sireclerinden algoritmik dlstnme,
soyutlama ve modellemenin kullanimi boyutlarini 6lgmek igin oyunlar tasarlanmistir. Alice
programi ortaminda dgrencilerin tamamladigi gorevlerden aldiklar puanlari ile 6grencilerin
bilgi islemsel diistinme becerilerinin 6lclildiglu ifade edilmistir.

Coktan Secmeli Test ile Degerlendirme:

Bilgi islemsel disiinme becerisinin bir basar testi ile dlgilmesi de sireci géz ardi
eden sonug ve Urin odakl alanyazinda farkl bir yaklasim olmustur. (Gonzédlez, 2015) ‘in
gelistirdigi dort cevap segenekli 28 sorudan olusan coktan secmeli “Bilisimsel Disliinme
Testi” ile K7-K8 seviyesindeki Ispanyol égrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerini
O0lgmek amaglanmistir. Ancak bu testin 5., 6., 9., 10. sinif dlzeylerinde de
kullanilabilecegini belirtmistir (Gonzalez, 2015). Programlama dilinin mantik-s6z dizilimini
kullanarak problemleri formile etme ¢c6zme yeteneklerinin test edildigi calismada, gorevler
olusturulurken ve yanitlar alinirken Code.org sitesinin ara ylzlerinden yararlaniimistir.
Ogrencilerin gérevleri gerceklestirirken 14 maddede é§rencinin bir dizi komutu siralamasi
beklenirken, 9 maddede eksik verilen komutlari tamamlamasi, 5 maddede ise yanlig verilen
komutlari ayiklamasi gerekmektedir. Testin iceriginin 06lctigl bilissel dizeylerin bilgi
islemsel disinme tanimlarinda yer alan algoritma tasarimi, tamamlama ve hata ayiklama
bilesenleriyle 6rtlistiigu séylenebilir.

Performans Degerlendirme Yaklasimi:

Ogrencilerin performanslarini gézlemleyerek hem siirece hem de sonuca odaklanan
dederlendirme vyaklasimidir. Bir web uygulamasi olarak gelistirilen Dr. Scratch ile;
ogrencilerin ve 0Odgretmenlerin en ¢ok kullandiklari programlama dili olan Scratch
uygulamasi ile kodlanmis uygulamalan gelistirmek, analiz ve test etmek amacglanarak
performansa dayali dederlendirme yaklasimi olarak agiklanmistir. ispanya’ da 8 okulda, 8-
14 yaslarindaki 100’ den fazla 6grencinin katilimi ile gergeklestirilen galistayda 6grencilerin
uygulamadaki yonergeler ve ipucglarindan yola cikarak projelerini analiz ettigi, ve bu
galismanin sonucunda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme puanlarinin arttigini ve kodlama
becerilerinin gelistigi sonucuna ulasiimistir (Gonzalez, Robles & Leon, 2015).

Olgek ile Degerlendirme Yaklasimu:

Bir yetkinlik olarak bilgi teknolojileri, yalnizca blok ve metin tabanli programlama
kullanarak kodlamayi 6grenmekle ilgili degildir. Ogrenciler, elestirel ve yaraticl diisiinerek
sorunlari gdzmek igin gerekli yetkinlikler ile gtiglendirilmelidir (Menon, Romero, & Viéville,
2019). Uluslararas!i Egitimde Teknoloji Toplulugu, bilgi islemsel dislinmenin; yaratic
distinme, elestirel dislinme, algoritmik distiinme, problem g¢dzme, isbirlikli 6grenme ve
iletisim becerilerinden badimsiz olarak disinllemeyecedinin vurgusu yapmistir (ISTE,
2015). Bu kapsamda Korkmaz, Gakir ve Ozden (2017), égrencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerilerini 6lgmek amaciyla yurittikleri galismada bu alt boyutlari kapsayacak bes faktor,
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besli Likert tipi 29 maddeden olusan “Bilgisayarca Disiinme Becerileri Olcegi”
gelistirmislerdir. Bir baska galismada ise Bilgi islemsel disiinme becerisinin karmasik bir
stre¢ oldugunu ve glvenilir dederlendirmeler yapabilmek icin farkli dederlendirme
yontemlerini bir arada kullanilmasi gerektigini ve bu yaklasimlardan birisinin de
ogrencilerin kendileri hakkinda géruslerini ifade ettikleri "6z dederlendirme” yaklasimi
olabilir disincesi ile 916 5.sinif ve 6. sinif 6grenciden olusan katilimci ile gecerlik ve
guvenirliginin saglandi§i; 5 faktér 39 maddeden olusan Ugli Likert tipi , “Bilgi islemsel
Diisiinme Becerisine Yonelik Ozyeterlik Algi Olgedi” gelistirilmistir (Glilbahar, Kert &
Kalelioglu, 2019).

3 Asamali Degerlendirme Yaklasimi:

Bilgi islemsel kavramlar; tasarimcilarin programlama yaparken kullandiklar
kavramlar, bilgi islemsel uygulamalar; tasarimcilarin programladikca gelistirdikleri
uygulamalar ve bilgi islemsel perspektifler; tasarimcilarin cevrelerindeki dinyalarn ve
kendileri hakkinda olusturduklari bakis acilari olarak tanimlanan (Brennan & Resnick, 2012)
bilgi islemsel dusliinme becerisinin (ic anahtar boyuta gore dederlendirilmesi gerektigini;
Scratch baglaminda yuritilen calismada, proje analizi, yap! temelli gérismeler, tasarim
senaryolari ile degerlendirilebilecedine vurgu yapilmistir. Proje analizi ile 6grencilerin
olusturduklari projelerin kullanici analizi ile dederlendirilmesi , yapi temelli gértismeler ile
o6grencilerin tasarimi gerceklestirirken uygulamayi nasil kullandiklarini degerlendirme firsati
yakalanirken, tasarim senaryolari, ile 6grencilere projeler sunularak, 6grencilerden bu
projelerin ne yaptigini ve nasil genisletilebilecegini aciklamalari, bir hatayi dlizeltmeleri ve
projeyi yeniden diizenlemeleri istenerek, bilgi islemsel dlisinme becerilerindeki slireglerin
dederlendirilmesi amaglanmistir.

Degerlendirmeler Sistemi:

Grover (2015), vyalnizca 06drenciler tarafindan olusturulan programlar
dederlendirmenin (Brennan & Resnick, 2012) bilgi islemsel yetkinlikleri hakkinda yanlis
bilgi verebilecedini; Werner ve arkadaslarinin (2012), Alice tabanli program ile
dederlendirme calismalarini ise not vermenin 6znel ve zaman alici olmasindan dolayi zorluk
olusturabilecedini ifade etmistir. Bilgi islemsel dislinme becerisinin 6Jrencilerin bilissel ve
bilissel olmayan yonleriyle ilgilenen ve 6grenci 6greniminin kapsamli bir resmine katkida
bulunan coklu 6lgiimler veya “dederlendirme sistemleri” ile dederlendirilmesi gerektigini
ifade etmistir (Grover, 2015). Duyussal ve bilissel boyutun degerlendirilmesi gerektigi ifade
edilen sistemin icerigi, dereceli puanlama anahtarlari, coktan secmeli testler ve agik uclu
programlama gorevlerinden olusmaktadir.

Alanyazin arastirmalarinda bilgi islemsel yetkinligin Olglilmesinde pek cok farkli
yaklagimin  tercih edildigi gorilmektedir. Buna karsin Ulkemizdeki alanyazin
arastirmalarinda ise siklikla olgekler aracilidi ile bu vyetkinligin dederlendirildigi
goérilmektedir (Sirakaya, 2019; Yagc1,2018; Ozgiir, 2020; Kaya, Korkmaz ve Cakir, 2020).
Bilgi islemsel dusinme becerisinin dederlendirildigi pek c¢ok makale galismasina
rastlanmakla birlikte (Giin ve Giiyer, 2019, ilic ve Haseski,2019) lisans Ustl diizeydeki
tezlerin bu kapsamda incelendigi calismaya rastlaniimamis olmasi bu calismanin
dzgunliguni ortaya koymaktadir. Ote yandan gerceklestirilen bu arastirmanin bulgulari bu
kapsamda daha az gercgeklestirilen dederlendirme yaklasim(lar)ini da ortaya
cikaracagindan bu alanda calismak isteyen akademisyenlere de isik tutabilecektir. Bu
baglamda gergeklestirilen bu galismanin temel amaci llkemizde bilgi islemsel disinme
becerilerinin dederlendiriimesi kapsaminda gergeklestirilen lisans stl tezlerde yer alan
dederlendirme vyaklagimlarinin ortaya cikarilmasidir. Bu temel amag kapsaminda
calismada, asagidaki sorulara yanit aranmistir:
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1. Bilgi islemsel dislinme becerisinin yetkinliklerinin belilenmesi amaciyla
ylruttlen gahsmalarda hedef kitle blylkligu ve hedef kitle dizeyi nedir?

2. Bilgi islemsel disiinme becerisinin gelistiriimesi icin kullanilan ydntemler ve
teknikler/araglar nelerdir?

3. Bilgi islemsel disiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasi icin yUratilen
calismalarda kullanilan veri toplama yéntem(ler)i ne(ler)dir?

4, Bilgi islemsel dislinme becerisinin yetkinliginin saptanmasi igin kullanilan veri
toplama aracglarinin icerikleri nelerdir?

5. Bilgi islemsel dislinme becerisinin vyetkinliginin belirlenmesinde 6lcilen
bilesenler nelerdir?

6. Bilgi islemsel disinme becerisinin yetkinliginin belirlenmesinde ©6lgllen alt
boyutlar nelerdir?

7. Bilgi islemsel disinme becerisinin yetkinliginin dederlendirmesinde kullanilan
veri toplama araclarina goére segilen veri analiz yontemleri ne(ler)dir?

Yontem
Arastirma Modeli

Bu calismada dokiman incelemesi yodntemi kullaniimistir. Dokimanlar nitel
calismalarda dnemli veri kaynaklaridir ve dokiiman incelemesi ise arastirmanin konusu ile
ilgili materyallerin analizini igerir (Aktas, 2019).

Evren ve Orneklem

Bu calismanin drneklemini olusturacak tezler belirlenirken “Y6k Tez Merkezi” veri
tabaninda, “computational thinking” anahtar kelimesi tim zamanlarda taranmistir. Ortaya
cikan 92 yuksek lisans ve doktora tezi asagidaki dahil etme ve gikarma 6lgltlerine gore,
calismanin drneklemini olusturmustur.

Dahil etme odlgltleri; erisimine izin verilen 90 tez detayli okuma kapsamina
alinmistir. Tezlerin detayli okunmasi sonrasinda bilgi islemsel disinme becerisinin
yetkinliginin saptanmasina yonelik olmayan (igerik analizi, dokuman analizi, programlama
ogretimi...) 30 calisma 6rneklem disinda tutulmustur. Geriye kalan 60 tez, calismanin
orneklemini olusturmus olup, bilgi islemsel dislinme becerisi yetkinliginin saptanmasi
Uzerine igerik analizine tabi tutulmustur.

Veri Toplama Araci

Verilerin toplanmasi amaci ile Egitim Teknolojileri Yayin Siniflama Formu (Goktas
vd., 2012), arastirmanin amacina uygun olarak diizenlenerek kullaniimistir. Bu arastirma
kapsaminda siniflandirma formunda bulunan, tezin kinyesi, calismanin ydntemi, veri
toplama araglari, 6rneklem ve veri analiz ydntemlerine ek olarak bu calisma kapsaminda
analiz edilecek olan bilgi islemsel distinme becerisinin gelistiriimesine ydnelik kullanilan
yontem ve teknik/araglar, yetkinligin saptanmasi igin kullanilan veri toplama yontemleri,
yetkinligin belirlenmesinde 6lgllen bilesen ve boyutlar olarak revize edilmistir.

Verilerin Analizi

Bu calismada arastirmacilar tarafindan ilgili kriterler i1siginda belirlenen 60 yliksek
lisans ve doktora tezi igerik analizine tabi tutulmustur. Calismaya dahil edilen tezler, hedef
kitle dizeyi ve hedef kitle blytkligu, yetkinligin saptanmasi icin kullanilan veri toplama
araglarinin icerikleri ve veri toplama ydntemleri, bilgi islemsel disiinme becerisinin
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gelistirilmesi icin kullanilan yéntem ve teknik/araglar, bilgi islemsel dlisinme becerisinin
yetkinliginin  belirlenmesinde o6lgllen bilesen ve alt boyutlar ve yetkinligin
degerlendirilmesinde kullanilan veri analiz yontemleri bakimindan incelenmistir. Verilerin
analizinde tanimlayici istatistiklerden yararlanilarak sonuglar frekans olarak ifade edilmistir.

Bulgular

Bilgi islemsel dustinmenin gelistiriimesi ve yetkinliginin saptanmasina yonelik
incelenen tezlerde egilim gosteren hedef kitle diizeyi Tablo 3'te gosterilmistir.

Tablo 3

Tezlerde egilim gésteren hedef kitle dlizeyi

Hedef kitle f

. . Tez numarasi

diizeyi

Okul éncesi 3 429504, 436081, 628151

Ilkokul 2 643498, 663180

Ortaokul 40 394909, 456600, 494311, 509354, 509835, 512614,
519321, 528342, 545841, 552833, 556053, 556458,
557034, 558233, 561543, 562714, 575739, 576032,
580800, 593625, 601155, 602802, 603629, 610334,
617237, 620181, 623962, 624655, 626138, 628725,
634096, 635652, 637688, 640096, 640814, 651890,
656747, 656911, 664178, 666046

Lise 4 561297,584905,626701,634292

Lisans 7 526681,530520,541874,568141,623730,651267,655198

K-12 2 478703,527581

Ogretmen 2 570309, 626922

Calismaya orneklem olan tezlerdeki hedef kitle dizeyinin %67 oraninda ortaokul
ogrencilerinden olustugu gorilmektedir. Ortaokul 06dgrencilerinin  6rneklem dlzeyi
bakimindan codunlukla tercih edilmesi; ortaokul 5. Ve 6. Sinifta bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinin, programlama becerileri kazanimlarini ihtiva etmesinden kaynaklandigi
disunilmektedir. Orneklemdeki hedef kitle biytikliikleri Tablo 4’ te gésterilmistir.

Tablo 4

Tezlerde calisilan hedef kitle bliyklligl

Hedef kitle f

P Tez numarasi

bilylikligii

1-10 4 576032, 626922, 663180, 666046

11-30 8 429504, 494311, 512614, 541874, 556053,
561297, 635652, 651267

31-60 17 394909, 456600, 509835, 519321, 528342,

545841, 552833, 557034, 561543, 575739,
580800, 584905, 601155, 617237, 643498,
651890, 655198

61-100 15 436081, 509354, 526681, 556458, 568141,
570309, 610334, 623730, 626138, 626701,
628151, 634096, 634292, 640096, 656747

101-300 12 527581, 558233, 562714, 602802, 603629,
620181, 623962, 624655, 637688, 640814,
656911, 664178

301-1000 2 530520, 628725

1000’den fazla 2 478703, 593625

Calisma kapsaminda yer alan tezlerde daha c¢ok 31-60 araliginda 6rneklem
bayuakluga ile calisildigi Tablo 4'ten gortlmektedir. Bilgi islemsel diaslinme becerisini
gelistirmeye yonelik kullanilan yéontem ve teknik/ aracglar Tablo 5’ te gosterilmistir.
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Tablo 5
Bilgi islemsel disinme becerisinin gelistirilmesi yoéniinde kullanilan ydbntem ve
teknik/araclar
Yontem ve Teknik f Tez numarasi
/ Aracglar
Yazilim araglan Blok tabanh araclar 34 436081, 494311, 509354,
509835, 519321, 527581,
528342, 541874, 545841,
556458, 557034, 561297,
561543, 562714, 575739,
601155, 602802, 603629,
610334, 617237, 623730,
623962, 626138, 626701,
626922, 628151, 634096,
635652, 637688, 640096,
640814, 643498, 651267,
663180
Metin tabanli 3 601155, 602802, 637688
araclar
Nesne tabanli 1 601155
araclar
Web tabanl 4 394909, 429504, 512614,
araclar 584905
Bilgisayarsiz 12 541874, 556053, 558233,
etkinlikler 562714, 576032, 580800,
624655, 628151, 634292,
640096, 651890, 666046
Matematik 1
etkinlikleri 664178
STEM temelli 2 552833, 656747
etkinlikler
Ters-ylUz sinif 2 478703, 509354
uygulamasi

Tablo 5te sunulan bilgi islemsel disinme becerisinin gelistirilmesi icin kullanilan
yontem ve teknik/araglardan gogunlukla blok tabanli programlama araglari kullaniimistir.
Blok tabanl programlama araglarindan en ¢ok tercih edilen Scratch, ardindan ise Code.org
gelmektedir. Tezlerde kullanilan nesne tabanh arag Phyton olurken; metin tabanl kullanilan
aracglar, Small Basic, JavaScript ve HTML' dir. Bilgisayarsiz etkinliklerde ise; en cok Bebras
gorevleri kullanilirken, kagit kalem etkinlikleri de bilgi islemsel disinme becerisinin
gelistirilmesi igin tercih edilmistir. Bilgi islemsel disinme becerisinin gelistirilmesi icin ters
ylz 6gretim stratejisi de kullaniimistir. Dislinme becerisinin gelistirilmesi igin kullanilan
yontem ve teknik/araglar frekans degerlerinin arastirmaya konu olan érneklem sayisindan
az olmasinin sebebi, bazi tezlerin (478703,527581) betimsel tarama ydntemini
benimsemesinden kaynakldir. Calismanin kapsaminda yer alan tezlerde bilgi islemsel
distiinme becerisinin dederlendirilmesi igin kullanilan veri toplama araglari Tablo 6’ da
aktarilmistir.
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Tablo 6
Bilgi islemsel diisiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasi icin kullanilan veri toplama
yéntemleri

Veri Toplama Yontemleri f Tez numarasi

Anket 43 456600, 478703, 509354, 509835, 512614,
526681, 527581, 528342, 530520, 545841,
552833, 556053, 556458, 557034, 561297,
561543, 562714, 568141, 570309, 575739,
580800, 593625, 601155, 602802, 603629,
610334, 617237, 620181, 623730, 623962,
626138, 626701, 628151, 628725, 634096,
634292, 640096, 640814, 643498, 651267,
651890, 656747, 664178

Coktan se¢cmeli soru 21 394909, 509354, 509835, 519321, 526681,
527581, 528342, 556458, 558233, 561543,
562714, 580800, 620181, 624655, 626138,
635652, 637688, 643498, 655198, 656911,
664178

Gorev 13 429504, 436081, 509354, 558233, 576032,
623730, 623962, 624655, 626922, 628151,
634292, 663180, 666046

Gorigsme 12 394909, 429504, 494311, 509354, 512614,
519321, 541874, 561543, 584905, 624655,
626138, 626701

Proje 9 394909, 509835, 541874, 545841, 561297,
584905, 603629, 635652, 656911

Gozlem 4 429504, 436081, 494311, 527581
Acik uclu soru 3 519321, 541874, 556053

Calisma yapraklari 1 656911

Sistem kayitlar 1 494311

Tablo 6’ da aktarilan bulgulara gore bilgi islemsel diistinme becerisinin yetkinliginin
saptanmasi igin; en cok anket ile veri toplama yonteminin kullanildigi gorilmektedir.
Calismaya oOrneklem olan tezlerde ise anketler; 6grencilerin bilgi islemsel dislinme
becerilerine yonelik algi ve tutumlarinin 6lgildigu araglardir. Coktan segmeli sorular ise
programlama kavramlarinin, daha cok Bebras goérevleri kapsaminda bilgi islemsel disinme
bilesenlerinin 6lctildigl araclar olarak karsimiza cikmaktadir. Verilen gorevlerin gerekli
prosedulrleri kullanarak yerine getirilmesi ydntemi ise ¢alismalarda en cok tercih edilen
Uclncl yontem olarak goérilmistir.Bilgi islemsel disinme becerisinin yetkinliginin
saptanmasi yonitnde kullanilan veri toplama araglarinin igerikleri Tablo 7’ de aktariimistir.




Tablo 7
Bilgi islemsel disiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasi igin kullanilan veri toplama
araclarinin icerikleri

Veri Toplama Araclarinin Igerikleri f Tez Numarasi

Algi/tutum 43 456600, 478703, 509354,

509835, 512614, 526681,
527581, 528342, 530520,
545841, 552833, 556053,
556458, 557034, 561297,
561543, 562714, 568141,
570309, 575739, 580800,
593625, 601155, 602802,
603629, 610334, 617237,
620181, 623730, 623962,
626138, 626701, 628151,
628725, 634096, 634292,
640096, 640814, 643498,
651267, 651890, 656747, 664178
Programlama 28 394909, 494311, 509354,

509835,519321,526681, 527581,

528342, 541874, 561297,

561543, 562714, 576032,

584905, 620181, 623730,

624655, 626138, 626922,

628151, 635652, 637688,
643498, 655198, 656911,
663180, 664178, 666046

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi Bilesenleri 6 556053, 558233,561543,
580800, 584905, 603629

Matematik 1 634292

Akis diyagrami (modelleme) 1 429504

Oldukca fazla sayida calismanin (f=43) bilgi islemsel diisiinme becerisi yetkinligini
algi/tutum ve programlama igerikli 6lcme araclariyla dederlendirmeyi amacgladigi
gorilmektedir. Bilgi islemsel dislinme becerisinin yetkinliginin belirlenmesinde 6lglilen
bilesenlere ait bulgular Tablo 8’ de verilmistir.

Tablo 8
Bilgi islemsel diisiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasinda élciilen bilesenler
Bilgi islemsel diisiinme becerisi bilesenleri f Tez numarasi
Soyutlama 24 429504, 509835, 527581, 541874,
556053, 561543, 562714, 580800,
603629, 610334, 624655, 626922,
617237, 620181, 623730, 626138,
628151, 637688, 643498, 655198,
656911, 663180, 664178, 666046
Ayristirma 22 394909, 527581, 541874, 556053,
561543, 562714, 580800, 603629,
610334, 626922, 617237, 620181,
623730, 626138, 628151,637688,
643498, 655198, 656911, 663180,
664178, 666046
Genelleme 20 527581, 541874, 556053, 561543,
562714, 580800, 624655, 626922,
617237, 620181, 623730, 626138,
628151, 637688, 643498, 655198,
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Bilgi islemsel diisiinme becerisi bilesenleri

f

Tez numarasi

656911, 663180, 664178, 666046

Algoritma Tasarlama

17

509354, 541874,602802, 623962,
626701, 666046, 617237, 620181,
623730, 626138, 628151, 637688,
643498, 655198, 656911, 663180,
664178, 666046

Dederlendirme

16

617237, 620181, 623730, 626138,
628151, 637688, 643498, 655198,
656911, 663180, 664178, 666046,
541874, 556053, 561543, 562714

Tablo 8’ de sunulan bulgularda incelenen tezlerde en ¢ok soyutlama bilesenin
Olclildigu, ayristirma ve genelleme olarak devam ettigi gorilmektedir.

Tablo 9

Bilgi islemsel diisiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasinda élciilen alt boyutlar

Bilgi islemsel diisiinme becerisi alt f

boyutlari

Tez numarasi

Problem ¢6zme

Algoritmik dasinme

Yaraticl distinme

Elestirel disinme

Isbirlikli 6§renme

32

27

26

25

25

429504, 456600, 478703, 494311,
509354, 512614, 530520, 545841,
552833, 557034, 561297, 568141,
570309, 575739, 584905, 593625,
601155, 602802, 610334, 620181,
623730, 623962, 626701, 628725,
634096, 634292, 640096, 640814,
643498, 651267, 651890, 656747

394909, 429504, 436081, 456600,
509835, 528342, 530520, 556053,
561543, 562714, 568141, 570309,
575739, 580800, 584905, 603629,
610334, 626922, 634096, 634292,
635652, 640096, 640814, 643498,
651267, 651890, 656747

456600, 478703, 512614, 530520,

545841, 552833, 557034, 561297,

568141, 570309, 575739, 584905,

593625, 601155, 610334, 620181,

623730, 628725, 634096, 634292,

640096, 640814, 643498, 651267,
651890, 656747

456600, 478703, 512614, 530520,

545841, 552833, 557034, 561297,

568141, 570309, 575739, 593625,

601155, 610334, 620181, 623730,

628725, 634096, 634292, 640096,

640814, 643498, 651267, 651890,
656747

456600, 478703, 512614, 530520,

545841, 552833, 557034, 561297,

568141, 570309, 575739, 593625,

601155, 610334, 620181, 623730,

628725, 634096, 634292, 640096,

640814, 643498, 651267, 651890,
656747
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Tablo 9" da sunulan bulgularda arastirma kapsaminda incelenen tezlerde en gok
problem g¢dzme becerisinin 0Olglldigi ve onu en g¢ok algoritmik diisinme becerisinin
Olcimunin izledigi gorilmektedir. Bilgi islemsel dlisinme becerisinin yetkinliginin
saptanmasinda kullanilan veri toplama araglarina gore veri analiz yéntemleri Tablo 10’ da
sunulmustur.

Tablo 10
Bilgi islemsel diisiinme becerisinin yetkinliginin saptanmasinda kullanilan veri toplama
araclarina gére veri analiz yéntemleri

Veri Toplama yontemi Veri analiz yontemi f Tez numarasi

Anket Likert 43 456600, 478703, 509354, 509835,
512614, 526681, 527581, 528342,
530520, 545841, 552833, 556053,
556458, 557034, 561297, 561543,
562714, 568141, 570309, 575739,
580800, 593625, 601155, 602802,
603629, 610334, 617237, 620181,
623730, 623962, 626138, 626701,
628151, 628725, 634096, 634292,
640096, 640814, 643498, 651267,
651890, 656747, 664178
Coktan segmeli soru Yazilim araglari 1 509354
Gorev Rubrik 9 429504, 436081,576032, 624655,
626922, 628151, 634292, 663180,
666046
Yazilim araglari 2 509354, 634292
Likert 2 558233, 623730
Gorusme Icerik analizi 6 494311, 509354, 512614, 561543,
626138, 626701
Soylem analizi 2 394909, 429504
Rubrik 2 624655, 519321
Tdimevarimci analiz 1 584905
Proje Rubrik 6 394909, 509835, 541874,
584905, 603629, 656911
Likert 1 635652
Gozlem Sdylem analizi 2 429504, 494311
Rubrik 2 436081, 527581
Agik uglu soru Rubrik 1 541874
Calisma Yapraklari Rubrik 1 656911
Sistem kayitlari Soylem analizi 1 494311
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Tablo 10’ da aktarilan bulgulara goére farkl veri toplama araglarina Likert ve Rubrik
gibi ayni analiz yontemleri kullanilmistir. Veri analizinde kullanilan yazilim araci ise bilgi
islemsel disiinme becerisini lgmeye 6zgl gelistirilmis, Dr. Scratch analiz aracidir.

Tartisma ve Sonug

Bilgi islemsel dislinme becerisinin yetkinliginin saptanmasi Uzerine yer alan
yaklasimlari incelemek amaciyla gergeklestirilen bu calismada, degerlendirme sistemine
yonelik fikir birligine varilamadigi goridlmektedir. Benzer bir bulgu Tosik-Gliin ve Glyer
(2009)’ in bilgi islemsel diisiinme becerisini sistematik olarak inceledikleri calismada da
ortaya gikmistir.

Bircok farkl bilissel sireci barindiran Ust dizey dislinme becerisi olarak ifade
edilebilen bilgi islemsel distinme becerisini konu alan ve arastirma kapsaminda
dederlendirilen tezlerin 6rneklem sayilari 31-60 araliginda oldugu belirlenmistir. Ortaokul
5. Ve 6. Sinifinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin programlama o6gretimi ile ilgili
kazanimlarinin yer almasi tezlerin ortaokul diizeyinde 6rneklem ile calisiimasinda énemli
bir etken oldugu disiinilmektedir. Ote yandan Rose (2019)’un hem ilkokul égrencileri hem
de ortaokul 6grencileri ile bilgi islemsel disiinme becerisinin gelisimini izlemek amaciyla
gerceklestirdigi calismada, ilkokul odrencilerinin de Scratch ortaminda soyutlamayi
gergeklestirebildiklerini kaydetmistir

Bilgi islemsel disinme becerisinin gelistirilmesi icin kullanilan ydntem ve
teknik/araglara ait bulgular da ise, en ¢ok blok tabanh uygulamalarin kullanildigi bulgusuna
ulasilmistir. Blok tabanli uygulamalarin iginde ise en cok Scratch ortaminin kullanildigi
bulgusu elde edilmistir. Scratch uygulamasinin, Turkge dil destedinin ve lcretsiz olmasinin
ilkégretim cagindaki 6grenciler igin avantaj olmasinin (Oluk, Korkmaz & Oluk, 2018) bu
bulgunun ortaya gikmasinda etkili oldugu dislinilmektedir.

Bu calismanin érneklemini olusturan tezlerin olusturdugu calismalarda bilgi islemsel
distinme becerisinin dederlendirilmesi igin kullanilan veri toplama yéntemleri en gok anket,
coktan segcmeli soru, gbérev ve gorisme olarak tespit edilmistir. Veri toplama ydntemine
yonelik olarak en ¢ok anket kullanilmasinin sebebi Tlirkce alanyazinda bu ydnde gelistirilen
araclarin varhigi olabilir. Ayrica galismanin 6rneklem frekansindan daha fazla veri toplama
yontemi frekansina ulasilmasi bir calismada birden c¢ok veri toplama yoOntemi
kullanildiginin; arastirmacilarin bilgi islem disinme becerisini 6lgmek icin birden fazla
yénteme basvurdugunun géstergesidir. Ogrencilerin diisiinme siireclerini analiz edebilmek
adina slrec temelli dederlendirmelere -gérev, gézlem- daha fazla yer verilmesine ihtiyag
oldugu disuntlmektedir.

Veri toplama araglarinin igeriklerinin de analiz edildigi bu calismada, oldukga fazla
sayida calismanin bilgi islemsel disinme becerisi yetkinligini algi/tutum ve programlama
icerikli 6lgme araglariyla degerlendirmeyi amagladigi gorilmektedir. Benzer sekilde Tosik-
GUln ve Giayer (2019)" in galismasinda da programlama icerikli dlgme araclarinin en gok
kullanildigr bulgusuna ulasiimistir. Bu baglamda daha farkh araglarla ve farkli bakis
acllariyla degerlendirme yapilmasina ihtiyac oldugu elde edilen bu bulgu isiginda ifade
edilebilir.

Arastirmada ortaya cikan bir baska bulgu ise érneklem dahilindeki tezlerde bilgi
islemsel distnme becerisinin 6lculdigu boyutlar olarak; problem ¢6zme becerisi,
algoritmik diisiinme becerisi, yaraticilik, elestirel disinme becerisi, isbirlikli 6grenme; bilgi
islem disinme becerisinin bilesenleri olarak ise soyutlama, ayristirma, genelleme ve
degerlendirme oldugunu ortaya koymustur. Olclilen boyutun; kullanilan dlgme aracinin
Olctigl boyut ve bilesen ile dogrudan iliskili oldugundan, en c¢ok anket ydnteminin
kullanilmasi ve anketlerin faktorlerinin bilgi islemsel disinmenin boyutlarini 6lgecek
nitelikte olmasi, boyutlarin bilesenlerden daha gok 6lglildiigl sonucunu gikarmaktadir.

73




Veri toplama yontemlerine gore veri analizi yontemlerinin incelendigi bir diger alt
amacta ise farkh veri toplama yontemlerine benzer veri analiz yontemleri kullanildidi
belirlenmistir. Bazi veri toplama ydntemlerine ait veri analiz yontemleri incelenen bazi
calismalarda aciklanamadigindan dolayi, veri analiz yontemine ait belirsizlikler ortaya
cikmistir.

Bilgi islemsel disinmenin yetkinliginin saptanmasinin “Yok Tez Merkezi” veri
tabaninda yer alan tezlerin kapsaminda icerik analizine tabi tutuldugu bu galismada, bircok
farkli degerlendirme yénteminin farkli galismalarda yer aldigi, ayni calisma iginde birden
cok degerlendirme yéntemi ve aracinin tercih edildigi sonucuna ulasiimistir. Orneklem
sayllarinin az sayida tercih edilmesi yetkinligin saptanmasinda nitel yontemlere yénelmeye
ve beceriyi tim boyutlariyla dederlendirmeye, incelemeye imkan sadlayacaktir. Agirhkli
olarak ortaokul o6grencilerinin tercih edildigi 6rneklem dizeyi, farkh yas gruplarina
tasinarak, ilkokul 6grencileri Gzerinde yiritilen calismalarla problem ¢ézme becerisinin
daha kucuk yaslarda kazandirilmasinin hedeflenmesi ve sonuclarinin dederlendirilmesi
ogretim faaliyetleri icin 6nemli kazanim olacaktir. Bilgi islemsel dislinme becerisinin
gelistirilmesi icin; blok tabanli 6grenme ortamlarinin kullaniimasi, 6grencilerin kazanimlari
disiplinler arasinda transfer etmesinde zorluklar ortaya gikarabilir. Her disiplinin 6gretim
programi cercevesinde, dersin kazanimina uygun olarak , ders ici etkinliklerle beceri
gelisiminin desteklenmesi 6grencide bitlincil bir beceri gelisiminde etkili olabilir. Yine her
dersin kapsaminda 6grencilerin streg ve kazanim bazinda dederlendirilmesi ile karmasik
problemlerle bas edebilme yetkinlikleri degerlendirilebilir. Komplike bir disiinme becerisi
olarak ifade ettigimiz bilgi islemsel dlisiinme sirecinin birden ¢ok 6lgme ve dederlendirme
ybntemi ile mercek altina alinmasi, dislinme sidrecinin tim boyutlan ile incelenmesine
olanak saglayacaktir.

21. Ylzyll ortalarinda okuma yazma ya da aritmetik gibi herkesin sahip olmasi
gereken (Wing,2006), bir beceri olan bilgi islemsel diisinme becerisinin yetkinliginin
beceriyi transfer edebilme glcli kapsaminda da Olclilmesi 6énem arz edecektir. Bundy
(2007), ifade ediyor ki; bilgi islemsel dlisinme becerisi sadece bilgisayar bilimi icin degil,
beseri bilimlerde neredeyse tim disiplinlerdeki arastirmalar etkilemektedir. Bu durumda
bilgi islemsel dlisinme becerisinin gelistiriimesi sonucunda yetkinliginin; elde edilen beceri
gelisiminin diger disiplinler boyutunda da Olglilmesi, dederlendirilmesi yeni bir
dederlendirme yaklasimi olacaktir. Bilgi islemsel disinme becerisinin yetkinliginin
kazanilmasi, tim disiplinler baglamindaki galismalarla desteklenmelidir. Sadece bilgisayar
bilimlerinde degdil; matematik, fen bilimleri, sosyal bilimler ve hatta gercek yasam
problemleri ile iligkilendirilen calismalarin sonucu buttncll bir dederlendirme anlayisi
olacaktir. Arastirmacilarin ¢alismalarinda farkh disiplinlere ve farkli yas gruplarina
yonelmeleri bilgi islemsel diisinme becerisinin gelistiriimesi ve yetkinliginin kazanilmasi
icin alanyazina 6nemli 6lglide katki saglayacaktir.
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Ozet

Bu arastirma acil uzaktan editim sirecinde ilkogretim dizeyinde WhatsApp
kullaniminin 6dgrenci katilimi ve etkilesimine etkilerini belirlemek amaciyla yapilmistir.
Betimsel tarama yoénteminin kullaniimasiyla yapilan c¢alismanin verileri nicel igin veri
toplama araglan kullanilmistir. Veriler, arastirmacilar tarafindan alanyazin taramasi ile
uzman gorusleri baz alinarak hazirlanan anket araciligiyla toplanmistir. Calisma grubunu
2020-2021 egitim-ogretim yili bahar doneminde Van ilinde gorev yapan ilkégretim
dizeyindeki 120 6gretmen olusturmaktadir. Bu grubun 59’unu kadin 61'ini ise erkek
bireyler olusturmustur. Katilimcilarin %?20’si 23-26 yas grubu, %53’G 27-30 yas grubu,
%?27'si ise 31 ve lzeri yas grubu seklinde dagilm gostermistir. Online veri toplama formlari
kullanilarak hazirlanan anket formunun badglanti linki paylasilarak calismaya katilmaya
gonilld 6gretmenlerden veriler toplanmistir. Veri analizleri igin IBM SPSS Statistics 20
paket programi kullanilmistir. Elde edilen veriler betimsel istatistikler, Anova testi, T testi
kullanilarak ¢oziimlenmistir. Arastirma sonucuna goére akademik performans, iletisim ve
etkilesim puanlan cinsiyete ve bransa gore anlaml bir farklihk géstermemistir (p>0,05).
Edinilen verilere gore katihm gosteren 6gretmenlerin hepsi WhatsApp"l aktif bir sekilde
kullanmaktadir. Acil uzaktan egitim doénemi kapsaminda vyapilan bu arastirmada
ogretmenlerin 6grenci etkilesimini saglayabilmek, akademik performanslarini arttirabilmek
ve onlarla iletisimi arttirabilmek icin WhatsApp uygulamasindan yararlandigi sonucuna
ulasiimistir.

) Anahtar Sozcikler: Acil Uzaktan Egitim, WhatsApp Uygulamasi, Ogretmen-
Ogdrenci Iletisimi, Ilkogretim Dlzeyi

Giris

Covid-19 salgini, diinya genelinde bircok alani etkiledi (Moreno-Castro et al., 2020).
Bu salgin, deneyim ve kaynaklarin kisitli oldugu boélgeler de dahil olmak Uzere diinya
capinda o6nemli zorluklara neden oldu (Tuma et al., 2021, p. 377). Salgin sebebiyle
dinyanin ¢odu yerinde uzaktan editime gecisler yasandi (Sezgin & Firat, 2020, p. 37).
Gegile bu sistemin literatiirde cesitli tanimlari mevcuttur. Cogunlukla bireylerin zamandan
ve mekandan badimsiz 6grenme firsatina sahip oldugu bir 6grenme sireci olarak
tanimlanmaktadir (Kor et al.,, 2014, p. 855). Uzaktan editimin ilk adimlari posta
hizmetleriyle atilmis dijital teknolojilerdeki gelismelerle birlikte kalici bir sistem haline
gelmistir (Giindogan & Eby, 2012) . Bu kalicihdin 6grenmenin surdarilebilirligi, iletisimde
hizla artan teknolojik yenilikler ve mesafe gibi cesitli dediskenlere bagh oldugu ileri
strdlmusttir (Durmusa & Kaya, 2011). Uzaktan editimin kontrol edilemeyen sartlar
sebebiyle acil uzaktan editime gecici olarak kaymasi, aniden ve plansiz bir sekilde
gerceklesmesi de yeni alternatif kavramlar olusturmustur (Iglesias-Pradas et al., 2021).
Bu sirecte acil uzaktan editim kavrami sik sik kullaniimaya baslanmistir. Pandemi
déneminde yiiritilen uzaktan editimi Yiksek6gretim Kalite Kurulu (YOKAK, 2020), olusan
kriz aninda ylUz ylze egitimin belli bir sireligine teknoloji ortamina aktarilmasi seklinde
tanimlamistir ve acil durum uzaktan 6gretimi olarak isimlendirmistir. Acil uzaktan egitim
ile uzaktan egitim temelinde birbirinden farkli kavramlardir. Acil uzaktan egitim kavrami
ingilizcede “emergency remote education” olarak ifade edilir, uzaktan egitim ise “distance
education” kavraminin Turkce karsiligidir (Ak et al., 2021). Acil uzaktan 6gretimde bulunan
“remote” kavrami vyalnizca fiziksel uzakhda vurgu yapiyorken uzaktan oOgretimdeki
“distance” kavrami da etkilesimsel, psikolojik ve fiziksel uzakhda dikkat cekmektedir
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yayginlasmasinin yaninda web tabanli uzaktan egitim sistemlerinin diger 6gretim araglarina
gore daha cok tercih edildigi gorilmektedir (Kor et al., 2014, p. 855). Bu dogrultuda web
2.0 araglanyla beraber sosyal medya araglar da sikga tercih edilmektedir (Tsao et al.,
2021). Bu sirecte etkilesimin artmasinda énemli bir rol Gstlenen sosyal medya aracglan,
T 6grenmeye devam etmek icin dijital platformlar kullanan 6grenciler veya hastane ya da
evinde karantinada tutulan kisiler igin bilgi paylasiminda énemli bir arag ve etkin bir kaynak
olarak kabul edilmektedir (Radwan et al., 2020). Sosyal medya kullanicillarindan
ogrencilerin, sosyal ag sitelerini yaygin olarak kullanmaya baslamasi ve zamanlarinin
cogunu bu sitelerde gegirmesi sosyal medyanin egditim araci olarak kullanilabilmesi yoniinde
) dederlendirilmesine yol agmistir (Kolhar et al., 2021). Sosyal medyanin egditim araci olarak
- tercih edilmesinin temel sebebi egitim sorununu harmanlanmis 6grenme yoluyla etkilesim
2 ve katihmi arttirarak ¢b6zme potansiyeline sahip olmasi seklinde ifade edilmektedir
(Romadhon et al., 2019). Bu durum sosyal medya araglarinin editimde tercih
edilebilmesine olanak sadlamaktadir. Bu araglardan WhatsApp uygulamasi sadladidi
avantajlar dolayisiyla diinyada en c¢ok tercih edilen iletisim araci olarak bilinmektedir
(Montag et al., 2015). Bu uygulamanin en cok kullanilan iletisim araci olmasinda sinirsiz
mesaj, fotograf- ses-video kaydi paylasimi, gorildi ve okundu bildirimi verme gibi
ozelliklerinin yaninda bu islemleri grup kurarak topluca alicilara ulastirabilme gibi 6zellikler
sayllabilir (Malhotra & Bansal, 2017; Smit, 2015). Yapilan bir baska cgalismada bu
uygulamanin editim sireglerinde tercih edilmesinde 06grenenler arasi isbirligini
kolaylastirmak, kolay ve lcretsiz kullanima sahip olmak, derslerle alakali materyalleri
paylasabilmek ve son olarak grup galismalarina imkan saglamak gibi 6zelliklerinin etkili
oldugunu vurgulanmistir (Barhoumi, 2015, p. 221). Bu durumlar neticesinde 6grenci
etkilesimini arttirmak icin WhatsApp kullaniminin arastirilmasi énemlidir.

. Gegmisten gunUmaize internet tabanli uzaktan egitim kademeli bir sekilde ilerlemektedir
al (Guohong et al., 2012). Bu ilerlemeler dogrultusunda yapilan gesitli calismalarla sistemler
gelistirilerek dijital gagdaki ihtiyaglar karsilanmaya calisiimistir (George C. Banks, 2019).
Gelistirilen bu sistemler glinimuz bireylerini, bu ihtiyaglar giderilirken kosullar ve imkanlar
dogrultusunda geleneksel egditimin alternatifi olan uzaktan egitim faaliyetlerine
yOnlendirmistir (Sezgin & Firat, 2020, p. 37). Bu gelismelerin arkasindaki baslica itici
gliclerden bazilar, egitim kurumlarinda 6drenci sayisinin artmasi, farkli 6grenci
topluluklarinin egitim talepleri, editmenlerin artan is yikleri ve hayat boyu 6grenmeyi
gerektiren galismalara olan ihtiyaclardir (Dursun et al., 2013). Ozellikle geng niifusa sahip
Ulkelerin egitim ihtiyacglari uzaktan egitim yardimi ile karsilanabilir (Arulogun et al., 2020).
Turkiye de bu llkelerden birisidir, nitekim bugln Turkiye'deki yiksekdgretim 6grencilerinin
yaklasik yarisi uzaktan 6grenenlerdir (Gines & Pinar Uca, 2009, p. 1017). Bu baglamda
BiT'nin gelismesiyle dedisen ve gelisen toplumsal yapi igerisinde aileler ve égrencilerle
iletisimde istenen verimi almak igin fiziki olarak ayni ortamda olma ve okula gelme
durumunu ortadan kaldiracak farkl haberlesme yéntemlerine ihtiyag duyulmaktadir (Balci,
2017). Yeni teknolojilerin 6grenci ve veli katilimini artirmada etkili olmasi bu ihtiyaglarin
giderilmesine olanak saglamaktadir (Hornby, 2011). Yogun calisan ve okula gitmeye firsat

~
= ) (Bozkurt, 2020, p. 112). Bununla birlikte, acil uzaktan egitimin uzaktan egitimden
= ayrilmasinin bazi temel nedenleri sunlardir (Polat & Bilici, 2021, p. 90; Bozkurt, 2020,
‘L) p. 112):

@) % Acil uzaktan egitim yontemi bir zorunluk olup secenek dedgildir.
Ll % Acil uzaktan egitimde kriz siirecinde var olan imkanlar dahilinde egitim devam

> ettirilir.
N % Kriz durumlarinda ya da beklenmedik zor durumlarla karsilasildiginda olusan
f‘ ihtiyaglarla ivedi bir sekilde egitim ve 6gretim devam ettirilirken gegici gdziimler

, ‘ uygulanir.

f‘ % Bu sirecte egitim planlanirken planlamadan sorumlu olanlar, olusan acil
— durumlara anlik ve hizl kararlarla gegici g6ziimler uygulamaya calsirlar.

L % Degerlendirmelerin yapilis sekli, yapilma siresi gibi durumlar farkhlasabilir.
r‘ icinde bulundugumuz pandemi siirecinde mecburen acil uzaktan editimi

— yapilmaktadir (Polat & Bilici, 2021, p. 90). Bu baglamda kullanilan sosyal medya araglarinin
— etkililiginin arastirilmasi 6nem arz etmektedir.

@) . .. . . . .

— Son dobénemlerde dinya genelinde Dbilgisayar ile internet kullanimlarinin
e

I

)
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bulamayan aileler igin 6gretmenler, ailelere mesaj gondermek veya ev 6devi gibi egitim
etkinliklerini géndermek igin teknolojiden bilhassa telefon uygulamalarindan yararlanmaya
calismaktadirlar (Aktas-Arnas, 2011). Basvurulan bu yontemler uzaktan egitim
uygulamalarinda, ozellikle glinimuz kosullarinda zorunlu bir sekilde uyguladigimiz acil
uzaktan egitim uygulamalarinda egitim basarisini etkileyen en 6nemli unsurlardan birisi
olan oOgrenci etkilesimini ve katilimini arttirmaya yoneliktir (Usta & Dénmez, 2021).
Dolayisiyla daha etkili ve verimli bir egitim slirecinin yasanabilmesi igin bu etkilesim ve
katihmi etkileyen unsurlarin incelenmesi ve arastiriimasi énem arzeder.

Uzaktan egitimde etkilesim, 6grenenlerin cevrimici 6grenme platformlarinda diger
ogrencilerle, editimcilerle, teknolojik arag gereclerle ve kurs igerigiyle kurmus oldugu bag
olarak karsimiza cikmaktadir (Thurmond, 2003). Bu bagin gicli durabilmesi icin 6grencide
bireysel sorumluluk bilinci olusmalidir (Erkoca, 2021, p. 151). Sorumluluk, o6zellikle
bireysel sorumluluk gocuklarin yasadiklari siirece basarili olmasina yardim eder (Sezer &
Coban, 2016). Bu baglamda ilkogretim dizeyindeki 6drencilerin yas dolayisiyla bireysel
sorumluluk alma egilimleri daha dustktlr, bu sebeple onlarda etkilesim, katihm boyutu
biraz daha farklilik gosterebilir(Tasdemir, 2014). Okul aile is birligi bu noktada 6énemli bir
husus olarak kendisini géstermektedir (Celenk, 2003). Ulkemizde oldugu gibi yurt disinda
da yapilan galismalarda okul aile isbirliginin, 6grencinin akademik basarisini ve etkilesimini
arttirdigi ortaya cikmistir (Argon & Kiyici, 2012, p. 81). Etkili bir aile ve okul iliskisiyle,
kullanilan egitim odretim yontemleri zenginlesebilir, 6gretmenin aileyle olan iletisimi
sayesinde birlikte galismasi ve karsilhkh fikir paylasiminin saglanmasi okuldaki egitimin
kalitesini arttirir nitelikte olmasina yardimci olmaktadir (Seckin & Kog, 1997). icinde
bulundugumuz acil uzaktan egitim sirecinde nitelikli ve kaliteli bir egitim hedeflendigi goz
onlinde bulundurulursa 6gretmenlerin bu slrecte hangi araglar ne sekilde kullandiklarini
ve bu kullanimlarinin 6grenci etkilesimine ve katilimina nasil etkide bulunduklarinin tespiti
bir problem arz etmektedir.

Sosyal medya platformlari, diinya ¢apinda en gok kullanilan bilgi kaynaklarindan biri
olarak kabul edilir ve sosyal medyanin editimde kullanimi 6grenme Gzerinde gicli bir etki
yaratmaktadir (Purvis et al., 2020). icinde bulunduumuz pandemi siireci, akademik
kurumlarin sosyal medya platformlari ve yeni gelisen teknolojiler araciliiyla alternatif
ogretim ve 6grenim yontemlerini benimseme ve mevcut 6gretime entegre etme ihtiyacini
ortaya gikardi (Akande et al., 2020). Dahil oldugumuz acil uzaktan egitim slirecinde sosyal
medyanin islevselligi bu sebeplerle géz ardi edilmeyip 6drenme sirecini desteklemek icin
uygun bir pedagoji yaklasimiyla editime sosyal medyayr dahil etmek kaliteli ciktilar
alinmasina yardimci olabilir (Hamadi et al., 2021). Zira sosyal medya araglar arasinda aktif
olarak kullanilan WhatsApp uygulamasi, pandemi siirecinde gerekli bilgilerin hizla
yayllmasina ve bu bilgileri mevcut kaynaklarla uyarlanmasina yardimci olmustur (Radwan
et al., 2020). Bununla birlikte insanlarin telefonda her hafta birden fazla is gliini gecirdigi
ve birkac saatinin vyalnizca WhatsApp kullanilarak gerceklestirildigi calismalarca
gdzlemlenmistir (Sha et al., 2019). Psychoinformatics arastirma alanindaki ¢alismalarda,
ortalama bir akilh telefon kullanicisinin her gin yarim saatten fazla olan WhatsApp
kullanimiyla telefonda yaklasik 2,5 saatlik bir slire gegirdigi ortaya ¢ikmistir (Montag et al.,
2015). WhatsApp, aktif kullanimi ve bu populerligi sayesinde editimde de alternatif bir arac
olarak kullanimini strdirmekte olup is ylkd ve maliyetin azalmasina yardimci olmaktadir.
(Kor et al., 2014, p. 855). Ders hazirlama ve planlama slirecinde kullanilan programlarin
cogunun Ucretli yazilimlar oldugu bilinmektedir, WhatsApp uygulamasi ise lUcretsiz
olmasinin yaninda etkilesimli bir platformdur, anlik mesajlasmaya ve grup olusturma
Ozelligiyle sinirsiz sayida katilimciya olanak vermektedir (Cemaloglu & Kogak, 2020,
p. 143). Acil uzaktan egitim surecinde sosyal medya 6grenme faaliyetlerini desteklemek
icin anahtar bir arag olarak dederlendirilmektedir (Purvis et al., 2020). Bu dogrultuda
calismanin amaci, acil uzaktan egitim surecinde ilkégretim dlzeyinde WhatsApp
kullaniminin 6grenci katilimi ve etkilesimine etkilerini incelemektir.

Acil uzaktan egitim badlaminda 6zellikle ilkdgretim dizeyindeki 6grenme
slireclerinde gagimizin 6grenenenlerinin internet olanaklariyla olusan cgevrimici 6grenme
uygulamalariyla daha etkilesimli, yapilandirmaci ve is birligine dayali bir sekilde
ogrendikleri gortilmektedir (Glnes & Pinar Uga, 2009, p. 1017). Bu dogrultuda ilkogretimde
6grenci 6gretmen etkilesiminde WhatsApp gibi uygulamalarin ne sekilde kullanildiklarinin;
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ogrenci etkilesimine ve katiimina olan katkilarinin, etkilerinin ne 6lglide oldugunu ortaya
¢glkarmamiz alanyazin agisindan 6nem arz etmektedir. Bununla birlikte bu calisma, hem bu
tlr uygulamalarda daha iyi 6rnek olabilmesi icin nelere dikkat edilmesi gerektigi yoninden
bir 6rnek sunabilecedi icin hem de ilerleyen zamanlarda, covid-19 pandemisinden sonra da
benzer uygulamalarin en azindan kismen devam ettirilmesi distinaldiglinden (Kog, 2021,
p. 24) egitim sireclerinde daha iyi, daha ylksek etkilesimin, katilimin saglanabilmesi icin
bu tir wuygulamalarin kullanimi bakimindan ©neri teskil edebilecek bir ©6nem
gostermektedir. Bu baglamda yapilan calismada su sorulara yanit aranmaktadir:
e Veli ve d6grencilere yonelik WhatsApp grubu kullanim durumu 6gretmenlerin
o Brang,
o Yasve
o Cinsiyet degiskenlerine gére nasil dagihm gostermektedir?
e Ogretmenlerin WhatsApp kullaniminda gecirdikleri siire,
o Cinsiyet,
o Yasve
o Brans degiskenlerine nasil bir dagihm gostermektedir?
e Akademik performans, iletisim ve etkilesim puanlari cinsiyete gore istatistiksel
olarak anlaml bir farkllik géstermekte midir?
e Akademik performans, iletisim ve etkilesim puanlari brans degiskenine gére
istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik géstermekte midir?

Yontem
Arastirmanin Modeli
Bu calismada betimsel tarama ydntemlerinden iliskisel tarama modeli
kullaniimistir. Iliskisel arastirmalarda amag, calismadaki dediskenler arasindaki iliskiyi
ortaya cikarmaktir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012).

Calisma Grubu

Calisma grubunu 2020-2021 egitim-6gretim yili bahar doneminde Van ilinde gérev
yapan ilkdgretim dizeyindeki 120 6gretmen olusturmaktadir. Bu grubun 59’unu kadin
61’ini ise erkek bireyler olusturmaktadir. Katilimcilarin %20’si 23-26 yas grubu, %53'G 27-
30 yas grubu, %27’'si ise 31 ve (zeri yas grubu seklinde dagilim géstermektedir.

Veri Toplama Araglarn
Bu galismada veri toplama araci olarak bir adet anket kullaniimistir. Anket gelistirme
slreci su asamalarla olusturulmustur.

1. Asama- Problemi Tanimlama: Acil uzaktan egitim surecinde ilkdgretim dlizeyinde
WhatsApp kullaniminin 6grenci katilimi ve etkilesimine etkilerini belirlemeye yonelik
veri toplama aracglarina ihtiyagc duyulmaktadir. Bu amacg dogrultusunda “Acil Uzaktan
Egitim Sirecinde Ilkégretim Diizeyinde WhatsApp Kullaniminin Ogrenci Katimi ve
Etkilesimine Etkilerinin Belirlenmesi Anketi”nin gelistiriimesi amaglanmistir.

2. Asama- Madde Yazma: Acil uzaktan egitim sirecinde ilkogretim dizeyinde
WhatsApp kullaniminin 6grenci katilimi ve etkilesimine etkilerini belirlemeye yénelik
daha o6nce gelistirilen anketler ve diger 6lgme araglari incelenmistir (Ersoy, 2020,
p. 439); (Ersbéz, 2019); (Goncl, 2018); (MADEN, 2019); (Sebetci, 2018); (Yaman,
2016, p. 37); (Yazic, 2015). incelemeler sonucunda olusturulan anketin ilkégretim
diizeyindeki o6gretmenlerin kisisel ve WhatsApp kullanim durumlarinin égrenci
etkilesim ve katilimlarina olan etkisine yoénelik maddeler icermesi géz 6ninde
bulundurulmustur. Yapilan literatlir taramasi olusturulan anketin kapsam gegerligi
acisindan 6nem arz etmektedir. Madde havuzundaki sorularin bir kismi taranan
literatirle secgilerek geri kalanlarn ise arastirmacilar tarafindan vyazilarak
olusturulmustur. Yazilan maddeler agik, sade ve anlasilir olma, dil ve anlam bilgisi
acgisindan arastirmacilar ve bu konuda uzman Kkisilerce gdzden gecirilmistir.
Sorularin mantiksal siralamasi énemsenerek 23 soru iceren “Acil Uzaktan Egitim
Slirecinde WhatsApp Kullanim Durumlarn Ve WhatsApp Kullanim Durumlarinin
Odrenci Etkilesim ve Katilimlarina Olan Etkisi” taslak formu hazirlanmstir.
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3. Asama- Uzman Gorisiiniin Alinmasi ve On Uygulama Formunun Olusturulmasi: ™ )
Uzman gorislt almak amaciyla “Acil Uzaktan EgJitim Slrecinde WhatsApp Kullanim o
Durumlari ve WhatsApp Kullanim Durumlarinin Ogrenci Etkilesim ve Katihmlarina I
Olan Etkisi Anketi Uzman Dederlendirme Formu” olusturulmustur. Formun ® )
gonderildigi uzmanlara anket amaci aciklanmis olup forma anket maddeleri Ll
eklenmistir. Daha sonra anket maddeleri uzmanlarin tarafsiz goérislerine >
sunulmustur. Uzmanlarin maddeler igin ayrn ayn goérislerini Lawshe’nin (1975) ~_

-

gelistirdigi teknik kullanilarak “Uygundur”, “Uygundur ancak dizeltilmeli”,
“Cikartilmahdir” seceneklerini isaretleyerek secim yapmalari istenmistir. Uzmanlarin
Oneri ve goruslerini belirtmeleri icin her maddenin yaninda agiklama kismi yer L)
almistir. Lawshe’nin 6lcegi gelistirmek icin kullandigi ydnteme gére en fazla kirk en LLI
az bes uzman goéristne ihtiyag vardir (Lawshe, 1975). Calismada kullanilan anket fJ
formu yedi uzmana gonderilmistir. Anketin Kapsam Gegerlik Orani (KGO), &
uzmanlardan alinan gorislerin hesaplanmasiyla bulunmustur. @)
4. Asama- On Uygulamani Yapilmasi, Analizlerin Yapilmasi ve Anket Formuna Son —
Seklini Verme: On uygulama, érneklem cesitlerinde tabakali érnekleme ydntemi @ J
kullanilarak ilkogretim dizeyindeki farkli branslardan secilen Ucer 6gretmenin .
katilimi sonucunda toplam 21 o6gretmen ile gergeklestirilmistir. Arastirmada r
glvenirlik acisindan 6lcedin uygulanma, analiz edilme ve gelistiriime asamalarinin I
detaylica verilmesi 6nemsenmistir. Anket formu belirtilen 6rnekleme uygulanmis ve =
veriler ¢gézimlenmistir. Verilerin analizi yapilirken, ankete yoénelik yapilan uzman
gorisleri Microsoft Office Excell programina islenmistir. Kapsam gegerliligi icin
yapilan analizler; biitiin boyutlar icin KGI ve biitiin maddeler igin KGO degerlerinin -
hesaplanmasiyla bulunmustur. On uygulama yapilmadan énce yapilan uygulamada ~
uzman gorusleri dogrultusunda 6neriler incelenmistir. Daha sonra 6n uygulamaya P
yénelik gerekli diizeltmeler yapilmistir. On uygulamaya verilen dénitler SPSS paket €
programinda gerekli analizler yapilarak degerlendirilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araclarn online veri toplama formlar kullanilarak hazirlanmistir.
Hazirlanan anket formunun badlanti linki paylasilarak calismaya katilmaya gondllu e
bireylerden veriler toplanmigtir.

Verilerin Analizi
Veri analizleri icin IBM SPSS Statistics 20 paket programi kullaniimistir. Analizlerde
betimsel istatistikler, T testi, Anova testi kullaniimistir.

Bulgular
Ogretmenler WhatsApp kullanim durumlarinin égrenci etkilesim ve katilimlarina

olan etkisini inceleyen bu calismanin bu bélimunde veri toplama araciyla toplanan verilere
ait bulgular analiz edilip bulgular elde edilmistir.
Veli ve 6grencilere yonelik WhatsApp grubu kullanim durumu 6gretmenlerin

o Cinsiyet ve

o Brangve

o Yas dediskenlerine gore nasil dagiim gostermektedir?
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Cinsiyet degiskenine gore 6gretmenlerin WhatsApp grubu
kullanim durumu

Veli Evet Veli Hayir Ogrenci Evet Ogrenci Hay1r

mKadin ®Erkek

Brans degiskenine gore 6gretmenlerin WhatsApp grubu
kullanim durumu

Bilisim Sayisal Siuf Sozel Yetenek

® Veli Evet ®Veli Hayir = Ogrenci Evet = Ogrenci Hayir

Yas degiskenine gore 6gretmenlerin WhatsApp grubu kullamim
durumu

Veli Evet Veli Hayir Ogrenci Evet Ogrenci Hayir
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Ogretmenlerin WhatsApp kullaniminda gegirdikleri siire,

o Cinsiyet, =)
o Yasve 2)
o Brans degiskenlerine nasil bir dagihm gostermektedir? e

Cinsiyet degiskenine gore 6gretmenlerin her WhatsApp
kullanominda geg¢irdikleri siire
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Brans degiskenine gore 6gretmenlerin her WhatsApp
kullaniminda gegcirdikleri siire

.
Bilisim Dil Sayisal Simif Sozel Yetenek

m 10 Dakikadan az  ®11-20 Dakika =20 Dakika ve Uzeri

Akademik performans, iletisim ve etkilesim puanlari cinsiyete gore istatistiksel
olarak anlamh bir farkliik gostermekte midir?

Tablo 1
Betimsel Veriler
Cinsiyetini N Mean Std.
z Deviation
AP Kadin 58 4,0714 ,58398
Erkek 61 4,1944 ,66906
Iletisim Kadin 58 4,1188 ,50933
Erkek 61 4,2404 ,49157
itk"es' Kadin 58 3,8305 ,60092
Erkek 61 3,8907 ,64899
Tablo 2

Bagdimsiz t-testi

t-test for Equality of Means

t df Sig. Mean Std. Error 95% Confidence
(2- Difference Difference Interval of the
tailed) Difference
Lower Upper
Equal
AP variances -1,066 117 ,289 -,12295 ,11537 -,35143 ,10553
assumed
Equal
variances ) 0e9 118 287 - 12205 11497  -,35066 10476
not 166
assumed
Equal
Iletisim variances -1,326 117 ,187 -,12166 ,09175 -,30338 ,06005
assumed
Equal
variances 116,
not -1,325 135 ,188 -,12166 ,09184 -,30356 ,06023
assumed
Equal
Etkilesim  variances -,525 117 ,601 -,06025 ,11481 -,28763 ,16713
assumed
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Bu tabloya gore akademik performans, iletisim ve etkilesim puanlari cinsiyete gore

Equal
variances
not
assumed

-,526

116,
921

,600

anlaml bir farklihk géstermemektedir (p>0,05).

-,06025 ,11459

-,28719

Akademik performans, iletisim ve etkilesim puanlari brans degiskenine gore
istatistiksel olarak anlaml bir farklilhik gostermekte midir?

Tablo 3
Betimsel veriler
N Mean Std.
Deviatio
n
Bilisim 22 4,0260 ,65782
Dil 12 4,1429 ,80812
Sayisal 16 4,1250 ,45438
AP Sinif 28 4,2806 ,52234
Sozel 29 4,0542 ,73283
Yetenek 12 4,1905 ,59476
Total 119 4,1345 ,62941
Bilisim 22 4,1313 ,55358
Dil 12 4,0000 ,85674
Sayisal 16 4,2986 ,38430
iletisim Sinif 28 4,0833 ,40867
Sozel 29 4,2490 ,43810
Yetenek 12 4,3611 ,38817
Total 119 4,1811 ,50190
Bilisim 22 3,7727 ,80433
Dil 12 3,6806 ,84225
Sayisal 16 3,7708 ,44253
Etkilesim Sinif 28 4,0298 ,57922
Sozel 29 3,8046 ,52340
Yetenek 12 4,0694 ,50482
Total 119 3,8613 ,62411
Tablo 4
ANOVA
Sum of df Mean Square F Sig.
Ssquares
Between 1,084 5 217 ,536 ,748
AP Within Groups 45,663 113 ,404
Total 46,747 118
Between 1,459 5 292 1,167  ,330
lletisim — \yithin Groups 28,266 113 1250
Total 29,725 118
 Between 2,103 5 421 1,084 ,373
Etkilesi
Within Groups 43,859 113 ,388
Total 45,962 118
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o ) Bu tabloya gore akademik performans, iletisim ve etkilesim puanlar brans
= degiskenine gére anlamli bir farklilik géstermemektedir (p>0,05).

L)

@) Tartisma ve Sonuglar
ak Bu calisma acil uzaktan egitim slrecinde ilkégretim dizeyinde WhatsApp
> kullaniminin 6grenci katilimi ve etkilesimine etkilerini 6lcmeye yodnelik bir arastirma olarak
- planlanmistir. Bu kapsamda veri toplamak igin anket maddeleri hazirlanmis ve segilen
r/j_‘ calisma grubuna uygulanmistir. Edinilen verilere gore katilim gosteren 6gretmenlerin hepsi

WhatsApp'l aktif bir sekilde kullanmaktadir. Arastirmaya katilim gosteren 6gretmenler daha
‘P cok velilerle olusturulan gruplar aracihidgyla WhatsApp’i egitim slireclerine dahil etmislerdir.
o Veli-6grenci-6gretmen isbirliginin saglanmasinda ve 6grencilerin akademik performansinin
r— gelismesinde iletisimin 6nemli bir rol oynadidi bilinmektedir(Gultekin & Kilig, 2014, p. 85).
Y. Bu husus dikkate alinarak acil uzaktan egitim dénemi kapsaminda yapilan bu arastirmada
@) o6gretmenlerin 6grenci etkilesimini saglayabilmek, akademik performanslarini arttirabilmek
— ve onlarla iletisimi arttirabilmek icin WhatsApp uygulamasindan yararlandigi sonucuna
®) ulasiimistir. WhatsApp uygulamasinin sagladigi avantajlardan grup olusturma ozelligini
> etkin kullanan calisma grubundaki 6gretmenlerin, 6grencilerden cok velilerle bir WhatsApp
-r grubuna sahip olduklar gdézlenmistir. Bu durum velilerin, c¢ocuklarinin akademik
gelisiminde daha ¢ok s6z sahibi olmay! istemesi ve 6gretmenlerin bu dogrultuda velileri

‘/ egitim silrecine dahil etmeye calismasiyla agiklanabilir (Ergiiden et al., 2020). Calismada
veli gruplariyla iletisimi en ok sinif 6gretmenlerinin tercih ettigi gorilmektedir. Sinif

— ogretmenlerinin, okul-aile isbirliginde gruplari diger branslara oranla daha cok tercih
etmesinde o yas grubundaki cocuklarin gelisim o6zelliklerinin etkili oldugu soOylenebilir.
Nitekim ilkokul doneminde ailenin egitime dahil olmasi cocugun akademik gelisimini olumlu

< etkileyerek 6gretmen-cocuk-aile iliskisinin gelismesinde 6nemli gortlmektedir (Timkaya &
o Turkmenoglu, 2020, p. 269).
— WhatsApp ilk kuruldugu donemlerde sadece telefon rehberinde kayith olan kisiler

arasinda bir iletisim saglarken son zamanlarda ¢ok daha islevsel bir platforma doénlserek
is, editim gibi calisma hayati igin kolaylklari belli avantajlarla (aninda doénat, hizl
haberlesme gibi) saglamaya baslamistir (Uzun & Ulucay, 2017, p. 216). Bu badlamda
calismaya katilan 6gretmenlerin bircogu her WhatsApp kullanimlarinda on dakikadan daha
az zaman gegirdiklerini belirtmislerdir. Egitim sireclerini desteklemek igin harcadiklari
zamani da bu zaman diliminde gerceklestirdiklerini varsayarsak WhatsApp uygulamasinin
hizli ve aninda doénit verebilme 06zelliklerinden faydalandiklari sdylenebilir. Bu durum
odgrenci etkilesimini arttirabilen bir unsur olarak ele alinabilir. Bununla birlikte WhatsApp
uygulamasinin kullanimiyla égrenciler okul ve dersler ile alakali paylasimlari, birbirleriyle
notlarin paylasimini rahat bir sekilde yapabilmektedir (Caglak, 2019). Calisma bu
dogrultuda WhatsApp uygulamasinin egitimi desteklemek amaciyla kullaniminin 6nem arz
ettigi sonucuyla ifade edilebilir.

Oneriler
Tum bunlardan hareketle WhatsApp gibi sosyal araglar egitsel amacl kullanildiginda
sahip olduklari bosluklar ve eksiklikler web tabanli egitim platformlari ile desteklenebilir.
2023 egitim vizyonunda: takim galismasi, yaraticlik, iletisim gibi becerileri kazandiracak
bir egitim yaklasiminin benimsenmesi ifade edilmistir. Bu yaklasim dogrultusunda
WhatsApp'in sagladigi grup olusturma, hizli ve aninda haberlesmeyi mimkun kilmasi gibi
ozellikleri dolayisiyla editsel agidan kullaniminin artmasi gerektigi 6nerilmektedir.
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Ozet

Insan beyni milyarlarca néronun birbirine baglanmasiyla olusmustur. Néronlar
arasinda kurulan her etkilesim beyinde c¢ok sayida ve cesitlilikte elektriksel aktivite
meydana getirmektedir. Bu aktiviteler yapilan eyleme veya uyaniklik-uyku durumlarina
gore farkh frekanslarda sinyallere dontismektedir. Beyin dalgalari farklilasan bu frekanslar
kullanilarak ayirt edilebilmektedir. Alanyazinda bdyle bir analizi gergeklestirebilmek igin
Fonksiyonel Manyetik Rezonans Gorintileme (FMRI), Elektrokortikogram (ECoG),
Elektromiyografik (EMG) ve Elektroensefalogram (EEG) gibi gesitli sistemlere
basvurulmaktadir. Bu sistemler icinde EEG digerlerine kiyasla ulasilabilirlik, tasinabilirlik,
maliyet ve pratik kullanim agisindan 6ne cikmaktadir. EEG sisteminde elektriksel aktivite
kafatasina yerlestirilen alicilar kullanilarak anlik kaydedilebilmektedir. Burada énemli olan
nokta yapilacak goreve en uygun nitelige sahip EEG aracini secmek ve kullanmaktir. Dogru
araci secmek ve kullanmak ozellikle saglk alanindan olmayan arastirmacilar igin
beraberinde cesitli zorluklar getirmektedir. Ornegin, beynin hangi bdlgesine yénelik veri
toplanacaksa o bdlgeye yonelik dlgiim 6zellikleri sunan araci bilme ve kullanma; farklilasan
dalga tirlerini ve bu dalgalan islemek lizere kullanilabilecek yazilimlan ayirt edebilme gibi
durumlar belirtilen zorluklar arasinda gdsterilebilir. Zorluklari azaltmak amaciyla bu
calismada NeuroSky MindWave sisteminin kullanilabilirlik 6zellikleri karsilastirmali sekilde
incelenmis; egitimsel sinirbilim arastirmalarindan 6rnekler sunulmus; aracin teknik
ozellikleri, veri toplama ve analiz siregleri aciklanmistir. Elde edilecek bilgilerin, egitim
amach EEG sistemlerinin kullanimi konusunda zorluk yasayan arastirmacilara rehberlik
saglayacadi 6n gortlmektedir.

Anahtar Kelimeler: Elektroensefalogram, beyin-bilgisayar arayizii, NeuroSky
MindWave.

Giris

Gunluk aktivitelerimizin tamami vicudumuzdaki biyolojik sistemlerle gergeklesmekte
ve bu aktiviteler beyin tarafindan yoénetilmektedir. Beyin, milyarlarca sinir hiicresine sahip
bir organdir (Matamoros et al. 2020). Beynin islevini yerine getirmesi sinir hicrelerinin
birbiri ile olan etkilesimi sayesinde olmaktadir. Sinir hiicreleri biyoelektrik sinyaller araciligi
ile birbirleriyle etkilesim halindedir. Hiicreler arasi baglanti sinapslar araciligi ile gergeklesir
ki sinapslar mesaj iletimi amagli 6zellesmis yapilar olarak bilinmektedir.

Sinir hucrelerinin haraketliligini inceleyerek c¢ikarimlar yapmak ve yorumlarda
bulunmak icin makine verilerine ihtiyac vardir. Makine verilerini elde etmek igin beyin
sinyallerini bilgisayar diline donustlrebilecek, veri akisini sadlayabilecek araylzler
gerekmektedir. Bu araylzler “Beyin Bilgisayar Arayuzid (BBA)” olarak adlandiriimaktadir.
GlUndmuzde beyin sinyallerinin elde edilmesi amach kullanilan modern BBA sitemlerinin beg
alt boyutu vardir (Giirsel Ozmen, 2010).

e Sinyal toplama: Beyinden alinan EEG sinyallerinin glgclendirilerek érneklenmesi
asamasidir.
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e Sinyal Onisleme-6zellik c¢ikarma: Sinyal toplama islemi sonrasi guriltilerin
arindinlmasi  ve beyin sinyalleri disinda kalan istenmeyen sinyallerin
cikarilmasidir.

e Sinyal isleme-donlstirme algoritmasi: Gulriltilerden arindirilan sinyaller
islendikten sonra yerine getirdigi zihinsel isleve gore gruplandiriimaktadir.

e Cikti cihazi: Zihinsel isleve gore gruplandirilan sinyaller kullanilacagi uygulamaya
gore bilgisayara génderilmektedir.

e Isletim Protokolii: Hangi beyin sinyallerinin analiz edilecedi ve sistem ile kullanici
arasindaki etkilesim sekilleri belirlenir.

Beyindeki sinir hicrelerindeki degisimleri inceleyerek bilgisayar diline donistlren
farkli BBA yéntemleri vardir. Bunlar Functional Magnetic Resonance Imaging (fMRI),
Magnetoencephalography (MEG), Pozitron Emisyon Tomografisi (PET), tek néron kaydi
(mikroelektrotlar ile) ve Electroencephalography (EEG) olarak belirtilebilir. Bu
yontemlerden MEG, manyetik korumali bir odada buUyuk cihaz kullanimini gerektirmesi
acisindan kullanish degildir. Tek néron kaydi ise elektrotlarin kafatasi icine yerlestiriimesini
gerektirir. Bu nedenle BBA yontemlerinin bircogu EEG (zerinden yiratilmektedir. EEG;
néronlardaki dentritlerin sinaptik uyarimlari esnasinda olusan elektrik akimindan ortaya
cikan elektriksel aktivitelerdir. Bu yontem benzerlerine kiyasla kullanicillarina ylksek
zamansal ¢ozlnurlik, nispeten disiuk maliyet, kolay tasinabilirlik, disik saglik riskleri gibi
cesitli dzellikler sunmaktadir (Girase & Deshmukh, 2016). EEG cihazlari ile milisaniyelik
hata payiyla guvenilir veriler elde edilebilmektedir. Bu yéntemde cerrahi midahaleye
ihtiyag (sadlik arastirmalar disinda) bulunmamaktadir. Bu 0zellik EEG sistemlerinin
avantajlan arasindadir. Veriler, kafatasinin dis kismina yerlestirilen elektrotlar ile
toplanmaktadir. Bazi EEG elektrotlari kaliteli sinyal almak ve glriltiyt azaltarak iletkenligi
artirmak icin jel ile birlikte kullaniimaktadir. Bunun disinda kuru elektrot kullanan EEG
cihazlari da bulunmaktadir (Giirsel Ozmen, 2010). Burada 6éne c¢ikan durum, yapilacak
islemin niteligine uygun EEG aracini secmek ve kullanmaktir.

Beyin kortekslerindeki néronlarin elektriksel aktivitelerini yansitan EEG sinyalleri,
farkli frekanstaki dalgalarin karisimindan olusmaktadir. Bu dalga boylari Hertz (Hz) olarak
Olclilmektedir (Constant & Sabourdin, 2012). Genis bir frekans araligina sahip olan EEG
sinyallerinin genellikle 0-50 frekans araliginda degistigi belirtilebilir. EEG yontemi ile elde
edilen frekans bantlarindaki sinyaller ¢éziimlenerek farkli davranis 6zelliklerine yoénelik
kestirimler ortaya konulmaktadir (Dindar, 2013). Beyin dalgalarinin siniflandirilmasi islemi
saniyede ortaya gikan dalga sayisina gére yapilmaktadir (Ildiz, 2007). Dalga boylarinin
siniflandirilmasi ve 6zellikleri su sekildedir (Bal, 2020; Constant & Sabourdin, 2012; Giirsel
Ozmen, 2010; Kursunet & Sazak, 2018; Matamoros et al., 2020):

Delta Dalgasi: 0,5-4 Hz. arasi dalgalardir. Genellikle derin uyku ve koma aninda
gozlenmektedir. Uyanik durumda godzlenmesi halinde beyinde fiziki kusur olabilecegdi
disunulmektedir. Delta dalgasi deri ylizeyine ¢ok yakin olmasindan dolay! boyun ve cene
kaslarindan kaynaklanan artifaktlarla karistirilabilmektedir. Bu sebeple veri toplama ve
analiz suregleri dikkati daha fazla yogunlastirmayi gerektirmektedir.

Theta Dalgasi: 4-8 Hz. arahdindadir. Hisran, hayal kirikhidi gibi duygusal durumlar
aninda gozlenebilir. Uyanik halde yetiskinlerde gézlenmesi normal karsilanmamaktadir.
Biling disi hal, yoga ve meditasyon hali ile iliskilendirilmektedir.

Alpha Dalgasi: 8-13 Hz. aralidindadir. Duyusal uyaranlarda, motor becerilerinin
kullaniminda, hafizanin kullaniminda, rahatlama esnasinda veya meditasyon yapanlarda
ylksek alfa dalgasi ile karsilasilabilmektedir.
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Beta Dalgasi: 13-30 Hz. aralidindadir. Beta dalgasi cogunlukla aktif disinme adinda,
dikkat ve odaklanma gerektiren durumlarda ve problem ¢6zme gibi bilissel agirlikli eylemler
sirasinda go6zlenmektedir. Beta dalgalan distk-orta-ylksek beta dalgalan olarak
siniflandirilabilir. Sekil 1'de EEG ile dlgllen dalga tirlerinin 6rnek gérinidmleri sunulmustur.

Sekil 1
EEG dalgalarinin siniflandiriimasi

Beta (B) 13-30 Hz s M e T Y PIPOVW PPN
Alpha (8) 8-13 Hz At AN~ AW A~

Theta (8) 4-8 Hz /\A/\/\/\/\/w\/\/\/\/\/w

200
qmy
Delta () 0.5—-4 Hz 100

0

! 1 2 3 Time [s] 4

Sekil 1'de gosterilen beyin dalgalarinin elde edilmesinde c¢esitli araclar
kullanilmaktadir. Beyin sinyallerini okuyabilen ve isleyebilen bu araglar maliyet, elektrot
sayisi, performans metrikleri, kullandidi teknoloji gibi 06zelliklerine goére farklilklar
gostermektedir. Bu durumun, yapilacak arastirmaya en uygun olacak araci secme, bu
aracla veri toplama ve toplanan verileri analiz etme siireglerinde zorluklar olusturdugundan
s6z edilebilir. Bu zorluklara ¢6ziim getirmek amaciyla yapilan calismada,

1. Egitim amach kullanilabilecek EEG araglarinin teknik o6zelliklerine gore
karsilastirmali incelemesi,

2. NeuroSky MindWave aracinin kullanildigi egitimsel sinirbilim arastirmalarinin
karsilagtirmali incelemesi,

3. NeuroSky MindWave aracinin teknik bilesenlerinin incelenmesi,

4. NeuroSky MindWave araciyla veri toplama sirecinin yapilandiriimasi,

5. NeuroSky MindWave araciyla toplanan verilerin analizi ve yorumlanmasi
konularina yer verilmistir.

Yontem

NeuroSky MindWave sistemi 6zelinde editimsel sinirbilim konusunun irdelendigi bu
calismada elde edilen veriler betimsel analize bagh kalinarak incelenmistir. Bu kapsamda
EEG araclarinin karsilastirmali analizi ile Neurosky MindWave aracinin egitim baglaminda
kullanildigi bilimsel galismalarin analizi 6nceden belirlenen temalara gore yapilmistir. Veri
toplama streci arastirmacilar tarafindan gelistirilen "EEG araglarinin karsilastirmali analiz
formu” ve “Egitimsel sinirbilim arastirmalar inceleme formu” kullanarak yapilmistir.
Formlarda yer alan temalarin belirlenmesi stirecinde Neurosky MindWave aracini kullanarak
egitimsel sinirbilim alaninda galismalar yapan iki uzmanin goérislerine basvurulmustur.
Donlt ve dizeltmelerin ardindan inceleme formlarina sok sekli verilmistir. Verilerin analizi
Ug¢ arastirmaci tarafindan ayr ayn yapilmistir. Her bir arastirmacinin inceleme formlarina
yazmis oldugu ifadeler diger arastirmacilar tarafindan da kontrol edilmis ve olasi
belirsizlikler tartisilarak karara badglanmistir. Egitimsel Sinirbilim alaninda vyapilan
calismalar Web of Science veritabaninda “NeuroSky MindWave, education, educational
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neuroscience” anahtar kelimeleriyle yapilan tarama sonucu belirlenmistir. Bu kapsamda
arastirmaya NeuroSky MindWave aracinin kullanildidi 13 galisma dahil edilmistir. Yapilan
incelemeler neticesinde elde edilen veriler tablo ve grafiklere aktarilarak sunulmustur.

OS1IUM E

Bulgular e

EEG Araclarinin Karsilastirmali Analizine iliskin Bulgular ;
‘L)

EEG ile beyin sinyalleri elde etmek lzere kullanilabilecek NeuroSky MindWave, Emotiv 7p)
EPOC X, Biopac B-Alert X10, Emotiv EPOC FLEX ve DSI-24 Wearable EEG araglar Tl
incelenmistir. Bu araclar, gorseli, internet adresi, EEG kanal sayisi, verileri kayit hizi, —
kullanim alanlari, performans metrikleri, yazihm gereksinimi, mobil 6zelligi, kapsama alani, &)
elektrot turd, isletim sistemi destedi, badlanti turld, enerji gereksinimi ve fiyat ®)
degiskenlerine gore karsilastirilarak incelenmis ve elde edilen sonuclar Tablo 1 de |
sunulmustur. @)
;/‘)'

Tablo 1 =
-,

EEG araclarinin karsilastirmall incelemesi

NE

NeuroSky . Biopac B-Alert Emotiv EPOC DSI-24 Wearable
MindWave Emotiv EPOC X X10 FLEX EEG —
Gorseli =
C
o
3 / e —
25 %; )
¢ ﬁ e/ e
B
internet www.neurosky.co www.emotiv.com/e  www.biopac.com/pr www.emotiv.com/e  www.wearablesens
adresi m poc-x oduct/b-alert-x10-4  poc-flex ing.com/products/d ip)
si-24 _',_'
EEG kanal Tek kanalli 14 kanalli 9 kanalli 32 kanalh 21 kanalh
sayisl (FP1 konumu) (AF3,F7,F3,FC5,T7, (Fz, F3, F4, Cz, C3, (CMS/DRL (Fp1, Fp2, Fz, F3, F4, “\f"
P7, O1, 02, P8, T8, C4, POz, P3,P4) referanslari) F7, F8, Cz, C3, C4,
FC6, F4, F8, AF4) T7/T3, T8/T4, Pz, P3,
P4, P7/T5, P8/T6, O1,
02, A1, A2)
:Iez':"e" kayt o151z 128-256 Hz 256 Hz 128 Hz 300 Hz
Uygulama e Saglik, e Sinirbilim ¢ Beyin-bilgisayar e Sinirbilim e Sinirbilim
alanlan e Noro- arastirmalari, arayuzu arastirmalari, arastirmalari, L)
pazarlama, ¢ Noro-feedback, calismalari, ¢ Noro-feedback, e Noro-feedback,
e Oyunlar, Beyin-bilgisayar ¢ Noro-pazarlama, Beyin-bilgisayar Beyin-bilgisayar
e Egitim arayuzi e Ergonomi, arayuzi araylzul ,
e Bilimsel calismalari, o Egitim, calismalari, galigmalari, Z
arastirma vb. Noéro-pazarlama, e Bilimsel Néro-pazarlama, Noéro-pazarlama, ~
Egitim, arastirmalar vb. Egitim, Egitim,
Bilimsel Bilimsel Bilimsel

arastirmalar vb.

arastirmalar vb.

arastirmalar vb.

Performans

¢ Dikkat,

Heyecan,

Bilissel ¢aba,

Heyecan,

Dikkat,

B o4
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NeuroSky . Biopac B-Alert Emotiv EPOC DSI-24 Wearable
MindWave Emotiv EPOC X X10 FLEX EEG
metrikleri e Meditasyon e Biligsel gaba, e Uyuklama, e lgi, e Odaklanma,
¢ Rahatlama, e Rahatlik hissi, e Stres, e Stres,
e lgi, o Dikkat e Dikkat e llgi
e Stres, daginikhgi, e Meditasyon
e Odaklanma e Stres
Yazilim e Think Gear e Emotiv Pro e Acq Knowledge e Emotiv Pro « DSIi API
gereksinimi e Brainwave e Emotiv BCI e Emotiv BCI e DSI-Streamer
Visualizer ¢ Brain Neuroguide
Mobil 6zellik Kablosuz/ Mobil Kablosuz/ Mobil Kablosuz/ Mobil Kablosuz/ Mobil Kablosuz/ Mobil
:Izifama 10 metre 10 metre 10 metre 10 metre 10 metre
Elektrot tiirli  Kuru (Jel stirme Kuru (Jel stirme Kuru (Jel surme Islak Kuru (Jel slrme
gereksinimi yoktur)  gereksinimi yoktur) gereksinimi yoktur) gereksinimi yoktur)
isletim o Windows, o Windows, o Windows, o Windows, o Windows,
sistemi e Mac, e MAC, e Mac e MAC, e Mac,
destegi e iOS, e iOS, ¢ iOS, e Linux
e Android e Android e Android
Baglanti Bluetooth Bluetooth Bluetooth Bluetooth Bluetooth
Enerji 1 adet Sarj edilebilir  Sarj edilebilir Sarj edilebilir LiPo  Gahgirken
kullanimi degistirilebilir pil Lityum Polimer batarya pil degistirilebilir Li-ion
batarya piller surekli
calismaya izin verir
Fiyati 293 % 849 $ 9.950 $ 1.699 $ 20.560 $

Incelenen EEG araclarinin ¢ogunlugu kafaya takilp cikarilabilecek sekilde pratik
kullanima sahiptir. Kanal sayisi bakimindan yapilan incelemede Emotiv araglarinin éne
ciktigi gorialmektedir. Kanal sayisinin artmasi, beynin daha genis bir béliminden es
zamanlh sekilde veri toplama olanadi sunmaktadir. Bu durum, elde edilecek sonuglarin daha
detayh yorumlanmasina katki saglayabilir. Diger taraftan, NeuroSky MindWave araci tek
kanala sahip olmasina ragmen digerlerine kiyasla daha ylksek veri kayit hizina sahiptir.

Uygulama alanlar bakimindan yapilan incelemede Emotiv araglarinin (EPOC X ve
EPOC Flex) daha genis bir kullanim alanina sahip oldugu gorilmektedir. Bunun yaninda
incelenen tim araglar egitimsel arastirmalarda kullanilabilmektedir. Performans metrigi
verileri her bir arag ile hangi dediskenlere y6nelik veri toplanacadini ortaya koymaktadir.
Bu kapsamda incelenen araclarin sinirl sayida degiskeni élcllebildigi gérilmuistir. Ornegin
NeuroSky MindWave ile yalnizca dikkat ve meditasyona yoénelik veriler; Emotiv EPOC ile
odaklanma, stres, ilgi ve bilissel caba gibi dediskenler olgllebilmektedir. Tum bu
dediskenlerin analizi sirasinda kullanilacak yazilimlar da farkhlik géstermektedir. Her bir
firmaya ait Grlinlerde o firmanin tanimladigi yazilimlari kullanmak gerekmektedir.

Butln araglar kablosuz baglanti 6zelligine sahiptir ve bagh oldugu cihazlara 10 metre
mesafeye kadar veri aktarabilmektedir. EEG araglar igin kablosuz baglanti 6zelligi veri
toplama sirecini kolaylastirmaktadir. Bu yonlyle énemli bir avantaj sagladigindan séz




edilebilir. Kablosuz baglanti 6zelligine sahip tim Urinlerin baglantisi ise Bluetooth sistemi
Uzerinden saglanmaktadir.

Uriinlerden EPOC FLEX jel ile kullanihirken haricindekiler kuru elektrot 6zelligine
sahiptir. Kuru elektrotlar veri toplama esnasinda daha temiz ve kullaniglidir. Jel gerektiren
elektrotlar ise dis gurtltilerin yaltilmasi, beyin sinyalleri haricindeki seslerin veri setine
dahil edilmemesinde avantajlidir. Veri setinde beyin sinyallerine karisan giriltilerin olmasi
durumunda bu guriltilerin filtreleme vyapilarak beyin sinyallerinden temizlenmesi
gerekmektedir.

Isletim sistemi destegi, enerji ve fiyat konulari da EEG araclarinin tercih edilmesinde
belirleyici unsurlardandir. incelenen EEG araclarinin timi Windows ve Mac isletim
sistemlerinde kullanilabilmektedir. Bu araglarin enerji gereksinimleri daha c¢ok pil ile
karsilanmaktadir. Uriinler arasinda en diisiik fiyata sahip olani ise NeuroSky MindWave
aracidir.

Neurosky Mindwave Aracinin Kullanildigi Egitimsel Sinirbilim Arastirmalarina
Iliskin Bulgular

Neurosky MindWave aracinin egitimsel sinirbilim alaninda kullanimina iliskin
calismalar yayin yili, bagimh dedisken ve kullanim amaci baglamlarinda incelenmistir. Elde
edilen bulgular Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2
Neurosky MindWave aracinin kullanildigi egitimsel sinirbilim arastirmalarinin karsilastirmali
incelemesi

C. A.ra.st.lrmaa Yayin EEG araciyla ) Aracin kullanim amaci
No bilgisi yih toplanan veriler
1 Pajk vd. 2021 Dikkat suresi ve yogunlugu  Performans odakh karsilastirma.
) Lancheros-Cuesta 2019 Dikkat Qgrenme guglugu ceken ogrencilerin dikkat duzeylerinin
vd. incelenmesi.
3 Eloy vd. 2019 Meditasyon ve dikkat Programlama' .etklnllklerll sirasinda  gosterilen  biligsel
parametrelerin incelenmesi.
4 Nugroh_o & 2019 Meditasyon ve dikkat |V|Ob-l| tabanlul.blr san;ill gerge.klllk_ o_yun deneylmlnln meditasyon
Harnadi ve dikkat degiskenlerine etkisinin incelenmesi.
5 Va.SI|jEVIC & 2019 Meditasyon ve bilissel caba Neurofeedback_ .tz?\ba.\nll oyun . oynayan deneklerde isitsel
Miranda uyaranlarin etkisinin incelenmesi.
6  Liaovd. 2019 Dikkat duizeyi KACD ve ~geleneksel ~Ogretim yontemleriyle — Ogrenen
ogrencilerin dikkat dizeylerinin karsilastiriimasi.
7 Tabakgioglu vd. 2016 Dikkat, meditasyon Ogrencinin sonraki konuya gegisine karar verme.
3 Ulker vd. 2017 Dikkat, meditasyon !’rogramlan_wa O0grenimi sirasindaki dikkat ve meditasyonun
incelenmesi.
9 Sun & Yeh 2017 Dikkat Biyo-geribildirimin etkililiginin belirlenmesi.
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C. A'ra'§t.|rmaC| Yayin EEG araciyla ) Aracin kullanim amaci

No bilgisi yili toplanan veriler

10 Kadar vd. 2017 Bolinmius dikkat Gelistirilen test ortaminin etkililiginin belirlenmesi.

1 Sezer vd. 2017 Dikkat Ogretmen_ _:_ad:?y!ar.lnln derse. katilimlariyla dikkat seviyeleri
arasindaki iliskinin incelenmesi.

12 Lin & Kao 2018 Zihinsel caba E.—o.grenme ortamm_da eglts_el videonun izlenmesi sirasindaki
zihinsel gabanin belirlenmesi.

13 Ma & Wei 2015 Odaklanma Farkh medya tirleriyle desteklenmis kitaplarin odaklanma

performansina etkisinin incelenmesi.

Tablo 2'de sunulan calismalardan hareketle Neurosky MindWave aracinin egitsel
sinirbilim alaninda kullaniminin yaygin oldugu goérilmektedir. Egitimsel sinirbilim alaninda
yapilan arastirmalarda cogunlukla dikkat ve meditasyon degiskenlerine odaklaniimasi bu
aracin performans metriklerinin sinirliligindan kaynaklandigi belirtilebilir. Diger taraftan
egitimsel sinirbilim alaninda vyapilan galismalarin son yillarda yodunluk kazandigi
gorulmektedir.

NeuroSky MindWave Aracinin Teknik Bilesenlerinin Incelenmesi

NeuroSky MindWave aracina iliskin teknik aciklamalar ve aracin gérinimua Sekil 2'de
sunulmustur.

Sekil 2
Neurosky MindWave aracinin teknik bilesenleri

e

Neurosky MindWave araci, kullanicinin kafa yapisina veya sag yogunluguna gore
ayarlanabilir bir banda sahiptir. Arag kafaya takildiktan sonra alin bdlgesine gelen sensér
verilerin toplanmasini saglamaktadir. Bir adet sarj edilebilir kumanda pili ile galisan arag,
kullanicilara 8 saat boyunca kesintisiz kullanim olanadi sunmaktadir. Kulak badlanti yeri
kulak memesine takilarak referans noktasi olusturulmaktadir. Arag, esnek baglanti klipsi
sayesinde hemen her tirll kulak yapisina takilabilmektedir. Araca enerji saglandiginda ve
glic digmesine basildiginda bir led 1sik yanmaktadir. Bu isik sistem acik veya baska cihaza
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baglanti sagladiginda mavi; pil glct zayifladidinda ise kirmizi renkte yanmaktadir ™ )

(Neurosky, 2018). ==

J)

NeuroSky MindWave Araciyla Veri Toplama Siirecinin Yapilandirilmasi )
r!

NeuroSky MindWave araci kullanilarak yapilacak veri toplama islemleri sirasiyla Sekil 2

3'te sunulmustur. >
‘L)

Sekil 3 75}
NeuroSky MindWave araciyla veri toplama siireci 1 ,"
—
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NeuroSky MindWave araciyla veri toplama islemleri dért baslik altinda
siniflandinlmistir. Bu islem adimlan su sekildedir:

1. Adim: Oncelikle asagi-yukari yénde hareket edebilen sensdr ucunun alin
bélgesine uygun olacak sekilde ayarlanmasi gerekmektedir. Yy

2. Adim: Ayarlanabilir panel kullanicinin kafa yapisina gére genisleyip daralabilen _
ozellige sahiptir. Panel, kullaniciya gore ayarlandiktan sonra kullanicinin kafasina ‘p)
takilmalhidir. Ardindan, EEG sinyallerini yakalayacak olan sensériin alin bélgesine —
temasi saglanmalidir. Sensérin alin boélgesine temasi kesilmesi halinde veri kaybi
olusacagindan mutlaka temas edip etmedigi kontrol edilmelidir. g

3. Adim: ici kaucuk olan ve referans elektrodu olarak da adlandirilan kulak klipsi sol ~
kulak memesine takilir. Kulak Kklipsi takilirken kulakta kipe, piercing vb. :
aksesuarlarin olmamasi gerekmektedir.

4. Adim: Veri toplama siresince sensodr alin bdlgesinde sabit kalmali, hareket
etmemelidir. Makyaj, cilt rahatsizliklari, kabarik sag gibi durumlar sensérin alin
bdlgesine temasini engelleyebilir. Ayrica veri toplanirken katilimcinin konusmasi
veya durmadan hareket etmesi de sinyal kalitesini olumsuz etkileyebilmektedir.

Bu dort adim disinda NeuroSky MindWave aracinin kullanimi sirasinda su hususlara
da dikkat edilmesi gerekmektedir:

e EEG aracindan verimli sinyaller elde etmek igin alina temas eden sensérin ve v
kulaga takilan referans elektrodunun dizenli araliklarla alkol veya nemli bezle >
silinmesi saglanabilir.

e EEG araci uzun sire kullanilmayacaksa Uzerindeki pilin gikarilmasi énerilebilir.

e Arag icindeki senstrlerin bozulmamasi icin 60 °C (zerinde sicakliga maruz 5
birakilmamasi énemlidir. '

NeuroSky MindWave Araciyla Toplanan Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi
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Bu asamada 6ne ¢gikan sistemler arasinda ThinkGear, eSense ve Brainwave Visualizer
uygulamalarindan s6z edilebilir.

ThinkGear: Bilgisayar ile EEG araci arasinda arayuz goérevi gorerek kullanicinin
zihinsel durumuna iliskin verileri elde etmektedir. Kullanicinin eSense 6lglimleri bu gipte
hesaplanmaktadir. Bu cip beyin sinyallerini ve diger gurtltli sinyallerini ylkselterek
sunmaktadir. Daha sonra sinyaller arasindan gurulti sinyallerini ve kas hareketlerini
filtreleyerek salt beyin sinyallerinin elde edinimini saglamaktadir.

eSense: Zihinsel durumlarn tespit etmede kullanilan 6zel bir algoritmadir. eSense
algoritmasi, ThinkGear tarafindan temizlenen sinyallere uygulanmaktadir. eSense, dikkat
ve meditasyon dediskenlerini 6lgmektedir ve iki 6zellik igin de ayri ayri 0-100 araliginda
deger Uretmektedir. 0-20 araligi cok disik, 21-40 arahgi distk, 41-60 aralidi orta dizey,
61-80 araligi vylksek, 81-100 araligi ise c¢ok ylksek olarak kabul edilerek
yorumlanmaktadir.

Brainwave Visualizer: Beynin etkinliginin grafiksel bir temsilini gosteren renkli ve
etkilesimli bir uygulamadir. Dikkat ve meditasyon o&lcimlerine yoénelik veriler beyin
dalgalarinin hareketliligine bagl olarak sekil ve renk dedistirir. Uygulama, tim NeuroSky
MindWave modelleriyle uyumlu sekilde calismaktadir.

Tartisma ve Sonuglar

Bu calismada beyin dalgalarinin analizinde kullanilan bes EEG araci karsilastirmal
sekilde incelenmis; Neurosky MindWave aracinin kullanilabilirlik 6zellikleri alanyazindaki
calismalarla da desteklenerek agiklanmistir.

NeuroSky MindWave aracinin kuru kullanima izin vermesi, uygun maliyeti,
benzerlerine kiyasla en yliksek veri kayit hizina sahip olmasi avantaj olarak belirtilebilir.
Ayni zamanda bu aracin digerlerine gére daha basit ve sade bir tasarima sahip olmasi
deneye katilacaklarin muhtemel c¢ekincelerini azaltabilir. Nitekim yapilan calismalarda
katihmcilar NeuroSky MindWave aracini kullanirken kendilerini glivende hissettiklerini ve
bu aracin kullanici dostu oldugunu disindiklerini belirtmislerdir (Chatterjee vd., 2014).
Bir baska calismada ise katilimcilar bu aracin kullaniminin kolay olmasindan dolayi
memnuniyetlerini dile getirmislerdir (Ekandem vd., 2012).

NeuroSky MindWave aracinin kablosuz kullanima izin vermesi, Android, IOS,
Windows, MacOS gibi isletim sistemleriyle uyumlu olmasi, entegre veri toplama
yazilimlarinin kullaniminin kolay olmasi gibi durumlar bu aracin pratik kullanima sahip
olduguna isaret etmektedir. Nitekim yapilan galismalarda NeuroSky MindWave aracinin
basit-kolay kurulum ve kullanima sahip oldugu belirtiimektedir (Ekandem vd., 2012).

Diger taraftan, benzerleriyle karsilastirildiginda NeuroSky MindWave araciyla yalnizca
bir kanaldan veri toplanabilir olmasi toplanabilecek verilerin glvenirligi ve cesitliligi
konusunda tereddit olusturabilir. Bu konuda Erat ve Onay Durdu (2021) yaptiklar
arastirmada yuksek bilissel ylik olusturan ve dikkat gerektiren gérevlerde EPOC EEG araci
ile NeuroSky MindWave aracinin benzer sonuglar Urettigini belirtmislerdir. Ayrica, ayni
calismada meditasyon verisine ihtiyag duyulan gérevlerde NeuroSky MindWave aracinin
Emotiv EPOC aracina gore daha iyi sonuglar verdigini ortaya koymuslardir (Erat ve Onay
Durdu, 2021).

Arastirmadan elde edilen sonuglardan hareketle su 6éneride bulunulabilir: Alanyazinda
Neurosky MindWave aracinin 6zellikle egitim arastirmalan igin gelistirildigi belirtiimektedir
(Neurosky, 2018). Yapilan calisma bu durumu destekler niteliktedir. Egitim
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arastirmalarinda deneysel odakli galismalar igin bu aracin kullanilabilir 6zellikler sundugu
ve buradan hareketle kullaniimasi halinde yapilacak arastirmayi glgli kilacagi 6nerisinde
bulunulabilir.
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Covid-19 Pandemi Doneminde Uzaktan Egitimin Meslek
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Ozet

Dinya Saglk Orgitiu (WHO) tarafindan 2020 yili Mart ayinda, Covid-19’un kiiresel
bir salgin oldugu agiklanmistir. Bu salginda insanlarin sosyal yasantilari, calisma hayatlarn
ve egitim alanlar gibi 6nemli alanlar etkilenmistir. Dinya’daki her yas ve kademedeki
ogrenci nifusunun  %90‘inin  editimi  kesintiye udramistir. Salginin  yayitliminin
durdurulamayacadi anlasildiginda tim  dlnyadaki editim  kurumlarn  egitimin
sturdurilebilirligini saglamak amaciyla en kolay ve uygulanabilir ¢c6zim olarak uzaktan
egitimi tercih etmis ve hizli gecgis yapmistir. Dolayisiyla editim kurumlarinin en buylk
endisesi egitimin kalitesinden ziyade, egitimi kesintiye udgratmadan nasil devam
ettirilebileceklerine yonelik olmustur. Ancak egitim slirecinin 6nemli paydaslari icerisinde
yer alan o6drencilerin uzaktan egditime yonelik ihtiyaglarini ve deneyimlerini géz 6nline
almadan tasarlanan uzaktan egitim ortamlarinin etkili ve verimli olamayacadi asikardir.

Bu arastirmanin amaci COVID-19 salgin slirecinde Universite 6grencilerinin ilk kez
deneyimledigi acil uzaktan egditim sirecini dederlendirmektir. Bu badglamda Sinop
Universitesi Meslek Yiiksekokulu égrencilerinden veriler toplanmistir. Arastirmada tarama
modeli kullanilmistir. Arastirma kapsaminda kolay ulasilabilir érnekleme ydéntemi tercih
edilmis olup, pandeminin devam etmesi nedeniyle veriler Google Form c¢evrimigi anket
formu kullanilarak toplanmistir. Anket, arastirmaci tarafindan alanyazin incelemesi ve
uzman goruslerinin alinmasiyla olusturulmustur. 170 Universite 6grencisi tamamen
goénallilik esasina dayali olarak arastirmaya katilmistir. Arastirma sonuglarina gdre,
Ogrencilerin cogunun (129) internet erisimi olan akilli telefonlarindan derse katildiklari,
O6grencilerin bircogunun (60) Universite tarafindan sunulan uzaktan egitimi orta dizeyde
kaliteli buldugu, UZEM web sayfasinda yer alan destek hizmetlerini faydal bulduklan
(105), olcme-dederlendirmenin objektif ve adil bir sekilde ylratildigant diastndikleri
(121), uygulama agirlikli dersler igin uzaktan egditimi uygun bulmadiklar (119), ylz ylze
etkilesim ihtiyaci hissettikleri (82) tespit edilmistir. Sonuglara dikkatli bir sekilde
bakildiginda 6grencilerin uygulama agirlikh dersler icin uzaktan egitimi uygun bulmadiklari
goérulmustir. Bu nokta da Dunya’daki dijital igerik platformlari incelenerek uygulama
agirhkl derslere yo6nelik ders icerikleri gelistirilebilir. Gelistirilen bu icerikler tim
Universitelerin erisimine agik hale getirilebilir. Ogrenciler bu siirecte kendilerine verilen
destek hizmetlerini faydal bulmuslardir. Bu noktada uzaktan egitim merkezleri tarafindan
verilecek olan destek hizmetlerinin 6grencilerin uzaktan egitim slirecine yonelik gorislerini
olumlu yénde etkiledigi sdylenebilir. Orencilerin yiiz ylize etkilesim ihtiyacini gidermek
amaciyla iyi yapilandirilmis gevrimigi dersler gercgeklestirilebilir.

Anahtar Kelimeler: COVID-19, uzaktan egitim, Universite grencilerinin gérisleri
Giris

Covid-19’un yayilmasiyla Dinya Saglik Orgitu tarafindan 11 Mart 2020'de Covid-
19 sireci kiresel bir salgin olarak ilan edilmis ve lUlkeler kisitlama uygulamalarini
hizlandirmiglardir (WHO, 2020). Sosyal mesafe uygulamalari nedeniyle bircok isletme
kapanmis, insanlar evden calismaya baslamistir. Kuskusuz salgindan birgok tlkenin egitim
sistemi de olumsuz etkilenmistir. Bu durum 1,7 milyardan fazla 6dgrencinin egitim
imkanlarinin kisitlanmasina neden olmustur (OECD, 2020). Salgin nedeniyle egitim
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kurumlan tarafindan, laboratuvar uygulamalari ve diger 6grenme deneyimleri de dahil
olmak Uzere tim ylz ylze dersler iptal edilmis, virisin yayillmasini énlemek amaciyla
egitimin (acil) uzaktan egitim ile yuriatilmesi karari alinmistir (Hodges ve ark., 2020).

Acil uzaktan egitim siirecinde 6grenen ve 6gretenlerin yasayabilecekleri olumsuz
deneyimler nedeniyle, uzaktan egitime yonelik olumsuz algilar olusmasinin engellenmesi
amaciyla bu iki egitim sireci arasindaki farkhligin bilinmesi 6nemlidir (Bozkurt, 2020).
Uzaktan egitim slirecinde editim programlari 6nceden tasarlanmakta, uygun yéntem ve
tekniklere karar verilmektedir. Dolayisiyla iyi distinilmis, planlanmis ve tutarli bir strectir
(Bakhov ve ark., 2021; Bozkurt & Sharma, 2020). Ote yandan acil uzaktan egitim kavrami
kriz durumlarinda kullanilmakta olup, temel amaci kurulumu ve kullanimi kolay olan
6gretme-6grenme silirecine gecici ¢ozim saglamaktir (Hodges ve ark., 2020).

Tarihi 1700’10 yillara dayanan uzaktan egitimin 6nemi, Covid-19 salgini ile birlikte
tim Dilnya’da artmistir. Pandemi oncesinde Yiksekdégretim Kurulu (YOK) tarafindan
cikartilan uzaktan egitim usul ve esaslarinda derslerin en fazla %30’unun hem 0rgin
ogretim yoluyla hem de uzaktan editim yoluyla verilebilecegi karari, Covid-19 salginiyla
birlikte %40 olarak degismistir. Bu degisim, yiuksek 6gretim kurumlarinda salgin sonrasi
her ne kadar ylz ylze editime gecis planlan yapilsa da Ulkemizde uzaktan edgitimin
varliginin slirecedinin ve Onemsendiginin bir goOstergesi olmustur. Dolayisiyla bu
arastirmanin, ylksekogretim kurumlarinda bundan sonra yapilacak olan uzaktan egitim
uygulamalarinda 6grenci ihtiyac ve deneyimlerinin gbéz éninde bulundurulmasi agisindan
onemli oldugu dusunllmektedir. Bu arastirmanin amaci COVID-19 salgin slrecinde
Universite  6grencilerinin  ilk kez deneyimledigi acil uzaktan egitim slrecini
degerlendirmektir.

Yontem

Arastirma Modeli

Tanimlayicl bir nitelik tasiyan bu arastirmada, Sinop Universitesi’/nde 6grenim
gormekte olan Meslek Yiiksekokulu 6grencilerinin ilk kez deneyimledigi acil uzaktan egitim
strecini dederlendirmek amaciyla nicel arastirma deseni icerisinde yer alan tarama modeli
kullanilmistir. Tarama modeli arastirmalar, bir konu ya da olaya iliskin katilimcilarin
goérislerinin ya da ilgi, beceri, yetenek, tutum vb. 6zelliklerinin belirlendigi diger
arastirmalara gére daha biylk érneklemler Gzerinde yapilan arastirmalardir (Blyldkoztirk
ve ark., 2012).

Orneklem

Arastirma kapsaminda kolay ulasilabilir érnekleme yontemi kullanilmistir. Kolay
ulasgilabilir 6rnekleme yénteminde arastirmaya katilmaya goénilli bireyler calismaya dabhil
edilmekte ve bu 6rnekleme ydntemi zaman, emek ve maliyeti azaltarak arastirmayi
hizlandirmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2016). Dolayisiyla bu arastirmada Sinop Universitesi
Meslek Yuksekokulunda okuyan 170 6dgrenci gondlltlik esasina dayall olarak kendilerine
gonderilen gevrimigi anket formunu cevaplamiglardir.

Veri Toplama Araci

Odgrencilerin acil uzaktan egitime yénelik memnuniyetlerini 6lcmek amaciyla
Ozyiirek ve ark. (2016)'nin uzaktan egitim uygulamasina ydnelik égrencilerin bakis acisini
dlctiikleri calisma temel alinmistir. Ozylirek ve ark. (2016) tarafindan gelistirilen 6lcekte
yer alan uzaktan egitim slreci ile arastirma da yer alan acil uzaktan egitim sireci arasinda
kullanilan OYS, destek hizmetleri, ders siiresi gibi konularda farklilik oldudu igin baz
maddelerde dizenleme yapilmis, bazi maddeler ise 6lgekten cikartiimistir. Daha sonra
6lgek arastirmanin amacina uygunlugu ve anlasilirhdi gibi konularda degerlendirilmesi igin
iki alan uzmanina génderilmis, alan uzmanlarinin gérisia dahilinde yeniden dizenlenmis ve
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kapsam gecerligi saglanmaya cahsiimistir. Olcekte yer alan maddeler 5'li Likert tipinde
tasarlanmis olup, “1-Cok kéti”, “2-Kéti”, “3-Kararsizim”, “4-1yi” ve “*5-Cok 1yi” seklindedir.

Arastirma Siireci

Acil uzaktan egitim siirecinin ilk uygulanmaya basladi§i ddSnemde Sinop Universitesi
Meslek Yiksekokulunda derslerin asenkron dersler ile ylritilmesine karar verilmis ve her
ders saati igin dgretim elemanlarindan 30 dakikalik videolar gcekerek OYS'’ye yiiklemeleri
ve her ders icin haftalik tartisma formu acmalar istenmistir. Bu slirecte uzaktan egitim
merkezi ekibi tarafindan 6grenci ve 6gretim elemanlarina web sitesi lzerinden video ve
metin tabanl destek hizmetleri verilmis ve 6gretim elemanlarina 6grencilere nasil destek
hizmeti saglayabileceklerine ydnelik bilgilendirmeler yapilmistir. Sinop Universitesi’nde acil
uzaktan egitim sidrecinde proje, 6dev, sunum vb. alternatif Olcme-dederlendirme
faaliyetlerine yer verilmis olup, yaz staji uygulamalari da proje ya da 6dev seklinde
gerceklestirilmistir. Anket verileri pandemi slrecinin ilk basladigi donem olan 2020 vyili
Bahar doneminde egitim-6gretim faaliyetlerinin sona ermesine bir hafta kala toplanmistir.

Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmadan elde edilen nicel verilerin istatiksel analizi SPSS programi kullanilarak
yapilmistir. Arastirma grubunda yer alan meslek ytksekokulu 6grencilerinin ikamet ettikleri
yerlesim birimi, okumakta olduklari bélimler, acil uzaktan egitim slirecinde kullanmakta
olduklari teknolojiler ve internet kotalarina ait dagiimlar dederlendirilirken frekans ve
ylizde hesaplamalari gerceklestirilmistir. Ogrencilerin acil uzaktan egitim siirecine ydnelik
memnuniyetlerini 6lgmek amaciyla olcekte yer alan ifadelere verdikleri cevaplar icin de
frekans ve ylzde hesaplarindan yararlaniimistir. Elde edilen sonuglarin yorumlanmasini
kolaylastirmak icgin “gok iyi” ve “iyi” kategorilerine ait sonuglar “iyi” kategorisinde, “koti"”
ve “cok kotl” kategorilerine ait sonuclar ise “kétli” kategorisinde toplanmistir.

Bulgular

Ogrencilerin okuduklari bélimlere ait dagilimlarina bakildiinda Sekil 1'de de
gorialdiga gibi odgrencilerin %24'G (41) Bilgisayar Teknolojileri B6limui, %21'i (35)
Elektronik ve Otomasyon Bolimi, %15’i (25) Elektrik ve Enerji Bolimu, %14l (24) Makine
ve Metal Teknolojileri B6limu, %13’0(23) Muhasebe ve Vergi Bolimu, %130 (22) Motorlu
Araclar ve Ulastirma Teknolojileri Bolimiinde okumaktadir.

Sekil 1
Ogrencilerin Béliimlere Gére Dagilimlari

Ogrencilerin Béliimlere Gore Dagilimlari

m Bilgisayar Teknolojileri
Boluma
Elektrik ve Enerji Bolimu

13% Elektronik ve Otomasyon

Makine ve Metal Teknolojileri
= Bolumu
B Muhasebe ve Vergi Bolumu

® Motorlu Araglar ve Ulastirma
Teknolojileri Bolimu
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Ankete katilim saglayan 6grencilerin %55,3'0 (94) 1. Sinif, %38,2'si (65) 2. Sinif
ve %6,5'i (11) eski kayith 6drencidir. Sekil 2’de 6grencilerin ikamet ettikleri yerlesim
birimlerinin dagihmi yer almaktadir. Buna gére 6grencilerin %33’G (56) il merkezinde,
%?27'si (46) blylksehir belediyesi sinirlarindaki ilgelerde, %21'i (35) kdylerde, %16’s1 (28)
il merkez gevresindeki ilgelerde ve %3‘U (5) belde/kasabada ikamet etmektedir.

Sekil 2 )
Ogdrencilerin Ikamet Ettikleri Yerlesim Yerlerine G6re Dagilimlari

Ogrencilerin Ikamet Ettikleri Yerlesim Yerlerine
Gore Dagilimlari

m BlyUksehir Belediyesi
Sinirlarindaki Ilce

m il Merkezi
il Merkezi Cevresindeki Ilge

Belde/Kasaba

m Koy

Ogrencilerin Ogrenme Yénetim Sistemi (OYS)'ni kullanabilmek icin birden fazla
cihaz kullanmay: tercih edebilecekleri diistinlilerek birden fazla secenek isaretleme imkani
taninmistir. Sekil 3'te de gortldagu gibi 129 6grencinin akill telefonlarindan, 72 6grencinin
kisisel bilgisayarlarindan, 58 &grencinin ev iginde ortak kullanilan bilgisayardan ve 7
dgrencinin tabletten OYS’ye badlandi§i tespit edilmistir.

Sekil 3 ) )
Odrencilerin OYS’ye Baglanmak Icin Kullandiklari Cihazlara Gére Dagilimlari

Ogrencilerin 0YS'ye Baglanmak igin Kullandiklari
Cihazlara Gore Dagilimlan

Tablet @ 7
Ev icinde Kullanilan Ortak Bilgisayar s s8
Kigisel Bilgisayar N 72
Akill Telefon e 129
0 20 40 60 80 100 120 140

Odgrencilerin internet erisim olanaklarina goére dadilimlari Sekil 4'te verilmistir.
Ankete katilan 6grencilerin internete erisim imkanlarina bakildiginda %57,6'sinin (98) evde
wifi ile baglandidi, %34,8’inin (59) evde telefonuyla badlandidi, %4,1'inin (7) evinde
internet erisimi olmadidi igin dis mekanlardan internete baglandidi ve %3,5’unun (6) evde
interneti olmadidi icin baglanamadigi tespit edilmistir.
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Sekil 4 )
Odrencilerin Internet Erisim Olanaklarina Gére Dagilimlari |
L)
Ogrencilerin internet erisim olanaklarina goére e/
[

dagihimlan

Evde internetim yok, ev disi w7
mekandan baglaniyorum

L)
Evde wifi ile baglaniyorum I 98 \'j
) T
Evde telefonumla baglaniyorum N s9 p—
Evde internetim yok, w6 —‘(_’J
baglanamiyorum @)
0 20 40 60 80 100 120 \:l—)
- ey - - v - U - - - —X
Akillh telefonu ile uzaktan egitim sistemine baglanan &égrencilerin aylk internet ——
kotalar incelendiginde %?27,6’sinin (47) 2-5 GB arasinda, %22,3'Unliin (38) 5-7 GB S
arasinda, %21,1'inin (36) 7-10 GB arasinda, %?22,3'Unin (38) 10 GB'tan fazla ve j
%6,4’tinlin (11) 2 GB'tan az internet kotasina sahip oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin ]
ayhk internet kotalarina ait dagilimlari Sekil 5te verilmistir. i
Sekil 5 . =
Odgrencilerin Aylik Internet Kotalarina Goére Dagilimlari =
5érencilert : O
Ogrencilerin aylik internet kotalarina J._/
gore dagilimlan l
)
10 GB'tan fazla meessssssssssssEEEsssssn—" 38 . j
7-10 GB aras| messssssssssssssssssssmmss 36 ?;w
5-7 GB aras| aassssssssssssssssssssssssss 38 ] ‘
2-5 GB aras| s 47 ;7
2 GB'tan az == 11 /2:
0 10 20 30 40 50 .
\cf,'}
Ogrencilerin uzaktan egitime erisimleri icin kullanmis olduklari mekanlar r[
incelendiginde %54,1'inin (92) kendi odasinda tek basina, %25,3’tnln (43) diger odalarda '
diger aile bireylerinin oldugu ortamda, %15,9'unun (27) diger odalarda tek basina ve
%4,7'sinin (8) ev disi ortamda uzaktan egitim sistemini kullandiklari tespit edilmistir. .
Ogrencilerin uzaktan egitime erisim igin kullandiklari mekana ait dagilimlar Sekil 6’da —
verilmistir. -
Sekil 6 _ =—
Odgrencilerin Uzaktan Egitime Erisim Icin Kullandiklari Mekanlara G6re Dagilimlari -
Ogrencilerin uzaktan egitime erisim igin kullandiklar /":
mekanlara gore dagihimlar -
Ev disi mekanlarda (internet cafe vb.) s 8 ;
Diger odalarda, aile bireylerinin oldugu... II———————— 43
Diger odalarda, tek basima II————S 27 :
Kendi odamda, tek basima N 92
0 20 40 60 80 100 ¥i
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Ogrencilerin Uzaktan Egitim Merkezi (UZEM) web sayfasinda kendilerine verilen
destegdin kalitesi ile ilgili gortslerine bakildiginda %61,76's1 (105) kaliteli, %26,47’si (45)
kararsiz oldugunu belirtirken, %11,77'si (20) ise UZEM web sitesinde yer alan destek
hizmetlerini kalitesiz bulmaktadir. Ogrencilerin UZEM tarafindan verilen destegin kalitesi ile
ilgili dagihmi Sekil 7'de verilmistir.

Sekil 7
Ogdrencilerin UZEM Web Sitesinde Yer Alan Destek Hizmetlerinin Kalitesine Yénelik Gorlisleri

Ogrencilerin UZEM Web Sitesinde Yer Alan
Destek Hizmetlerine Yonelik Goriisleri

150

105
100
a5
0 ] —
Iyi Kararsizim Kota

Sekil 8'de de goruldigu gibi 6grencilerin acil uzaktan editim slirecinde %72,94'U
(124) akademik danismanlan ile iyi iletisim kurabildiklerini, ©%21,181 (36) kararsiz
oldugunu ve %5,88'i (10) ise akademik danismanlari ile hicbir sekilde iletisim kuramadigini
ifade etmektedir.

Sekil 8
Ogrencilerin Akademik Danismanlari ile Iletisim Kurabilmelerine Yénelik Gériisleri

Akademik Danismanlari ile Iletisim
Kurabilmelerine Yodnelik Goriisleri

150 124
100
36
. - 1o
0 I
iyi Kararsizim Kot

Ogrencilerin uzaktan egitim siirecinde yapilan duyurulari yeterli bulma durumlarina
ait bilgiler Sekil 9'da yer almaktadir. Buna gore 6drencilerin %71,17'si (121) yeterli
buldugunu, %?20,58’i (35) kararsiz oldugunu ve %S8,25'i (14) ise acil uzaktan egitim
slirecinde yapilan duyurular yetersiz buldugunu belirtmektedir.
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Sekil 9 = )
Odrencilerin Yapilan Duyurulan Yeterli Bulma Durumu ]
L)
Ogrencilerin Yapilan Duyurulan Yeterli @)
Bulma Durumu 0o
150 121 >
100 9
5 - 19 %
0 - e =
Tyi Kararsizim Kota Ij
.
Ogrencilerin 6gretim elemanlar tarafindan kendilerine acil uzaktan egitim siirecinde — |
yeterli say! ve cesitlilikte ders malzemesi sunma yeterliligine ait gorislerine bakildiginda &)
Sekil 10'da da gorildigu gibi %81,17'si (138) yeterli buldugunu, %11,76's1 (20) kararsiz =
oldugunu ve %7,07'si (12) ise yeterli bulmadigini ifade etmektedir. =
Sekil 10 —

Ogretim Elemanlarinin Yeterli Ders Malzemesi Sunma Durumu : :
Ogretim Elemanlarinin Yeterli Ders Malzemesi ol
Sunma Durumu <L

=
150 138 C)‘
100 =
50 20 12 -

0 — —

Tyi Kararsizim Kotl e
Ogretim elemanlan tarafindan verilen ddev, proje, sunum vb. gorevlerin 6grenciler ;;_,
tarafindan 6grenmelerine fayda saglayip saglamadidina yonelik gorislerine ait bulgular >
Sekil 11'de yer almaktadir. Buna gore 6grencilerin %70,58'i (120) faydali bulmustur. —
Ogrencilerin %15,88'i (27) kararsiz oldugunu ifade ederken, %13,54'0 (23) ise faydali -1
bulmamistir. ~

Sekil 11 } ) ) .
Ogdrencilerin Odev, Proje, Sunum vb. Ogrenme Gérevlerinin Ogrenmelerine Fayda Sadladigina Yénelik Gordsleri

Ogrencilerin Odev, Proje, Sunum vb. Ogrenme i
Gorevlerinin Ogrenmelerine Fayda Sagladigina :
Yonelik Goriisleri

200 120
- 27 23 -
0 | — 2
Lyi Kararsizim Koti —
[

Ogrencilerin Ogrenme Ydnetim Sistemi (OYS)'ne erisimde zorluk yasama durumlari r
Sekil 12’de yer almaktadir. Ogrencilerin goérisleri, %54,70'inin (93) OYS'ye erisimi zor :
buldugunu, %16,47’sinin (28) kararsiz oldugunu ve %28,83’Giniin (49) ise OYS’ye erisimi V=
kolay buldugunu gostermektedir.
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Sekil 12 .
Odrencilerin Ogrenme Yénetim Sistemine Erisimlerinde Zorluk Yasama Durumlari

Ogrencilerin Ogrenme Ydnetim Sistemine
Erisimlerinde Zorluk Yasama Durumlan

93
100
49
50 28
. ] —
Tyi Kararsizim Kéti

Ogrencilerin derslerde kullanilan editim materyallerinin ihtiyaclarini kargilama
durumuna bakildiginda Sekil 13'te de goérildigla gibi 6grencilerin %62,35'i (106) egitim
materyallerinin ihtiyaglarini karsiladigini, %?25,88’'i (44) kararsiz oldugunu ve %11,77’si
(20) ise egitim materyallerinin ihtiyaglarini karsilamadigini belirtmektedir.

Sekil 13
Derslerde Kullanilan Egitim Materyallerinin Orenme Ihtiyaglarini Karsilama Durumu

Derslerde Kullanilan Egitim Materyallerinin
Ihtiyaglarini Karsilama Durumu

150
106
100
44
50 20
. ] =
Lyi Kararsizim Koti

Ogrencilerin acil uzaktan egitimde yuritilen 6lcme-dederlendirme siirecini adil ve
objektif bulma durumlarina bakildiginda Sekil 14'te de goruldagu gibi %71,17'si (121)
6lgme-dederlendirme sirecini adil ve objektif buldugunu, %18,23’G (31) kararsiz oldugunu
ve 10,6'si (18) ise Olgme-dederlendirme sirecini adil ve objektif bulmadidini ifade
etmektedir.

Sekil 14
Olcme-Dederlendirme Siirecinin Adil ve Objektif Yiiriitilme Durumuna Iliskin Gértigleri

Olcme-Degerlendirme Siirecinin Adil ve
Objektif Yiiriitiilme Durumuna Iliskin

Goriusleri
200 121
— > s
O |
Iyi Kararsizim Koti

Ogrencilerin uygulama adirlikli derslerin uzaktan egitim ile verilmesine yénelik
goruglerine bakildiginda %11,76’st (20) uygulama adirhkh derslerin uzaktan egitim
verilmesinin uygun oldugunu, %18,24'G (31) kararsiz oldugunu belirtirken, Sekil 15’te de
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gorulduga gibi 6grencilerin %70'i (119) uygulama adirlikli derslerin uzaktan egitim ile
verilmesinin uygun olmadigini disiinmektedir.

Sekil 15
Ogrencilerin Uygulama Agirlikl Derslerin Uzaktan Egitim ile Yapiimasini Uygun Bulma Durumlari

Ogrencilerin Uygulama Agirhikh Derslerin
Uzaktan Egitim ile Yapilmasini Uygun
Bulma Durumlan

200 119
0 — |
Iyi Kararsizim Kotii

Ogrencilerin yiz yize egitimin uzaktan egitimden daha yararli olduguna ydnelik
goruslerine bakildiginda Sekil 16'da da goruldugu gibi %77,05'i (131) yuz ylze egitimi
uzaktan egitimden daha yararl buldugunu, %17,05'i (29) kararsiz oldugunu belirtirken, %
5,9'u (10) ise uzaktan egitimin ylUz ylze editimden daha yararh buldudunu ifade
etmektedir.

Sekil 16
Yiz Yiize Egitimin Uzaktan Egitimden Daha Yararl Olduguna Yénelik Gorisleri

Yiiz Yiize Egitimin Uzaktan Egitimden Daha
Yararh Olduguna Yonelik Goriisleri

150 131
100
50 29 10
. = o
Iyi Kararsizim Kota

Tartisma, Sonug ve Oneriler

COVID-19 salgin sirecinde Sinop Universitesi Meslek Yiksekokulu égrencilerinin
deneyimledigi acil uzaktan editim slrecini dederlendirmek amaciyla gergeklestirilen
arastirmanin sonuglarina bakildiginda dikkat c¢ekici noktalardan birisinin 6grencilerin
Ogretim Yonetim Sistemine (OYS) erisimde zorluk yasamalarina ydnelik olmustur. Benzer
sekilde Durak ve ark. (2020)'nin calismasinda kullanilan OYS’lerin tasariminin karmasik ya
da sade olma durumunun 06grenciler tarafindan kullanilabilirligini etkiledigi sonucuna
ulasilmistir. Dolayisiyla ara vylzleri daha sade ve kullanilabilirligi yiiksek OYS'lerin
tasarlanmasi, 6grenci ve 6gretim elemanlari tarafindan OYS’lerin daha kolay kullanilabilir
ve hizh erisilebilir olmasini saglayacaktir.

Arastirmanin sonuglarina ait dikkat gekici noktalardan bir diger ise 6grencilerin
uygulama adirlikli derslerin uzaktan egitim ile verilmesini uygun bulmamalarina yénelik
olmustur. Bu arastirmaya paralel olarak Ozer ve Ustiin (2020)’ln giizel sanatlar bslimi
ogrencileri ile gergeklestirdikleri arastirmada uygulama agirlikh derslerde yetersiz galisma
ortami, 6grencilerin materyal eksikligi ve internet baglantisinin strekli kesiliyor olmasi gibi
sorunlar nedeniyle uygulamali derslere yodnelik verim alamadiklari sonucuna ulasiimistir.
Ogretim elemani ile 6grencilerin uzaktan egitim ile gerceklestirilen uygulamali derslerde
temas halinde olmamalari, 6gretim ortamini sinirlayan 6nemli faktérlerden birisidir (Orman
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ve Whitaker, 2010). Dolayisiyla bundan sonra yasanabilecek olasi bir salgin ya da dogal
afet durumuna karsi, uygulamali derslerin uzaktan egitim ile etkili ve verimli nasil
verilecedine yonelik arastirmalar gerceklestirilerek bu arastirmalarin yiz yize 6grenme
ortamlarina belirli oranlarda entegre edilmesi saglanabilir.

Arastirmanin sonuglari 6grencilerin akademik danismanlari ile iletisim kurabilme
durumlarina iliskin memnuniyetlerinin yiksek oldugunu gdstermektedir. Altuntas-Yilmaz
(2020)In arastirmasinda da benzer sonuglara rastlanmaktadir. Aksi bir sekilde 6grenci-
ogretim eleman etkilesimi eksikliginin acil uzaktan egitim sirecinde yasanan sorunlarin
basinda geldigini gosteren arastirmalara rastlanmaktadir (Keskin ve Ozer-Kaya, 2020;
Nagar, 2020; Secmeli & Kurnaz, 2020). Dolayisiyla 6grencilerin cogunun ilk kez uzaktan
egitim yontemi ile karsilastigi disiuntldiginde, 6grencilerin acil uzaktan egitim sirecinde
yasadiklari belirsizliklerin  6gretim elemanlari tarafindan giderilmesi ve 6gretim
elemanlarinin 6grenciler ile iletisim kurmasi oldukga 6nemlidir.

Acil uzaktan egitim slrecinde kullanilan proje, sunum, 6édev vb. alternatif 6lcme-
dederlendirme yontemleri 6grencilerin bircogu tarafindan adil ve objektif bulunmustur.
Ancak bu etkinliklerin gutvenilirligini etkileyen sorunlardan birisi, etkinliklerin 6grencilerin
kendiler tarafindan yapilip yapilmadiginin kontrol edilmesinin zor olmasidir. Bu durumda
odgrencilere verilen proje, sunum, Odev vb. etkinliklerin kisiye ©6zel olmasina dikkat
edilmelidir (Kaysi, 2020). Dolayisiyla édevlerin 6grenciler tarafindan yapilip yapilmadigini
kontrol etmek amaciyla kendileri tarafindan etkinlige ait detayl aciklama yaptiklar video
kayitlari istenebilir. Ayrica acil uzaktan editim sirecinde tecriibe edilen alternatif 6lgme-
dederlendirme yontemlerinin yliz ylze editim sirecinde de belirli oranlarda egitim-6gretim
stirecine dahil edilmesi saglanabilir.

Ogrenciler, acil uzaktan egitim sirecinde kendilerine sunulan destek hizmetlerini,
akademik danisman ile etkilesimi, 6lgme-dederlendirme strecinin adil ve objektif olmasi,
6grenme materyallerinin yeterli olmasi gibi konularda memnuniyet dizeylerinin ylksek
olmasina ragmen ylz ylze editimi uzaktan egitime goére daha yararli bulmaktadirlar.
Ogrencilerin pandemi sonlandiinda editimlerine yiiz ylize devam etmek istedikleri
sonucuna ulasan benzer calismalara rastlanmaktadir (Birzina ve Cedere, 2020; Saritas ve
Barutcu, 2020; Yilmaz, 2020)

Bu arastirma Sinop Universitesi Meslek Yiksekokulu’'nda 8§renim gérmekte olan
170 6grenci ile sinirlandirilmistir. Ayrica Covid-19 slirecinin basladigi 2020 yili Bahar
Donemi uzaktan editim slrecini kapsamaktadir. Dolayisiyla pandemi sonrasi uzaktan
egitim slirecini dederlendiren arastirmalar yapilabilecedi gibi 6gretim elemanlari, UZEM
personelleri ve Universite yoneticileri gibi gesitli paydaslarin deneyimlerinin incelendigi,
nicel verilerin nitel veriler ile desteklendigi karma arastirmalar gercgeklestirilebilir.
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Ozet

Kitlesel Acik Cevrimici Derslerin editimde firsat esitligi saglama, editimin
demokratiklestiriimesini saglama ve bilginin 6zgUrlestirilmesini saglama gibi amaglara
hizmet ettigi ifade edilmektedir (Bozkurt, Kogcdar, Cagiltay, Esref, Celik, Karaman ve
Kursun, 2021). Bunun beraberinde Tilrkiye yiksekdgretiminde Kitlesel Acik Cevrimici
Derslere yonelik farkindaligin az olmasi ve ulusal alan yazindaki galismalarin yetersiz
oldugu vurgulansa da (Aydin, 2017) bir cazibe merkezi oldugu yoninde de dikkat gekici
calismalar bulunmaktadir (Kesim ve Altinpulluk, 2014). iste bu dogrultuda kitlesel acik
cevrimici dersler ile ilgili Turkiye'de gercgeklestiriimis ylksek lisans ve doktora tezlerinin
bibliyometrik analiz yontemiyle incelenerek ulusal mevcut durumun ortaya cikariimasi
amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda ulusal tez merkezi (YOK TEZ) (zerinden tez adi
alaninda kitlesel agik gevrimigi dersler ifadesinin yer aldigi 12 tez incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: kitlesel acik cevrimici dersler, kacd, uzaktan egitim
Giris

Egitimde acikhk kavraminin gliinimizdeki sarsici yansimalarindan biri de Kitlesel
Acik Cevrimigi Derslerdir (KACD). KACD'lerin Ucretsiz olmasi ve blylk halk kitlelerin
bedenisine sunulmasi cok hizli bir sekilde yayginlasmasini saglamistir. Hatta bu etkinin
mevcut ylksekdgretimi dahi bir dontsime zorladigi da ifade edilmektedir (Kelly, 2014;
Yuan & Powell, 2013). Bodylesi buylk bir doénlsime neden olan KACD’lere ydnelik
glinimizde birgok calismanin gergeklestirildigi gorilebilmektedir. KACD’ler Uzerinde
gerceklestirilen calismalarda dikkat cekici bulgular bulunmaktadir. Bu baglamda sistemden
ayrilma oranlarinin oldukca fazla oldugu ve buna yoénelik galismalarin gergeklestirildigi
belirtiimektedir (Liyanagunawardena, Parslow ve Williams, 2014). Agarwala (2013) ise
KACD icerisindeki katiimcilarin %10’unun dersleri tamamlayabildiklerini ifade etmistir. Ote
yandan akreditasyon sorunlari, sisteme alisma zorlugu ve 6grenen-6greten etkilesiminin
dislik olmasi gibi bulgularinda bulundugu ifade edilmistir (Bozkurt, 2015; Bozkurt, 2016).

KACD 6grenenlerin dogrudan kendi istek ve arzulariyla dahil olduklari acik sistemler
olarak ifade edilmektedir (Artsin, Kocdar ve Bozkurt, 2020). Bu gibi esnek ortamlarin
olumsuz yanlarinin yani sira olumlu yanlari da bulunmaktadir. KACD'ler farkli 6grenme
yaklagimlarini benimseyen dgrenenler igin olanaklar sunmaktadir. Ogrenenler icin oldukca
ekonomik ve kolay ulasilabilir olmasiyla beraber her zaman ve her yerden erisim imkani
sunmaktadir. Iste bu gibi &zellikleri sebebiyle KACD’lere yénelik ulusal ve uluslararasi
calismalar yayginlasmakta ve KACD'lerin sayisi her gegen giin artmaktadir.

KACD’lerin egitimde firsat esitligi saglamasi ve editimi demokratiklesmesi
baglaminda 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Bozkurt, Kogdar, Cadiltay, Esref, Celik,
Karaman ve Kursun, 2021). Durum bdyle olunca alanyazinda gergeklestirilen calismalarin
ulusal ve uluslararasi boyutunun incelenmesi var olan durumun ortaya gikmasi agisindan
onemlidir. Tlrkiye 6zelinde KACD'ler degerlendirildiginde farkindaligin az oldugu ve ulusal
alan yazindaki galismalarin yetersiz oldugu vurgulanmaktadir (Aydin, 2017). Ote yandan
Turkiye'deki KACD'lerin bir cazibe merkezi oldugu yoninde de ifadeler bulunmaktadir
(Kesim ve Altinpulluk, 2014). iste bu dogrultuda KACD’ler ile ilgili Tirkiye'de
gerceklestirilmis ylksek lisans ve doktora tezlerinin bibliyometrik analiz ydntemiyle
incelenerek ulusal mevcut durumun ortaya cikarilmasi amaclanmistir.
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Yontem

Bu calismada, Tlrkiyede gergeklestirilmis 12 adet lisanslsti tez bibliyometrik analiz
yéntemiyle incelenmistir. S6z konusu incelenen bu tezler Ulusal Tez Merkezi (YOK TEZ)
Uzerinde erisim izni olan yuksek lisans ve doktora tezlerinden olusmaktadir. Arastirmanin
verilerinin toplanmasi amaciyla Ulusal Tez Merkezi veritabaninda arama terimi olarak tez
adinda “kitlesel acik cevrimici ders” ifadesi taranmistir. 10 Eylal 2021 tarihinde
gerceklestirilen tarama sonucunda ise 12 adet lisansistl tez oldugu tespit edilmistir.
Tezlerin incelenmesi igin Microsoft Excel ve VOSviewer isimli programlardan
faydalanilmistir. Microsoft Excel programi lzerinden tezlere ait yil, Gniversite adi, tez tirq,
sayfa sayisi, tez dili, anahtar kelimeler, yayinlandigi bélim, yayinlandigi enstitii, odak
konu, ingilizce 6zet basliklarina dair bilgilerin olusturulmasi gergeklestirilmistir. VOSviewer
programiyla ise s6z konusu incelenen tezlerin ingilizce 6zetlerinin metin madenciligi ile
analizi gergeklestirilmistir.

Bulgular

Tezlerde en sik kullanilan anahtar kelimeler su sekilde tespit edilmistir;
Kullanilabilirlik (2), Baglanticilik (2), acik editim (2), acik ve uzaktan 6grenme (3), uzaktan
egitim (4), KACD (5) kitlesel aclk cevrimici dersler (10). Tez tlird badglaminda
gercgeklestirilen incelemede 2 doktora tezi ve 10 ylksek lisan tezi oldugu tespit edilmistir.
Tez dili bilgileri incelendiginde 2 Ingilizce ve 10 Tiirkce tezin oldugu gérilmustir. Tezlerin
yayinlandidi tarihlere gore siralamasi ise su sekildedir; 2015 yili (1), 2016 yili (2), 2017 yili
(1), 2018 yili (1), 2019 yih (5), 2020 yili (2).

Tablo 1

Yila G6re Dagilm

Yil N
2015 1
2016 2
2017 1
2018 1
2019 5
2020 2
Toplam 12

Tezlerin Uretildigi Gniversitelere gore incelendiginde ise Universite ve tez sayilar su
sekilde tespit edilmistir; Afyon Kocatepe Universitesi (1), Mimar Sinan Giizel Sanatlar
Universitesi (1), thsan Dogramaci Bilkent Universitesi (1), Hacettepe Universitesi (1),
Bahgesehir Universitesi (1), Firat Universitesi (1), Gazi Universitesi (2), Anadolu
Universitesi (4).
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Tablo 2

Universiteler
Universite Adi N
Afyon Kocatepe Universitesi 1
Mimar Sinan Guzel Sanatlar 1
Universitesi
ihsan Dogramaci Bilkent Universitesi 1
Hacettepe Universitesi 1
Bahgesehir Universitesi 1
Firat Universitesi 1
Gazi Universitesi 2
Anadolu Universitesi 4
Toplam 12

Tez calismalarinin gerceklestirildigi enstittler ise su sekilde bulunmustur; Fen
Bilimleri Enstitist (2), Sosyal Bilimler Enstitist (4), EJitim Bilimleri Enstittisi (6).

Tablo 3

Enstitiler
Enstiti N
Fen Bilimleri Enstitisu 2
Sosyal Bilimler Enstitlisa 4
Egitim Bilimleri Enstitlisu 6

Toplam 12
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Tezlerin gergeklestirildigi programlar bazinda yapilan incelemede ise su bilgiler
tespit edilmistir; Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali (1), Bilgisayar Ana Bilim Dali (1),
Bilgisayar Ortaminda Sanat ve Tasarim Ana Bilim Dali (1), Egitim Programlari ve Ogretimi
Ana Bilim Dal (1) Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dal (4) Uzaktan
Egitim Ana Bilim Dali (4).

Tablo 4

Ana Bilim Dallar

Ana Bilim Dal N
Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali 1
Bilgisayar Ana Bilim Dall 1
Bilgisayar Ortaminda Sanat ve Tasarim Ana Bilim 1
Egitim Programlar ve Ogretimi Ana Bilim Dal 1
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali 4
Uzaktan Egitim Ana Bilim Dal 4
Toplam 12

Tezlerin odaklandiklari konularin ise sunlar oldugu goérialmistir; mobil 6grenme,
icerik analizi, ©6greten-6grenen rolleri, 0Odrenci davranisi, 0z-yonetimli 06grenme,
kullanilabilirlik, cevresel faktoérlerin dederlendiriimesi, puanlama anahtar gelistirme,
psikomotor becerilerin kazanilmasi, goklu ortam tasarim ilkeleri, géris ve deneyimdir.
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Analiz asamasinda yer alan tezlerin Ingilizce 6zetlerinde yer alan metinler
VOSviewer metin madenciligi programi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda en sik tekrar

eden kelimeler, harita ve yogunlu goérinimid ortaya cikarilmistir. En sik tekrar edilen
kelimeler sunlar olarak tespit edilmistir; theme (8), participant (8), environment (8),
literature (8), instructor (8), user (9), teacher (9), self (10), platform (10), term (10),
analysis (11), system (11), student (12), data (13), moocs (17), role (19), learner (20),
mooc (21), research (22), study (28).

Sonug

Calisma sonucunda Tuarkiye'de gerceklestirilen KACD’lere ydnelik lisansusti tez
calismalarinin genel bir perspektifi sunulmustur. Tlrkiye’de KACD’lere ydnelik galismalarin
erken gelisim doneminde oldugu bu baglamda belirtilebilir. Alanyazinda KACD'lere ilginin
en Ust dlizeyde oldugu yillarin 2011 (Rodriguez, 2012) ve 2012 (Sayin ve Seferoglu, 2015)
oldugu ifade iken Tirkiye'de yaygin lisansistl tez calismalarinin 2019 ve 2020 yilinda
gergeklestirildi goérilmektedir. Tezler bilginin yayginlastinlmasi ve konu alanindaki
egilimlerin belirleyicisi olmasi durumundan (Bozkurt ve digerleri, 2015) yola cikarak
Tirkiye’de KACD'lere y6nelik galismalarin heniiz daha yeni oldugu belirtilebilir. Incelenen
calismalarin anahtar kelimelerinin blylk bir cogunlugunun KACD’ler oldugu gorilmektedir.
Yine yogunlukla calisildidi bir disiplin olan uzaktan editim ve agik ve uzaktan 6grenme gibi
anahtar kavramlarinda tezlerde belirtildigi belirtilmektedir. Aydin (2011) uzaktan egitimin
alanyazindaki aciklik kavraminin yansimalariyla beraber alanin taniminin agik ve uzaktan
0grenme olarak tanimlandigini ifade etmektedir. Calismada, alanin tanimi noktasinda
bircok calismada acik ve uzaktan 6grenme anahtar kavraminin kullanildigi gérilmektedir.

Doktora tezlerinin uzun soluklu ve ylksek nitelikli galismalarda olmasindan kaynakli
KACD’ler ile ilgili gergeklestirilen doktora tezinin daha distk sayida oldugu goralmustur.
KACD konusunda lisansistl galismalarin en cok gerceklestirildigi Universitelerde ise Gazi
Universitesi ve Anadolu Universitesinin oldugu gériilmektedir. Anadolu Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitist Uzaktan Egitim Ana Bilim Dali en gok tez calismasinin gergeklestirildigi
program olarak dikkat gekmektedir. Ardindan ise Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri E§itimi
Ana Bilim Dal icerisinde gerceklestirilen cokca fazla calismanin oldugu goértlmektedir.
Analizler sonucunda KACD'lerdeki odak konunun 6grenciler oldugu goértlmistir. Hem
gerceklestiriien odak konularda hemde metin madenciligi uygulamasi (izerinden
gerceklestirilen analizler sonucunda calismalarin temelini 6grencilerin  olusturdugu
gorilmektedir. Odrencilere yodnelik calismalarda ise égrencilerin rollerinin analizine yénelik
calismalar oldugu gorilmektedir.
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Ozet

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler toplumsal yasamin her alaninda oldugu
gibi egitim sistemlerini de etkilemektedir. Okullar ve 0dretmenler dijital cadin
gereksinimleri dogrultusunda pedagojik anlayislarini bicimlendirerek bu degisime adapte
olmaya calismaktadirlar. COVID-19 pandemisi ile birlikte ani ve hizli bir sekilde uzaktan
egitim sirecine adapte olmaya calisan 6gretmenlerin pedagojik deneyimlerinin pandemi
oncesinden farkl oldugu muhakkaktir. Egitim 6gretim islerinin dijital bir platforma
tasinmasi zorunlulugu 6gretmenlerin etkili bulduklari ve sire getirdikleri 6gretim yontem
ve stratejilerini, 6gretim pratiklerini ve dijital yetkinliklerini etkilemis olabilir. Egitimini
aldiklan ve sinif ici pratiklerle deneyimledikleri pedagojik anlayislari, uzaktan egitim
sirecindeki dijital deneyimleri ile yeniden sekillenmis olabilir. Pandemi ©ncesinde bir
secenek olarak kullandiklari dijital teknolojiler, yeni dizende &drenci beklentileri ile
baskilanan bir zorunluluga doénlismus olabilir. Baska bir ifade ile mevcut pedagojik
anlayislari, egitimde dijital dontsimin bir gostergesi olarak dijital pedagojiye evrilmis
olabilir. Dijital teknolojilerin egditim o6gretim slreglerinin iyilestirilmesi igin kullanimina
yonelik ise kosulan pedagoji anlayisi olarak yorumlanabilecek dijital pedagoji,
ogretmenlerin 6gretim tasarimi, mifredat, 6lcme ve dederlendirme sireclerine bakis
acilarina yansimis olabilir. Ozellikle editim 8gretim islerini kiiglik yas grubu ile yiiriiten sinif
ogretmenlerinin uzaktan egitim sireci ile pedagoji anlayislarinda 6énemli degisikliklerin
meydana gelmesi, mevcut editsel aliskanliklarinin dijital pedagoji g¢ergevesinde
sekillenmesi muhtemeldir. Yz ylize editime gecildigi ginimuzde 6gretmenlerin mevcut
pedagojik anlayislarinda dijital unsurlar cercevesinde meydana gelen degisiklikler yeni sinif
ortamina yansiyabilir. Bu noktada sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji anlayislarinin
incelenmesi editimde dijital donlsime yonelik mevcut uygulamalari anlamak ve
yorumlamak acisindan 6nem tasimaktadir. Bu noktadan hareketle, sinif 6gretmenlerinin
dijital pedagoji anlayislarini incelemeye yoénelik bu arastirmanin yapilmasi amaglanmistir.
Arastirmanin amaci siniflarinda aktif olarak dijital teknoloji uygulamalarina yer veren sinif
ogretmenlerinin dijital pedagoji anlayislarini incelemektir. Nitel arastirma yaklasiminin
benimsendigi bu arastirmada, yari-yapilandirilmis gérisme yontemi ile veri toplanmistir.
15 sinif 6gretmeninin katiimiyla gerceklestirilen bu arastirmada verilerin analizinde icerik
analizi yonteminden faydalaniimistir. Sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji anlayislarinin
incelenmesinde, bu konuda olusan literatlir referans alinmistir. Buna goére literatlirde dijital
pedagoji anlayisina iliskin tanimlamalar, olusturulan kavramsal modeller incelenmistir.
Yapilan 6n incelemenin ardindan sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji anlayislari a)
pedagojik uyum, b) pedagojik uygulamalar ve c) dijital pedagoji yetkinlikleri agisindan
incelenmistir. Yari- yapilandiriimis gériisme formu, bu boyutlara iliskin 6gretmen anlayisi
ve deneyimlerini incelemeye yo6nelik sorularla olusturulmustur. Pedagojik uyum boyutunda
“dijital 6grenme c¢adinda 6grenme ve Ogretim nasil olmali” sorusuna 6gretmenin
deneyimleri dogrultusundaki yanitlari incelenmistir. Pedagojik uygulamalar boyutunda ise
ogretmenin 6gretim isini hangi yéntemleri kullanarak gercgeklestirdigi, dijital teknolojileri
o6dgrenme cevrelerine hangi asamada, nasil adapte ettigi irdelenmistir. Dijital pedagojik
yetkinlikler boyutunda ise 6gretmenlerin dijital teknolojilere iliskin bilgi, tutum ve
becerilerine iliskin algilari incelenmistir. Genel bir perspektifle ise tim bu boyutlar acisindan
neden ve naslil bir degisimi benimsedikleri, karsilastiklari sorunlar, ihtiyag ve beklentileri
arastirma kapsaminda incelenmeye galisilmistir. Arastirma sonuglari 6grenme silireglerinde
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aktif olarak dijital teknolojileri kullanan o6gretmenlerin dijital pedagoji anlayislarinin
O0dgrenciyi, 6grencinin ihtiyac ve beklentilerini merkeze alan yapilandirmaci yaklasimi
yansittigi, kendilerini bu slirecte rehber roliinde tanimladiklari, siirece iliskin secimlerinde
ogrenci ozellikleri ve kendi yeterliliklerini referans aldiklar, dijital teknoloji kullanimina
iliskin motivasyonlarini olasi faydalari Gzerinden surdirdiklerini géstermektedir. Bunun
yani sira icerik ve materyal hazirlamaya iliskin becerilerini yeterli bulmadiklari ve bu
sebeple hazirigeriklerin kullanimina yonelik bir egilim iginde olduklari sonucuna ulasiimistir.
Bu noktada teknoloji entegrasyonuna iliskin pedagojik anlayislarinin sahip olduklari
beceriler tarafindan sinirlandirildigi séylenebilir. Arastirma sonuglarinin égretmenlerle
yapilan gortismelere dayali olarak elde edilmesi sebebiyle, mevcut bulgularin gézlem
verileriyle inceleyecek arastirmalarin yapilmasi 0©nerilmektedir. Bu arastirmada
ogretmenlerin dijital pedagojik anlayislari genel bir perspektifle ele alinip, ders ve konu
acisindan pedagoji anlayislarinin nasil bir profil ortaya koydudguna yonelik bir veri
sunulmamistir. Yapilacak yeni arastirmalarda spesifik konu alanlari ve disiplinler acisindan
ogretmenlerin dijital pedagoji anlayislar incelenebilir

Anahtar Kelimeler: Dijjital pedagoji, 6gretmen, algi
Giris

icinde bulundugumuz yiizyilda egditim dgretim siireclerinde 8gretmenlerden, dogru
dijital teknoloji ve pedagojik yetkinlik ile 6grencilerinin 21. ylzyil becerilerini gelistirmeleri
beklenmektedir (Sailin ve Mahmor, 2018). Teknoloji bilgiyi farkl tlrlerde yaratma ve farkh
sekillerde 6grenme imkani verirken (Howell, 2012); pedagoji yalnizca 6grenme teknikleri
ve yontemlerinin nasil ise kosuldugundan cok; 6grenme, 6gretme ve gelisim kavramlari
arasindaki baglantiya, bu kavramlara atfedilen deder ve varsayimlara, Odgrenenlerin ve
Ogreticilerin hayata gecirdigi 6grenme odakl uygulamalara dikkati cekmektedir (Anderson,
2020). 21. Yuzyll siniflarinin nasil olmasi gerektigine iliskin acgiklamalar geleneksel
pedagojiden farkl yeni bir pedagoji anlayisinin ortaya gikmasina sebep olmus; boylelikle
yeni siniflarda, 6grencilerin 6grenme hedefleri ve 6grenme stratejilerine karar verirken ki
ozerkligini arttiran, sorgulama ve isbirlikli 6grenmeye imkan verecek acik ucglu problem
durumlarinin yaratildigi bir pedagojik anlayis tzerinde uzlasiimistir (Law, 2009).

Dijital pedagoji kavrami yeni nesil 6grenenlerin egitim deneyimlerini
zenginlestirmek, cesitli ve esnek 6grenme firsatlar saglamak amaciyla multimedya ve
Uretkenlik teknolojilerinin kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Dangwal ve Srivastava,
2016). Kisaca dijital pedagoji, O6gretim isini dijital teknolojileri kullanarak nasil
gerceklestirdigimizdir (Howell, 2012). Shabalina vd., (2015) dijital pedagojiyi
odgrencilerinin farkh konulari 6grenirken, bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken
yaraticiliklarini, yenilikgiliklerini ise kosan ve zengin bir dijital 6grenme kdltlir yaratabilen
ylksek egitimli 6gretmenlerin uzmanhgi olarak dederlendirmektedir. Buna gore dijital
pedagojinin 6gretmenin mesleki niteligi ve bunu besleyen faktérlerle yakindan ilgili oldugu
sdylenebilir.

vVaatdja ve Ruokamo (2021) dijital pedagojinin pedagojik uyum, pedagojik
uygulamalar ve dijital pedagoji yetkinligi olmak Uzere (ic boyutundan bahsetmektedir.
Pedagojik uyum kavrami “6grenme nasil olur, 6gretim ve rehberlik nasil olmal ve
nihayetinde 6grenme slireci nasil olmali?” sorusuna verilen yaniti ortaya cikaran 6gretmen
algisini ifade etmektedir (Udd, 2010). Geleneksel pedagojik uyumda, 6grenme hedefleri
agirlikli olarak 6nceden tanimlanmis icerik hedeflerine gére planlanir, 6grenciler kendilerine
verilen kapall uglu goérevleri tamamlar ve talimatlari takip eder, 6gretmenler uzman,
Ogretici ve dederlendirici roll ile 6n plandayken (Law, 2009); yeni pedagojik uyum
anlayisinda ise bilginin insasi sirecinin sosyal ve yansitici yoni ile 6grenme sirecindeki
odgrenci etkinlikleri 6ne g¢ikmaktadir (Udd, 2010). Dijital pedagoji g¢ergevesinden
yaklasildiginda ise pedagojik uyum, 6grenci merkezli bir anlayisla dijital teknolojilerin
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o0grenme surecini, aktif katihmi ve isbirligini destekleyen bilissel araglar olarak kullanimini
iceren 6gretmen anlayisini ifade etmektedir (Vaataja ve Ruokamo, 2021).

Pedagojik uygulamalar 6gretmenin 6gretim yontemlerini ifade ederken, dijital
pedagoji anlayis! icinde ise dijital teknolojilerin aktif 6grenci katilimini, problem ¢dzme
deneyimini, isbirligini ve sosyal bilgi insasini ise kosacak sekilde kullanimi anlamini
tasimaktadir (Vaataja ve Ruokamo, 2021). Dijital pedagoji yetkinligi boyutunda ise
ogretmenin dijital teknolojileri 6grenme slrecine entegre ederken ihtiyac duydudu
becerileri ve destek kaynaklarini ifade etmektedir (Vaataja ve Ruokamo, 2021).

Ogrenme sirecine dijital teknolojileri entegre etme yeni bir fikir olmayip, siirecin
verimini ve basarisini dogru dederlendirebilmek icin sinifta teknoloji kullanimindan
fazlasinin incelenmesi gerektigi disintlmektedir. Literatirde editimde dijital teknoloji
entegrasyonuyla ilgili olarak teknolojinin alt dizey Ogrenmelerde, etkinlik sonlarinda
kullanildigina (Urbina ve Polly, 2017); egitsel inanglarinin aksi yoninde 6gretmen merkezli
pedagojik anlayisa dayali teknoloji kullaniminin gergeklestigine (Sendurur, 2018) yonelik
arastirma sonuglar bulunmaktadir. Chand vd., (2020) tarafindan teknolojik agidan zengin
bir 6grenme ortami olarak dizayn edilen ve tam tersi bir 6rnedinin karsilastirildigi
calismada, 6grenme ciktilari agisindan iki sinif arasinda anlaml bir farka ulasilamamasi,
O0gretmenin pedagojik inancinin teknoloji entegrasyonu Uzerindeki etkisini, teknolojinin
geleneksel sinif dizenini devam ettirecek sekilde kullanimini ortaya c¢ikarmasi acgisindan
garpicidir. Bunun yani sira Tondeur vd., (2017) tarafindan yapilan sistematik tarama
calismasinda 6gretmenin pedagojik inanciyla teknoloji entegrasyonu arasinda cift yonla
iliski oldugu, 6gretmen inancinin tercih ettigi teknoloji tlrind etkileyebilecedi, teknoloji
entegrasyonuna engel olabilecegdi gibi teknoloji entegrasyonunun 6gretmenin pedagojik
inancini etkileyebilecedi bulgularina erisilmistir.

Bu acidan yaklasildiginda teknoloji kullaniminin dogru pedagoji anlayisiyla
bulusmasi 6nemlidir. Teknoloji entegrasyonunu dederlendirirken yalnizca teknik becerilere
odaklanmanin dodgru olmadigdi, 6gretmenin “iyi bir egitim” inancinin kritik bir dedisken
oldugunu ifade edilmektedir (Tondeur vd., 2017). Bu noktadan hareketle, bu arastirma
kapsaminda 6gretmenlerin dijital teknolojileri 6grenme sirecine dahil etme deneyimlerine
dijital pedagoji anlayislari gergevesinden yaklasilarak, mevcut durumu battncdl bir bakis
acisiyla gérebilmek amaclanmistir. Ogrenme sireclerinde dijital teknoloji kullanimina
bltlncll bir bakis acgisi saglamasi agisindan bu arastirmada, 6gretmenlerin dijital pedagoji
anlayiglari incelenirken Vaataja ve Ruokamo (2021) tarafindan ortaya konulan kavramsal
model referans alinmistir.  Arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji
anlayislar pedagojik uyum, pedagojik uygulamalar ve dijital pedagoji yetkinligi boyutlari
acisindan incelenmistir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirma nitel arastirma desenlerinden fenomenolojik desen benimsenerek
yuratllmastir. Nitel arastirmada temel amag, katiimcilarin deneyim ve bakis acgilarina
odaklanarak onlarin “algi ve deneyimlerinin ortaya konmasini” saglamaktir (Tekindal ve
Uduz Arsu, 2020). Fenomenolojik arastirma ise bir olgunun 6ziini yasanmis deneyimler
yoluyla dogru bir sekilde tanimlamak icin kullanilan nitel bir arastirma yéntemidir (Rose
vd., 1995). Bu noktada arastirma kapsaminda ele alinan fenomen dijital pedagojidir.
Arastirma kapsaminda 0Odrenme slreclerine dijital teknolojileri entegre eden
ogretmenlerin, mesleki deneyimlerinden hareketle dijital pedagoji anlayislarinin ortaya
cikarilmasi amaglanmistir. Fenomenolojik arastirmalarda arastirilacak “fenomene” vurgu
yapilarak katihmcilarin bu fenomene iliskin algilari ve bakis agilari, bu fenomeni nasil
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anlamlandirdiklari, fenomeni nasil deneyimledikleri ve bu deneyimlerini nasil betimledikleri ™ )
Uzerine odaklaniimaktadir (Tekindal ve Uguz Arsu, 2020). r;j
Calisma Grubu o)

Arastirmanin galisma grubunu 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Dizce ilinde devlet —rj
okullarinda gorev yapan 15 sinif 6gretmeni olusturmaktadir. Katilimcilarin segiminde amagli -
ornekleme vyapilip, 6grenme sireclerinde dijital teknolojileri siklikla kullanan sinif >
ogretmenleri arastirmaya dahil edilmistir. Bu amacla bir ¢cevrimici 6gretmen sosyal agina L)
gonderilen anket aracilidiyla, arastirmaya katilmaya génulli 6gretmenlere egitim 6gretim N

sureclerinde dijital teknolojileri kullanim dlzeyleri sorulmustur. Gelen yanitlar Gzerinden i
dijital teknolojileri siklikla kullanan ve 6grenme sireclerine aktif olarak ettigini beyan eden =
sinif 6gretmenleri arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmaya dahil edilecek katilimci sayisinin
belirlenmesinde Guest vd., (2006) tarafindan nitel arastirmalarda homojen gruplar icin 12 -
katihmcinin yeterli olacagina iliskin arastirma sonucu referans alinmistir. Buna goére dijital

[A\UAS,

teknoloji kullanim ytizdesi agisindan homojen bir grup olusturan 6ncelikle 12 6gretmen, -
ardindan ise yeni bir goris, kavrama ulasma ihtimali ile doyum noktasini asma maksadi =
gldilerek, 3 sinif 6gretmeni daha arastirmaya dahil edilmis ve 15 sinif 6gretmeni ile ol
arastirma gergeklestirilmistir. Katihmci 6gretmenlerin demografik ozellikleri Tablo 1’de ©)
sunulmustur. \
Tablo 1
Arastirmaya katilan sinif 6gretmenin demografik ézellikleri =
Kod Cinsiyet Hizmet Siiresi  Okutulan Dijital teknolojileri —
Sinif diizeyi  kullanim dizeyi
01 Kadn 20 4. sinif % 80 o
02 Kadin 18 1. sinif % 80 =
63  Kadin 12 4. sinif % 80 R
04 Kadin 6 1. sinif % 80 :
05  Kadin 9 3. sinif % 90
06 Kadin 17 3. sinif % 80 -
07  Erkek 5 4. sinif % 80 -
08  Erkek 3 2. sinif % 90 2
09  Erkek 2 3. sinif % 90 :
010 Erkek 24 4. sinif % 90
011 Erkek 11 2. sinif % 70 00
012  Erkek 9 1. sinif % 70
013  Erkek 14 1. sinif % 80
014 Erkek 7 4. sinif % 70
015 Erkek 13 3. sinif % 80

Veri Toplama Araci

Arastirma kapsaminda veri toplama araci olarak cevrimici platformda sunulan bir
anket formu ve vyari yapilandiriimis goérisme formu kullaniimistir. Arastirmaya dahil
edilecek 6gretmenlerin seciminde anket formu, secgilen 6gretmenlerin dijital pedagoji
anlayislarinin incelenmesinde ise yari-yapilandiriimis gérisme formu kullaniimistir. Yari |
yapilandiriimis goériisme formu dijital pedagoji konusunda yapilan literatlir taramasi -
sonucunda Vaataja ve Ruokamo (2021) tarafindan olusturulan dijital pedagoji modeli temel (@)
alinarak olusturulmustur. S6z konusu galismada 2014-2019 yillari arasinda yayinlanan ve
dijital pedagoji kavramini tanimlayan makalelerin incelenmesi sonucunda dijital pedagoji
kavraminin bilesenlerine iliskin bir model 6nerilmektedir. Bu modelden hareketle
arastirmaya katilan sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji anlayislari a) pedagojik uyum, b)
pedagojik uygulama ve c) dijital pedagoji yetkinligi bilesenleri agisindan incelenmistir. Yari-
yapilandiriimis gérisme formu, bu boyutlara iliskin 6gretmen anlayisi ve deneyimlerini
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o ) incelemeye yonelik sorularla olusturulmustur. Pedagojik uyum boyutunda “dijital 6grenme
o caginda 06grenme ve Odretim nasil olmali” sorusuna O6gretmenin deneyimleri
'f{ dogrultusundaki yanitlarn incelenmistir. Pedagojik uygulamalar boyutunda ise 6gretmenin
<) ogretim isini hangi yontemleri kullanarak gerceklestirdigi, dijital teknolojileri 6grenme
ke gevrelerine hangi asamada, nasil adapte ettigi irdelenmistir. Dijital pedagojik yetkinlikler
2 boyutunda ise 6gretmenlerin dijital teknolojilere iliskin bilgi, tutum ve becerilerine iliskin
> algilan incelenmistir. Yari yapilandirilmis gérisme formunda demografik bilgi bolimu
‘L) disinda 12 acgik uglu soruya yer verilmistir. Olusturulan sorular modelin bilesenleri ile
¢p) uyumu agisindan uzman goéristine sunularak, forma son hali verilmistir. Cevrimici olarak
Y ylritilen goérisme, katihmcilarin onayi ile kayit altina alinmis olup, ortalama 20 dk
— strmustar.

J)

Verilerin Analizi

: Verilerin analizinde igerik analizi teknidi kullanilmis olup, Oncelikle Vaataja ve
@) Ruokamo, (2021) tarafindan ortaya konulan dijital pedagoji modeline referans alinarak
e olusturulan sorulardan hareketle, pedagojik uyum, pedagojik uygulamalar ve dijital
r pedagoji yetkinligi kategorileri olusturulmustur. Bu kategoriler dogrultusunda igerik
) analizine tabi tutulan gérisme kayitlarindan kodlar, alt temalar ve ana temalar
olusturulmustur. Gegerlik c¢alismalar kapsaminda olusturulan kod ve temalar uzman
gortsune sunulmus ve verilerin raporlanmasi asamasinda dodgrudan alintilara yer
verilmistir. Glvenirlik c¢alismasi kapsaminda ise i¢ tutarhligin tespitinde iki arastirmaci
olusturulan kod ve temalar inceleyerek kodlayicilar arasi tutarhlik dizeyi hesaplanmistir.
Bu amacgla Miles ve Huberman modelinde kodlayicilar arasindaki géris birligi olarak
kavramsallastirilan A= C + (C +9)x100 formuld kullanilmistir ( formdlde, A : glvenirlik
katsayisini, C : Gzerinde goris birligi saglanan konu/terim sayisini, d: lGizerinde gorus birligi
bulunmayan konu/terim sayisini ifade etmektedir) (Baltaci, 2017). Buna gére kodlayicilar
arasi gorUs birligi %95.6 olarak tespit edilmistir.

Bulgular

Arastirma bulgulan veri analizi kisminda belirtilen kategorilere gére tablolar seklinde
sunulmustur. Buna goére sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji anlayislarinin pedagojik
uyum, pedagojik uygulamalar ve dijital pedagoji yetkinligi kategorilerinde sekillendigi
tespit edilmistir. Bu kategoriler gergevesinde elde edilen kod ve temalar, 6gretmen

DO gorislerinden yapilan dogrudan alintilar asadida sunulmustur.

Tablo 2
Pedagojik uyum boyutuna yénelik 6gretmen goérisleri
Ana Tema Alt Temalar Kodlar
Ogretmenin Rehber Yol gosterici (f:11)
o Roli Danisman (f:6)
Fikir veren (f:4)
Kolaylastirici (f:2)
Ebeveyn Anne (f:2)
Bakicr (f:1)
- Ogrenciicin en iyisini isteyen (f:1)
Lider Ogretici (f:4)
— Kog (f:1)
@ Organizator Yonetmen (f:3)
Planlayicr (f:2)
Ogrencinin Aktif katihm Kendi kendine 6grenme (f:4)
Roli Girisimcilik (f:2)

Fazladan sorumluluk alma (f:5)
Sunum yapma (f:1)
Arastirma ve sorgulama yapan (f:1)
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Ogretime katki sunuyor (f:1)

Tutum ve becerilerde ige déniik 6grencilerin dzglivenindeki artis (f:2)

degisim Yapabilirim duygusu (f:1)
Gorsel zekanin gelisimi (f:1)
Web araglarini kullanim yetkinligi (f:8)
Siradanliktan kurtulma (f:1)
Yaraticilik (f:1)
Oz-diizenleme (f:1)
Teknoloji okuryazarhgi (f:1)
Farkli alanlara uyarlama (f:1)

Sinif Ortami Etkili iletisim Kendini ifade etme becerisi (f:3)

On &grenmeler iizerine konusabilmek (f:2)
Ogrenci ilgisinin sinif ici konusmalar yansimasi (f:3)
isbirligine dayali iletisim (f:1)
Yardimlasma (f:2)

Coklu ortam kullanimi Hareketli goérsel materyal kullanimindan kaynaklanan
Ogrenci ilgisi (:5)
isitsel ve gorsel materyalle dikkati toplama (f:4)
Farkh 6grenme ihtiyaglarina hitap edebilme (f:5)

Egitsel inang Cagdas egitim 21. ylzyil becerilerini yakalama (f:2)

Farkhhklari gozeten 6gretmen (f:4)

Yasam boyu 6grenme  Teknik becerileri gelistirme ihtiyaci (f:9)
Zengin 6grenme kaynaklarini fark etme (f:5)
Ogretmek icin 6grenmeye baslama (f:7)
Bilginin farkli temsillerini fark etme (f:4)
Teknolojinin sundugu imkanlari sevme (f:3)
Merak duygusunu gidileme (f:3)
Zamani etkili kullanma (f:4)

Yeni nesil Dikkat siresi kisa olan 6grencileri derse ¢ekme imkani
Ogrenenlerin (f:3)

beklentilerini Ogrencileri heyecanlandirma (f:4)

yakalama Keyifli sinif ortami (f:5)

Ogrencinin gdziinden yaklasma (f:1)

Tablo 2 incelendiginde 6gretmenlerin pedagojik uyum kategorisinde dijital pedagoji
anlayislarina iliskin gorislerinin 6gretmen rolli, 6grenci rold, sinif ortami ve egitsel inang
temalar gercevesinde sekillendigi gorismektedir. Dijital pedagoji acisindan 6gretmenler
yeni rollerini en gok rehber alt temasi ile iliskilendirmislerdir. Dijital teknoloji kullaniminin
o6gretmen rollerine yansimalarina iliskin diger bulgular ebeveyn, lider ve organizator olarak
tespit edilmistir. Elde edilen bulgular dijital teknoloji kullaniminin oldugu bir sinif ortaminda
ogretmenlerin kendilerini 6grencilerin potansiyellerini gergeklestirmelerine yardimci olan,
dogru ve etkili olana yonlendiren, zengin secenekleri segen, planlayan ve yoneten rollerle
iliskilendirdiklerini gostermektedir. Buna iliskin olarak 6gretmen goruslerinden yapilan
dogrudan alintilar su sekildedir.

03: “Aslinda 6grenci pek ¢ok konuya dair 6n bilgi ve kafasinda yeni sorularla sinifa
geliyor. Ogretmenim béyle bir sey izledim bu dodru mu? Bu nasil oluyor? tarzinda sorularla
karsilagiyorum, dolayisiyla bir agiklama yapmam ya da dogru adrese ydnlendirmem
gerekiyor. Belki bir belgesel éneriyorum.”

09: “Bazen kendimi bir filmi yénetiyor gibi hissediyorum. Ogrencilerimi seyirci gibi
disinip, nasil nerede dikkatlerini cekmeliyim, nerede, hangi materyalle sasirtmaliyim?
Sorulari ile dersi planlamaya basliyorum.”

Ogretmenlerin pedagojik uyum boyutunda dijital teknolojilerin yer aldigi bir
06grenme silirecinde 6grencinin rolline iliskin gorislerinin aktif katilim, tutum ve becerilerde
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o ) dedisim alt temalarinda sekillendigi tespit edilmistir. Dijital pedagoji anlayisinin hakim
o oldugu bir sinif ortaminda 6grencilerin tutum ve becerilerinde dedisim oldugu yoniinde
rf{ o6gretmen gorislerinin agirlikli oldugu tespit edilmistir. Buna gore 6gretmenler, 6grencilerin
< icine dogduklari dijital gevreleri sinif ortaminda kullanabilmelerinin derse ve kendilerine
o yonelik tutumlarinda, dijital teknolojilerle ise kosulan becerilerinde olumlu yonde dedisime
>3 sebep oldugunu ifade etmektedirler. Bununla birlikte dijital teknolojinin entegre edildigi bir
> sinif ortaminin, 6grencinin beceri gelisiminden ¢ok 6gretime katki sunduguna yonelik
‘L) o0gretmen gorisleri de mevcuttur. Bu bulgulara iliskin olarak 6gretmen gérislerinden
¢p) yapilan dogrudan alintilar su sekildedir.
- O11: "Dijital teknoloji kesinlikle dikkatlerini cekiyor. Aktif katilimlari artiyor.
Tr) Teknoloji okuryazarliklari gelisiyor. Oyun oynamanin disinda da dijital ortama dahil
}) oluyorlar, yani bunu fark edebiliyorlar.”
-~ 08: "Ozellikle ice déniik &6grencilerin kendisini rahatca ifade ediyor olmasi
— basarilarini arttirdi. Teknolojiye asinalidi, yetkinligi 6grencide ben yapabilirim duygusu
— olusturuyor. Konu ilgisini gekmese bile teknoloji ile yakalayabiliyoruz égrenciyi.”
I
&) O1: “Odrencinin derse katilimini artirtyor teknoloji kullanimi, farkli kaynaklardan ve
1 farkl tirlerde bilgiyi sunmak 6gretimi zenginlestiriyor, tekdlzelikten kurtariyor... Bence
T beceriden ¢ok 6gretime katki sunuyor. Zaten cocuk dijital becerilerini kullandigi bir diinyaya
doguyor, sinifta kullanacagi beceri yeni olmayabiliyor onun icin. Ama égretmenin becerisi
kesinlikle gelisiyor, tabi kullanmayi secerseniz dijital teknolojileri sinifta.”
= Ogretmenlerin dijital pedagoji anlayislari cercevesinde sinif ortami temasina iliskin
‘ goruglerinde etkili iletisim ve goklu ortam kullanimi alt temalarina ulasiimistir. Buna gore
= O0gretmenlerin pedagojik uyum boyutunda sinif ortamina iliskin dijital pedagoji

anlayislarinda dijital araclarin 6grencilerle iletisimi verimli hale getiren ve farkl formatlarda
bilgiyi ve 6gretim silirecini yapilandirmaya imkan veren yoninin 6ne giktigi gorilmektedir.
Bu bulgulara iliskin olarak 6gretmen gortslerinden yapilan dogrudan alintilar su sekildedir.

O 15: ‘“Dijital teknolojiyle dersin tekrari daha kolay. Kacirilan noktalari
yakalayabiliyorlar. Gérme, isitme duyu organlarina hitap etmek dikkati toplamada daha
etkili. Onceki ders hakkinda bir video izletmem, (izerinde konusmamizi ve yeni konuya
gecisimiz de kolaylastiriyor.”

014: “Bir kavrami gbérsel, isitsel olarak vermek daha etkili olabiliyor. Oyle
anlamayan boyle anlayabiliyor. Ya da soyut konulari hayal etmeleri zor olurken,
animasyonla, video ile géstermek dogru noktay: yakalamalarini saglayabiliyor.”

- Ogretmenlerin dijital pedagoji anlayislarini yansitan pedagojik uyum boyutunda
elde edilen bir diger tema editsel inang temasidir. Bu tema gergevesinde 6gretmen gorusleri
> analiz edildiginde cadgdas egitim, yasam boyu 06drenme ve yeni nesil 6grenenlerin
beklentilerini yakalama alt temalarina ulasiimistir. Buna gore 6gretmenler dijital teknoloji
kullanimini 21. ylzyilda yasamin, 6grencilerin mevcut edilimleri ve beklentilerinin bir geregi
olarak dederlendirmektedirler. Bunun yani sira bu sirecte kendilerinde 6gretmek igin
ogrenme, yenilikleri takip etme sorumlugu, zengin bilgi secenekleri icinde en verimlisini en
etkili yolla sunma ihtiyac hissettiklerini, bunun igin de teknik becerilerini gelistirmek
durumunda kaldiklarini ifade etmektedirler. Bu bulgulara ilisin olarak 06gretmen
goruslerinden yapilan dogrudan alintilar su sekildedir.

YN

02: “Bir yandan 6grenirken bir taraftan da 6greten olmanin birbirini destekledigini
fark ettim. Yani 6grenmeyi birakmadigimda &grencilerin géziyle bakabiliyor ve daha
eglenceli bir sdre¢ cikarabiliyorum. Dijital Urinler kullanmak, 6grencilerin sasiracagini
bilmek beni heyecanlandiriyor. Oyle olunca daha cok arastirip, daha farkli formatlarda
bilgiyi sunmak icin kendimi gelistirme ihtiyacim oluyor”
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O4: “"Her yerde ve her zaman 6§renme imkani sunuyor dijital teknoloji bizlere. Bu
cok kiymetli. Ogrenme, merak ile baslar yeterli calisma ile meyvelerini verir. Artik bilgiye
ulasmada yer, zaman mazeretimiz de kalmadi. O§renmeye géniillii herkes icin bir platform

var. 3. Sinif égrencilerime rahat rahat arastirma 6devi verebiliyorum.”

Tablo 3
Pedagojik uygulamalar boyutuna yénelik 6Gretmen gérisleri
Ana Tema Alt Temalar Kodlar
Dijital Dikkat cekme ilgiyi toplama (f:7)
Teknolojilerin Eglenceli sinif ortami (f:10)
Kullanim Alanlari Ogrenci tutumu (f:5)
Merak ve gudileme (f:2)
Kavram tanitimi Soyut kavramlar (f:2)
Tanitan 6rnekler (f:7)
Pekistirme (f:2)
Gorsellestirme (f:12)
Derinlestirme Farkli modlarda 6rnekler (f:3)
Sasirtan ornekler (f:2)
Problem durumlarn (f: 3)
Olgme ve Degerlendirme Unite sonu degerlendirme (f:8)
Test ¢cozme (f:5)
Hizli degerlendirme (f:7)
Odiillendirme (f:2)
Ozetleme Konu dzeti (f:9)
0z diizenleme (f:1)
Yeni konuya hazirhk (f:3)
Dijital Teknoloji  Beceriler Teknoloji kullanim yeterliligi (f:15)
Secim Kriterleri Kullanim kolayhgi (f:8)
Ogrencilerin becerilerine uygunlugu (f:7)
Zaman tasarrufu saglamasi (f:3)
Duyussal etki Eglenceli bir 6grenme (f:15)
Derse ilgiyi artirma (f:15)
Ogrencilere hitap etme (f:8)
Amaca uygunluk Konuya uygun olmasi (f:2)
Ogrencilerin yasina uygun olmasi (f:8)
Programa uygunluk (f:2)
Somutlastirma (f:6)
Dijital Kullanilan yontemler Oyunlastirma (f:7)
teknolojilerin isbirlikli 6grenme (f:2)
6grenme Proje gorevleri (f:4)
ortamina istasyon galismalari (f:1)
yansitilmasi Arastirma (f:6)
Beyin firtinasi (f:1)
Problem ¢6zme (f:5)
Gosteri teknigi (f:5)

Tablo 3’ e gore 6gretmenlerin dijital pedagoji anlayislarinin bir boyutu olarak
pedagojik uygulamalara iliskin gorisleri incelendiginde dijital teknolojilerin kullanim
alanlari, segim kriterleri ve 6gretim ortamina yansitiimasina iliskin temalara ulasiimistir.
Ogretmenlerin dijital teknolojileri 6§renme siireclerinde en gok dikkat cekme ve kavram
tanitimi asamalarinda kullanma edilimi gosterdikleri tespit edilmistir. Bunun yani sira
derinlestirme, 6lgme ve dederlendirme, Ozetleme asamalarinda da dijital teknolojileri
kullanma tercihlerinin oldugu tespit edilmistir. Ogretmenlerin dijital pedagoji anlayislarinin
dijital teknoloji kullaniminin 6grenme ortamina yansiyan eglenceli sinif ortami, 6grenci
ilgisi, zengin oOrneklendirme imkani gibi olumlu c¢iktilari Gzerinden sekillendigi

OS1IUM E

D

SYMI

OGIES

CHNOL

E



~g

= ) gortlmektedir. Bu bulgulara ilisin olarak 6gretmen goérislerinden yapilan dogrudan alintilar
o= su sekildedir.

‘1) i

®) 013: "Bazi kavramlari sézel olarak tanitmak cok zor olabiliyor, ézellikle fen dersi ile
ok ilgili konulari tanitirken daha c¢ok kullaniyorum. Yani dijital teknolojileri imkanlarimi
~ genisletmesi, zenginlestirmesi agisindan kullanmay: tercih ediyorum... Bol érnek vermek,
; sasirtan érnekler faydali oluyor.”

L O1: "Dijital teknolojilerle dikkati konuya toplamak, sikildiklarinda égrencileri tekrar
€p) derse cekmek daha kolay...Bazen bir miizik bile o giin ne yapacagimizi fark etmelerini

o sagliyor, gliniin sonunda da o sarkiyi mirildanarak eve gidiyorlar. Aslinda eve o gin ki
r— 6grenmelerini de gétiriiyorlar bu durumda.”

dodrudan alintilar su sekildedir.

®) Pedagojik uygulamalara iliskin 6gretmen gorislerinden elde edilen bir diger tema
— ise dijital teknoloji segim kriterleri olup, beceriler, duyussal etki ve amaca uygunluk alt
@) temalarinda bulgulara erisilmistir. Buna gore 6gretmenlerin sahip olduklarn teknolojik
e beceriler dogrultusunda, sinifta edlenceli, ilgiyi siirece ceken 6grenme atmosferi yaratma
o potansiyeli olan ve 6grenci grubunun gelisimsel 6zelliklerine hitap eden dijital uygulamalara
D yoneldikleri tespit edilmistir. Bu bulgulara ilisin olarak 6égretmen gorislerinden yapilan

O5 : “Sifirdan materyal gelistirmek cok zor, mevcut teknolojik yeterliligim élciisiinde
hazir materyalleri 6grencilere uygunlugu acisindan degerlendirmeye galistyorum... Kullanim
kolayldi, ekstra zaman harcamak zorunda kalmamam 6nemli secimlerimde.”

p 06 : " Oncelikli hedefim amacimi netlestirmek oluyor. Dikkat cekmek icin ¢okca
alternatif mevcut, zorlanmiyorum o yizden. Ama spesifik hedefler ve konularla ilgili,
ornegin soyut bir konuyu somutlastirmak icin ¢okca arastirma yapmam gerekiyor. Bazen
bastan hazirlamam gerekiyor.”

Ogretmenlerin dijital teknolojileri 8renme ortamina yansitiimasi asamasinda
kullandiklari yontemlerin gesitlilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore sirasiyla en gok
oyunlastirma, arastirma, problem ¢6zme, go6steri, proje gorevleri, isbirlikli 6grenme,
istasyon galismalari ve beyin firtinasi gibi yéntem ve teknikleri kullandiklar tespit edilmistir.
Bu bulgulara ilisin olarak 6gretmen gérislerinden yapilan dogrudan alintilar su sekildedir.

010: “Ucretsiz dijital platformlarda 6§rencileri edlenceli bir sekilde derse dahil
etmek c¢ok daha kolay. Ozellikle &diillendirmeye dayali oyunlar, bilgi yarismalari...
kullanmasi da kolay, 6grenciler de egleniyor.. Oyun ¢adi cocugu icin bunlar ¢cok énemli...Cok
zor bir konuyu bile oyun gibi sunabilirsiniz.”

07: “Odgrencilerin dijital teknolojilere yatkinligi arastirma yapmalarini da
kolaylastiriyor. Kliclik yas gruplarinda bile arastirma &devleri verebiliyorum. Zengin bilgi
kaynaklari icinde arastirma yapmalari, sonraki konulara da rastlamalarini sagliyor, béylece
klglk kuglk 6n bilgileri olusmaya baslyor.”

Tablo 4
- Dijital pedagojik yetkinlikler boyutuna yénelik 6gretmen gérisleri
Ana Tema Alt Temalar Kodlar
' : Bilgi ve beceri  Egitim teknolojilerine yonelik bilgi ~ Yarisma hazirlama (f:4)
diizeylerine iliskin 6z- ve becerileri Animasyon hazirlama (f:2)
degerlendirme Video diizenleme (f:8)

Hazir materyalleri diizenleme (f:10)
Dijital materyal hazirlamada yetersizlik (f:4)
Teknik sorunlar (f:4)
Planlama becerisi Zaman yonetimi (f:5)
Ders plani (f:2)
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Sinif yonetimi (f:4)
Karar verme (f:1)
Segicilik (f:3)

Dijital okuryazarlik Siber givenlik (f:1)
Bilgi okuryazarligi (f:2)
Medya okuryazarhg (f:2)

Arastirma sorgulama Yabanci dilde arastirma (f:1)
Kiresel bakis agisi (f:1)
Dijital becerilerini  Mesleki faaliyetlere katilim Projeler (f:1)
besleyen kaynaklar Kurs (f:3)

Seminer (f:2)
Egitim ve bilisim agi (f:6)
Yiksek lisans egitimi (f:3)

Sosyal Medya araglari Youtube (f:15)
Pinterest (f:5)
Bloglar (f:7)
Ogretmen aglari (f:2)
Kisisel Sebepler Merak (f:5)

Yeni nesli anlama gabasi (f:3)
Yenilikgilik (f:5)
Yasam boyu 6grenme egilimi (f:2)

Dijital teknoloji  Zorunluluk Yeni nesil igin ihtiyac (f:8)
kullanimina iliskin Yasamin diger alanlari ile uyum (f:1)
tutumlan Medya okuryazarligi (f:2)

Secenek Ogrenme ortamini zenginlestirme (f:6)

Her derse adapte etmek zor (f:3)
Bireysel farkhliklar (f:2)

Dogru kullanim Kolaycilik (f:3)
On hazirlik gerekliligi (f:4)
Planlama (f:2)
Zamani etkin kullanma (f:2)

Tablo 4 incelendiginde 6dgretmenlerin dijital pedagojik yetkinlikleri boyutundaki
gorislerinin bilgi ve becerilerine iliskin 6z dederlendirme, dijital becerilerini besleyen
kaynaklar ve dijital teknoloji kullanimina yonelik tutum temalari cercevesinde sekillendigi
goérilmektedir. Ogretmenlerin dijital teknoloji kullanim bilgi ve becerilerine ydnelik 6z
dederlendirmelerinde, egitim teknolojilerine iliskin bilgi ve becerilerinde dedisim oldugu,
bunun ise daha ¢ok hazir materyalleri, videolari diizenlemede kullandiklar becerilerde
deneyimledikleri, bastan materyal hazirlama konusunda yetersizlik hissettikleri, teknik
sorunlari asmanin yollarini 6grenme cabasi icinde olduklari tespit edilmistir. Ogretmenler
dijital teknoloji kullaniminin iyi bir planlama gerektirdigi, zamani iyi yénetebilmenin, dogru
materyali dogru yerde kullanabilmenin, ortaya cikabilecek sorunlari 6n goérebilmenin
planlama becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Bu tema altinda dikkat geken bir alt
tema olarak dijital okuryazarhk alt temasinda 6gretmenler, dijital pedagoji anlayislarinin
bir pargasi olarak dijital teknolojileri glivenli ve dogru kullanimi vurgulamislardir. Buna goére
dogru bilgiye ulasma, siber zorbaliklara karsi dikkatli olma, hem kendi hem de 6grencileri
icin egitim odgretim sitrecine medya okuryazarlidini dahil etmenin 6nemine iliskin gorls
bildirmiglerdir. Bunun yani sira bazi 6gretmenler dijital sinif ortamlarinin yabanci dilde
arastirma yapma becerilerini gelistirdigini, egitim 6gretim slireglerine kiiresel bir bakis
acisiyla yaklasmaya basladiklarini ifade etmislerdir. Bu tema altindaki 06gretmen
goruslerinden yapilan dogrudan alintilar su sekildedir.

02: “Asla bitmeyecek, siirekli gelisen bir alan olmasi teknolojik alanda yetersizim
hissini daima uyanik tutuyor. Sinif égretmenligi temel kavramlarin verildiji basamak
oldugu icin 6grencilerin fiili olarak isleri gerceklestirmesi, yazmasi, cizmesi vb gerekliligi

m
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o ) dijital teknolojiyi dogru dozda kullanmamizi gerektiriyor. Bu da daha planli, daha hazirlikli
UJ olmakla mimkiin. Planlama becerimi arttirdigini séyleyebilirim.”

J

®) 03: “Arastirma becerimin gelistigini, Ingilizcemin de gelistidini hissediyorum.
ak Teknik becerilerimin yetersiz kaldigini hissediyorum, d&zellikle sil bastan bir icerik
~ olustururken, bastan bir gérsel cizmem gerektiginde.”

< Ogretmenlerin dijital pedagoji yetkinlikleri cercevesinde sahip olduklari becerilerini
L) besleyen kaynaklara iliskin mesleki faaliyetlere katilim alt temasi altinda bulgulara
‘p) erisilmistir. Ogretmenler cesitli kurs, seminer, projelere katiimlarinin faydali oldugunu,
t bunun yani sira egitim ve bilisim agini 6nemli bir destekleyici unsur olarak gordiklerini ve
= lisanslstl egitimin de yeni uygulamalar fark etme noktasinda fayda sadladigini
N belirtmislerdir. Bunun yani sira sosyal medya araglan da farkh fikirleri gérme, ilham alma
e) ve teknik becerilerini gelistirme noktasinda beslendikleri kaynaklar 6ne gikmaktadir. Bazi
- ogretmenlerin ise merak, o6grencilerini daha iyi anlama cabasi, yeni seyler 6grenmeye
— istekli olma gerekcelerini, bu baglamdaki kaynaklari olarak dedgerlendirmislerdir. Bu tema
— altindaki 6gretmen gorislerinden yapilan dogrudan alintilar su sekildedir.

I

D 06: “Yiiksek lisansta aldiim ders benim icin giizel bir deneyim oldu. Ayrica
1 kesfettigi her tirli yeniligi paylasan 6gretmen arkadaslarimizin varligi glizel ve etkili bir
_ kaynak. Youtube videolari da isimizi kolaylastiriyor. Cevrimici 6gretmen topluluklari yine

¢ok faydali.”

09: "“Becerilerimi kisisel merakimla besledidimi séyleyebilirim. Hizmet sirem
= arttikca 6grencilerimle aramdaki kusak farkinin da arttigini gézlemliyorum. Onlari anlamak,
- daha faydali olmak icin giincel olani takip etmek gerekiyor. Odretmek icin édrenmeyi
= birakmamak gerekiyor. Bos zamanlarimda mutlaka yabanci ve yerel 6gretmen sitelerini

karistirirrm. Kim neler yapiyor 6Grenmeye calisirim.”

Ogretmenlerin dijital pedagoji yetkinlikleri cercevesindeki gérisleri incelendiginde
dijital teknoloji kullanimina iliskin tutumlan temasina; bu tema altinda ise zorunluluk,
secenek ve dodgru kullanim alt temalarina ulasiimistir. Zorunluluk alt temasi altinda
ogretmenler yeni nesil 6grencilerin beklentileri ve icine dodgduklar dinyanin sartlari
karsisinda dijital teknolojilerle benzenmis bir 6grenme ortami olusturmanin bir zorunluluk
oldugu yoninde goris bildirmislerdir. Bunun yani sira bazi 6gretmenler bu zorunlulugu

<) medya okuryazarliginin da 6gretilmesi seklinde, editim slrecinin kacinilmaz bir parcasi

olarak degerlendirmislerdir. Bununla birlikte bazi 6gretmenler, 6grenme gevrelerinde dijital

teknoloji kullanimini 6grenme slirecini zenginlestiren, bireysel farkliliklara hitap etmeyi

saglayan bir secenek olarak dederlendirip, her derse uygulamanin kolay olmadigini

belirtmislerdir. Bazi 6gretmenler ise teknoloji kullanimindan ¢ok dogru kullanima vurgu

yaparak, hazir igerikleri sinifa getirmenin kolaycilik oldugu, olmasi gerekenin ise ciddi bir
. on hazirlik ve iyi bir planlama ile etkin kullanim oldugunu belirtmislerdir.

O11: “Dijital bir diinyada yasadi§gimiz icin bu dijital ortami hayatin her alanina dahil
etmeliyiz. Medya okuryazari birey yetistirme slirecine okullar da dahil olmak zorunda. Sinif
ortamini dijital ortamdan ayirarak dizenlemek, disarida baska okulda baska bir yasam
sunmak zarara sebep olur. Okulun gereksiz ve faydasiz algilanmasina sebep olur. Oysaki
okul hayatin kendisi olmali, her bir bileseni ile. Disarida teknoloji ise burada da teknoloji
olmalr.”

YN

04: "Ama suan bazi 6§retmen arkadaslar o kadar alismislar ki internetten bulduklar
etkinlikleri sinifta kullanmak istiyorlar. On hazirlik yok. Inceleme yok. Sinifa geldidinde
internet, bilgisayar veya akilli tahta calismadiginda ortada kaliyorlar. Ne yapacaklarini
bilemiyorlar.”
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Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada sinif 6gretmenlerinin dijital pedagoji anlayislari pedagojik uyum,
pedagojik uygulamalar ve dijital pedagoji yetkinligi acisindan incelenmistir. “Dijital
6grenme caginda 6grenme ve 6gretim nasil olmali?” sorusunun bir yaniti ve dijital pedagoji
anlayislarinin bir gostergesi olarak pedagojik uyum boyutundaki gorisleri incelendiginde,
dijital teknolojileri 6grenme stireclerine dahil edildigi bir sinif ortaminda goklu ortam
kullanimina dayali etkili iletisimin 6ne ciktigi, 6grencilerin aktif katilimi ile istendik yonde
belirgin degisimlerin ortaya ciktigini belirttikleri tespit edilmistir. Bunun yani sira
6gretmenlerin cagin ve yeni nesil 6grencilerin beklentilerini géz 6nine alan bir yaklasimla,
kendilerini gelistirme ihtiyaci hissettikleri, bu slirecte kendilerini daha ¢ok rehber roliinde
gordukleri tespit edilmistir. Bu sonucglardan hareketle 6gretmenlerin deneyim ve
gorislerinin dijital 6grenme cadiyla uyumlu bir pedagojik yaklasimi isaret ettigi soylenebilir.
Bu noktada arastirmaya katilan 6gretmenlerin daha ¢ok yapilandirmaci bir dijital pedagoji
yaklasimina sahip olduklar séylenebilir. Yapilandirmaci yaklasima uygun bir pedagoji
anlayisinda aktif 6dgrenci katiliminin hedefledigi, teknolojinin 6grenmeleri destekleyen
bilissel araclar olarak benimsendigi ifade edilmektedir (Vaataja ve Ruokamo, 2021).
Ogretmenin egitsel inancinin sinifta teknoloji kullanimiyla ilgili oldugu, égrenci merkezli
pedagoji anlayisina sahip 6gretmenlerin sinif ici streclerde teknoloji kullanim oraninin
ylksek oldugu ifade edilmektedir (An ve Reigeluth, 2012; Hermans vd., 2008). Tarafindan
yapilan calismada da Oztiirk (2019) ilkokulda dijital icerik kullaniminin 6grencilerin konuyla
ilgili bilgi edinmelerine katki sagladigi, derse olan ilgiyi, katihmi artirdigi ve 6grencilerin
dikkatini gektigi tespit edilmistir. Ogretmenlerin elde ettiklerini belirttikleri ciktilar
agisindan, o6dgretmenlerin teknoloji entegrasyon deneyimlerinin pedagojik anlayislariyla
uyumlu ve bu anlayisin sirdirilmesine tesvik eden bir profilde oldugu soéylenebilir.
Teknoloji kullaniminin  6gretmenin editsel inanclarini dedistirme potansiyeli oldugu
belirtiimektedir (Tondeur vd., 2017).

Arastirma sonuclar 6gretmenlerin 6grencilerin ilgisini derse cekme, eglenceli bir
sinif ortami yaratma ve farkli formatlarda 6rneklendirme gibi avantajlarindan hareketle
dikkat ¢ekme, kavram tanitimi ve 6lgme dederlendirme asamalarinda kullanma egilimi
gosterdikleri tespit edilmistir. O§retmenlerin kullanacaklari dijital teknoloji araclarina karar
verirken kendi becerilerini, 6grencilerinin yas grubu o6zelliklerini dikkate aldiklari ve bu
sebeple sinifta edlenceli, ilgiyi sirece geken 6grenme atmosferi yaratma potansiyeli olan
dijital uygulamalara yéneldikleri tespit edilmistir. Oztiirk (2019) yapilan calismada da sinif
ogretmenlerinin dijital icerik kullaniminda sinif dizeyine dikkat ettikleri tespit edilmistir.
Benzer bulgulara 6gretmenlerle yapilan didger arastirmalarda da erisilmis, eglenceli
6grenme ortami sunmasi, Odgrencilerin derse odaklanmasini saglamasi 6gretmenlerin
teknoloji kullanim gerekgeleri olarak tespit edilmistir (Arslan ve Sendurur, 2017; Sahin,
2019). Bu uygulamalarn ise bahsedilen gerekgelerle daha c¢ok oyunlastirma, bilgi
kaynaklarini kullanarak arastirma yapmalarini saglama gibi yontemleri kullanarak sinif
ortamina yansittiklar tespit edilmistir. Bu sonuglar birlikte yorumlandiginda 6gretmenler
dijital teknolojileri olasi faydalari ve kendi yetkinlikleri Gzerinden 6grenme slirecine adapte
ettikleri sonucuna ulasiimistir.

Arastirma sonuglari 6gretmenlerin dijital teknolojileri 6grenme sirecine entegre
etme surecinde teknik becerilerinde, planlama ve 6z-dliizenleme becerilerinde bir dedisim
yasadiklari, ancak yeni bir materyal ve igerik hazirlama noktasinda yetersizlik hissettikleri
ve bu sebeple daha ¢ok hazir materyal ve iceriklerin diizenlenmesine yonelik bir egilim
icinde olduklarini géstermektedir. Benzer bir bulgu da Arslan ve Sendurur (2017)
tarafindan yapilan galismada bulunmus, ©6gretmenlerin kendi igeriklerini hazirlama
noktasinda vyaziimsal ve pedagojik bilgi eksikligi hissettikleri tespit edilmigtir.
Ogretmenlerin dijital yetkinliklerini gelistirme noktasinda ve hissettikleri yetersizlik
duygusu ile bas etmek igin igsel motivasyonlarinin geregi strekli bir 6grenme gabasinda
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o ) olduklari kurs vb. bilgilendirici organizasyonlardan faydalandiklari, bunun yani sira sosyal
= medyanin sundugu zengin segeneklerin kendilerine ilham oldugunu belirtmislerdir. Benzer
rf)_ bir bulgu olarak (Ozcelik ve Yildiz, 2019) yapilan calismada da 6§retmenler, teknoloji
- kullanim yeterliliklerini artirmak igin hizmet igi egitim ve seminerlere ihtiyag duyduklarina
ke iliskin gorls bildirmislerdir. Bunun yani sira 6gretmenlerin teknolojiyi 6grenme siireglerine
>3 entegre ederken sosyal medya platformlarindan faydalandiklarini ortaya koyan
> arastirmalar da bulunmaktadir (Avci vd., 2019). Bu sonugclardan hareketle 6gretmenlerin
spesifik amaclara uygun materyal hazirlama noktasinda teknik bilgilerinin yeterli olmadig,
ancak bu siirhligi asmak icin gerekli kaynaklara basvurmaya acik ve istekli olduklari;

\ﬁ
-

o6gretmenlerin dijital pedagoji anlayislarinin 6grenciyi, 6grencinin ihtiyac ve beklentilerini
merkeze alan yapilandirmaci yaklasimi yansittigi, kendilerini bu sitrecte rehber roliinde
tanimladiklari, slirece iliskin segimlerinde 6grenci 6zellikleri ve kendi yeterliliklerini referans
aldiklar, dijital teknoloji kullanimina iliskin motivasyonlarini olasi faydalan UGzerinden
surdardiklerini goéstermektedir. Bunun yani sira icerik ve materyal hazirlamaya iligkin
becerilerini yeterli bulmadiklari ve bu sebeple hazir igeriklerin kullanimina yonelik bir egilim
icinde olduklari sonucuna ulasiimistir. Bu noktada teknoloji entegrasyonuna iliskin
pedagojik anlayislarinin sahip olduklar beceriler tarafindan sinirlandirildigi séylenebilir.
Arastirma sonuglarinin 6gretmenlerle yapilan goérismelere dayali olarak elde edilmesi
sebebiyle, mevcut bulgularin gbézlem verileriyle inceleyecek arastirmalarin yapilmasi
Onerilmektedir. Bu arastirmada Odretmenlerin dijital pedagojik anlayislari genel bir
perspektifle ele alinip, ders ve konu agisindan pedagoji anlayislarinin nasil bir profil ortaya
koyduguna yonelik bir veri sunulmamistir. Yapilacak yeni arastirmalarda spesifik konu
alanlari ve disiplinler agisindan 6gretmenlerin dijital pedagoji anlayislari incelenebilir.

ep)

j\ teknoloji kullanimini gadin 6zellikleri, 6grenen ihtiyaglari dogrultusunda bir zorunluluk

— olarak goérdikleri sdylenebilir. Oretmenlerle yapilan calismalarda deneyime agiklik

I ozelliginin derse teknoloji entegrasyonunun ©6nemli bir yordayicisi oldugu (Safa ve
@) Arabacioglu, 2021); yasam boyu 6grenme egilimi ile teknoloji kabull arasinda pozitif yénde

— bir iliski oldugu tespit edilmistir (Karaoglan Yilmaz ve Binay Eyiboglu, 2018).

o)

—i// Arastirma sonuglarn 6grenme slreglerinde aktif olarak dijital teknolojileri kullanan
I
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Cevrimici Eszamanh Robotik Programlama Egitiminde
Tinkercad Programinin Kullaniminin Degerlendirilmesi
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Ozet

Bu arastirma, cevrimici eszamanh 6drenme ortamlarinda Tinkercad programinin
robotik programlama egitimi igin kullanilabilirligini dederlendirmeyi amaglamaktadir.
Arastirma nitel arastirma yontemleri arasinda yer alan kesfedici durum c¢alismasi
yontemiyle yaritdlmustidr. Katilimcilar 6n lisans dizeyi bilgisayar programciligi birinci
sinifinda 6grenim goéren 3 kiz ve 1 erkek olmak lzere toplam 4 6grenciden olusmaktadir.
Ogrencilere Tinkercad programi yoluyla 12 hafta boyunca toplam 36 saatlik robotik
programlama egitimi verilmistir. Veriler yari yapilandiriimis gériisme formu vyoluyla
toplanmis ve betimsel analiz yontemiyle bulgular elde edilmistir. Arastirma sonuglarina
gore; ogrenciler Tinkercad programinda yer alan Arduino sanal robotik similasyonunun
fiziksel robot kiti ile benzer 6zelliklere sahip oldugunu ve kullaniminin kolay oldugunu ifade
ederken, bazi bilesenlerin programda yer almadigini ve kismen bazi bilesenlerin kararsiz
olarak calistigini vurgulamislardir. Ogrenciler ayrica Tinkercad programinin ders sirasinda
ogretim elemani ile eszamanh olarak uygulama yapmaya ve ders disinda bireysel olarak
proje hazirlamaya imkan saglamasindan dolayi robotik programlama 6grenimi igin uygun
oldugunu belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: robotik programlama, editsel sanal robotlar, tinkercad,
arduino

Giris

Son vyillarda egitsel robotiklerin 6nemi giderek artmakta ve okul 6ncesinden
ylksekodgretime kadar egitimin farkli kademelerinde kullanimi yayginlagsmaktadir
(Numanodglu ve Keser, 2017). Robotik programlama bilgisi, hem programlama hem de
robota ait bilesenlerin (motor, ultrasonik senséri, renk sensérl, dokunmatik senséri vb.)
kullanim bilgisini icermektedir. Robotun bilesenleri sayesinde yapilan kodlamalarin giktilari
kullanicilara somutlastirilarak gosterilmektedir (Yildiz Durak vd., 2017). Egitsel robotikler;
programlama bilgisinin artirimasinda (Numanoglu ve Keser, 2017), 6grenme motivasyonunun
saglanmasinda (Ucgil, 2018), bilgi islemsel diisinme (Eguchi, 2014), problem ¢ézme ve
yaratici distinme becerisinin gelisiminde (Karim vd., 2015; Liu vd., 2010) énemli bir rol oynar.

Egitim ortamlarinda yas duzeylerine goére farkli egitsel robotik araclari kullanilirken, ortadgretim
ve sonras! egitim diizeylerinde genellikle lego mindstorms (Eguchi, 2014; Kilig, 2020) ve Arduino
robotik kitleri (Amalia vd., 2020; Oluk ve Korkmaz, 2018) kullaniimaktadir. Ozellikle son yillarda
ylz ylze veya cgevrimici 6grenme ortamlarinda okul igi ve okul digi robotik programlama egitimlerinde
Arduino’nun tercih edilebilirligi artmaktadir (Oluk ve Korkmaz, 2018). Arduino, daha dusitk
maliyetle elde edilebilen, herkesin erisimine agik bir sekilde agik kaynak kodlu yapiya sahip
olan ve 6grencilerin programlaya yonelik tutum ve becerilerini olumlu yénde etkileyen bir
aractir (Karaahmetoglu, 2019; Sinap, 2017). Ortadgretimde bilgisayar bilimleri dersi
O0gretim programinda yer alan robot programlama dersinde Arduino robot kitlerinin
kullanimina yer verilmistir (MEB, 2018).

2020 yili itibariyle tim dunyada etkili olan pandemi (Covid-19) sirecinde, egitimler
gevrimici ortamlarda verilmeye baslanmistir. Sosyal, fen ve saglik bilimleri gibi teorik veya
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uygulama adirlikli olan tim dersler gevrimigi ortamlara tasinmistir. Derslerin etkili bir
sekilde vydaritilebilmesi icin uygun Ogretim materyallerinin kullanilmasi ve 6grenme
ortamlarinin olusturulmasi oldukca o6nemlidir. YUz ylze egitim verilen siniflarda farkl
gorevleri yerine getirmek igin dokunarak yapilan robotik tasarimlarinin, gevrimigi siniflarda
da yapilabilmesi igcin uygun 6grenme aracglarina ve 6grenme ortamlarina ihtiyag vardir.
Tinkercad, Arduino bilesenlerinin ¢evrimigi ortamlarda G¢ boyutlu olarak tasarlanmasina ve
programlanmasina izin veren web tabanh Ucretsiz bir programdir (Tinkercad, 2021). Birgok
farkh elektronik devre elemanlarini (led, transistér, direng, sensoér vb.) blnyesinde
barindiran bu program; blok tabanli, metin tabanli veya hibrit tabanh her iki ara yiziinde
birlikte kullanimina izin vermektedir. Juanda ve Khairullah (2021) mesleki egitim verilen
liselerde mikro denetleyicilerin yapisinin ve kodlanmasinin Tinkercad vyoluyla
Ogrenilebilecedini belirtmislerdir. Eryilmaz ve Deniz  (2021) ortaokul Ogrencilerinin
Tinkercad’e ilgilerinin yliksek oldugunu belirtirken, bu aracin yararl ve kullaniminin kolay
oldugunu ifade etmislerdir. Amalia ve diderleri (2020) ise cevrimici ortamda Tinkercad
yoluyla olusturduklari 6grenme materyallerini eszamansiz olarak 6grencilere sunmuslardir.
Ogrencilerin yarisina yakininin derse ilgi gosterdiklerini ve ilerleyen vyillarda benzer
egitimlerin verilmesinin faydali olacagini ifade etmislerdir. Tinkercad Uzerine yuritilen
calismalar daha gok yiiz ylize 6grenme ortamlarinda gergeklestirilirken (Eryilmaz ve Deniz,
2021; Karaahmetoglu, 2019; Sinap, 2017), cevrimici ortamlarda yuritilen calismalar ise
oldukca sinirlidir. Bu arastirmada cevrimici eszamanli 6grenme ortamlarinda Tinkercad'in
robotik programlama 6gretimi igin kullanilabilirliginin dederlendirilmesi amaglanmistir. Bu
cercevede arastirma sorulari asagida listelenmistir.

1. Tinkercad yazilimiyla kullanilan Arduino simiilasyonu ile fiziksel Arduino robot
kiti arasindaki benzerlikler ve farkhliklar nelerdir?

2. Tinkercad programinin kullanilabilirligi nasildir?

3. Cevrimici eszamanl olarak kullanilan Tinkercad yazilimi robotik programlama
6grenmeyi naslil etkilemektedir?

Yontem

Arastirmada kesfedici durum galismasi yéntemi benimsenmistir. Kesfedici durum
calismasi daha genis kapsamli bir uygulama yapilmadan dnce mevcut durumu ortaya
koymak ve sonrasinda da gelecek arastirmalar igin hipotezler gelistirilen ve o6neriler
sunulan arastirmalardir (Yin, 1998).

Katilimcilar

Katilmcilar 6n lisans bilgisayar programciligi bélimiinde 6grenim goéren birinci sinif
O0dgrencilerinden olusmaktadir. 2021 yil bahar doneminde secmeli “Egitsel Robotik
Uygulamalar” dersi kapsaminda dersi segen 10 6grenci ile arastirmaya baslanmis fakat 3
erkek 1 kiz olmak lzere toplam 4 6égdrenciyle arastirma tamamlanmistir. Odrenciler daha
once gevrimici es zamanh 6grenme deneyimi yasamamiglardir. 3 dgrenci daha 6nce hig
Arduino robotik programlama editimi almazken 1 6dgrenci fiziksel Arduino kiti ile temel
diizey bir egitim almistir.

Uygulama Siireci

Ogrencilere cevrimici es zamanli olarak BigBlueButton Ogrenme Yénetim Sistemi
Uzerinden 12 hafta boyunca 36 saatlik bir robotik programlama egitimi verilmistir. Egitim
sirecinde ele alinan konular Tablo 1’de gdésterilmistir.

Tablo 1
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o ) Egitsel Robotik Uygulamalari Dersinde Ydritilen Etkinlikler
Jrjj Hafta Konular
@) Hafta 1 Arduino Uno kartinin ve bilesenlerinin tanitiimasi ve bilesenler
ok hakkinda bilgi verilmesi
Z Hafta 2 Tinkercad yaziliminin tanitilmasi
> Akim, volt, direng vb. gibi temel elektrik ve elektronik
‘L) bilgilerinin verilmesi
p) Temel programlama yapilan (karar yapilari, déngdler,
Ll degiskenler vb.) hakkinda 6zet bilgilerin aktariimasi
Tr*l‘ Hafta 3 Led yakma
{J Cakar led yakma uygulamasi
F-Jl Kara simsek uygulamasi
6 Hafta 4 Serial haberlesme saglama
- Button kontroli
i Buton ile sayag ve led kontroll
618 Hafta 5 Potansiyometre kullanimi
1] RGB Led kullanimi
— Led parlakligi ve trafik lambasi uygulamasi
Hafta 6 Buzzer kullanimi
=1 Buton ile buzzer ortak kullanimi
= 7 Segment dijital gosterge kullanimi
®) Otomatik artan dijital saat uygulamasi
. Hafta 7 LDR led fotorezistér kullanimi
'y Gece lambasi uygulamasi
— LM35 sicaklik senséri
" Ortam sicakligina gore LM35 ve led kullanilarak uyari sistemi
I tasarlanmasi
S Hafta 8 HC-SR04 Mesafe sensoru kullanimi
Park sensérii yapma
Hafta 9 Gaz ve Kuvvet senséri Kullanimi
00 Hafta 10 HC-05/06 Bluetooth moddlii kullanimi
Mobil aygit ile bilgisayar arasinda haberlesme
Hafta 11 Servo motor kullanimi
LCD ekran kullanimi
Hafta 12 DC motor kullanimi

Ileri, geri ve dénme hareketlerinin gésterilmesi

Tablo 1'de goérildiglu 36 saatlik uygulama slirecinde birgok farkli etkinlik yapiimistir.
Ogretim elemani her hafta belirtilen konulara yénelik ilk olarak teorik 6n bilgileri

verilmistir.

» A\ {-l I".

Sekil 1

aktarmistir. Daha sonra konulara yonelik ilk uygulamalar Tinkercad lizerinden 6grencilerle
birlikte eszamanl olarak yurttdlmastiar. Sekil 1'de érnek bir dersten érnek bir goérinti
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Egitim siirecinden érnek bir gérinti

= Egitsel robotik uygulamalari canli

Ogretim elemani similasyon tzerinden yiriattigi uygulamalarin benzerini fiziksel
Arduino robot kiti lzerinden tekrar géstermistir. Ogrenciler fiziksel robotla yapilan
uygulamalan takip etmis ve bazi anlarda 6gretim elemanina sorular ydneltmislerdir.
Egitimin sonlarina dogru 6grencilere 6grenilen konular Gzerinden projeye dayali 6devler
verilmistir. Bu 6devler dgrencilerin final notu olarak dederlendirilmistir. Ogrenciler ders
disinda kendi belirledikleri projeler icin arastirmalar ydritmuis ve Tinkercad devreleri
tasarlayarak projeler olusturmuslanidir. Odevler ev tipi kiicik capl projelerden
olusmaktadir. Ogrenciler hazirladiklar projelerini eszamanli olarak 6gretim elemani ve
diger 6grencilere aktarmislardir.

Veri Toplama Siireci ve Analizi

Ogrencilerin Tinkercad uygulamasina yonelik gérisleri, robotik programlama egitimi
sonrasinda gevrimigi olarak yari yapilandiriimis gérisme formu yoluyla alinmistir. Sorular
arastirmaci 6gretim elemani tarafindan alt problemlere cevap bulmak amaciyla
hazirlanmistir. Her bir alt problem icin bir soru hazirlanmistir. Ilk olusturulan goriisme
formu taslagi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda arastirmalar yapan baska bir
arastirmaciya goénderilmistir. Uzman geri bildirimleri dodrultusunda sorular tekrar
dizenlenmigtir.

Ogrencilerden elde edilen veriler betimsel analiz yéntemiyle analiz edilmistir. Bu
yontemle oOdgrenci ifadeleri incelenerek soylem sikliklari belirlenmekte, bu ifadeler
okuyucuya betimlemeler yapilarak aktariimakta ve soylemlerden dodgrudan alintilar
yapilarak okuyucuya sunulabilmektedir (Yildinm ve Simsek, 2013). Ogrencilerden gevrimici
form vyoluyla toplanan veriler kelime islemci programinda tekrar dlzenlenmistir.
Dlzenlenen dokiman Nvivo 10 programi igerisine aktarilmistir. Arastirmanin alt
problemleri cercevesinde kodlamalar yapilmis ve ortaya cikan kodlarin frekans dedgerleri
bulunmustur. Elde edilen kodlar ve frekans degerleri alan uzmani olan diger bir arastirmaci
tarafindan dederlendirilerek kodlarin tutarlihdi saglanmistir.

Bulgular

Bu arastirmada cgevrimigi eszamanli 6grenme ortamlarinda verilen robotik
programlama editimi sonrasinda, Tinkercad programinin o6zellikleri, kullanim kolayligi ve
ogrenmeye katkisina yonelik 6grencilerin gorasleri alinmistir.

Ilk olarak &grenciler Tinkercad yazilimiyla kullanilan Arduino simiilasyonunu ile
fiziksel Arduino robot kitini karsilastirmislardir. Ogrencilerin cogu Arduino simiilasyonunun
Ozelliklerinin fiziksel robot kitine benzer oldugunu (N=3) fakat bazi bilesenlerin calismasi
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sirasinda kismen kararsizliklar yasandigini (N=3) ve fiziksel robot ile kullanilan bazi
sensorlerin Tinkercad programina da dahil edilmesi gerektigini ifade etmislerdir (N=2). Bu
cikarimlara yonelik bazi 6grenci ifadeleri asagida verilmistir.

Tinkercad’in gercek hayatta calisan robota benzemesi ¢ok yararima
oldu, aynen gergek robotta oldugu gibi anlik 6l¢iim vs yapabildim derslerde
[O1]. Online editim sisteminde yiiz yize gérmemiz gerektidini diisindiigim
dersimizde ne kadar yiz yiize egitimin yerini tutmasa da gayet yararl ve
basarili bir yazihm [03]. Giizel bir web yaziimi ama daha gelistiriimesi
gerekiyor bazi sensérler kararl galismiyor ve gercek robotta kullanilan bazi
sensérler uygulamada eksik [O2].

ikinci olarak &grenciler Tinkercad programini kullanim kolayhd agisindan
degerlendirmislerdir. Ogrencilerin cogu daha énce Arduino ile ilgili bilgi sahibi olmadiklarini
ve ilk baslarda konular anlamada zorlandiklarini belirtmislerdir. Ayni 6grenciler ilerleyen
haftalarda Tinkercad (zerinden devre tasarlamanin ve kodlama yapmanin kolay
olmasindan dolayi konulari giderek daha kolay kavradiklarini ifade etmiglerdir (N=4).
Ogrencilerin Tinkercad’n kullanimina ydnelik ifadeleri asagida verilmistir.

Yeni gordiigim bir ders ve konu olmasina ragmen Tinkercad sayesinde
devreleri kurmanin, badlantilari yapmanin mantigini kavr.amam daha kolay
oldu [O3]. Devreleri kurma badlanti ve kodlamada zorlanmadim. Sadece bazi
bilesenler yok ama onlarin yerlerine alternatif bilesenler konulmus. Kullanimi
oldukca kolay bir simiilasyon [O4]. Ilk baslarda zorlandim ama mantigini
kavradigimda kullanmam zor olmadi [O1].

Son olarak 6grenciler gevrimici ortamda Tinkercad yoluyla eszamanli olarak verilen
egitim sonrasi kendi robotik programlama bilgi gelisimlerini dederlendirmislerdir.
Ogrencilerin cogu cevrimici de olsa egitimin uygulamali yapilmasinin 8grenmeye énemli
katki sagladigini (N=4) ve projeye dayal 6devler hazirlayarak derste sunum yapilmasinin
bireysel 6grenmeye ve konularin daha iyi kavranmasina katki sundugunu belirtmislerdir
(N=3). Ogrencilerin robotik programlama 6grenmelere iliskin ifadeleri asagida verilmistir.

Final sinavimizi sunum seklinde farkli bir proje hazirlayarak sunmamiz
bizim icin artisi oldu. Farkli dlsincelere ve dersi daha iyi kavramama neden
oldu giizel bir deneyimdi benim icin [O1]. Son notlarimizin édev seklinde
olmasi ise bizim internet ortaminda arastirip kendimizin de bir seyler
arastirarak 6§renmemize katki sagladi [02].

Ogrencilerin gérislerine yénelik yukarida ortaya konan bulgularin 6zeti sekil
2’de sematize edilmistir.
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Sekil 2
Tinkercad programina ydnelik goriisler

Fiziksel robot ile benzer,

ozelliklere sahip olmasi
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Tartisma, Sonuglar ve Oneriler

Bu arastirma Tinkercad programi (zerinden cevrimici eszamanli olarak verilen
robotik programlama editimi sonrasi 6grencilerin gorislerini aktarmaktadir. Arastirmada
elde edilen bulgulara gére, Tinkercad programinda kullanilan Arduino similasyonun fiziksel
robotik kitle benzer o6zelliklere sahip oldugunu, fakat bazi sensorlerin calisirken
kararsizliklarin olustugunu ve fiziksel robotla kullanilan bazi sensoérlerinde eksik oldugunu
belirtmislerdir. Tinkercad programinda Arduino Uno mikro denetleyici ve bu denetleyici ile
kullanilabilecek bircok devre elamani ve sensoérler bulunmaktadir (Tinkercad, 2021).
Ogrenciler sanal olarak breadboard tizerinden devrelere tasarlayabilmekte, metin veya blok
tabanl kodlama yoluyla tasarimlarini calistirabilmektedir. Devrelerde kullanilan bilesenler
ile serial okumalar yapilarak elde edilen ciktilar gorilebilmekte ve benzetimler yoluyla
sensorlerin hareketleri gozlenebilmektedir. Egitim sirecinde 6grenciler hem similasyon
Uzerinden eszamanl olarak uygulama yaparken hem de fiziksel robot lzerinden benzer
uygulamalari izlemislerdir. Bu sebeple 6grenciler fiziksel robot ile sanal robotu ayni anda
karsilastirma imkani bulmuslardir. Ogrenciler 36 saatlik egitim sonrasi Tinkercad
yazilimiyla kullanilan Arduino simitlasyonun fiziksel robot kiti ile benzer 6zelliklere sahip
oldugunu fakat bazi sensorlerde calisma slrecinde kararsizliklar yasandigini ve bazi
bilesenlerinde olmadigini ifade etmislerdir. Daha 6nce hi¢ Arduino robotik programlama
egitimi almayan odrenciler editim sonrasinda Tinkercad programini kolay bir sekilde
kullanabildiklerini ve temel dlizeyde robotik programlama bilgisi kazandiklarini ifade
etmisleridir. Eryilmaz ve Deniz (2021) ortaokul 6drencileri ile yartttiga calismada,
O0dgrencilerin Tinkercad’e ilgilerinin ylksek oldugunu, yararli bir program oldugunu ve
kullaniminin kolay oldugunu belirtmislerdir. Tinkercad yaziliminda kismen kararsizliklar ve
bazi bilesen eksiklikleri olsa da dégrencilerin temel robotik programlama bilgisi gelisimi igin
fiziksel robot kitiyle benzer gérevleri gérdigu stéylenebilir.

Ogrenciler gevrimici eszamanli olarak aldiklari editim siirecinde 6gretim elemani ile
Tinkercad Uzerinden uygulamalari gergeklestirmis ve editimin sonlarinda bireysel olarak
kiiclik capli projeler hazirlamiglar ve arkadaslarina sunmuslardir. Ogrenciler uzaktan da
olsa ders sirasinda uygulamalar yapabilmelerinin 6grenmeye katki sagladigini ve bireysel
olarak projeye dayali ddevler hazirlamalarinin konular daha iyi kavramalarina yardimci
oldugunu ifade etmiglerdir. Sanal editsel robotik uygulamalari siniflarda 6grenme
etkinliklerinin kolay bir sekilde olusturulmasina (Liu vd., 2013) ve fiziksel robotlara gére
zamanin daha verimli kullanabilmesine izin vermektedir (Flot vd., 2012). Bu sebeple ders
slresi icerisinde O6grenciler de bireysel olarak uygulama yapabilme imkani bulmuslardir.
Kullanilan bu 6gretim yontemi o6grencilerin bilgilerini pekistirmelerine katki saglamis
olabilir. Kiran (2018) ortaokul 6grencileri ile yaptigi proje dayali temel robotik kodlama
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calismasinda 6drencilerin problem ¢6zme becerilerinin arttigini belirtmistir. Literatlirde,
Tinkercad yoluyla verilen egitimlerde de o6grencilerin robotik programlama bilgilerinin
gelistigi ifade edilmektedir (Amalia vd., 2020; Juanda ve Khairullah, 2021).

Bu arastirmanin katilimci sayisi 4 6grenci ile sinirlidir. Arastirmaya egitim 6ncesinde
10 6drenci ile baslanmis fakat 4 6drenciden veri elde edilebilmistir. Pandemi (Covid-19)
dolayisiyla 6dgrenciler ilerleyen sireclerde farkl sebeplerden dolayi derslere istenen
dizeyde katiim saglayamamislardir. Ogrenciler bu siirecte tim derslerini cevrimici olarak
aldigi icin internet ve bilgisayar gibi kaynaklara erismekte sinirlilik yasayabilmektedir
(Ozdogan ve Berkant, 2020).

Arastirmada elde edilen sonuglar Tinkercad programinin robotik programlama
egitimlerinde cevrimici olarak kullanilabilirligine isaret etmektedir. Katilimci sayisinin sinirli
olmasindan dolay! ilerleyen arastirmalarda daha kalabalik sinifla benzer egitimler
duzenlenerek sonuclar genigletilebilir. 2020 yili itibariyle dliinyay! etkisi altina alan pandemi
strecinde formal egitimler cevrimici ortamlarda verilmeye baslanmistir. Tinkercad
programi ¢evrimici ortamlarda yas gruplarina uygun olarak farkli ara yuizler (blok tabanl,
metin tabanli) kullanilarak editimciler tarafindan robotik programlama egitimlerinde
kullanilabilir.
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Lise ve Universite Ogrencilerinin Programlamaya Yénelik
Oz-Yeterlik Diizeylerinin Karsilastiriimasi

Seyfullah Gokoglu!, 0000-0003-0074-7692, sgokoglu@kastamonu.edu.tr

IKastamonu Universitesi, Cide Rifat Ilgaz Meslek Yiiksekokulu

Ozet

Bu arastirmanin amaci programlama o6dretimi almis olan 6dgrencilerin 6grenim
seviyelerine gbre programlamaya yonelik 06z-yeterlik dlzeyleri arasinda farkhlik olup
olmadiginin belirlenmesidir. Nedensel karsilastirma tirinde gerceklestirilen arastirma
kapsaminda lise ve Universite diizeyinde 6grenim goéren ve en az bir ders donemi boyunca
programlama 6grenimi géormus olan 6grenciler gruplandirilarak programlamaya yénelik 6z-
yeterlik dizeyleri incelenmistir. Katilimcilar Kastamonu ilinde 6grenim gérmekte olan 193
lise ve 174 Universite 6grencisinden olusmaktadir. Veri toplama araci olarak Bilgisayar
Programlama Oz-Yeterlik Olcedi kullanilmistir. Olgekten elde edilen veriler Mann-Whitney
U ve Kruskal-Wallis testleri kullanilarak analiz edilmistir. Analizler sonucunda lise ve
Universitede 6grenim goren o6drencilerin bilgisayar programlamaya yonelik 6z-yeterlik
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Olcedinin alt faktorleri baglaminda
incelendiginde programlama becerisi ve 6z-dlzenleme faktorleri bakimindan 6grenim
dizeyine gore anlamli bir farklilik bulunamazken programlama yeterligi faktoriine yonelik
olarak universite ve lise 6grencileri arasinda anlaml bir farklilik bulunmustur. Ogrencilerin
programlama deneyimleri arttikca programlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarinin da anlamli
bir sekilde farklilastigi belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: bilgisayar programlama, 6z-yeterlik, programlama yeterligi,
programlama becerisi, 6z-dlizenleme

Giris

GlUnumlzde yasanan teknolojik gelismeler ile birlikte ortaya cikan yenilikler
hayatimizin hemen her alaninda kendisine yer bulmakta ve bizleri giderek daha fazla
teknolojik arag ile etkilesim icerisinde oldugumuz bir yasantiya yonlendirmektedir. Gunlik
yasamdan is hayatina, edlence ortamlarindan editim ortamlarina kadar etrafimizin teknoloji
ile sarilmis durumda oldugu séylenebilir (Erimit ve Berigel, 2018). Bu dénisiime uyum
saglayabilmek amaciyla o6zellikle 6gretme-6grenme ortamlarinda yuritialen faaliyetler,
bireylere 21. ylzyll 6grenen yeterlilikleri arasinda da gosterilen teknolojik okuryazarlik
becerilerinin kazandirilmasina yonelik olacak sekilde diizenlenmektedir. Bu diizenlemeler
arasinda 6énemi giderek artan sekilde vurgulanan uygulamalardan birisi de programlama
ogretimidir.

Programlama 6gretimi ile bireylerin disiinme ve soyutlama becerilerinin gelistigi,
olaylarin ve olgularin gelisimini sorgulayarak bilissel gelisim gésterdikleri vurgulanmaktadir
(Papert, 1980). Ayrica programlama o6gretiminin bireylerin gesitli bilissel becerilerinin
gelistirilmesine katkida bulunmasinin yani sira 6zellikle st dlizey dislinme ve problem
¢6zme becerilerinin gelistiriimesinde de yardimc bir arag olarak kullanilabilecedi
belirtiimektedir (Ozmen ve Altun, 2014). Bu dogrultuda programlama égretiminin énemini
fark eden Ulkelerde, gerek ayr bir ders olarak gerekse farkl derslerin mufredatlarina
entegre edilerek programlama 6gretimi gerceklestirilmektedir (Apiola ve Tedre, 2012). Bu
dogrultuda European Schoolnet tarafindan gercgeklestirilen bir arastirmaya gére 21 Avrupa
Birligi Glkesinden 16’sinda programlama 6gretimi editim programinin bir pargasi haline
gelmistir. Diger 5 Ulkede de bu yénde planlamalar yapilmaktadir. Programlama 6gretimini
egitim programlarina entegre eden llkelerin 7’sinde ise programlama zorunlu bir ders
olarak okutulmaktadir (Simsek, 2018).
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Programlama 6gretiminin 6nemi ve 6grencilere kazandirdidi bilissel beceriler goz
ontinde bulundurularak yuruttlen galismalar gergevesinde programlama 6gretimi ile iligkili
olan faktoérler belirlenmeye calisiilmaktadir. Programlamanin 6grenciler tarafindan ileri
dlizey egitim gerektiren ve uzman kisilerin yapabilecegi zor bir is olarak gortilmesi (Geng
ve Karakus, 2011), programlama yaparken genelleme, soyutlama, elestirel distinme gibi
bircok becerinin bir arada kullaniimasinin gerekliligi (Gomes ve Mendes, 2007), 6drencilerin
problem ¢6zme yaklasimlarini ve ¢6zim Uretebilme becerilerini etkin bigimde
6grenememeleri (Pillay ve Jugoo, 2005), 6grencilerin sahip olduklari diistik motivasyon ve
6z-yeterlik inanci (Fang, 2012) bu faktorler icerisinde 6n plana ¢ikmaktadir.

Programlama 6gretimi ile iliskili olan 6nemli faktorlerden birisi olarak dedgerlendirilen
O0z-yeterlik (Tsai, Wang ve Hsu, 2019), bireylerin farkh kosullar altindaki bireysel
inanislarini ve psikolojik durumlarini yansitan ve sergileyecekleri performanslari belirleyen
psikolojik bir kavram olarak ifade edilmektedir (Bandura, 1997). Oz-yeterlik algisi yiiksek
olan bireyler disik olanlara goére karsilasacaklar zorluklarla basa ¢ikmada daha basaril
olmakta, hedeflerine ulasmak icin daha fazla caba godstermekte, daha az karmasa
yasamakta ve bu nedenle de psikolojik olarak kendilerini daha iyi hissetmektedirler
(Davidsson, Larzon ve Ljunggren, 2010). Bilgisayar okuryazarligi baglaminda
dederlendirildiginde 6z-yeterligin akademik basari ve beceri 6grenimi performansi ile iliskili
oldugu belirtilmektedir (Bergey vd., 2015; Hoffman ve Spatariu, 2008). Programlama
o6greniminin 6nemli bilesenlerinden birisi olarak degderlendirilen 6z-yeterligin, 6grencilerin
bilgisayar programlamaya yoOnelik performanslarini  olumlu ydnde yordadigi
vurgulanmaktadir (Ramalingam, LaBelle ve Wiedenbeck, 2004).

Oz-yeterligin programlama 6gretimi (izerindeki etkisi g6z éniinde bulundurularak bu
arastirmada programlama 6dretimi almis olan 6grencilerin 6grenim seviyelerine gore
programlamaya yonelik 06z-yeterlik dlzeyleri arasinda farklihik olup olmadiginin
belirlenmesi amacglanmistir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirma programlama egitimi almis olan 6grencilerin 6grenim seviyelerine gore
programlamaya yonelik 06z-yeterlik dlzeyleri arasinda farkliik olup olmadiginin
belirlenebilmesi amaciyla nedensel karsilastirma tirinde gercgeklestiriimistir. Nedensel
karsilastirma arastirmalari, insan gruplarn arasindaki farkhliklarin nedenlerini ve sonuglarini
kosullar ve katilimcilar Gzerinde herhangi bir miidahale olmaksizin belirlemeyi amaclayan
arastirmalardir (Blyukoztirk ve dig., 2013).

Arastirma kapsaminda lise ve Universite dlizeyinde 6grenim goren ve en az 1 dénem
boyunca programlama editimi almis olan 6drenciler gruplandirilarak programlamaya
yonelik 6z-yeterlik dlizeyleri incelenmistir. Boylece 6grencilerin 6z-yeterlik dizeyleri
Uzerinde lise ve Universitede vydratilen derslerin programlamaya yoénelik etkisi
belirlenmeye galisiimistir.

Katilimcilar

Katilimcilarin belirlenmesinde amacl érnekleme ydntemlerinden &lgit 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Bu dogrultuda arastirmaya katilan 6grencilerin lise ve Universite
diizeyinde bilgisayar programlamaya yonelik boliumlerde 6grenim gdérmeleri ve en az 1
dénem boyunca programlama ile ilgili ders almis olmalar 6lgit olarak degerlendirilmistir.
Gerekli yasal ve etik izinler alindiktan sonra goénullilik esasina gére Kastamonu ilinde
6grenim gormekte olan 193 lise (%52.6) ve 174 Universite (%47.4) 6grencisi arastirmaya
katilmistir. Katiimcilara iliskin demografik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1 _
Katilmcilara Iliskin Demografik Bilgiler
Lise Universite
N % N %
Cinsivet Kiz 108 56 69 39.7
Y Erkek 85 44 105 60.3
1 yil ve daha az 91 45.15 81 46.6
Proaramlama 1-3 yil arasi 90 46.63 36 20.7
Denge e 3-5 yil arasi 9 4.66 40 23
Y 5-7 yil arasi 2 1.04 13 7.5
7 yil ve Gzeri 1 0.52 4 2.3

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak Tsai ve digerleri (2019) tarafindan lise ve
Universite dizeyinde 6grenim goren 6grencilerin programlama 6grenimine yonelik algilarini
ortaya koymak amaciyla gelistirilen ve Gokoglu (Baskida) tarafindan Tirkge'ye uyarlanan
Bilgisayar Programlama Oz-Yeterlik Olgegdi (BPOY) kullanilmistir. Olgekte programlama
yeterligi, programlama becerisi ve 6z-dizenleme olmak lGzere 3 faktor altinda toplam 16
madde bulunmaktadir. Olcegin acikladigi toplam varyans %68.853 olarak hesaplanmistir.
16 maddeye yonelik Cronbach Alpha glvenirlik katsayisi .936 olarak bulunmustur.

Veri Analizi

BPOY olcedinden elde edilen veriler {izerine gergeklestirilecek analizlere karar
vermeden o6nce verilerin normal dagihm gosterip gostermedigi incelenmistir. Bu amacgla
uygulanan normallik testi sonuglar Tablo 2’de gdsterilmistir.

Tablo 2
Normallik Testi Sonucglar
Okul Tiirii _ Kolmogorov-Smirnov _ Shapiro-Wilk
Istatistik Sd p Istatistik Sd p
Lise .078 193 .006 .980 193 .007
Universite .070 174 .039 .963 174 .000

Tablo 2'de goésterilen Kolmogorov-Smirnov testi sonucglarina gore veriler normal
dadihm gostermediginden (p<.05) parametrik olmayan testler kullanilarak analizler
gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda 6grenim dlzeyi faktériinin programlamaya yonelik 6z-
yeterlik algisi Gzerindeki etkisi Mann-Whitney U testi kullanilarak incelenmistir.

Bulgular

Katihmcilarin 6grenim diizeyleri ile bilgisayar programlamaya yoénelik 6z-yeterlik
algilari arasinda anlamh bir farkliik olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla uygulanan
Mann-Whitney U testi sonuclari Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3

Ogrenim Tiiriine Gére Bilgisayar Programlama Oz-Yeterlik Puanlari
Gruplar N Y Sira Toplam U p
Lise 193 174,11 33603,00

- 14882,000 .060
Universite 174 194,97 33925,00
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Analizler sonucunda lise ve Universitede 6grenim goéren o6grencilerin bilgisayar
programlamaya yonelik 6z-yeterlik dlizeyleri arasinda anlaml bir farkhlik bulunamamistir
(U=14882,000; p=.060).

Tablo 4
Ogrenim Tiiriine Gére BPOY Olcedinin Alt Faktérileri Puanlari
Faktorler Gruplar N X Sira Toplam U p
Lise 193 163,97 31647,00
Programlama Yeterligi . 12926,000 .000
Universite 174 206,21 35881,00
Lise 193 190,22 36712,50
Programlama Becerisi . 15590,500 .236
Universite 174 177,10 30815,50
- Lise 193 175,02 33778,00
Oz-Diizenleme ) 15057,000 .086
Universite 174 193,97 33750,00

BPOY 6lcedinin genelinde 6grenim diizeyine gore bilgisayar programlamaya yénelik
herhangi bir anlamli farkhlik olmadigi gortldigiinden alt faktérler baglaminda 6grenim
diizeyinin etkisi incelenmistir (Tablo 4). Analiz sonucunda 6lgegin geneli ile benzer sekilde
programlama becerisi ve 0z-dlizenleme faktorleri bakimindan anlamhl bir farkhlik
bulunamamistir. Olcedin programlama yeterligi faktériine ydnelik olarak ise liniversite ve
lise 6grencileri arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (U=12926,000; p=.000).

Programlama vyeterligi faktoriine iliskin ortaya c¢ikan farkhihidin ({niversite
o6grencilerinin lise 6grencilerine gore programlama editimi baglaminda daha fazla deneyim
sahibi olduklarindan kaynaklanabilecegi duslintlerek programlama deneyimi faktérinin
o6z-yeterlik algisi Gzerindeki etkisi incelenmistir (Tablo 5).

Tablo 5
Programlama Deneyimine Gére Oz-Yeterlik Puanlarina Ait Kruskal-Wallis Testi
Sonuglari

Programlama Deneyimi N Y Sd ;(2 p
1vyil ve daha az 172 157,44

1-3 yil arasi 126 177,85

3-5yil arasi 49 246,48 4 51,400 .000
5-7 yil arasi 15 297,67

7 yil ve Uzeri 5 299,60

Kruskal-Wallis testi sonucuna gore 0Ogrencilerin programlama deneyimleri ile
programlamaya yo6nelik 6z-yeterlik algilari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmaktadir ( y2=51,400; sd=4; p=.000).

Sonug ve Tartisma

Arastirma sonucunda lise ve Universite diizeyinde 6grenim goéren ogrencilerin
programlamaya yonelik 0z-yeterlik dizeyleri arasinda anlamh bir farklihk bulunmadigi
gorilmistir. Odrencilerin  bilgisayar programlama deneyimi arttikca kendilerini
programlamaya yonelik daha yeterli diizeyde gérmektedirler. Buna karsin programlama
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deneyimi arttikca programlama becerileri ve programlamaya yonelik 6z-diizenleme
algilarinda herhangi bir degdisim olmamaktadir.

Arastirmalar, sinif diizeyinin, 6grenim gortlen boliumun, bilgisayar programlamaya
yobnelik alinan ders sayisinin, bilgisayarla ilgili zihinsel altyapinin dolayisiyla tim bu
bilesenlerin isaret ettigi programlama deneyiminin 06z-yeterlik algisi (zerinde etkili
oldugunu vurgulamaktadir (Altun ve Mazman, 2012; Korkmaz ve Altun, 2014; Ozyurt ve
Ozyurt, 2015; Ramalingam vd., 2004). Bu dogrultuda &grencilerin programlama
deneyimlerinin etkili bir sekilde nasil gelistirilebilecedine yonelik arastirmalar ytratalebilir.
Ogrencilerin programlamaya yonelik 6z-yeterliklerinin istenilen diizeyde saglanabilmesi icin
gerekli olan programlama deneyimi siiresi arastirilarak ideal programlama egitimi siresine
yonelik dnerilerde bulunulabilir.

Arastirma kapsaminda lise ve Universite dlizeyindeki 6grencilerden daha gok
baslangic siniflarindaki 6drencilere ulasilabilmis, son sinif 6grencilerine ise yeterince
ulasilamamistir. Bu sinirlilik ilgili 6grencilerin okul sonrasindaki sinavlara hazirlanmalari,
staj uygulamasina tabi olmalari ve ders sayillarinin az olmasi dolayisiyla okulda
bulunmamalarindan kaynaklanmistir. Bu dodrultuda arastirma kapsaminda ortaya gikan
programlama deneyiminin 6z-yeterlik (zerindeki etkisi yeterince dengeli bir sekilde dagilim
gbstermeyen gruplar Uzerinde incelenmistir. Ilerleyen arastirmalarda daha dengeli bir
dadihm goésteren 6grenci gruplarinin tGzerinde programlama deneyiminin 6z-yeterlik algisi
Uzerindeki etkisi sinanabilir.
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Ozet

Yeni teknolojiler, dijital o6dgrenme materyallerini gelistirme ve sunma
aliskanhklarimizi degistiriyor. Bu teknolojilerden e-6grenme yazarlik araglari, programlama
bilmeyenlerin bile e-6grenme ders igeriklerini hazirlayabilecekleri kolaylikta bir ortam
sunmaktadir. Bu baglamda, bu araclarin artik herkesin 6grenme materyali gelistirme arac
setinde bulunmasi gerektigi aciktir. Bununla birlikte, piyasada ¢ok sayida bu tir yazihm
oldugundan kurumunuz igin en dogru e-6grenme yazarlk yazilimini segmek zor bir siirec
olabilir. Clnkl bu durum, basta bilitceniz, teknik uzmanhginiz, 6grenme deneyiminizin ne
kadar karmasik olmasini istediginiz, Gretmeniz gereken e-6grenme igeriginin hacmi ve
boyutu gibi bir dizi faktére badli olacaktir. Bu noktada ilk adimi atmadan 6nce, kriterlerinize
ve 6grenme hedeflerine uygun bir yazarlik dilini belirlemek énemlidir.

Yazarhk araclarn genellikle multimedya ders igerikleri ve uygulamalar gelistirmek
icin kullanilir. Bununla birlikte, bu tir yazilimlar kullanmanin temel amaci, 6gretim igerigi
gelistirmektir. Yazarlik aracglarn veya yazilimlari, metin, resim, animasyon ve video gibi
nesneleri butlnlestirerek ve iliskilendirerek hiper ortam veya multimedya biciminde
sunulabilen etkilesimli derslerin veya 6grenme nesnelerinin gelistirmesini 6nemli 6lglide
kolaylastirir. Kullanimlari cok kolay oldugundan, temel bilgisayar okuryazarldi seviyesine
sahip kullanicilarin herhangi bir egitimsel yazarlik aracini kullanmalari beklenir. Genel
olarak, her bir yazarlik araci, e-6grenme materyalinin araylzin{ tasarlamayi ve igerigi
tasarlamayi saglayan bir grafik araylize sahiptir. Buna ek olarak, bircok yazarlik aracinda
entegre olarak bulunan bir programlama dili veya betik dili kullanarak daha gelismis
ogrenme materyalleri gelistirmek muimkindir. Genel olarak bitlin yazarlk araglarinin
hedefinde bu 6zellikleri barindirmak vardir. Bu araglardan biri de kisaca Xerte (Zerti olarak
telaffuz edilir), olarak adlandirilan, Xerte Online Toolkits yazilimi olup programlama
becerilerine ihtiyagc duymadan web tabanli 6grenme nesneleri olusturmaya yonelik
etkilesimli bir icerik olusturma aracidir.

Xerte, Nottingham Universitesi'ndeki bir ekip tarafindan etkilesimli, ¢oklu ortam
agisindan zengin, hizli ve kolay bir sekilde 6grenme igerigi olusturmak igin gelistirilen acgik
kaynak kodlu bir yazilimdir. Xerte kullanarak SCORM uyumlu bir paket olusturmak
mimkiindir. SCORM (Paylasilabilir Icerik Nesnesi Referans Modeli), web tabanli 6grenme
icin standartlar ve o6zellikler toplulugudur. Bir yazarlik aracinin SCORM paketi destegi
olmasi 6nemli bir avantajdir. Bunun nedeni, hazirlanan 6grenme materyali standart bir
yapida oldugu igin MOODLE ve benzeri bircok Ogrenme Yénetim Sistemi (OYS) lizerinde
yayinlanabilir olmasidir. Xerte yaziliminda gelistirilen igerikler SCORM paketi yani sira, direk
gevrimigi olarak yayinlanabilir veya c¢evrimdisi sartlarda kullanilmak Uzere sikistiriimis
paket olarak bilgisayara kaydedilebilir.

Icerik gelistirmeyi oldukca kolaylastiran bir yazihm olan Xerte'yi kullanmak,
6gretmenlerin gevrimigi kurslarini kendilerinin tasarlamasina olanak tanir ve 6zellikle
yasanan Covid-19 pandemisi donemindeki e-igerik agigini asmalarinda yardimci olur. Bu
baglamda, bu calismanin amaci Coklu Ortam Tasarimi ve Uretimi dersinde &§rencilere
Xerte ile e-6grenme igerik hazirlama projesi gelistirme deneyimi yasatiimasi ve kullanilan
yazilim ile ilgili gérislerinin belirlenmesidir.
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Ogretmen adaylarinin Xerte yazihimina iliskin gérislerini belirlemeye yénelik bu
calismada nitel arastirma deseni kullanilmistir. Arastirma, Coklu Ortam Tasarimi ve Uretimi
dersine katilan 14 6gretmen adayi ile yaritilmustdr. Calisma grubunun belirlenmesinde
kolay ulasilabilir 6rneklem metodu kullanilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak
arastirmaci tarafindan gelistirilen bir acik uglu sorudan olusan form kullanilmistir. Verilerin
cozimlenmesinde betimsel c¢oziimleme teknigi kullaniimistir. Arastirma bulgular, Xerte
yaziliminin, igerik gelistirme deneyimi kapsaminda, 6gretmen adaylan tarafindan genel
olarak kullanish bulundugu ancak bazi sorunlar yasandigini gostermistir. Bu arastirma
sonucunda elde edilen bulgularin katilimcilarla paylasiimasinin 6nemli oldugu ve alana katki
saglamasi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Xerte Online Toolkit, Coklu Ortam Tasarimi ve dretimi, e-
6grenme

Giris
Egitim alaninda ortaya cikan vyeni teknolojiler, e-6grenme ders iceriklerini
tasarlama, gelistirme ve sunma aliskanliklarimizi dedistirmeye devam etmektedir. Bu
teknolojiler arasinda e-6grenme ders igerikleri gelistirmek icin kullanilan yazarlik araglari,
ozellikle programlama bilmeyenlerin bile e-6grenme ders igeriklerini hazirlayabilecekleri
kolaylikta bir ortam sunmalari, bu alandaki dnemli gelismelerden biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Bundan baska, 0Ozellikle Covid-19 pandemisinin egitim/6gretime getirdigi

kisitlamalar, bu araglarin e-6grenme ders icerikleri konusundak boslugu doldurmak igin ne
denli gerekli oldugunu bir kez daha gozler 6niine sermigtir.

Genel olarak, e-6grenme vyazarlik araglari multimedya tabanli ders icerigi
gelistirmek igin kullanihir, ancak bu tir yazilimlari kullanmanin temel amaci egitim/6gretim
ders icerikleri gelistirmektir. Daha spesifik olarak, yazarlik araclari veya yazilimlari
codgunlukla metin, resim, animasyon ve video gibi nesneleri entegre ederek ve
iliskilendirerek hiper ortam veya multimedya formatinda sunulabilen etkilesimli derslerin
veya 6grenme nesnelerinin gelistirilmesini kolaylastirir. Bu araglarin kullanimi o kadar
kolaydir ki, temel dlizeyde bilgisayar okuryazarlidi olan kullanicilarin herhangi bir yazarlik
aracini kullanmalari beklenir. Genel olarak, her gelistirme aracinin, e-6grenme materyalinin
tasarlamaya izin veren bir grafik araylzi vardir. Ayrica, bircok yazarlik araci ile entegre
edilmis bir programlama dili veya komut dosyasi dili kullanarak daha gelismis 6grenme
materyalleri gelistirmek mimkundur.

Bu yazarhk araclarinda biri de, programlama becerilerine ihtiyagc duymadan web
tabanl ve etkilesimli e-6grenme igerikleri gelistirmek igin kullanilan Xerte Online Toolkits
yazilimidir. Xerte, Nottingham Universitesi'ndeki bir ekip tarafindan etkilesimli, multimedya
acisindan zengin 6grenme igerigini hizli ve kolay bir sekilde olusturmak igin gelistirilen agik
kaynakh bir yazilimdir. Xerte kullanarak SCORM uyumlu bir paket olusturmak mimkudnddr.
SCORM (Paylasilabilir icerik Nesnesi Referans Modeli), web tabanli 6§renme icin standartlar
ve oOzellikler toplulugudur. Bir gelistirme aracinin SCORM paketi icin destede sahip olmak
onemli bir avantajdir. Bunun nedeni, hazirlanan 6grenme materyalinin standart bir yapiya
sahip olmasi nedeniyle MOODLE ve benzeri bircok Ogrenme Ydénetim Sisteminde (OYS)
yayinlanabilir olmasidir. SCORM paketinin yani sira Xerte yaziliminda gelistirilen igerikler
dogrudan gevrimigi olarak yayinlanabilir veya cevrimdisi ortamlarda kullanilmak Uzere
sikistiriimis bir paket olarak bilgisayara kaydedilebilir.

Xerte yazilimi, kullanimi kolay, anlasilir bir araylize sahiptir ve metin, resim, video,
ses ve diger multimedya o6delerini birlestirerek 6grenme nesnelerini hizli bir sekilde
hazirlamak igin bir ortam saglar. Ek olarak, tamamlanmis projelere otomatik olarak
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gezinme araglari ve igerik sayfalari gibi bilesenler saglanir ve bu da belirli sayfalar arasinda
gecis yapmayi ve bu sayfalari bulmayi kolaylastirir. Ayrica bu arag, farkli 6grenme stillerine
sahip ogrenciler icin ders hazirlamaya yardimci olacak bilesenler de icermektedir (Bahadur
ve Oogarah, 2013). Xerte yazilimina ait ana giris sayfasi Sekil 1’de sunulmustur.,

Sekil 1
Xerte Yazilimi Giris Sayfasi

)(erte

©

Ebru Erikli & Logout

>

m D @ Project Details & Project Templates
g &) Ve [ Xerte Online Toolkit
i1 Recycle Bin A flexible template for creating

interactive leaming objects.

|im Bootstrap Template

Aresponsive template for
delivering content to all devices.

5 Decision Tree Template
Atemplate for presenting a
series of guestions to reach a
solution to & problem

1 RSS Feed
Easily create and maintain an
RSS Feed

4 sort [Age (Newto Old) ~] @, search [

Want to share some thoughts?

If you have any questions, requests for help, ideas for
new projects or problems to report, then please getin
touch.

Please use our Feedback Form

Resources

Community Resources
The Xerte user community website

Learning Object Demo
Acomprehensive demoe of all the page templates.

Icerik gelistirmeyi cok kolaylastiran bir yazihm olan Xerte'yi kullanmak,
O0gretmenlerin gevrimigi derslerini kendilerinin tasarlamasina olanak tanir ve 0zellikle
Covid-19 salgini sirasinda e-igerik boslugunu asmalarina yardimci olur. Bu baglamda bu
calismanin amaci, 6Jrencilere Multimedya Tasarimi ve Uretimi dersinde Xerte ile e-
ogrenme icerik hazirlama projesi gelistirme deneyimi kazandirmak ve kullanilan yazilimlar
hakkindaki goruslerini belirlemektir.

ilgili Calismalar

Xerte yazilimi ile ilgili yapilan literatir calismasi sirasinda éne gikan bazi galismalara
burada yer verilecektir. Bu cgalismalarin ilki, Xerte kullanarak gelistirilen acgik kaynakh
gevrimigi saha givenligi egditim materyalinin gelistiriimesi ve dederlendirilmesi projesini
gelistirme konusunda yapilmistir (Williams, Williams, & Boyle, 2014). Bu galismada, Xerte,
Birlesik Krallik lisans 6grencileri tarafindan kullanilmaya uygun saha calismasi givenligine
iliskin bir gevrimici editim kaynadi gelistirmek igin kullaniimistir. Projenin amaci, Xerte
kullanarak cevrimici bir jeolojik alan glvenlik kaynadi gelistirmek, 6grencilere saha
calismasi guvenligi hakkinda bilgi edinme ve 0Ogrenmelerini desteklemek igin verileri
maniplile etme firsatlar saglayacak bir kaynak yaratmak ve 6grencilerin saha calismasi
gltivenliginin gesitli yonlerine iliskin gorislerini saglamak igin 6z dederlendirme sorulari
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yonlendirmek. Xerte ile hazirlanan “Saha Guvenligi” moduli, 2012-2013 akademik yilinda
Liverpool Universitesinde okuyan 43 birinci sinif 6grencisinin katilldigi  yedi glnlik alan
calismasi sirasinda kullanmalari saglandi. Yazarlarin belirtigine goére, calismaya katilan
ogrencilerin %78'inin gevrimigi kaynak araciligiyla alan glvenligi konusunda yeterince
bilinglendirildiklerini belirtmek igin en yiksek puani; %22 sonraki en yliksek puani verdiler.

Bu calismada ise, Xerte kullanarak, tip 6grencileri igin gogis rontgeninin nasil
yorumlanacadina dair bir e-6grenme kaynadinin nasil tasarlandigi, gelistirildigi ve
degerlendirildigi raporlanmistir (Sait & Tombs, 2021). E-6grenme kaynadinin tasarimi ve
gelistiriimesi Mayer'in 12 multimedya ilkesine gore tasarlandi (Grech, 2018). Kaynagin ve
iceriginin gelistiriimesine yardimci olmak icin ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) (Widyastuti 2019) adli bir 6gretim tasarimi modeli
kullanildi. E-6drenme kaynadininin kullanildigi kursu  tamamlayan 18 tip 06grencisi
tarafindan bir 6n dederlendirme gerceklestirildi. Geri bildirim, ortalama 9/10 puanla
olumluydu ve 6grencilerin %100'U, kaynadi bir meslektasina tavsiye edeceklerini belirtiler.
Ayrica, 6grenciler, gezinmenin kolay olmasi, gérsel 6grenmenin iyi olmasi ve ilgili icerige
sahip iyi aciklamalar icermesi nedeniyle kaynagi bedendiklerini belirttiler.

Xerte yazilimi ile gelistirilen diger bir kursun gelistirilmesi ve dederlendiriimesi
kapsaminda bir ingilizce 6gretim kursu gelistirilmis ve dederlendirilmistir (Merzougui &
Djoudi, 2020). Deneysel calisma 19 ortaokul 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Gelistirilen
etkilesimli multimedya sistemini dederlendirmek icin 17 sorudan olusan bir dederlendirme
rubrigi kullanilmistir. Yazarlar, multimedya tabanh etkilesimli 6gretim uygulamasinin
basarili oldugunu ve deneye katilanlarin blyik codunlugu multimedya ve etkilesimin
yarattigi egitim firsatlarinin zenginliginin farkina vardiklarini raporlamislardir. Ayrica,
6grenmeyi ve etkilesimli galismayi tesvik eden daha fazla aktivitenin dahil edilmesinin,
o6grenciyi 6grenmesinde bir miktar 6zerklik ile ilerici bir yol edinmeye tesvik edebilecegini
bulduklarini belirtmislerdir.

Yontem

Bu calismada, ogretmen adaylarinin Xerte yaziliminin kullanilabilirligine iliskin
goruslerini belirlemek icin nitel arastirma deseni kullanilmistir. Arastirma, Multimedya
Tasarimi ve Uretimi dersine katillan 14 6§retmen adayi ile gerceklestirilmistir. Calisma
grubunun belirlenmesinde kolay ulasilabilir 6rnekleme ydntemi kullanilmigtir. Arastirmada
veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen bir agik uglu sorudan olusan
yari yapilandiriimis goérisme formu kullanilmistir. Verilerin analizinde betimsel analiz
teknigi kullanilmistir. Calismanin basinda her bir 6gretmen adayi icin hesap agiimis ve
yazilmin kullanimi ile birlikte multimedya ve ekran tasarim kurallar anlatiimistir. Proje
konulari belirlenmis ve her 6gretmen adayinin konusuyla ilgili igerik gelistirmesi istenmistir.
Son olarak o6grencilerin deneyimleri kapsaminda Xerte yazilimini dederlendirmeleri
istenmistir. Ogretmen adaylarinin gelistirdigi projelerden iki ekran giktisi Sekil 2, ve Sekil
3’te go6sterilmistir.
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Ornek ekran ciktis-1

ISLETIM SISTEMLERI KONU ANLATIMI
Girig/ Kazarmimlar- Igerik

Isletim Sistemi Nedir?
Isletim Sistemi Nasil Calisir?
Bilgisayar Sisteminin Bilesenleri

ISLETIM
Isletim Sistemi Bilesenleri - (S SISTEMI

Isletim Sistemi Temel Gérevieri

Isletim Sistemi Tarleri

I Isletim Sistemi Cesitleri
O
Hangi Isletim Sistemini Secmeliyim?
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Sekil 3
Ornek ekran ciktis-2

ISLETIM SISTEMLERI KONU ANLATIMI
Isletim Sistemi Cesitleri

Isletim sisteminin ¢esitlerini bulmaca
icerisinde bulmalisiniz. Ogrendiklerini 4 I

gorebilecek misin? S M T G S D W windows
X W K o P | i 108
O U C G B O N Himse
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Bulgular

Bu boliumde; 6gretmen adaylarinin, Xerte yaziliminin e-6grenme ders materyali
gelistirme kapsaminda kullanilabilirligi hakkindaki goérusleri dogrultusunda elde edilen
bulgulara yer verilmistir. Bulgular, 6gretmenlerin asadidaki soruya verdikleri yanitlar
kapsaminda igerik analizi ile elde edilmistir.

Hazirladiginiz proje kapsaminda XERTE vyazilimi hakkindaki olumlu/olumsuz
gérislerinizi yaziniz? (Ornegdin, Ogrenilmesi kolay/zor mu? Proje hazirlama siireci kolay/zor
mu? Benzer projeleri hazirlarken tekrar bu yazihmi kullanmak ister misiniz? Yazilimi
baskalarina tavsiye eder misiniz? Yazilimin en bedendidiniz/begenmediginiz yonleri
nelerdir? Genel olarak, yazihm hakkindaki gérisleriniz nelerdir?)

Icerik analizi sonuclarina gére, ©6gretmen adaylarinin %73.33'G  Xerte'nin
o6grenilmesi kolay bir yaziim oldugunu, benzer projeleri hazirlarken tekrar bu yazilimi
kullanmak istediklerini, ve yazilimi bagkalarina tavsiye edeceklerini dile getirmislerdir.
Ayrica, adaylarin %86.67'si de Xerte ile proje hazirlama slirecinin  kolay oldugunu
belirtmislerdir. Yazilimin bedendiginiz yonleri nelerdir?” sorusuna verilen bazi yanitlar
sunlardir: “Elektronik kitap olusturmasi”, “basit dederler ile sunu hazirlamaya olanak

YA\

veriyor”, “gezginlerde bulunan sekme 6zelligi”, “*Ogrenmesi kolay olmasi”, “Oldukca kolay
kullanima sahip”, “yaptigin her programi otomatik kaydediyor”, ve “oyunlar eklemesini
begendim, bir de ayni sayfada hem fotograf hem yazili eklemesi glizel”. Diger taraftan,
Yazilimin begenmediginiz yonleri nelerdir?” sorusuna verilen yanitlardan bazilari sunlardir:
“icerik Uzerinde fazla dedisiklik yapilamamasi”, “arayiiz ve igerik ayarlama konusunda
oldukga yetersiz ve karisik”, “bazi yazi fontlarinin sinirli olmasi ise begenmedigim yoéna”,
“bedenmedigim yoni ise bir kac kere ekran kararsiz kaldi yaptigim proje silindi nedenini
anlamadim”, “dil destedinin olmamasi”, ve “igerik gelistirmek biraz zaman aliyor”. Bu
bulgular isiginda, 6gretmen adaylarinin Xerte ile igerik gelistirme projesi kapsaminda genel
olarak olumlu géris sergiledikleri ve siirecten memnun olduklari séylenebilir. Ogretmen
adaylarinin verdigi bazi yanitlar asadida verilmistir.

OA-1: "Xerte'de igerik hazirlarken birgok aligtirmanin olmasi, elektronik kitap (konuyu ve
alistirmalar bir biitiin halinde hazirlayabilme) olusturulabilmesi gayet glizel ancak icerik lizerinde fazla
degisiklik yapilamamasi, sinirli sayida tema olmasi ¢ok da giizel degil”.

OA-3: “Ogrenilmesi karisik oldugundan dolayr zor,proje veya sunu hazirlarken farkli bir
programi kullanmayi tercih ederim”.

OA-5: “Benzer projelerde kullanmak isterdim. Farkli bir bakis agisi kazandirdi. Proje hazirlama
Slireci basta zordu fakat égrendikge farkli seyler yapabilmek eglenceli ve giizel geldi.”

OA-7: “Oldukga kolay kullanima sahip. Proje olusumu gok keyifli ve gesitlilik bakimindan zengin
bir arayiize sahip. Tekrar kullanacagim ve éneregim bir yazilim.”

OA-11: "XERTE Yazilimi égrenmesi ¢ok kolay, ilk égrendigimizde zor seyleri karsilagabiliriz
ama iyi égrendigimiz zaman kolaylastirdi, yani sik sik projeler lretmeye bagladigimizda daha hizli
kullanabiliriz. Evet tekrar bu yazilimi kullanirim, ¢linki kullanmasi hosuma gitti, 6gretmenlik yaparken
eglenceli bir ders sunmak igin kullanmasi gok gtizel olur. Ogrencilere dikkat gekmesini seyler saglar.
Evet, tavsiye ederim ve c¢ok uygulamalar yapin ¢lnki daha uygulamalar yaparak yeni seyler
ogrenirsiniz. Oyunlar eklemesini begendim, bir de ayni sayfada hem fotograf hem yazili eklemesi glizel.
Begenmedigim sey baglantilar eklerken bazi sikintilar yasayabilir, ¢alismayabilir.Genel olarak bu
yazilim égretmenlik yaparken kullanmasi faydali olur, 6grencilere farkli bir ders yaratmak diye glizel
olur.”

OA-14: “Xerte kullanimi basit ve bir okadar da zengin igerikli bir yazilimdir. Proje hazirlama
streci Xerte'de oldukga kolay bu sebeple Xerte'yi tiim projelerimde siirekli kullanmak isterim. Bununla
birlikte bu yazilimi gevremdeki herkesin kullanmasi igin énerebilirim. Xerte alisiimisin disinda sahip
oldugu zengin igerikler sayesinde bir projenin sunumu asamasinda kullanilmasi en uygun ve zevkli bir
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yazilimdir. Ucretsiz kullanima firsat vermesi de Xerte'yi cazip kilan bir baska etkendir. Xerte'nin dil
desteginin sinirli olmasi disinda higbir olumsuz yéni bulunmamaktadir. Ancak kisa zamanda bu dil
destegdinin de glincellenecegdini varsaydigim igin benim agimdan bu yazilim essiz 6zelliklere sahiptir.”

Sonuc ve Oneriler

Arastirma bulgulari, Xerte yaziliminin, icerik gelistirme deneyimi kapsaminda,
o6gretmen adaylari tarafindan genel olarak kullanish bulundugu, ancak bazi kiigclik sorunlar
yasandigini gostermistir. Bu baglamda, bu calismanin sonuglari, Xerte ile etkili 6gretim
iceriklerinin basariyla gelistirilebilecegi sonucunu go6sterdigi seklinde yorumlanabilir.
Ayrica, bu calismaya katilanlarin bliytk cogunlugu Xerte ile igerik gelistirmenin multimedya
ve etkilesimin yarattigi egitim firsatlarinin zenginligini fark ettigi sdylenebilir. Ayrica, kiglk
Olcekli bir degerlendirme olmasina ragmen, bu calisma e-6grenme kaynaklar gelistirmeyi
distinmek isteyenler igin faydali bir fikir vermektedir. Bu galismanin sonuglarn kapsaminda,
asagidaki 6nerilere yer verilmistir.

e Xerte yaziliminin egitim kurumlarinda kullanimi artirici galismalara agirlik
verilebilir.

e Xerte yaziliminin Tlrkge geviri ve uyarlama calismalar yapilabilir.

e Diinya genelinde cok sayida gonulli kisi ve kurulus tarafindan desteklenen bu
yazilimin gelismesine katki igin gelistirici gruplarla isbirligi yapilabilir.

e Egitim fakiltelerinde kullanimi yayginlastirilabilir. Bu da 6gretmenlerin EBA
icerikleri gelistirme editéri olan bu yazilimi kullanmalarini kolaylastirir.

e Son olarak, 6rneklem sayisinin az olmasi bu calismanin bir sinirlihdi olarak
gorilebilir. Bu nedenle, daha blylk 6rneklem, farkli projeler ve yas gruplari ile
calisma tekrar edilebilir.
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Abstract

The covid-19 pandemic has negatively affected educational efforts all around the
world. In many of the countries, restrictions put to face-to-face education were directed
educators to use alternative instructional models such as Hybrid or online courses.
Consequently, in many countries, the rate of online education has significantly increased.
With the widespread use of online education, it has been observed that students had some
difficulties in keeping up with this process. Because, They have been expected to organize
their studies and intrinsic lesson motivations individually. Essentially, these individual
features are mostly related to the self-regulation skills of the students. The self-regulated
learning (SRL) process, refers to an active and constructive process in which the individual
tries to adjust his/her behaviors, metacognitive competence and motivation, directs and
limits his/her goals according to environmental effects (Bandura, 1994). In the literature,
it can be seen that Students, having self-regulated learning skills can develop their own
strategies to be able to reach academic success. The correlation among individuals' SRL
skills and pedagogical growths has been studied for many years by researchers. Using
SRL strategies effectively are among the main indicators showing the academic success of
the students in an online learning environment. But, in the Covid-19 pandemic, well-
planned online education environments has been transformed to "Emergency Remote
Teaching (ERT)" classes. Therefore, using SRL strategies in an online course as a part of
ERT can show us different results than using them in an online course given in regular
conditions. In this study, the effectiveness of using SRL strategies in an online course was
investigated regarding the new conditions brought out by ERT. Students attending the
department of computer education ad instructional Technologies of Yildiz technical
university in the fall term 2020-2021 academic year participated to the research. This
study was designed as a within-subject model. It was aimed to examine the effect of SRL
activities to university students' pedagogical growth. There are two hypotheses of the
study: (1) The weekly-conducted SRL activities significantly enhance students' SRL skills.
(2) SRL skills of the students are significantly correlated with their academic performance.
The strategies of within-subject design were used in the research. The class of Information
Technologies in Education was selected and 41 students of the class learned the content
with the support of Self-regulated learning activities. A survey getting demographic
features of the student, a SRL survey adapted from the Motivated Strategy for Learning
Questionnaire (MSLQ) (Pintrich et al., 1993) and academic performance assessment
materials were used as data collection tools of the study. Findings showed that students'
SRL skills developed significantly during the course process. it was found there was an
important correlation between final course scores and self-efficacy scores of the
students(p<.05). Multiple linear regression analysis was conducted to develop a model
predicting students' course scores. It was seen that 32% of the variance in the dependent
variable was significantly accounted for by the predictor model (p<.05). Additionally,
individual predictors were examined. The result indicated that the students' self-efficacy is
the main predictor of students' course scores (t = 2.488 ; p < .05). The reasons underlying
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these findings were discussed and recommendations were developed for future educational
efforts.

Keywords: Emergency remote teaching, Self-regulated learning, Online learning.
Introduction

Self-regulation is one of the most prominent skill areas in learner-centered learning
environments. Especially, when students are expected to provide their own lesson
motivation, they need to use their self-management and organizational skills effectively
SRL, which is one of the basic principles of social cognitive theory, emphasizes the role of
individual control in human behavior and focuses mainly on controlling one's own behavior
(Boeree, 2006). SRL refers to internal learner behaviors that occur systematically to
achieve learning goals (Schunk,1990). In order to show this internal behavior, learner
needs to develop and implement his/her own strategies and own motivation to develop
these strategies. Students' ability is crucial to engage in self-motivation and reflection to
develop their own learning strategies and adapt to changes in learning contexts
(Zimmerman, 2008). The self-regulated learning (SRL) is an active and constructive
process in which the individual tries to adjust his/her behaviors, metacognitive competence
and motivation, directs and limits his/her goals according to environmental effects
(Bandura, 1994). Zimmerman (1990) states that SRL skills can be observed with the
qualities of having a sense of trust, being diligent, being able to produce solutions, being
responsible, seeking information effectively, being persistent, and having self-control skills.
Developing individuals' SRL skills is one of the key features of education. Because the
common goal of different educational efforts is to develop the learner's lifelong learning
skills. Every individual has to be in an informal learning process and improve himself in
order to continue his/her life and advance in business life (Zimmerman, 2002). According
to the Pintrich (2000) model, SRL consists of the stages of foresight, planning, activation,
monitoring, control, reaction, and reflection. There are detailed SRL processes in each
stage. Many different approaches and models have been presented in the literature to
explain the formation of a skill that is so important (Boekaerts, 1996; Zimmerman, 1989;
Winne & Hadwin, 1998; Pintrich, 2000; Efklides, 2011). There are 3 important areas that
are explored in common in these models, these are metacognition, motivation and emotion
(Panadero, 2017).

SRL skills of students gain are more important in online education than other
learning environments. During an online education process, to be aware of own learning
speed and studying system and try to protect own learning motivation are essentials for
success of students. Autonomous features make the use of SRL capabilities important in
online environments (Dabbagh & Kitsantas, 2005). However, students can not develop
their SRL skills by taking the online courses even those are very important for them.
Empirical research shows that applying a variety of strategies in online courses can
increase students' SRL skills and that structuring the online learning environment to
encourage self-regulated learning has a central importance (Wandler & Imbriale, 2017).
In the last two years, the most of the face-to-face education all around the World have
been implemented online due to the Covid-19 pandemic. However, this rapid transition to
online education has led to the emergence of important pedagogical deficiencies. This
process, when face-to-face education is done online with synchronous communication
tools, has been called as emergency remote teaching (ERT). In online education, sufficient
time is given to the instructors for the preparation, detailed formatting and publication of
the contents of the courses that are planned to be held completely online. However, the
Covid-19 process, which is the only global crisis in recent history, has led to the rapid
transfer of fully or largely face-to-face courses to the online environment. Therefore, there
has been little time left for the instructore to prepare for the ERT process (Toti & Alipour,
2021). This rapid change in learning environments has led researchers to focus on
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increasing the efficiency of ERT processes. In one of these studies, Wittle, Tiwari, Yan and
Williams (2020), purposed a framework for ERT. Their model is seen on Figure 1.

Their proposal has has three steps; querying, classifying available resources and
designing educational experiences. These steps are iterative and critical factor in the
realities of both the ERT and the adaptation of emergency education to the unpredictable
shifts in resources and pedagogical goals (Wittle, Tiwari, Yan & Williams, 2020). One of the
most important factors effecting ERT productivity, as in any other learning environment, is
the level of students' SRL productivity. Therefore, in this study, the answers of following
two research questions were investigated;

RQ1: Is there a relationship between students’ final course scores and their self-
regulated learning strategies measure after engaging in weekly reflections in emergency
remote teaching?

RQ2: Which of the following student’s self-regulated learning factors best predict
their course scores in online learning environment: self-efficacy, intrinsic value, cognitive
strategy use, and self-regulation learning?

Method

In the study, the strategies of whitin-subject design were used. It was aimed to
examine the effect of SRL activites to university students’ pedagogical growth in ifferent
aspects in an online course. In this sectionr; Information on participants, data collection
tools and the followed procedure is given respectively.

Participants

Students attending to the department of computer education ad instructional
Technologies of Yildiz Technical University in fall term of 2020-2021 academic year
participated to the research. The class of Information Technologies in Education was
selected and 41 students of the class learned the content with the support of Self-regulated
learning activites.

Data Collection Tools

A survey getting demographic features of the student, a SRL survey adapted from
the Motivated Strategy for Learning Questionnaire (MSLQ) (Pintrich et al., 1993) and
academic performance assessment materials were used as data collection tools of the
study.

Procedure

In the first week of the information technologies in education course, the students
who took the course were asked to fill in the SRL scale. At the same time, information was
given about the way the course was taught and the SRL activities to be carried out during
the semester. In 7 weeks of the 14-week period, students were allowed to participate in
reflective SRL activities at the end of the lesson. The activitiy done in the first week is
shown below.

"Activity 01: Discussion 01: Reflection 01

Short reflection on this week’s readings and activities:

This reflection must be written after completing this week’s learning activities
and assignment. Address in no less than 300 words the following points related
to this week’s learning activities only.




E{

~
o ) You must be precise, clear, no general talk:
= O Most useful or valuable thing you learned this week?
'J{ [0 Most important point or central concept this week?
@) O Most surprising/unexpected idea this week?
_— O What idea(s) struck you as things you could/ should put into practice now
Z after this week’s learning activities?
> O What stands out in your mind from this week’s activities?
‘L) 0 What helped or hindered your understanding to complete this week’s work?
¢p) [0 How does the content of this week connect or conflict with your prior

I knowledge, beliefs, or values?”
|

) Findings
-
j All the data obtained in the study was shared in this section. Information about the findings
®) presented at the bottom of the tables. First of all, the Pre-SRL, Post-SRL and Course grades
= data of all students participating in the study were shown in Table 1.
-
TS Table 1
-,

Descriptive Statistics of students’ final course grade and the self-regulated learning
strategies measure

Std.
= N Minimum Maximum Mean Deviation
> Pre SRL Test
@) Self-Efficacy 41 37.00 60.00 48.3902 6.34775
o | Intrinsic Value 41 35.00 62.00 51.3171 7.29876
—7 Cognitive Strategy Use 41 50.00 84.00 69.6585 7.92657
\ Self-Regulation 41 28.00 54.00 38.6098 5.54923
Learning
° SRL Total 41 157.00 247.00 207.9756 20.22682
Post SRL Test
4 Self Efficacy 41 34.00 63.00 50.7317 6.75287
Intrinsic Value 41 36.00 63.00 52.5610 6.11984
Cognitive Strategy Use 41 52.00 91.00 70.8780 8.56211
00, Self-Regulation 41 30.00 63.00 42.1463 6.75485
Learning
SRL Total 41 160.00 280.00 216.3171 22.34663
Course Grade
Final Course Scores 41 25.00 92.00 78.2439 11.71917

When Table 1 is examined, it can be seen that there is a difference between the
Pre-SRL and Post-SRL score averages of the students in favor of the post-tests. In addition,
the average of final course grades of the students are 78.24 out of 100. In the next step,
the relationship between Final course grades and SRL scores were analyzed and the data
were presented in Table 2.
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Table 2
Correlations between students’ final course grade and the self-regulated learning strategies
measure

Self- Intrinsic Cognitive  Self-RegulationSRL Total
Efficacy Value Strategy Uselearning
Student Pearson S512**% 168 .146 .032 .266
Final courseCorrelation
grade Sig. (2-tailed) .001 .294 .364 .842 .093
Sum of Squares1619.683481.390 584.220 101.537 2786.829
and Cross-
products
Covariance 40.492 12.035 14.605 2.538 69.671
N 41 41 41 41 41

Note: **. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

There was no significant relationship between students' total SRL scores and final
course grades. However, it was seen that Final scorers were significantly related with
students’ Self-Efficacy sub-scores. Linear regression analysis was performed to find the
possible predictors of the students' final course scores. Analysis results are shown in Table
3.

Table 3
Model summary of the multiple linear regression analysis predicting students’ course scores

Change Statistics

Adjusted  Std. Err. R SquareF Sig. F
ModelR R Square R Square the Est. Change Change dfl df2 Change
1 .565a .319 .243 10.19345 .319 4.218 4 36 .007

Note: a. Predictors: (Constant), POSTTOTAL, PostSrITOTAL, PostSeTOTAL, PostIvTOTAL .
b. Dependent Variable: Students’ course scores

In table 3, it is seen that 32% of the variance in the dependent variable was
significantly accounted for by the predictor model (p<.05). The visual representation of
this finding is seen on Figure 1.
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Figure 1

The visual representation of the multiple linear regression analysis

Self-Efficacy ]
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p:.364 \*[ Cognitive Strategy ]
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[ Course Scores

\‘[ Self-Regulation ]

The individual predictors of the students’ course grades were analyzed with
coefficients of multiple linear regression analysis. Findings were presented in table 4.

Table 4
Summary of standardized and unstandardized coefficients of the multiple linear regression
analysis
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error  Beta t Sig.
1 (Constant) 48.681 15.851 3.071 .004
Self-Efficacy 1.079 434 .622 2.488 .018
Intrinsic Value -.676 .635 -.353 -1.063 .295
Self-Regulation -.448 .524 -.258 -.854 .399
Learning
SRL Total .135 .302 .257 .448 .657

Note: Dependent Variable: Students’ course scores

As seen in table 4, the students' self-efficacy is the main predictor of students' course
scores (t = 2.488 ; p < .05). Finally, paired groups t-test was conducted to find whether
the variation between students' pre-SRL and pst-SRL scores was significant. Test results
are presented in Table 5.
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Table 5
Paired sample t-test statistics between Pre and Post SRL scores of the students

Paired Differences

Std.
Std. Error Sig. (2-

Mean Deviation Mean t df tailed)

Group Self-Efficacy -48.06098 6.54773 .72308 - 81 .000
66.467

Intrinsic Value -50.43902 6.69457 .73929 - 81 .000
68.226

Cognitive Strategy -68.76829 8.20012 .90555 - 81 .000
Use 75.941

Self-Regulation -38.87805 6.27437 .69289 - 81 .000
Learning 56.110

SRL Total - 21.50072 2.37436 - 81 .000
210.64634 88.717

The results of paired samples t-test showed that there was a significant difference
between pre and and post SRL scores of students in favor of post scores.

Discussion

The study has 4 important results;in an ERT process; (a) Students' SRL skills can
be developed with weekly reflective activities, (b) Students' academic performance is
significantly correlated with their self-efficacy skills, (c) Students' self-efficacy is significant
predictor of students' course grades , ( d) Students SRL scores can be used as predictors
for 34% of their course grades. The use of motivation-enhancing teaching strategies gains
importance in the Covid-19 pandemic, where students' lesson motivations are greatly
affected. This study showed that SRL activities can be used to increase students' SRL skills
and lesson motivation in different subjects. In accordance with the statement of Wandler
and Imbriale (2017), it has been seen that SRL strategies can be used to improve students'
SRL skills in an online education process. In this study, it was seen that the self-efficacy
skills of the students came to the fore more than the other SRL skills of them. The
significant relationship between student’s academic achievement and self-efficacy skills is
seen as a point to focus on. In addition, it was found that students' self-efficacy scores are
the most important indicators of their academic achievement. This finding supports Schunk
and Zimmerman (2006) and shows that self-efficacy and self-regulation are key factors
affecting students' academic success. Self-efficacy describes an individual's beliefs about
their ability to perform behaviors that will lead to success in a task (Bandura, 1994).

Given all finding, it can be stated that it is important to observe that students' SRL
skills and academic success can be increased with reflective SRL activities even in an ERT
process having pedagogical deficiencies. In future studies, it is believed that SRL activities
done with students from different countries, regions and cultures can reveal comparative
findings and provide more detailed results.
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Ozet

internet, kullanicilarina farkl alanlarda, cesitli olanaklar sunan siber bir diinyadir.
Ekonomi ve teknolojinin gelismesiyle birlikte internet hayatimizda c¢ok 6nemli bir rol
oynamaktadir. Yasi ne olursa olsun tim kullanicilar internette zaman gegirirken gesitli
guvenlik risklerine maruz kalmaktadir. internet kullanicilarinin giinliik yasamlarinda maruz
kaldiklar bu riskleri ele almak icin farkli terimler kullanilmaktadir. Siber glivenlik, cevrim
ici glvenlik ve internet glvenligi, dijital diinyadaki givenlik endiselerini gidermek igin
literatirde birbirinin yerine kullanilan kavramlardir. Kavramlar arasinda siber glvenlik,
internet glivenligi yerine yaygin olarak kullanilan bir terimdir. Internet insanlara énemli
kolayliklar saglasa da siber saldirilar da dahil olmak Uzere birgok giivenlik sorunu yaratir.
Bu siber dinyanin imkanlarindan zarar gérmeden, “givenli” bicimde faydalanmak icin
internet glvenliginin saglanmasi gereklidir.

Insanlarin, 6zellikle de genclerin cevrim disi ortamdan ¢ok cevrim ici ortamda
yasadigi bu dijital cadda, internet guvenligi alaninda ilgiyi tesvik edecek daha iyi
mekanizmalara ihtiyag duyulmaktadir. Oyunlar internetteki mevcut ve ortaya cikan
glvenlik tehditleri hakkinda farkindaligin olusturulabilecedi ideal bir aractir. Yapilan
arastirmalar siber glvenlik farkindaligi saglamak amaciyla oyunlarin etkili oldugunu
gostermistir. Nitekim akademik kurum ve kuruluslar, internet givenlik farkindaligi
kazandirmak amaciyla cesitli oyunlar gelistirmektedir. Bu nedenle bu galismada, internet
ya da siber glvenlik farkindaliginda oyunlarin etkisini ortaya koymak amaciyla literattirde
yer alan calismalarin incelenmesi ve karsilastirimasi amaclanmistir. Bu kapsamda
calismada, literatir taramasi yontemi kullanilarak derleme tdrinde bir arastirma
yapiimistir. Calismanin sonuglarinin internet glivenligi ve oyun alaninda galisma yapmak
isteyen arastirmacilara katki saglayacadi distnilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Internet Giivenligi Farkindali§i, Siber Giivenlik, Oyun
Giris

Nesnelerin interneti ile (Internet of Things) bilgisayar ve telefonlarin haricinde
televizyonlardan, buzdolaplarina, cevrimigi banka hesaplarimizin elektronik saglk
kayitlarimizin hatta robot sipurgelerin internet ortaminda birbirleriyle haberlesmeleri son
kullanicilar icin kolaylik saglarken, birbirine bagli bu bliylyen dijital ayak izi, bir siber saldiri
icin uygun bir ortam olusturmaktadir. Birbirine ne kadar gok cihaz baglarsak, yasanacak
bir siber giivenlik tehdidinin boyutu da artmaktadir. Tirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK)
2021 yili verilerine gore Turkiye'de 2011 yilinda %45 olan internet erisimi olan hane sayisi
on yilda %47 artisla %92 seviyesine ulasirken, 2011 yilinda %42,9 olan bireylerde internet
kullanimi yaklasik %40 artis gostererek %82,6 seviyesine ulasmis dinyada ve Ulkemizde
artan bu kullanici ve cihaz sayisi siber glvenlik tehditlerinin artmasina sebep olmaktadir
(Turkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2021). Burada dikkat edilmesi gereken en énemli husus
gerekli kisisel internet glvenligi farkindaligi olusturulmamasi ve 6nlemlerin alinmamasi
sonucunda bu cihazlarin tehdidin ana kaynagi haline gelebilmesi, sadece cihaz sahibine
dedil internetin kendisine de tehdit haline gelmesidir. Internet givenligi (siber giivenlik
veya cevrim ici glvenlik) son vyillarda bircok arastirmanin konusu haline gelmistir
(Aslanylrek, 2016).
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internet giivenlidi (siber giivenlik) kapsaminda Ulkeler arasinda kiiresel bir ilgi ve
6nem konusu haline gelmistir. 50' den fazla llke, siber uzayda, siber suglarda ve siber
guvenlikte olasi saldirilara 6nlem almak amaciyla strateji belgeleri yayinlamistir. Bu
ihtiyactan ortaya cikan siber glvenlik, kiiresel siber tehdit ortamini ydnetmek icin alanlar
arasi ¢cozimler gerektiren, gelismekte olan bir bilimsel disiplindir. Pandeminin de etkisiyle
internet kullanici sayisindaki artis, sadece teknik personelin degil, tim kullanicilarin
internet glvenliginden haberdar olmasi gerekliliini ortaya koymaktadir. Literatlirde
sadece teknik personelin teknik gtivenlik egitiminin dedil, ayni zamanda internet gtvenligi
farkindahk egitimlerinin ve dider farkindalik kampanyalarinin herkes igin “zorunluluk”
haline geldigini belirtmektedir. Insanlarin siber giivenlik ihlallerinin cogunun nihai kaynagi
oldugu ve bu nedenle siber givenlik zincirindeki en zayif halka oldugu g6z 6nilne
alindidinda, internet glivenligi hakkinda farkindalik yaratiimasi gereklidir(Vaczi vd., 2020).

internet giivenligi egitiminin amaci, teknoloji kullanicilarinin sosyal medya, sohbet,
cevrimici oyun, e-posta ve anlik mesajlasma gibi internet iletisim araglarini kullanirken
karsilasabilecekleri potansiyel riskler konusunda egitmektir (Rahman vd., 2020). Yasanan
glivenlik zafiyetlerinden sadece saldiriya ugrayan kullanicilar degil internet ortaminin yapisi
ve islevselligi de zarar gérmektedir. Ornedin zararli bir botnet yazihmi olan Mirai, 2016
yilindan énce 100.000 IoT cihazini ele gegirerek bu cihazlarin islem gicind bir araya
getirmeyi basarmistir. Saldirganlar bilgi islem gici olarak zayif bu 100.000 cihazin sayi
avantajl sayesinde alan adi kayit hizmetleri saglayicisi Dyn'i ¢cbkerten bir DDoS saldirisi
baslatti. Cihaz sahiplerinin varsayillan fabrika kullanici adlarini ve parolalarini
degistirmemesi klasik bir givenlik agigina sebep olmus ve cihazlarin ele gegirilmesini
kolaylastirmistir. Nihayetinde Mirai' nin esas yaraticilari takibe alinarak hapse atildi. Ancak
Mirai hald mutasyon gegirip tehdit olmaya devam etmektedir (Kaspersky, 2021).

Diinya genelinde internet glivenligine yonelik yapilan ylksek harcama ve alinan
Onlemler siber saldirilari engellemede yetersiz kalmaktadir. Gulvenlik teknolojilerinden
ziyade siradan kullanicilarin siber givenlik ihlallerinin gogunun nihai kaynadi oldugu tespit
edilmistir (Tudal vd., 2021). Ciddi oyunlar ve oyun tabanli 6grenme yaklasimlari, internet
glvenligini 6grenme ve egitim igin umut verici bir firsat olusturmaktadir. Oyunlar,
stratejileri ve secgimleri analiz ederek gesitli varliklar arasindaki etkilesimlerle ilgilenen
matematiksel modellerdir (Kakkad vd., 2019). GinimiUz didnyasinda oyunlar, cok yonld
dodas! ve sayisiz catisma ve problemdeki uygulamalar nedeniyle egitim, askeri, saglik,
ekonomi, sosyoloji, siyaset bilimi vb. alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu
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makalede oyunlarin internet givenligi ve siber gilvenlik alanlarindaki uygulamalari
tartisiimistir.

Yontem

Bu galismada literatlir taramasi yéntemi kullanilarak derleme tiriinde bir arastirma
yapilmistir. Literatir  taramasi belirli bir  konudaki bilimsel kaynaklarin
arastirilmasidir. arastirmacilar tarafindan daha 6nceden tamamlanan ve kayit altina alinan
tanimlanmig, dederlendirilmis ve sentezi yapilmis verilerin incelenmesidir (Fink, 2009).
Mevcut arastirmalardaki ilgili teorileri, yéntemleri ve bosluklarn belirlemenize izin vererek
mevcut bilgilere genel bir bakis sadlar. lyi bir literatiir taramasi sadece kaynaklari
O6zetlemek vyerine konuyla ilgili bilgi durumunun net bir resmini vermek igin analiz
edilmesi, sentezlenmesi ve elestirel olarak dedgerlendirilmesidir.

Internet Giivenligi Ve Siber Giivenlik

Siber glvenligi, bilgi glvenliginin, o6zellikle dijital bilgi varhklarinin “Gizlilik”
(confidentiality), “Batinlik” (integrity) ve “Kullanilabilirlik” (availability), kapsaminda bu
tur varhklarin gavenliginin ihlal edilmesinden kaynaklanabilecek herhangi bir tehdide karsi
korumaya odaklanan bir parcasi olarak tanimlanmaktadir. Siber glivenligin uygulandigi ana
alan olarak interneti kapsamasi nedeniyle bazi tanimlar "internet badlantili bilgi
sistemlerine" atifta bulunmakta ve birbirlerinin yerine kullaniimaktadir (Von Solms ve von
Solms, 2018). Bu yaklasim internet agindaki givenlik aciklarinin ve givenlik tehditlerinin
turlerinin tam olarak belirlenmesi, uygun karsi dnlemlerin ve saldirilara karsi micadelenin
tanimlanmasini sadlar (Lopez vd., 2015).

Gizlilik, bilgilere izin verilen kisilerin erisebilmesi, Bltlinlik, bilginin halihazirda var
olan dlzeninin ve iceriginin herhangi bir etkiye baglh olmaksizin korunmasi, tahrifata
ugramadan saklanmasi seklinde ifade edilirken, Erisilebilirlik ise bilginin erisim hakki olan
kisiler tarafindan istenildiginde erisilebilir durumda olmasi anlamini tasimaktadir. So6zu
edilen g 6zellik internet glivenliginden bahsedilebilmesi icin temel 6zellikler olarak kabul
edilmektedir (Yigit ve Seferoglu, 2019).

Intternet Giivenlik Farkindahgi

internet glvenlik farkindaligi terimi, Shaw ve digerleri, (2009) hali hazirda
tanimlanmis olup soyledir: “Kullanicilarin bilgi givenliginin 6nemi ve sorumluluklar
hakkindaki anlayis derecesi ve kurulusun verilerini ve aglarini korumak igin yeterli dizeyde
bilgi glvenligi kontroli uygulamak igin hareket eder”. Farkindahdin artirilmasinda
amagclanan kisilerin tehditler ve gtivenlik aciklar hakkinda dogru bilgilerle donatilmasi, olasi
bir siber tehdit aninda énemli ipuglarinin anlamini teshis edebilmesi ve acgiklayabilmesi,
belirli tehditlerin sonuglarini ve risklerini tahmin edebilmesi, olusabilecek hasari nasil
sinirlayacagini ve sorunlari nasil ¢gézecegini bilmesidir (Quayyum, 2020). Zayif, orta veya
yliksek olarak tanimlanabilen bireysel internet glivenlik farkindaligi, dusitk farkindahk
davraniglarda, mobil cihazlar ve dizlstl bilgisayarlar ile Ucretsiz agik aglara (Wi-Fi gibi)
erisirken oldugu gibi ¢godu durumda uygulamalar tarafindan otomatik olarak saglanan
dikkat etmemeyi veya glvenlik uyarilarini ihmal etmeyi icerir. Orta dlizeyde bir farkindalik
dizeyi, uygun olmayan teknoloji isletiminde ifade edilen ihmal ile karakterize edilebilir. Son
olarak, yuksek farkindalik, siber tehditler hakkinda bilgi sahibi olmayi ve bunlarin
6nlenmesi igin alinan yeterli eylemleri igerir (Zwilling vd., 2020).

Bilisim teknolojileri sistemlerinin glivenligi ve siber diinyada giderek artan tehditler,
internet gavenlik bilincinin hem bireyler hem de kurumlar igin énemini artirmistir. Ancak
internet glvenlik konusunda bilingli olmaya yeterince 6énem verilmemekte ve &6zellikle is
yerlerinde siklikla ihmal edilmektedir. Herhangi bir kurulus icin, glvenlik ihlali olaylarini
potansiyel olarak azaltabilecedinden, calisanlarin siber givenlik tehditlerinden haberdar



https://www.simplypsychology.org/synthesising.html
https://www.sciencedirect.com/topics/engineering/countermeasure
https://www.sciencedirect.com/topics/engineering/countermeasure

-
N

OS1UM

5
-

\ {n A

lteiTs

olmalari ve giincel olmalari énemlidir. Ancak Ingiltere Internet Givenlik Ihlalleri
Arastirmasi'na gore kuruluslarin sadece %30'unun bu konuda farkindalik sagladigi
godzlemlendi (Klahr vd., 2017).

Son kullanicilar hakkinda yapilan galismalar sonucunda, genellikle "*Koruma var, bu
ylzden glvendeyim” seklinde 6zetlenebilecek bir disltinceye sahip olmalari bir kisinin
emniyet kemeri taktigi igin daha az dikkatli bir sekilde araba kullanmanin gtvenli oldugunu
onermekle bir bakima benzerdir. Bu baglamda online olarak koruma ancak bir noktaya
kadar etkilidir. Bununla birlikte, daha az guvenlikli Internet sitelerinde dikkatsizce
dolasarak kendi risklerini artiran ve maruz kalabilecekleri tehlikeleri disinmeden slpheli
yazihimlari cihazlarina ylkleyen kullanicilar oldugu tespit edilmistir (Furnell, 2008).

Oyunlar’in internet Giivenlik Farkindaligina Etkisi

Kullanicilarin siber glivenlik konusunda bilingli olmalan icin egitilmeleri 6nemlidir.
Bunu basarmak igin etkili bir yaklasim, oyunculari eglendirmekle birlikte bir amaca ulasmak
icin tasarlanmis ciddi oyunlarn kullanmaktir. Oyun tabanh 6grenme yonteminin 6nemli bir
ozelligi, secilen konu hakkinda kullanicilari egitmek ve egitmek icin etkilesimli bir yaklasim
saglamasidir. Oyunlar, oyuncularin hedef becerilerini eglenceli ve ilgi gekici bir sekilde
aktarabilir veya gelistirebilir. Oyunlarin tasarimi esnektir ve egitimle ilgili hemen hemen
her konunun gereksinimlerini karsilayacak sekilde uyarlanabilir. Iyi bir oyun, oyuncuyu
sanal bir dinyaya goéturir ve oyunculari gergek diinyada ortaya ¢ikabilecek durumlara ve
sonuclarina baglamak icin gercek diinya senaryolarini simtle eder. Oyuncu sonuclara tanik
olur ve ayrica oyunda kullanabilecedi araclar verilir (Alotaibi vd., 2018).

sekil 2
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Cesitli alanlarda cesitli etkinlikler hakkinda farkindalik yaratmada Oyun Tabanh
Ogrenmenin etkisini analiz etmek igin arastirmalar yapilmis ve yapilmaya devam
etmektedir. Oyun Tabanli Ogrenmenin bazi durumlarda daha iyi performansla
sonuglanmasa da, genel olarak daha kotl performansla sonuglanmadigi ve oyun tabanli
6grenme konusuna karsi daha olumlu bir tutumun ek faydalari olabilecegi 6ne strilmustlr
(Oblinger, 2006). Ciddi oyunlarin, kullanicilar arasinda etkili egitim ve davranis degisikligi
saglamada etkili oldugu dustnilmektedir. Oyunlar egitim amach kullanma yaklasimi oyun
temelli 6grenme yaklasimi olarak adlandiriilmaktadir. Bu oyunlar okul editiminde yaygin
olarak kullanilmaktadir. Daha yakin zamanlarda, sadlik hizmetleri, reklamcilik, davranis
degisikligi ve siber glvenlik egitimi icin de benimsenmistir. Aliskanlik, insan davraniglarini
motive eden énemli bir faktérdiir. Internet glivenlik davranis aliskanliklarinin olusum
mekanizmasi Uzerine yapilan calismalar, bilgi guvenligi davranisina iliskin arastirmalarin
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sinirlarini genisletebilir ve bilgi glivenligi davranislarinin olusum mekanizmalarinin daha
kapsamli tanimlarinin yapilabilecedi yeni bakis acilari saglayabilir (Hong ve Furnell, 2021).

Internet Giivenlik Farkindahigina Yonelik Gelistirilen Oyunlar

Yapilan literatir taramasinda internet glivenlik editimlerinin oyunlastirma yoluyla
ogretimine yonelik bircok calisma bulunmaktadir. Etkilesimli ortaminda CyberCIEGE,
bilgisayar ve ag guvenligi ve savunmasinin énemli yonlerini kapsar. Bu video oyununda
oyuncular, is istasyonlarini, sunuculari, isletim sistemlerini, uygulamalarn ve ag cihazlarini
satin alir ve yapilandinir. Bltce, Uretkenlik ve glivenlik arasinda bir denge saglamaya
calisirken édunler verirler. Daha uzun senaryolarda, kullanicilar bir dizi asamada ilerler ve
giderek daha dederli hale gelen kurumsal varliklari artan saldirilara karsi korumalidirlar.
Oyun, yuksek uyarlanabilirlik ve oynanan senaryolarin kontroliini sunar, ancak takim
oyununun olmamasi, masa Ustli oyunlarinin sunabilecedi teknik ve karar verme
becerilerinin akran 6grenmesini engeller. Riskio' dan farkli olarak, savunma kontrollerine
6zel odaklanma, oyuncularin givenlik farkindaliklarini diismanca davranislar konusunda
gelistirmelerini engeller. Benzer sekilde, bilgisayar oyunu PERSUADED (Aladawy ve
digerleri, 2018 ), oyuncularin en yaygin sosyal muhendislik saldirilarina karsi savunma
kontrollerinin etkinligini 6grenmesine izin verir, ancak saldirganlarin yararlanabilecegdi
gercek saldiri vektorleri hakkinda farkindalik yaratmaz.

Chothia ve digerleri (2017 ), 6grencilerin giris seviyesindeki bir internet glvenlik
dersine katiimini artirmak icin bayradi ele gecirme tarzi bir VM o6nerdiler. VM,
oyunlastirmayi hikdye anlatimi ve karakter gelistirme seklinde kullanir. Ogrenciler hayali
bir sirkette yeni bir BT glivenlik cgalisani rolini oynarlar ve bayrak aldiklari farkh
alistirmalar ¢ozmeleri gerekir. Odrenciler bayraklari bir dizi farkh karaktere géndermeye
karar verebilir ve segimleri hikayenin akisini degistirir. Riskio, oyuncularin tahtada tasvir
edilen karakterleri ve varliklari igeren bir saldiri senaryosu icat etmelerini saglayan oyun
tahtasi araciligiyla hikdye anlatimini destekler.

Haggman ( 2019 ), internet giivenlik editimi icin Birlesik Krallik Ulusal Internet
Gulvenlik Stratejisini temel alan bir masa Ustl savas oyunu dnermektedir. Oyun tahtasi,
Ingiltere ve Rusya arasindaki siber savasi simiile eder ve iki diisman Ulkede siber giivenlik
stratejisinin uygulanmasina dahil olan ana varliklari temsil eder: hikimet, ulusal kritik alt
yapilar, insanlar, akilli ajanslar ve isletmeler. Her kurumun, sinirh kaynaklari kullanarak
ulasmalari gereken bir dizi stratejik hedefi vardir. Her varliga, bir saldiri gerceklestirmek
veya ona karsi savunmak icin varlik satin almak icin kullanabilecekleri bir dizi kaynak
atanir. Riskio' ya benzer sekilde, bu savas oyunu oyunculari gesitli siber saldirilara ve
savunma dinamiklerine maruz birakmayi amachyor.

Play2Prepare ( Graffer vd., 2015), asil amaci oyunculari Daditim Sistemi
Operatorleri (DSO) organizasyonlarinda BT glvenlik olaylarinin nasil ele alinacadi
konusunda editmek olan bir masa oyunudur. Oyun, oyuncularin saldiryr azaltmak igin
birlikte calismasi gereken endistriyel kontrol sistemlerine yonelik gergek saldirilara ilham
veren bes farkh saldiri senaryosunu destekler. Oyuncular, bir saldirtyr hafifletmek igin
kullanilabilecek bir dizi beceriyle iliskilendirilen oyunda belirli bir rol oynarlar. Her saldiri
senaryosu, oyuncular arasinda tartismalar yaratmak ve givenlik kavramlarini anlamalarini
artirmak igin tasarlanmis bir dizi soru ile birlikte gelir. Oyun ayrica, oyunda dinamikler ve
gesitlilik yaratmayi ve oyuncunun disinmesini tesvik etmeyi amaglayan kisa girdiler olan
“biliyor muydunuz” gergeklerini de kullanir.

internet Guvenlik-Gereksinim Farkindalik Oyunu (Yasin ve digerleri, 2019 ),
hastane ile ilgili senaryolarda glivenlik riskleri konusunda egitim vermek igin gelistirilmis
bir masa Ustl kart oyunudur. Oyuncular, senaryolardaki glivenlik agiklarini belirlemeli ve
iceriden veya disaridan saldirilar gergeklestirmek igin bunlarn kullanmalidir. Oyuncular
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arasindaki tartismalar, saldiri senaryolarini dederlendirmek ve puanlamak igin
kullanilir. Oyun, oyuncularin birden fazla givenlik agigini ve saldiriyi 6grenmesine izin verir,
ancak standart bir tehdit siniflandirmasini takip etmedigi icin Riskio'dan 6énemli 6lcide
farkhdir, 6rnedin oyunun kolayca uyarlanmasini ve farkh senaryolarda kullaniimasini
engelleyen STRIDE; hepsinden énemlisi bir savunma asamasindan yoksundur.

Decision & Disruption (Frey vd., 2019 ), korunmasi gereken endustriyel bir siber
fiziksel sistemi temsil eden bir Lego™ oyun tahtasi araciligiyla tasarlanmis bir masa Usti
kart oyunudur. Oyun, sistemi korumak igin daditilacak mevcut bir blitce savunma
onlemlerine dayali olarak oyuncularin 6ncelik vermesi gereken turlar halinde
dizenlenmistir. Her turun sonunda, oyun yéneticisi, oyuncular tarafindan bilinmeyen sabit
saldin profillerine dayali olarak secilen savunmalarin etkinligini degerlendirir. Oyuncular,
savunmacilarin rolini ve sinirli 6lcide glvenlik yonetimi stratejilerini 6grenirler. Riskio'
dan farkli olarak, siber tehdit farkindahdina ve ilgili saldirilara odaklanmaz: oyuncular,
saldirilar tanimlamaya veya bilinen bir saldirlya dayall savunma segmeye zorlanmaz.

[dOx3d!] (Gondree ve Peterson, 2013), K-12 CS ve STEM olmayan 06grencilere ag
glvenligi kavramlarini 6gretmek icin tasarlanmis bir masa Usti kart oyunudur. Oyuncular,
bir aga giren ve yeteneklerini kullanarak ve ag guvenlik acgiklarindan yararlanarak degerli
dijital varliklari alan bir grup beyaz sapkali bilgisayar korsaninin kimligine biranir. Her
firsatta, oyuncularin dijital varliklari almasini zorlastiran bir ag yoneticisinin eylemlerini
simile etmek igin ag yamali. Buna karsilik Riskio, oyuncunun en son givenlik raporlarindan
alinan daha genis bir glivenlik tehdidi yelpazesini 6grenmesini saglar.

Control-Alt-Hack (Denning vd., 2013), bilgisayar glvenligi kavramlarinin
farkindaligini  ve anlasilmasini artirmak igin tasarlanmis bir masa Usti kart
oyunudur. Oyunun birincil izleyici kitlesi bilgisayar ve mihendislik lisans 6grencileri ve lise
O0grencileridir. [dOx3d!]'ye benzer sekilde, oyuncular givenlik denetimleri yapan ve
danismanlik hizmetleri sunan bir gilvenlik sirketi icin calisan beyaz sapkali bilgisayar
korsanlari rolind oynarlar. Oyuncular, bilgisayar korsanlarinin becerilerini kullanarak farkl
gorevleri tamamlamak zorundadir. Riskio'nun ana hedefi oyunculan bir saldirgan olarak
nasil dislinecekleri konusunda editmek ve ardindan saldirilari nasil caydiracaklarini
ogrenmek iken, Control-Alt-Hack'in ana odak noktasi saldirn ve glvenlik agigindan
yararlanmadir.

Guvenlik Kartlari ( Tamara vd.,2013 ), oyunculari bilgisayar glivenligi tehditleri
hakkinda genis ve yaratici disinmeye tesvik eden bir kart destesidir. Kart destesi 4
kategoride duUzenlenmis 42 kart igerir: 1) Dudsmanin Motivasyonlari, 2) Dismanin
Kaynaklari, 3) Dismanin Yéntemleri ve 4) Insan Etkisi. Kartlar, akademik ve endiistri
ortamlarinda farkh tirdeki egitim faaliyetlerini desteklemek igin kullanilabilir: 6rnegin,
gavenlik tehditleri hakkinda bilgi edinmek veya yazilim tasarimindaki tehditleri ortaya
gikarmak igin kullanilabilirler. Riskio ile karsilastiriidiginda, Guvenlik Kartlari destesi,
guivenlik tehditlerini caydirmak icin olasi savunmalar konusunda egitim veren kartlar
icermez.

Sherlocked (Jaffray vd., 2021), Ingiltere'de Kent Universitesi'nde ikinci ve son sinif
ogrencilerine sunulan siber giivenlige giris modlli mifredatina bagli olarak hazirlanmis bir
2D tabanh oyundur. Oyunda amaclanan mifredata bagh olarak konularin anlasiimasina
yardimci olmaktir. 112 bilgisayar lisans 6grencisi tarafindan oynanan oyunun daha gekici
bir etkilesim bigimi saglamada basarili oldugu ve ayni zamanda ders igeriginin anlasiimasi,
odgrencinin anlama ve 0Ozglveninin artmasina yardimci oldugu sonucunda ulasiimistir.
Ancak mifredat temelli olmasi diger diger kullanicilarin ya da ayni mifredat da egitim
almamis bir kullanicinin  istenen farkindalik dlizeyine erismesine vyeterli katkiyi
saglamayabilir.
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Elevation of Privilege: Drawing Developers into Threat Modeling (Hart vd., 2019),
isimli kart oyunu her yastan kullaniciya hitap ederken 6grenci ve personellerin kendilerini
gelistirmeleri amaciyla okullar ve kiiclik 6lcekli isletmeler tarafindan ragbet gérmektedir.
Oyunculardan biri Minecraft hesabini nasil hacklemeye galistigini ve bu fikrin Elevation of
Privilege kartlariyla oynamaktan geldiginden bahsederken bir devlet kurumu yetkilisi,
ellerinde oyun ortaya ciktiklarinda daha 6nce ylzlerine kapatilan kapilarin acildigini belirtti.
Ulusal bir hikimet, ulusal sembolleri ve saldirinin ayrintilarini iceren sekiz 6zel kartla
tamamlanan "Ayricalikh Vahiy" adi altinda bir saldiri belgelemesi oyuncularin daha sonra
siyah sapkali birer hackera donliismesine neden olabildigini gostermektedir.

CybAR (Algahtani ve Kavakli-Thorne, 2020) siber tehditler hakkinda hem kavramsal
hem de prosedirel bilgi saglamak amaciyla sistem yaziliminin ayrintih teknik bilgisinden
ziyade Ust dizey kullanicl davranislarina odaklanan rekabetci ve bir Mobil Artirilmis
Gergeklik tabanh bir oyundur. CybAR, gercek hayattaki bir siber givenlik sorununu
edlenceli ve anlasilir bir sekilde taklit eder. Oyuncularin CybAR hakkinda diizenlenen ankete
verdikleri cevaplarda oyunculari gelecekte internet glivenligi ile ilgili kavramlar hakkinda
daha fazla bilgi edinmeye motive ettigi ve siber glvenlikle ilgili kavramlar 6grenmenin
etkili ve eglenceli bir yolu olabilecedini gosterdi. CYBAR tek kullanicili bir oyun oldugundan
grup aktivitesi bulunmamaktadir. Katihmcilar yer yer oyunun karmasiklastigini ve daha
fazla oyunlastirma 6gesi eklenmesi gerektigini belirtmislerdir.

AWATO Corp' ta (Ferro ve Sapio, 2020) insan hatasinin neden oldugu siber giivenlik
sorunlarini belirlemesi gereken, yakin zamanda ise alinan bir givenlik analistinin rolinU
oynadiginiz ciddi bir oyundur ve oyunun adiyla uygun bir sekilde adlandiriimistir.
Kullanicilarin yalnizca tehditlerden ziyade kullanicilarin davranislarini dikkate almalarina
olanak taniyan bir glvenlik oyununun ilk tdrtdar. Kullanicilant ve/veya glvenlik
analistlerinin insan faktorliyle ilgili tehditleri belirlemelerine yardimc olmak icin tehdit
modelleme konusunda kullanicilari editmeyi amaclar. Genel kullanicilarin aksine daha Gst
dizey kullanicilara yonelik olmasi diger oyunlara gore daha kiiglik bir kitleye hitap etmesine
neden olmaktadir.

PROTECT (Goeke vd., 2019) sosyal mihendislik konusunda bir editim uygulayan
ciddi bir kart oyunudur. Birincil amaci, insanlari sosyal mihendislik saldirilarina karsi
farkindalik olusturmaktir. Bu farkindalik, uygun bir tepkiyi tetiklemek icin insanlarin tekrar
tekrar sosyal mihendislik senaryolariyla karsi karsiya gelmesiyle sadlanacaktir. Protect
toplum miuhendisligine yénelik farkindalidin arttirilmasinin yani sira iknaya karsi egitim
direnci ve genel nifusa hitap eden 6zellesmis bir oyun tiridar.

A Serious Game for Eliciting Social Engineering Security Requirements yine sosyal
muhendislige karsi (Beckers ve Pape, 2016) gelistiriimis bir kart oyunudur. Temel
amacimiz, sosyal mudhendislik guvenlik gereksinimlerini ortaya c¢ikarmak ve
dnceliklendirmek icin yapilandiriimis araclar saglamaktir. ilk olarak, saldirinin oyuncularin
zihninde sezgisel olarak ise yarayip yaramadigini veya makul siphelerin olup olmadigini
belirlenir. Eger stipheler o kadar gligliyse ki higbir oyuncu bu saldirinin ise yarayacagina
inanmiyorsa, oyunda bir ceza mevcut (0 puan ve tur sonu). Daha sonra oyuncular
kartlarindaki davranislar ve saldiri senaryolari ile i¢ ve dis saldirganlarin farkli yaklasimlar
hakkinda disinmeleri igin 6dlllendirme sistemi mevcuttur.

Sonug

Siber glvenlik tehditleri her gegen arttigi, kétu niyetli saldirilarin strekli sekil
degistirdigi ve her gecen gliin karmasiklastigi dinyamizda son kullanicilarin istenen
farkindaliga ulasmalarina ve beklenen davranislari sergilemelerine yonelik oyunlastirmanin
etkili bir ydntem oldugu asikardir. Yapilan galismalar incelendiginde oyunlar ister video ister
masa oyunlar (kart ve benzeri) siber givenlik farkindaliginin artirilmasina olumlu yénde
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etki ettikleri, 6grenenlerden beklenen yiiksek motivasyonu saglamalari, karmasik bilgiler
arasinda iliski kurmalarina yardimci olduklar tespit edilmistir. Oyun temelli yaklasim,
oyunculari uygun eylemleri kullanarak hedefe dogru ilerlemeye motive eder ve gercek
yasam maliyetlerine maruz kalmadan bunu yapmamanin sonuglarini gézlemlemelerini
saglar. Geleneksel egitim yontemleriyle karsilastirildiginda, oyun temelli yaklasimlar daha
ilgi cekici, nispeten uygun maliyetli, cok sayida kursiyere kolayca aktarilabilir ve her
oyuncuya gore Ozellestirilebilir. Her yastan insanin oyun oynadigi géz 6ntine alindiginda,
internet farkindalidi ya da siber glvenlik farkindaligi kazandirmak amaciyla oyunlarin
kullaniimasi énerilmektedir.
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I Milli Egitim Bakanhdi, 2Van Yizinci Yil Universitesi
Ozet

Pandemi slrecinde editime acil uzaktan ogretim yoluyla devam edilirken
ortadgretim ogrencileri ilk kez editimlerinde devamlihdi saglamak igin yogun bir internet
erisimine mecbur kalmis; glnlik internet ve teknolojik cihaz kullanim slreleri yiz ylze
egitime gore artis gostermistir. Ag teknolojilerinin kullanildigi bu slirenin tamami egitim ve
dgrenme amacina hizmet edecek sekilde harcanmamaktadir. Ogrencilerin ders calismak
icin ayrilan zaman diliminde internet agini farkli amaclar icin kullanmalari (haber sitelerinin
takibi, dijital oyun oynama, c¢evrimici alisveris vb.) siber aylakhk olarak
dederlendirilmektedir. Egitim ortamlarinda siber aylaklik davranisi, 6Grenme ve disiplin
problemleri olusturmaktadir. Bu baglamda yapilan arastirmanin amaci internet kullanim
slirelerinin arttigi pandemi sirecinde, ortadgretim 6grencilerinin siber aylaklk ve dijital
oyun bagimhhigi davranislarini incelemektir. Arastirmada nicel arastirma ydntemlerinden
iliskisel arastirma yontemi kullanilmistir. Bu arastirmanin calisma grubunu Agn ilinde bir
Anadolu Lisesinde égrenim géren ve Istanbul ilinde bir Mesleki Teknik Anadolu Lisesinde
6grenim goren 448 o6grenci olusturmustur. Veriler 2020-2021 egitim ve 6gretim yil ikinci
déneminde toplanmistir. Veri toplama araglarini eksik veya hatali bir sekilde yanitlayan 16
O0grenci galisma grubundan cikarilmis ve 248 kiz, 182 erkek olmak Uizere toplam 432
o6grenci arastirmanin nihai calisma grubunu olusturmustur. Arastirma verileri arastirmacilar
tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu, Akbulut vd. (2016) hazirladigi “Siber Aylaklik
Olcedi” ve Sahin, Keskin ve Yurdugil’in (2019) hazirladigi “Dijital Oyun Bagimliii Olcegi”
kullanilarak toplanmistir. Arastirma verileri betimsel istatistikler, T-testi, ANOVA ve
Pearson korelasyon katsayisi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonuglarina goére
odgrencilerin siber aylaklik ve dijital oyun badimliligi davraniglarinin genel olarak disik
dizeyde oldugu sonucuna ulasiimistir. Siber aylaklik ve dijital oyun bagimhilhdi dizeyi
O0dgrencilerin cinsiyetine, yasadiklari sehre ve internet kullanim stlirelerine gére anlamli
farklilik gosterdigi belirlenmistir. Internet kullanim siiresi arttikca hem siber aylaklik hem
de oyun bagimhlidi artis géstermektedir. Buradan hareketle 6grencilere verilen gorevlerin
bilgisayar basinda gecirdikleri zaman ile uyumlu olmasi énerilmektedir. Ogrencilerin siber
aylakhk durumlar cinsiyet degiskeni agisindan incelendiginde erkek 6grencilerin paylasim,
alisveris ve oyun boyutlarinda kiz 6grencilerden daha fazla aylaklik yaptiklari belirlenmistir.
Ayrica durum glincelleme ve igerik erisimi agisindan gruplar arasinda bir farklilik olmadigi
buna gore kiz 6grencilerin erkek 6grenciler gibi bu boyutlar agisindan benzer sekilde siber
aylakhk davranisi gosterdikleri bulunmustur. Siber aylaklik ve oyun badimhlid
davraniglarini blylUksehirde yasayan dgrencilerin daha fazla gosterdigi belirlenmistir. Bu
durumda o6grencilerin teknolojiye erisim olanaklarindan bahsedilebilecegi gibi iki farkli
bdlgede bulunan sehirlerimizin sosyo-kulttrel yapilarinin farkli olmasinin da bdéyle bir
sonuca neden oldugu dusuntlmektedir.

Anahtar Kelimeler: siber aylaklik, dijital oyun bagimhhdi, internet kullanimi,
uzaktan egitim
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Turkiye'de ilk kovid-19 vakalarinin gortlmesinin ardindan her diizeyde egitime ara
verilmis ardindan egitimin acil uzaktan 6gretim yoluyla sirdirilmesine karar verilmistir.
K-12 diizeyinde o6dgrencilerin, 6gretmenlerin ve velilerin saghdi icin egitimlere Egitimde
Bilisim Agi (EBA) (zerinden senkron ve asenkron derslerle devam edilmesine karar
verilmistir (MEB, 2020). Pandemi sirecinde egitimlere canli derslerle devam edilirken
ortadgretim dgrencileri ilk kez egitimlerinde devamliligi saglamak icin yodun bir internet
erisimine mecbur kalmis; ginlik internet ve teknolojik cihaz kullanim sireleri yiz ylize
egitime gore artis gostermistir. Egitim ortaminda siber aylaklik, ders saatleri icerisinde
internetin ders ile ilgisi olmayan isler icin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Kalayci,
2010). Ogrencilerin internet ve teknoloji kullaniminin arttigi bu siirecte siber aylaklik
davraniglarinin yayginlasacagi ongérilmektedir. Akbulut (2013), ders materyaline
ilgisizligin siber aylakliga neden olabilecedini belirtirken; Gezgin (2018) siber aylaklikta
akilli telefon ve sosyal medya kullaniminin etkili oldugunu ifade etmektedir. Ogrencilerin
bilisim cihazlanyla gecirdikleri slGre arttikca, vyas dizeyleri de g6z ©6nlinde
bulunduruldugunda dijital oyunlarla gegirdikleri siirenin de artis géstermesi muhtemeldir.
Dijital oyunlar, bireylerin bos zamanlarini keyifli gegirmelerini saglayabildigi gibi problemli
kullanim ile bireylerin zarar gérmesine de sebep olabilmektedir. Oyun oynama istedi bireyin
kontroliinii kaybetmesine, sosyal yasantisinin dedismesine neden oluyorsa bu durum
bagimlilik kavraminin giindeme gelmesine neden olmaktadir (Griffiths & Davies, 2005). Bu
arastirmada pandemi slirecinde artan teknoloji kullanimina bagh olarak gelismesi
muhtemel iki siber davranis bozuklugu olarak tanimlanabilecek siber aylaklik ve oyun
bagimlihdi davranisinin incelenmesi amaglanmistir.

Siber aylakhk

Teknoloji ve internet erisiminin artmasi siber aylaklik kavramiyla karsilasmamiza
neden olmaktadir. Siber aylaklik kavrami alanyazinda ilk olarak calisma hayati igin
kullanilmistir. Siber aylaklk, galisanlarin isyerindeki internet erisimini kisisel amaglari igin
kullanmalari olarak tanimlanmistir (Lim, 2002). Blanchard ve Henle (2008), siber aylakhk
kavramini is yerindeyken internetin ve e-postanin is disi amaglar icin kullanilmasi olarak
tanimlarken Phillips ve Reddie (2007) bu tanimi genellestirerek isyerinde internetin 6zel
amaclar icin kullanilmasi seklinde ifade etmektedir.

Turkiye Dijital 2021 raporuna gore nifusun internet erisiminin %77.7 ve ginlik
internet kullanim siiresinin 7 saat 57 dakika oldudgu, nifusun %70.8inin sosyal medya
kullandigi ve gunlik sosyal medya kullanim siliresinin 2 saat 57 dakika oldugu sonucuna
ulasiimistir (Dijital, 2021). Tirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) tarafindan gerceklestirilen
Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim Arastirmasina (2020) gdre Tirkiye'de evden
internete erisim imkaninin %90.7, internet kullanan bireylerin oraninin %79 oldugu;
internet kullanimlari incelendiginde ise %95.1 mesajlasma, %84.1 sosyal medyada profil
olusturma, mesaj génderme, icerik paylasma ve %74 paylasim sitelerinden video izleme
amaclariyla kullanildigi gérilmektedir. Ulkemizde internet erisiminin yayginlasmasi,
internetin egitim ortamlarinda kullanimi ve 6grencilerin internet erisiminin her gegen gilin
artmasina yol acmaktadir. Sinif igi etkinliklerde internet kullanimi arttikca 6grencilerin
teknolojiye yonelimleri ve teknolojinin sinif ortamina entegre edilmesi de artis
gostermektedir (Galluch & Thatcher, 2006). internetin sinif ortamina girmesinin olumlu
yanlari oldugu kadar olumsuz yanlari da olabilmektedir.

Egitimde siber aylaklik kavrami, ders saatlerinde internet erisiminin ders disi
konularda kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Kalayci, 2010). Egitim icin internet
kullanilirken arastirma yapilmasi, sosyal medya kullanimi vb. durumlar siber aylaklik olarak
g6rtilmemekte; davranisin siber aylaklik oldugunu séylemek icin 6ncelikle egitsel nedenli
olmadiginin sdylenmesi gerekmektedir. Buna ek olarak siber aylaklik internet baglantisi ve




BIT araclari aracihiiyla yapilmakta, internet baglantisi ve BIT araclar kullaniimadan yapilan ™ )
ders disi faaliyetler siber aylaklik olarak degerlendiriimemektedir (Demir, 2020). Kalayci Jr—J
(2010) vyaptigi calismada, ders esnasinda 06drencinin internette oyun oynamasini, r{)
haberlerde gezinmesi, e-postalarini kontrol etmesini, arkadaslariyla mesajlasmasini siber -
aylaklik kapsaminda dederlendirmektedir. Alanyazin incelemesi vyapildiginda siber —rj
aylakhgin zararli davranis olarak degerlendirdigi ve verimliligi olumsuz etkiledigi >
savunulmaktadir. (Gezgin & Sarsar, 2020; Senel vd., 2019). >
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Dijital Oyun Bagimhilhigi

Teknolojinin dedisimi ve gelisimi ile 6grencilerin oyun oynama sekilleri de degisime
girmis ve eskiden oynanan oyunlarin yerini zamanla dijital oyunlar almistir. Dijital oyun,
bilisim cihazlariyla oyuncularin belli gorevleri yerine getirdigi, bir hedef dogrultusunda
rekabet duygusunu yasayabildikleri yazilimlar olarak tanimlanmaktadir (Deterding, Khaled,
Nacke & Dixon, 2011). Bireylerin gercek hayatta gergeklestiremedikleri yasantilarn dijital
oyunlarin aracilidiyla sanal diinyada gerceklestirebiliyor olmalari (Ogel, 2012); heyecan,
merak ve kazanma duygularini arttirarak bir haz kaynadi olusturmaktadir (Saglam &
Topsiimer, 2019). Alanyazindaki calismalar incelendiginde dijital oyunlarin bireylere bilissel
gelisim, teknoloji okuryazarligi gibi faydalar saglamasinin yaninda durus-yeme
bozukluklari, asosyallik, hareketsiz yasam, zamanin kontrolsiz kullanimi gibi ‘
olumsuzluklara da neden oldugu go6zlenmistir. Bu olumsuzluklarin temelinde dijital ]
oyunlarin problemli kullanimi sonucu ortaya cikan dijital oyun bagimhhgi kavrami yer
almaktadir. Bagimlhlik, bireyin iradesi disinda kontrolsiizce herhangi bir eylemi

gerceklestirmesi, onsuz bir yasam sirdiremiyor olmasidir (Goéldag, 2018). Dijital oyun ”
bagimlihgi ise bireyin dijital oyun oynama eylemine karsi koyamamasi, vaktinin biyuk bir @
kismini oyun oynamaya ayirmasi olarak ifade edilebilir. r—

Alanyazindaki calismalarda siber aylaklik davranisi cinsiyete (Korucu & Kara, 2019;
Tozkoparan & Kuzu, 2019), sinif seviyesine/yasa (Arabaci, 2017; Sahin, 2020), glnlik
internet kullanim slresine (Cimen, 2018; Karaoglan Yilmaz vd., 2015) ve glnlik sosyal
medya kullanim slresine (Alan, 2019; Korucu & Kara, 2019) gore farklilastig
raporlanmistir. Benzer sekilde dijital oyun bagimlihidinin cinsiyet (Dursun & Eraslan Capan,
2018; Goldag, 2018; Guvendi, Tekkursun Demir & Keskin, 2019), internet baglantisina Z
sahip olma (Godldag, 2018; Karaca vd., 2016) dediskenlerine goére farklilastig ;
raporlanmistir. Bu badlamda siber aylaklik ve dijital oyun bagimliigi davranislarinin;
odgrencilerin cinsiyet, sinif dizeyleri, teknolojik cihaza sahip olma durumlar, gunlik
teknolojik cihaz/internet kullanim sureleri, sosyal medya ve mesajlasma uygulamalarini
kullanma seviyeleri dediskenleriyle incelenmesine karar verilmistir. Arastirma hipotezleri
asadidaki gibi belirlenmistir.

Bu arastirmanin amaci ag teknolojileri kullanim sirelerinin arttigi bu slrecte
ortadgretim o&drencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimhligi davraniglarini
incelemektir. Bu amacla asadidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

1. Ortadgretim 6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimhhgi
davraniglar ne dizeydedir?
2. Ortadgretim 6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimlihidi
davraniglar cinsiyete gore farklilasmakta midir? -
3. Ortadgretim 6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimlihigi )
davraniglan bulunduklar sehre gére farklilasmakta midir?
4. Ortadgretim o6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimhhgi
davraniglari internet kullanim sirelerine gore farklilagsmakta midir?
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‘p) Arastirmada nicel arastirma yoOntemlerinden iliskisel arastirma yodntemi
®) kullanilmistir. iliskisel arastirma ydéntemi, birden fazla dediskenin birlikte degisimlerini

ok belirlemeyi amacglamaktadir (Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2012).

< Calisma Grubu

>

N Bu arastirmanin calisma grubunu 2020-2021 editim-6gretim yili ikinci doneminde
¢p) Agriilinde bir Anadolu Lisesi ve Istanbul ilinde bir Mesleki Teknik Anadolu Lisesinde égrenim
11 goren 448 o6dgrenci olusturmaktadir. Veri toplama araclarini eksik veya hatali bir sekilde

= yanitlayan 16 6grenci calisma grubundan cikarilmis ve 248 kiz, 182 erkek olmak lzere 432

&) O0grenci arastirmanin nihai calisma grubunu olusturmustur.

= Veri Toplama Araglan

e Veri toplama asamasinda arastirmacilar tarafindan hazirlanan kisisel bilgi formu,

< Akbulut vd. (2016) hazirladi§i “Siber Aylaklik Olcedi” ve Sahin, Keskin ve Yurdugil’in
:

(2019) hazirladigi “Dijital Oyun Bagimliigi Olgegdi” kullaniimistir. Kisisel bilgi formunda
©) cinsiyet, sinif ve internet kullanim siiresini belirlemeye y6nelik sorular yer almaktadir. Siber
U aylaklik élcedinde 30 madde bulunmaktadir. Olgek 5 alt boyuttan (paylasim, alisveris,
— durum giincelleme, icerik erisimi ve oyun) olusmaktadir ve 5'li likert tipindedir. Olgegin alt

boyutlarinin glivenirlik katsayilari paylasim 0.92, alisveris 0.87, durum gtncelleme 0.92,
icerik erisimi 0.94 ve oyun 0.79 olarak hesaplanmistir. Dijital oyun bagimlihgi 6lcegi ise 6
> maddeden olusmaktadir. Olgek tek boyuttan olusmaktadir ve 5'li likert tipindedir. Olcedin
¢ giivenirlik katsayisi 0.78 olarak raporlanmistir. Olgeklerin her bir alt boyutundan alinan
: yliksek puan bireyin ilgili alt boyutun dederlendirdigi 6zellige sahip oldugunu
godstermektedir. Veri toplama surecine baslanmadan &6nce etik kurul izni alinmis ve
velilerden onay alinarak arastirma verileri toplanmistir.

Verilerin Analizi

Veri toplama araclan ile elde edilen veriler SPSS 20.0 paket programi aracilidi ile
kodlanmistir. Verilerin analizinde arastirma verilerini 6zetlemek amaciyla betimsel
istatistikler; gruplar arasi karsilastirmalar yapmak amaciyla t-testi ve Anova; dediskenler
arasi iliskilerin incelenmesi amaciyla Pearson korelasyon katsayisi kullaniimistir.
Analizlerde birinci tip hata payr a=0.05 alinmistir.

Bulgular

Bu bélimde arastirma sorularinin yanitlanmasi slrecinde elde edilen bulgular
sirasiyla verilmistir.

Ortaogretim ogrencilerinin siber aylakhik ve dijital oyun bagimhhg diizeyleri

Birinci arastirma sorusu olan “Ortadgretim 6grencilerinin siber aylaklik ve dijital
oyun bagimhligi davraniglari ne diizeydedir?” yanitlamak amaciyla betimsel istatistiklerden
yararlaniimistir. Elde edilen bulgular Tablo 1'de verilmistir.

YN A
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;?bzlroailakllk ve dijital oyun bagimlihdi davranislarina iliskin betimsel istatistikler

N Minimum Maximum X SS
Paylasim 432 1.00 5.00 2.86 1.05
Alisveris 432 1.00 5.00 1.82 .83
Durum giincelleme 432 1.00 5.00 1.80 1.06
icerik erigimi 432 1.00 5.00 3.78 1.02
Oyun/Babhis 432 1.00 5.00 1.79 .77
Oyun bagimhhgi 432 1.00 5.00 1.88 1.07

Ortadgretim 6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimlihdi diizeylerine iliskin
ortalama puanlar incelendiginde igerik erisimi (3.78) disinda dider tim vyapilar igin
hesaplanan ortalama puanin orta noktanin altinda oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin genel
siber aylaklik ortalama puani ise 2.40 olarak hesaplanmistir. Buna gore 6grencilerin diisiik
diizeyde aylaklik ve bagimlilik davranigi gésterdikleri sdylenebilir.

Ortaogretim ogrencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimhhg: diizeylerinin
cinsiyete gore incelenmesi

ikinci arastirma sorusu olan "Ortaédretim 6§rencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun
bagimhligi davranislari cinsiyete gére farklilasmakta midir?” yanitlamak amaciyla t-

testinden yararlaniimistir. Elde edilen bulgular Tablo 2’de verilmigtir.

Tablo 2

Siber aylaklik ve dijital oyun bagimliigi davranislarinin cinsiyete gore incelenmesine
iliskin t-testi sonuglan

Degisken Cinsiyet N X SS sd t p
Kadin 248 2.77 1.11 428 -2.33 0.02
Paylasim
Erkek 182 2.99 .94
) Kadin 248 1.71 .72 428 -3.14 0.00
Aligveris
Erkek 182 1.96 .94
Durum Kadin 248 1.82 1.14 428 0.38 0.70
glncelleme Erkek 182 1.78 .95
. o Kadin 248 3.82 1.05 428 0.95 0.34
Icerik erisimi
Erkek 182 3.73 .98
_ Kadin 248 1.46 .60 428 -11.38 0.00
Oyun / Bahis
Erkek 182 2.23 .75
Oyun Kadin 248 1.48 .87 428 -10.05 0.00
bagimlihg Erkek 182 2.45 1.06

Ortadgretim o6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun badgimlihidi dizeylerinin
cinsiyete goére incelenmesinin sonucunda durum glincelleme ve igerik erisimi alt boyutlar
disinda diger tum vyapilar acisindan gruplar arasinda anlamli bir farkin bulundugu

belirlenmistir (p<.05).

Gruplara

iliskin ortalama puanlar incelendiginde

ise erkek

m
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O0grencilerin paylasim, alisveris, oyun ve oyun bagimliligi acisindan kiz égrencilere gére
daha yilksek ortalama puanlara sahip oldugu belirlenmistir.

Ortaogretim ogrencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimhlig: diizeylerinin
bulunduklar sehre gore incelenmesi

Uclincii arastirma sorusu olan “Ortaédretim 6§rencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun
bagimlihgi davraniglari bulunduklari sehre gére farklilasmakta midir?” yanitlamak amaciyla
t-testinden yararlanilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 3'te verilmistir.

Tablo 3
Siber aylaklik ve dijital oyun bagimhligi davraniglarinin sehre gére incelenmesine iliskin t-
testi sonuglari

Dedisken Sehir N X SS sd t p

Agni 218 2.45 .94 430 -9.00 0.00
Paylasim .

Istanbul 214 3.28 .98

Agn 218 1.57 .68 430 -6.36 0.00
Aligveris .

Istanbul 214 2.06 .89
Durum Agn 218 1.61 .88 430 -3.95 0.00
guncelleme  {stanbul 214 2.00 1.19
icerik Agn 218 3.60 1.12 430 -3.75 0.00
erigimi Istanbul 214 3.97 .87

Agn 218 1.49 .66 430 -8.65 0.00
Oyun / Bahis

Istanbul 214 2.09 77
Oyun Agni 218 1.45 77 430 -9.25 0.00
bagimlihg istanbul 214 2.32 1.15

Ortadgretim o6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun badimhlidr dlzeylerinin
bulunduklari sehre gére incelenmesinin sonucunda tim yapilar agisindan gruplar arasinda
anlamh bir farkin bulundugu belirlenmistir (p<.05). Istanbul’da yasayan &§rencilerin
Adri‘lda yasayanlara gore siber aylaklik ve oyun bagimhhdi davranisi puanlarinin daha
ylksek oldugu ortaya konulmustur.

Ortaodgretim o6grencilerinin siber aylakhik ve dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin
internet kullanim siirelerine gore incelenmesi

Dordincl arastirma sorusu olan "“Ortaégretim égrencilerinin siber aylaklik ve dijital
oyun bagimlihgi davraniglari internet kullanim sdrelerine gére farklilasmakta midir?”
yanitlamak amaciyla ANOVA’dan yararlanilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4'te verilmistir.
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Tablo 4 —\
Siber aylaklik ve dijital oyun bagimhligi davraniglarinin internet kullanim siiresine gore —J
incelenmesine iliskin ANOVA sonuglari 79
e
Kareler Kareler e
Degisken Toplami sd ortalamasi F p >
Gruplar arasi 118.26 4 29.57 A
Paylasim Grup igi 337.43 418 .81 36.63 .00 JJ
Toplam 455.69 422 [fl
Gruplar aras| 25.99 4 6.50 =
Aligveris Grup ici 264.37 418 .63 10.28 .00 (5
Toplam 290.37 422 ®)
Gruplar arasi 42.73 4 10.68 l

Durum . p
Giincelleme Grup igi 436.39 418 1.04 10.23 .00 =
Toplam 479.12 422 <,
. Gruplar arasi 73.86 4 18.46 r
Z’fsrl'r':“ Grup ici 364.53 418 .87 21.17 .00 &)
Toplam 438.39 422 \

Gruplar arasi 31.34 4 7.83 m

. Grup igi 223.09 418 .53 14.68 .00

Oyun/Bahis . lam 254.43 422 L
Gruplar arasi 85.85 4 21.46 =

S;I;Tnnn@ Grup ici 401.15 418 .96 22.36 .00 S
Toplam 486.99 422 =

Ortadgretim o6grencilerinin siber aylaklik ve dijital oyun bagimliigi dizeylerinin ginlik
internet kullanim siresine goére farklilasma durumunun incelenmesine iliskin yapilan
ANOVA sonuglar Tablo 4’te verilmistir. Buna gore siber aylakhdin tim boyutlar ve dijital
oyun bagimlihdi davranisi gunlik internet kullanim siliresine gore farklilasmaktadir. Farkin
hangi gruptan kaynaklandigini incelemek icin gerceklestirilen post-hoc testi sonuglar artan —
kullanim silresine bagl olarak ortalama puanlarin da anlamh bir sekilde yukseldigini
gostermektedir. Ozetle &grencilerin ginlik internet kullanim siresi arttikca daha fazla
aylaklik ve oyun bagimlihdi davranisi gosterdikleri séylenebilir.

Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada acil uzaktan oOdgretim silrecinde Odgrencilerin artan internet
kullanimlar ile siber davranis bozuklugu olarak ele alinabilecek yapilar olan siber aylaklik
ve dijital oyun badimhhdi davranislari incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda
ogrencilerin siber aylaklik dizeylerinin genel olarak orta dlzeyin altinda oldugu
belirlenmistir. En ylksek aylaklik puani pasif katilim tdrld olan ve dlsik bilissel gaba
gerektiren igerik erisimi boyutunda elde edilmistir. Akglin (2020) benzer sekilde
ortadgretim ogrencileri ile yaptigi calismada bu arastirmanin sonuglarina paralel bir sekilde
aylakhk dizeyinin genel olarak diislik oldugunu en ¢ok igerik erisimi ve ardindan paylasim L
yapma boyutlarinda 6drencilerin aylakhk davraniglari sergilediklerini belirlemistir. -
Katihmcilar oyun bagimhlidi agisindan da dislik ortalama puanlara sahiptir. Bu durum
ogrencilerin dijital oyun oynama edilimlerinin diistik olmasi, oyun oynama stireglerini bilingli
ylrattikleri, teknolojik olanaklarinin sinirli olmasi gibi durumlarla agiklanabilecegdi
disunulmektedir.

Ogrencilerin siber aylaklik durumlari cinsiyet degiskeni acisindan incelendiginde ,
paylasim, alisveris ve oyun boyutlarinda cinsiyete gére anlaml bir farkhlik bulundugu |
gorilmustir. Erkek dgrencilerin puan ortalamalari, kiz 6grencilerin puan ortalamalarindan \
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daha yulksektir. Ayrica durum glncelleme ve igerik erisimi agisindan gruplar arasinda bir
farkhlik olmadigi buna gore kiz 6grencilerin erkek 6grencilerle bu boyutlar acisindan benzer
sekilde aylakhk davranisi goésterdikleri belirlenmistir. Baturay ve Toker (2015) kizlarin
internet teknolojilerini yaygin olarak sosyallesme amaciyla kullandigini ifade etmektedir.
Bu nedenle glincelleme ve igerik erisimi boyutlari agisindan cinsiyet agisindan benzer
ortalamalara sahip olduklari dislinilmektedir. Alanyazin incelendiginde genel olarak erkek
ogrencilerin kizlara gore daha fazla siber aylaklik yaptigini gosteren cesitli arastirmalar
gorilmektedir (Akbulut vd., 2017; Akgin, 2020). Oyun bagimliiginda da cinsiyete gore
anlamli bir farklilik elde edilmis ve erkek 6grencilerin oyun bagimhligi puan ortalamalarinin
daha ylksek oldugu gorulmistlr. Elde edilen sonuglar, erkek 6grencilerin teknolojiye
erisim ve problemli teknoloji kullanimlarinin kiz 6grencilere gére daha ylksek olabilecegi
seklinde yorumlanabilir. Erkek 6grencilerin bilgi iletisim teknolojilerine yonelik merakinin,
eglence amagli teknoloji kullaniminin ve daha fazla bu teknolojiler ile zaman harcamalarinin
aylaklik ve bagimhlik davranisi sergilemelerinde etkili oldugu disintlmektedir (Saritepeci,
2020).

Siber aylaklk ve dijital oyun bagimhhgi dizeyleri sehirlere gore incelendiginde
anlamli farkliik bulunmaktadir. Istanbul’da yasayan 6grencilerin tim boyutlarda Agri‘da
yasayan odrencilere gore daha ylksek puan ortalamasina sahip oldugu belirlenmistir.
Adri‘da bulunan 6drencilerin birgogunun lise editimi 6ncesinde akilli telefon ve internet
kullanimlarinin  sinirli oldugu, o6zellikle pandemi slrecinde editimin canli derslerle
yuratilmesi nedeniyle ailelerinin kendilerine akilli telefon, tablet, internet erisim olanaklari
sadladiklar bilinmektedir. Bu durumun iki sehir arasindaki puan farkinin temel nedenini
olusturdugu distnulmektedir. Bu durumda 6grencilerin teknolojiye erisim olanaklarindan
bahsedilebilecedi gibi iki farkli bélgede bulunan sehirlerimizin sosyo-kiltirel yapilarinin
farkll olmasinin da bdyle bir sonuca neden oldugu disiiniilmektedir. Orenme ortaminda
ogrenenleri kisisel faktorlerin etkiledigi kadar cevresel faktorlerin de etkiledigi
bilinmektedir. Ergiin ve Altun (2012) 6grencilerin sosyal cevresi ve iletisim araclarina kolay
erisim olanaginin siber aylaklik Uzerinde belirleyici bir rolliniin bulunabilecegini ifade
etmektedir.

Bu arastirmada son olarak 6dgrencilerin internet kullanim sirelerine gbre siber
aylaklik ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda internet
kullanim sirelerine gére siber aylakhk ve dijital oyun bagimhligi diizeylerinde anlamli bir
farklilgin olustugu belirlenmistir. Internet kullanim siiresi arttikca hem siber aylaklik
ortalamasi hem de oyun bagimlihdi ortalamasi artis géstermektedir. Erglin ve Altun (2012)
siber aylakligin azaltilmasi konusunda 6grencilere verilen 6grenme goérevlerinin sunulan
zaman ile orantili olmasini dnermektedir. Ogrenenlere ihtiyaclarindan fazla zaman
sunulmasi durumunda siber aylaklik davraniglari artabilmektedir. Ayrica 6grencilerde bilgi
iletisim teknoloji kullanim sikhdi arttikca bu ortamda bulunan uygulamalar tarafindan
bildirim alma sikliklari da artmaktadir. Bu bildirimler de 6grencilerin egitim ortamindan
kopmasina neden olan bir diger etki olarak dusunulebilir (Akgin, 2020).

Glndmiuzde internet ve teknoloji kullaniminin artmasinin bir sonucu olarak siber
aylakhk ve oyun bagimlihdi gibi olumsuz davraniglarin yayginlastigi bilinmektedir. Erkek
ogrenciler internet teknolojilerini eglence ve oyun oynama gibi bos zaman aktivitelerini
dederlendirmek icin de tercih edebilmektedir. Bu durum ders calisma saatleri ile bu
aktiviteler arasindaki zaman paylasimini belirsizlestirmekte, 6grencilerin ders calisma
saatlerinde siber aylaklk davranisi gdstermelerine neden olabilmektedir. Buradan
hareketle erkek o6dgrencilerin teknoloji kullanimi disindaki aktivitelere 6zendirilmesi
dnerilmektedir. Ozellikle artan BIT kullanim siiresinin 8grenenlerin siber aylaklik ve oyun
bagimlihgi davraniglar Uzerinde olumsuz yodnde bir etkiye sahip oldugu ortaya
konulmustur. Ogrencilere verilen gdérevlerin bilgisayar basinda gecirdikleri zaman ile
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uyumlu olmasi 6nerilmektedir. Ayrica ders calisma saatinde diger uygulama bildirimlerinin
kapatilmasi, mobil aygitlarin calisma ortamindan uzak tutulmasi da 6grencilerin 6grenme
gorevine odaklanmalarinda onlara yardimci olacagi disintlmektedir.

Tesekkiir: Veri toplama siirecinde bizlere destek oldugu igin Bilisim Teknolojileri
Ogretmeni Recep KARATAS a tesekkiir ederiz.
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Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi Eredli EJitim Fakiltesi'nde TUBITAK 4005
Egitimde Yenilikgi Uygulamalar kapsaminda yuritilen proje kapsaminda, 15 akademisyen
ve 15 oOgretmene artinlmis gerceklik (AG) ve sanal gerceklik (SG) uygulamalarini
kullanarak dijital materyal hazirlama editimleri verilmistir. Hazirlanan yar yapilandiriimis
gorisme formu ile katilmcilarin egitim hakkinda gorislerine basvurulmustur. Elde edilen
verilerin analizi neticesinde 6gretmen ve akademisyenler dijital materyal hazirlama
konusunda vyerliklerinin arttigi goérisine sahiptirler. Ayni zamanda egitimlerin teknik
kapasitelerinin de arttigini belirtmislerdir. Cogu katilimcinin bu gtine kadar ¢ok az kullanma
becerisine sahip olduklarn TinkerCad, SketchUp, Unity3D gibi yaziimlar ile materyal
hazirlayabilecekleri gérustndelerdir. Teknopedagojik yeterlikleri konusunda ise katilimcilar
egitimin alan bilgisinden ziyade teknolojik ve pedagojik yénden daha faydali bulduklari
yoninde goris bildirmislerdir. AG ve SG materyallerinin 6drencilerin ilgisini ¢cekecedini,
motivasyonlarini artirarak derse katilimlarini saglayacagini duastinmektedirler. Proje
katihmcilar gerceklestirilen egitimde, bir akademisyen ve bir 6gretmenin birlikte calisarak
dijital materyal Uretmelerini oldukga olumlu bulduklarini belirtmektedirler. Proje
katihmcilar egitimlerde eksiklik olarak ise katilimcilarin bir kisminin bilgisayar 6gretim
teknolojileri boéliminden akademisyenler ve bilgisayar 6gretmenlerinden olusmasi
gerektigi seklindedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, dijital materyal, Unity3D
Giris

Teknolojide yasanan hizli gelismeler her alanda oldugu gibi egitim alaninda da etkili
olmus, egditimcilerin dijital yeterliklerinin gelistiriimesinin gerekliligi 6n plana cikmistir.
Ogretmenlerin dijital yeterlikleri her ne kadar COVID-19 salgini ile beraber giindeme gelmis
gibi gozikse de, salgin 6ncesinde pek gok lilkenin egitim politikalari arasinda yer almis
dncelikli konulardandir. Ornedin Avrupa Birligi (AB) uye llkelerinde yer alan égretmenlerin
dijital yeterliklerinin gelistiriimesine yénelik yayinlamis oldugu Egitimciler Icin Avrupa
Yeterlik Cercevesinde (DigCompEdu), erken cocukluktan vyiksekégretime kadar her
kademede 6gretmenlerin sahip olmasi gereken dijital yeterlikler belirlenmistir (Punie and
Redecker, 2017). Turkiye'ye de bu konuda tavsiye bulunmus, Milli EGitim Bakanlidi (MEB)
2017 yilinda Ogretmen Yeterlik Cergevesini giincellemistir (MEB, 2017). MEB bir taraftan
ogretmenlerin dijital yeterliklerini gelistirmeye gaba sarf ederken diger taraftan teknolojik
alt yapiya da biyilk yatirmlar yapmaktadir. MEB 2010 yilinda baslatmis oldugu Firsatlari
Artirma ve Teknolojiyi Gelistirme Hareketi (FATIH) projesini ile okullarin teknolojik alt
yapisini glglendirmeye devam etmektedir. Bu proje ile MEB ilkégretim ve ortadgretim
kademelerinde okullara ¢ok fonksiyonlu yazicilar, siniflara akilh tahtalar, dokiman,
kameralar, hizli internet agdi erisimi saglanmis ve 6grencilere tablet bilgisayar dagitmistir.
Keser ve Cetinkaya (2013), MEB’in bu yatinmlan ile birlikte 6gretmen ve 6grencilere,
kapsamli teknoloji entegrasyonuna yonelik egitimler verilmesi ve dijital ders materyalleri
gelistirmelerinin saglanmasi gerektigini belirtmislerdir. 2023 Vizyon Egitim Belgesinde ise
ogretmenlerin  mesleki gelisimleri ve dijital becerilerinin gelistirilmesine yonelik

* Yapilan bu calisma yUrUtUcUIUéUnU Dr. Ogretim Uyesi Bayram GoOkbulut'un yapmis oldugu “Artiriimis
Gergeklik Ve Sanal Gergeklik Ile Materyal Tasariminda Akademisyen Ogretmen Igbirligi” isimli 121B290 nolu
TUBITAK projesinden uretilmistir.
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Universiteler ile isbirligine gidilerek, dijital materyal Gretmeleri saglanacagdi belirtilmektedir
(MEB, 2018). Ancak c¢ok az sayida 6gretmen ders materyali hazirlamak icin bilgisayar
teknolojilerini kullandigr bilinmektedir (Keles ve Celik, 2013). COVID-19 salgini ve
dijitallesme slirecinden 0Ogretmenlerin hosnut olmadidi, olumsuz tutum sergiledikleri
goérilmustir (Eickelmann and Drossel, 2020). Ogretmenlerin en ¢ok 6gretim materyallerini
etkin kullanma konusunda ihtiyac duyduklar, e-igerik konusunda eksiklikler yasadiklari
bilinmektedir (Saritepeci, Durak ve Seferoglu, 2016). E-igeriklerin olusturulmasinda ise
Universiteler ile isbirligi icerisinde olunmalhdir (Baz, 2016).

Gelisen teknolojiler ile birlikte gercgeklik hissi veren, etkilesimli ve ¢ boyutlu
yazilimlar ve donanimin uyum icerisinde calistigi uygulamalar hizla yayilmaktadir. Bunlar
arasinda (¢ boyutlu modelleme, sanal laboratuvarlar, similasyonlar ve sanal nesnelerin
yer aldigi (3D) tasarim araglar dikkat cekmektedir. 3D tasarim araclari arasinda yaygin
olarak kullanilan araglarinin basinda ise Artirilmis Gergeklik (AG) uygulamalari gelmektedir.
AG'yi gercek nesnelerin sanal nesneler ile es zamanli gorintlilenmesini saglayan
teknolojiye verilen isimdir (Azuma, 1997). AG, gercek dinya ortami Ulzerine deneyimsel
amaclarla vyerlestiriimis sanal nesnelerle olusturulan gergcek ve sanal nesnelerin
bitintnden olusan ortamlardir (Erbas ve Demirer, 2014). AG"nin en dénemli avantaji, 3
boyutlu gorsellestirmeler yolu ile ders igerikleri gelistirilebilmektedir (Gll ve Sahin, 2017).
Artirlmis gergeklik teknolojisi 6grencilerin ufkunu acgarak daha fazla duyu organlarini
kullanmalarini saglayip ilgi ve merak gibi kavramlari arttirmaya yardimci olmaktadir (Yen,
Tsai and Wu, 2013). AG teknolojisi ile egitim 6gretim ortami birlestirildiginde, kullanilan
yeni teknoloji sayesinde 6grencilerin derse karsi ilgilerini gekerek 6grenme sirecinde aktif
rol almalari ve ayni zamanda yaparak ve yasayarak 6grenmeleri saglanabilir (Taskiran,
Koral ve Bozkurt, 2015). Ogrencilerin 6grenme siirecinde eglenmeleri ve 6grenme siirecine
aktif olarak katilmalari etkili 6grenmeyi desteklemektedir (Gul ve Sahin, 2017). Artiriimis
gerceklik uygulamalariyla 6grenci ile gerceklik etkilesimi de artmaktadir (Taskiran, Koral &
Bozkurt, 2015). Ogrenciler 6§renmede aktif rol alabilmektedirler (ibili ve Sahin, 2013).

3D materyal hazirlama ve gelistirme yalnizca 6gretmenler icin 6nemli olmayip,
Universitelerin egitim fakUlltelerinde gérev yapan akademisyenler icin de oldukca 6nemlidir.
Akademisyen ve oOdgretmenlerin 3D materyal hazirlama konusunda vyeterliklerinin
gelistiriimesi amaciyla TUBITAK 4005 Egitimde Yenilik¢i Uygulamalar kapsaminda
Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi Eregli E§itim Fakiltesi’nde proje yuritilmustir. Proje
kapsaminda akademisyen ve 6gretmenler SketchUp / TinkerCad / Unity3D programlarini
kullanarak, isbirligi icerisinde 3D materyaller gelistiriimesi hedeflenmistir. Proje sonrasinda
akademisyen ve 6gretmenlerin 3D materyal gelistirme konusunda yeterliklerinin gelisip
gelismediginin belirlenmesi amaciyla gorismeler gercgeklestirilmistir. Bu gorlismelerde
akademisyen ve 6gretmenlere asagida belirtilen sorular yoneltilmistir.

Dijital materyal tasarim ve gelistirme yeterliginizin arttigini disinidyor musunuz?
Neden?

Dijital materyal hazirlama konusunda teknik yeterliginizin gelistigini distnlyor
musunuz? Neden?

Teknolojik, Pedagojik ve Alan Bilgisi yeterliliginizin gelistigini distinlyor musunuz?
Neden?

Akademisyen Ogretmen isbirliginin gerceklestigini diisiiniyor musunuz? Neden?
Yontem

Arastirmanin nitel ydntemlerden “Durum c¢alismasi” kullanilmistir. Durum
galismalari, belirli bir zaman diliminde kendi igerisinde bir bitinligdl olan goklu veri
toplama kaynaklarinin kullanildigi (gériasmeler, gézlemler, dokiimanlar, raporlar) bireyler,
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olaylar ve slrecgler bir bitin olarak ele alinan derinlemesine yapilan arastirmalardir
(Creswell and Plano Clark, 2007; Yildirim ve Simsek, 2011).

Calisma Grubu

Bati Karadeniz Bdlgesinde Zonguldak, Kocaeli, Dlizce, Sakarya, Bolu, Karablk,
Kastamonu ve Bartin’da yer alan Universitelerin egitim fakultelerinde gbérev yapan 15
akademisyen ve bu illerde gérev yapan 15 6gretmenden olusmaktadir.

Veri toplama araglari

Veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistiriimis yari yapilandiriimig
form kullanilmistir.  Gorlisme sorularinin hazirlanmasi asamasinda editim programi,
projenin amaci incelenerek sorular hazirlanmistir. Hazirlanan sorularin akademik acidan
uygunlugu konusunda egitim bilimleri alaninda gérev yapan iki akademisyenin uzman
goéristine basvurulmustur. Uzman goérist dogrultusunda sorular yeniden dizenlenmistir.
Tirkce dil bilgisi uygunlugu konusunda bir Tlrk Dili ve Edebiyati 6gretmeninden goris
alinmistir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlere arastirmanin amaci hakkinda bilgi verilerek
sonuclarin sadece bilimsel amach kullanilacagi belirtilmistir. Ayrica arastirmaya katilan
kisilerin kimlikleri ya da gorev vyerlerini belirtecek 06zel bilgilere yer verilmeyecedi
belirtilerek, 6gretmenlericin 01 02, 03, ......, akademisyenlericin A1, A2, A3, ......... seklinde
takma isimler kullaniimistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada gergeklestirilen goérismeler neticesinde bir cerceve olusturularak,
verilerin hangi temalar altinda yer alacagina karar verilmistir. Veriler bir akademisyen ve
iki proje arastirmacisi tarafindan ayri ayn kodlanarak hangi temalarin altinda yer aldiklari
belirlenmistir. Daha sonra goris birligi ve goris ayrihidi olan kodlar belirlenerek uyum orani
tespit edilmistir. Uyum oraninin tespitinde Miles and Huberman’in (1994) gulvenirlik
formUlt  kullanilmistir  (Glvenirlik Formili: Gorlis Birligi/ (Goérias Birigi+ GorUs
Ayriligi)x100). Yapilan hesaplama neticesinde bu oranin %90'nin (zerinde oldugu
goralmuistir. Oranin %90’'nin (izerinde olmasi glvenirligin saglanmasi olarak kabul
edilebilir bir diizeydir (Saban, 2008). Bu sonuca gére arastirmacilarin analizlerinde benzer
sonucglar elde edildigi ve sonuclarin givenilir oldugu varsayilmistir. Verilerin
¢6zimlenmesinde MaxQDA 2020 nitel veri analizi programinda ¢dézUmlenmistir.

Bulgular

Katildiginiz editimler sonunda dijital materyal tasarim ve gelistirme yeterliginizin
arttigini distindyor musunuz? Neden?

Egitime katilan akademisyen ve 6gretmenlerin 29°u egitim sonunda dijital materyal
tasarim yeterliklerinin arttigina dair olumlu goéris bildirirken, bir akademisyen uygulama
ve alana 6zgu ornekler Uzerinden galisma yuritllseydi editimin daha etkili olacagina dair
goris bildirmistir.

Egitime katilan akademisyenlerin bazilarinin gérisleri soyledir;

Katildigimiz egitim SketchUp / TinkerCad / Unity3D/ Vuforial gibi AR ve SG’de kullanilan
farkli uygulamalarin nasil kullanilacagini 6grenerek dijital materyaller tasarladik (A3, A4,
A8, A11). Bu programlarin birbiri ile iliskili oldugunu, birinde hazirlanan materyalin diger
yazihm igerisinde kullanabilecegimizi gérdik (A15). Egitim sayesinde dijital
okuryazarhigimiz ve dijital ders materyali gelistirme becerimiz artti (A5). Bu gline kadar
bilgi ve deneyim sahibi olmadigimiz programlar hakkinda egitim sayesinde bilgi ve beceri
sahibi olduk (A1, A10).
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Egitime katilan 6gretmenlerin bazilarinin gorisleri soyledir;

Dijital materyal hazirlama konusunda hicbir fikrim yoktu (014). Aldigimiz AG ve SG
editimleri sayesinde dijital materyal hazirlama yeterliliimizin gelisti (013, 014), su an
dersimle ilgili 3D animasyon hazirlayabiliyorum (0O4). Dijital materyal ve mevcut
materyallerin dijital ortama aktarilmasinda hangi programlarin kullanilacagi 6grendim. Bu
konuda yeterliligimin gelistigini net bir sekilde séyleyebilirim (09). Bilisim konusunda
becerim gelisti ve 6zgiivenim artti (O1). Ancak bu programlari biitiiniiyle é6§retmek icin
daha fazla zamana ihtiyacimiz var (O7).

Katildiginiz egitimler sonunda dijital materyal hazirlama konusunda teknik
yeterliginizin gelistigini distnidyor musunuz? Neden? Sorusuna bazi akademisyen ve
o6gretmenlerin cevaplar su sekildedir;

Daha énce kullanmasini bilmedigim TinkerCad, SketchUp, Unity3D programlarinin nasil
kullanilacagini 6grendim(A5, A8). Gelisen teknik kapasitem ile istedigim konuya 6zgi (i¢
boyutlu dijital materyaller hazirlayabiliyorum (A5). Dijital materyal hazirlanirken islem
sirasini hakkinda teknik bir bilgiye sahip degildim. Ama su anda bunlari yapabiliyorum (A1).
Artik materyal gelistirirken kodlama da yapabiliyorum (A9). Web 2.0 uygulamalarina
bagimli kalmadan dijital materyaller gelistirebiliyorum (A13). Teknik yeterlilik ve program
kullanilabilirligim acisindan katildiGim editim gelisimime cok bliyiik katki sadladi. Ozellikle
lic boyutlu materyal tasarlama ve ciktisini alabilme ile Unity platformunun amaca yoénelik
kullanimi konusunda kesinlikle gelistiGimi diisiiniiyorum (09).

Katildiginiz egitimler sonunda Teknolojik, Pedagojik ve Alan Bilgisi yeterliliginizin
gelistigini distnliyor musunuz? Neden? sorusuna akademisyenlerin bazilarinin gérusleri
soyledir;

Egitim sayesinde sahip oldugum pedagojik ve alan bilgisini teknolojik bilgi ile biitiinlestirme
firsati buldum (A1).

Ozellikle teknoloji boyutunun daha da fazla gelistigini diisiiniiyorum. Teknoloji icerikli bir
egitim olmasi ve uygulamalari bizim de ayni anda yapmamiz gelismemizin daha hizli
gerceklesmesini sagladi. Yeni ve (¢ boyutlu materyalleri artik tanimamiz ve 6gretim
ortamina entegre edebilmemiz pedagojik ve alan bilgisinin de gelismesine katki sundugunu
soyleyebilirim (A4).

Aldigimiz egitimin teknolojik yeterliklerimi gelistirdigini disiniyorum. Egitim kapsaminda
kullanmis oldugum yazilhimlar ile ilgili cok fazla fikrim yoktu. Egitim sonunda ise dijital
materyal hazirlamak icin kullandigimiz programlarin aslinda ¢cok da karmasik bir yapiya
sahip olmadigini gérdim (A13).

Artirilmis gergeklik ile ilgili makaleler okumustum ve teknolojik okuryazarligim vardi. Ancak
artinlmis gergeklik uygulamasina yénelik olarak higbir egitim almamistim. Projede alan
bilgimi teknolojiyle birlestirerek artirilmis gerceklik uygulamasini nasil gelistirebilecegimi
6grendim (A3).

Egitim sdresince teknolojik bilgi yeterliligim artti ve hem alan hem de pedagojik bilgimle
bunu harmanlayarak dijital materyaller gelistirebilecegimi disindyorum (A8).

Odgrendigim yeni programlar sayesinde alan bilgisini tekrar gézden gegirerek teknoloji
sayesinde amaca uygun nasil ders plani yapilir 6grenmis oldum (A5).

Ozellikle teknolojik ve pedagojik yeterliliGimin artiGini diisiiniyorum (A11).

Egitime katilan 6gretmenlerin bazilarinin gériisleri séyledir;
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Alan bilgisi ve pedagojik bilgilerimin teknolojiye uyarlanmasi konusunda elzem olan
noktalarda daha donanimli, tiretken hale geldi§imi diisiiniiyorum (010).

Bu egitiminde teknolojik ve alan bilgimin gelisimine katkida bulundugunu dlsindyorum
(06).

Egitim sonrasinda ézellikle teknolojik yeterliligimi arttirdigimi devaminda ise akademisyen
isbirligi ile alan bilgisi editimimin giincellendigini diisiiniiyorum(010).

Teknolojik yeterliliGimin arttigini, diger katilimcilarla gegirdigim sire ve onlardan
dgrendiklerim ile de alan bilgisi e§itimin artmasina ¢ok katkisi oldu (09).

Katildigim egitim sayesinde teknolojiyi alanimda nasil kullanirim. Onun érneklerini gérdim.
Bu nedenle artti§ini diisiiniiyorum(05).

Ayni alanda deneyimli bir akademisyen ile birlikte calismak bakis acimizin genisledigini
rahatlikla séyleyebilirim (03).

Teknolojik gelisimimi egitim sayesinde arttirdim. Pedagojik ve Alan bilgimi ise isbirligi
icindeki akademisyenlerim sayesinde giincelledim (09).

Katildiginiz editimler sonunda Akademisyen Odretmen isbirliginin gerceklestigini diisiiniyor
musunuz? Neden? Sorusuna akademisyenlerin bazilarinin gérisleri séyledir;

Sahada olana oOgretmenlerimiz ile teoriye yénelik olmasi gerekenleri degerlendiren
akademisyenlerin isbirligi birbirini tamamlayici nitelikteydi (A1).

Isbirligi yaptigim sinif 6§retmeniyle beraber gelistirdigimiz artirilmis gerceklik uygulamasi
oérnedini sinifinda uygulayarak bunu makale olarak yayinlamayi planlyoruz. Ayrica
tiniversitede Fen 6gretiminde égretmen adaylarina yénelik olarak artinimis gerceklige
yo6nelik materyaller gelistirebilecegimi distiniyorum (A3).

Akademisyendeki teorik bilgi ile 6gretmendeki uygulama bilgisi harmanlanarak iyi bir dijital
materyal ortaya ciktigini diisiniyorum (A5).

Ozellikle ne tir materyallerin hazirlanmasina ihtiyac oldu§u, materyal hazirlama
asamasinda materyalin sahip olmasi gereken ézellikler konusunda teorik bilgiler konusunda
akademisyen olarak bilgilerimi paylastim. Bunun Uzerinde calistiimiz materyalin daha iyi
Ozelliklere sahip olmasini sagladi. Akademisyen ve &6gretmen isbirligi programlarin
6grenilmesi ve teknik sorunlarin asilmasi konusunda da etkili oldu (A7).

Biz ne yapacadgimizi belirledik ve onlarla glizel bir sekilde tasarladik. Hatta bu
tasarimlarimizi okullarda uygulayip bunun Ulzerinde akademik bir calisma yapmayi
disintyoruz (Al14).

Birlikte ¢alistigim 6gretmen arkadasimla uyumumuz, heyecanimiz ve motivasyonumuz
ortakti (A10) .

Egitim alaninda sahada gérev alan égretmen ile mutfakta yer alan akademisyenlerin
isbirliginin saglanmasi, egitim slireci acisindan ciddi bir katki olusturmustur (A11).

Akademisyen-6gretmen  isbirliginin  MEB ve  Yiksekdgretim arasindaki  bagin
glclendirilmesinde énci bir uygulama oldugunu disiintyorum (A13).

Birlikte calistigim égretmen cok istekli ve basarili bir 6gretmendi. Ikimizde elimizden geleni
yaptik lakin grupta bilgisayar yazilim ya da tasarim konusunda uzman birisi daha olsaydi
cok daha etkili materyaller tasarlayabilirdik (A15).

Egitime katilan 6gretmenlerin bazilarinin gérisleri soyledir;




~
o ) Sadece tek bir brans dedil, branslar arasi bir ¢alisma oldu. Cok glizel dostluklar kurduk ve
= glizel insanlarla, daha sonra calismalarimiza devam etmek icin sézlestik. Herkes kendi
v ) calisma alanini sohbetlerde, yemeklerde, etkinliklerde tanitti ve vizyonumuz genisledi.
< Sadece konu odakli olmayip, bir grupla isbirli§i icinde calismak cok keyifliydi (O1).

(ol

~ Alan 6gretmenlerinin uygulamadaki sorunlari ile akademisyenlerin bilimsel bulgularinin bir
~ araya getirilmesi kesinlikle cok faydali oldu (03).
>

L) Akademisyen hocamizla birlikte tasarim yaparak, yardimlasarak projemizi tamamladik
N (04).

|
= Akademisyenlerin (iniversiteden cikip sahada 6gretmenlerle bulusmalari onlara alanlarinda
&) mentériik yapmalari oldukga verimli olmustur (O5).

= Akademisyen 6gretmen isbirliginin sonuglari hem okullarimiza hem de Universitelerimize
~ bilimsel anlamda katkilar sunacaktir (06)

,/’
< Materyal gelistirme siirecinde akademisyenim ile beraber calistik. Hatta artirilmis gerceklik
L kullanilarak yapilan dersler hakkinda birlikte makale yazmaya karar verdik (08).

‘/ Saha tecriibesi olan 6gretmenler mevcut eksikleri akademisyenler ile paylasarak akademik
— noktada problemlerin belirlenmesi ve bilimsel ¢alismalarin yapilmasi konusunda sdlreci

minimuma indirecedini diistiniiyorum (09).
Akademisyenlerin bilgilerini ile sahadaki 6gretmenlerin deneyimlerini birlestirerek

" gelistiren, etkinlestiren daha cok kisiye ulasmasini saglayan etkili verimli bir editimdi (011)

Akademik cergevenin uygulama alanindaki égretmenlerin tecriibeleri ile birleserek egitim
alanindaki sorunlara daha saglikli ve dogru teshislerle ulasarak bilimsel ¢6ziim 6nerilerinin
hizli sekilde gelistirilecedini sadlayacaktir (010).

Akademisyen hocamizla birlikte bilgi paylasiminda bulunduk. Diger takimlardaki
arkadaslarla da yardimlastik. Fikir ve bilgi alisverisinde bulunduk (014).

Tartisma ve Sonug

Yapilan calismada, Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi Eredli Egitim Fakdiltesi’nde,
akademisyen ve Odretmenlerin 3D materyal hazirlama konusunda vyeterliklerinin
gelistiriimesi amaciyla yiritilen TUBITAK 4005 Egitimde Yenilikci Uygulamalar projesinde
yer alan akademisyen ve 6gretmenlerin egitim hakkinda ki gorisleri incelenmistir. Dijital
yeterlik, tim o6gretmenler ve diger egitim, personeli icin temel bir beceri olmall ve aday
ogretmen egitimi de dahil olmak lGzere 6gretmenlerin mesleki gelisiminin tim alanlarina
yerlestirilmelidir (TEDMEM, 2021). Ozellikle artirilmis gerceklik uygulamalari, égrencilerin
basarisini ve derse katim oranini artirmada etkili uygulamalardir (Albayrak ve Altintas,
2017).

Egitime katilan akademisyen ve 6gretmenlerin 29’u editim sonunda dijital materyal
tasarim yeterliklerinin arttigina dair olumlu goris bildirirken, bir akademisyen uygulama
ve alana 0zgl ornekler Gzerinden galisma ylritllseydi egitimin daha etkili olacagina dair
g6ris bildirmistir. Bu sonuca gore o6gretmen ve akademisyenlerin aldiklarn egitim
sonucunda dijital materyal gelistirme dlzeyine eristikleri sdylenebilir. Teknolojik 6z-
yeterligi ylUksek olan 6gretmenlerin, 0dretim stratejilerini ve pedagojik bilgilerini
O6grencilerin bireysel ihtiyaglarina uyum sadlayacak sekilde tasarlayabilmektedir (Topal-
Altindis ve Yaman, 2021).
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Egitime katilan akademisyen ve ogretmenlerin dijital materyal hazirlamada
konusunda teknik yeterliklerinin gelistigini belirtmislerdir. Egitim sayesinde Web 2.0 ve
hazir 3D materyallerini kullanma sinirliiklarindan kurtulduklarini, kendi ihtiyaglarina gore
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3D materyal gelistirebileceklerini belirtmislerdir. Kisilerin teknolojiye ydnelik okur-yazarlk
dlzeyleri arttikga egitim sirecinde teknoloji kullanimina y6nelik tutumlar da olumlu olarak
degismektedir (Usta ve Korkmaz, 2010). Egitim alan katilimcilar 6grencilerinin ihtiyaclarina
yonelik tasarimlar gercgeklestirebilecekleri séylenebilir.

Teknopedagojik alan yeterlikleri konusunda 6zellikle teknoloji boyutunda
yeterliklerinin daha g¢ok gelistigini, alan bilgisi ile teknolojiyi birlestirme firsati
yakaladiklarini, teknolojik bilgi ile pedagojik bilgiyi harmanladiklarini belirtmislerdir.
Ogretmenlerin egitiminde teknopedagojik egitim modeline gecilerek teknoloji merkezli
yaklasimlardan pedagoji merkezli yaklasimlara gegis yapiimah (Yurdakul, 2014) MEB'’in
hizmetici egitim modullerine teknopedagojik alan bilgisinin gelistirilmesine yonelik
egitimlerin eklenmeli (Topal-Altindis ve Yaman, 2021), 6gretmen yetistirme slirecinde
teknopedagojik modeller uygulanmahdir (Coklar ve Glindlz, 2012).

Sonucg olarak, 6gretmen ve akademisyenler dijital materyal hazirlama konusunda
yerliklerinin arttigi gértsine sahiptirler. Ayni zamanda editimlerin teknik kapasitelerinin de
arttigini belirtmislerdir. Cogu katihmcinin bu gline kadar cok az kullanma becerisine sahip
olduklar TinkerCad, SketchUp, Unity3D gibi yazilimlar ile materyal hazirlayabilecekleri
gortsundelerdir. Teknopedagojik yeterlikleri konusunda ise katilimcilar egitimin alan
bilgisinden ziyade teknolojik ve pedagojik yénden daha faydal bulduklar yoniinde gorls
bildirmislerdir. AG ve SG materyallerinin 6grencilerin ilgisini cekecedini, motivasyonlarini
artirarak derse katihmlarini  saglayacadgini diusinmektedirler. Proje katilimcilari
gerceklestirilen egitimde, bir akademisyen ve bir 6gretmenin birlikte calisarak dijital
materyal Uretmelerini oldukca olumlu bulduklarini belirtmektedirler. Proje katilimcilar
egitimlerde eksiklik olarak ise katilimcilarin bir kisminin bilgisayar 6gretim teknolojileri
boliminden akademisyenler ve bilgisayar 0gretmenlerinden olusmasi gerektigi
seklindedir.

AG ve SG uygulama materyalleri genelde (icretli olan materyaller olmakla birlikte,
gesitliligi sinirl olan materyallerdir. Ogretmenler istedikleri konuda AG materyallerine
erisimleri sinirll kalmaktadir. Ogretmen ve akademisyenler aldiklari AG editimleri ile
ihtiyaca gore kendi materyallerini Ureterek Universiteler ve okullarda uygulamalari egitim
alanina blyik zenginlik katacaktir. Teknoloji temelli egitimlerde BOTE alanindan 6gretmen
ve akademisyenlerin editimlerde yer almasi, teknopedagojik acidan editimlerin daha
verimli gegcmesine katkilar sunabilir. Akademisyen 0Odretmen isbirligi icerisinde
gergeklestirilen editimin sonucunda hem teoriyi iceren hem de uygulamayi igeren
materyaller gelistirilebilir. Bu model MEB hizmetici editim faaliyetlerinde kullanilabilir.
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