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Bu aragtirmanin amaci, bilisim etigi dgretimine yonelik tasarlanan oyunlastirma tabanh
uyarlanabilir bir 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarmin bilisim teknolojileri etik
kullanim diizeyleri iizerindeki etkisini incelemektir. Bu amag¢ kapsaminda ii¢ farkl
cevrimi¢i 68renme ortami tasarlanmistir: (i) oyunlagtirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimigi
ogrenme, (i) uyarlanabilir ¢evrimi¢i 6grenme ve (iii) geleneksel ¢evrimi¢i Ggrenme
ortami. Arastirmada karma arastirma desenlerinden kesfedici sirali desen kullanilmistir.
Aragtirmanin nicel boyutu 6n-test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen, nitel boyutu
ise durum calismasi seklinde yiirlitiilmiistiir. Calisma, 2022-2023 akademik yilinda Bati
Karadeniz’de bir liniversitenin Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren 139 6gretmen adayiyla,
iki deney ve bir kontrol grubu olmak {izere ii¢ gruba ayrilarak goniilliiliik esas1 gozetilerek

gerceklestirilmistir.

Deneysel siireg; birinci deney grubunda (n=46) oyunlastirma tabanli uyarlanabilir
cevrimigi 6grenme ortaminda (DG-1), ikinci deney grubunda (n=45) sadece uyarlanabilir
cevrimi¢i 6grenme ortaminda (DG-2), kontrol grubunda (n=48) ise ayni1 ders materyalleri

ile geleneksel ¢evrimici 6grenme ortaminda (KG) yiiriitiilmistiir. Birinci deney grubu igin



bilisim etiginin Ogretimine yonelik oyunlastirilmis bir uyarlanabilir 6§renme ortami
“Biletik” olarak adlandirilmistir. Ikinci deney grubunda ise “Biletik” dgrenme ortaminin
oyunlastirma 6zelligi pasif hale getirilmistir. Kontrol grubuna herhangi bir miidahalede
bulunulmamis, her iki deney grubunda da kullanilan ayni 6gretim materyalleri ile

geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortaminda dersler yiiriitilmustiir.

Arastirmanin uygulama siiresi sekiz hafta siirmiistiir. Deney gruplarindaki 6grenme
ortaminda uyarlama iglemi; arayiiziin kisiye 6zgii diizenlenebilmesi, kullanicilarin biligim
teknolojileri etik kullanim ©On bilgi diizeyine gore egitim igeriginin olusturulmasi,
kisisellestirilmis iceriklerin ve motivasyonel geribildirimlerin olusturulmasi, 6grenme
analitiklerinin degerlendirilerek kisiye 6zgii Onerilerin sunulmasi seklinde gergeklesmistir.
Birinci deney grubundaki 6grenme ortaminda bu uyarlama islemlerine ek olarak
oyunlastirma unsurlari ve mekanizmalar1 sisteme entegre edilmistir. Arastirmada veri
toplama araci olarak “Bilisim Teknolojileri Etik Kullanim Olgegi” ve “Biletik Ogrenme
Ortam1 Degerlendirme Anket Formu” kullanilarak veriler toplanmistir. Deneysel siiregte
elde edilen nicel verilerin analizinde SPSS programi kullanilmistir. Anket formundan elde

edilen nitel veriler ise betimsel analiz kullanilarak ¢oziimlenmistir.

Aragtirmanin nicel sonuglart oyunlastirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimi¢i O0grenme
ortamimin bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyleri son-test puanlarinin kontrol
grubunda istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugunu gostermistir. Sadece
uyarlanabilir 6grenme ortamiyla desteklenen ikinci deney grubu ile geleneksel gevrimigi
ortamin kullanildig1 kontrol grubu arasinda ise anlamli farkliligin olmadigi goriilmiistiir.
Nitel sonuglar incelendiginde, oyunlastirma tabanli uyarlanabilir 6grenme ortaminin
giidiileyici unsurlar1 ve zenginlestirilmis Ogrenme igerikleriyle iist diizey diisiinme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi, empati ve merak duygularini harekete gecirerek etkili
ve kalict o6grenmeye katki sagladigi goriilmiistiir. Ayrica Ogretmen adaylarinin
oyunlastirma unsurlarina yonelik memnuniyet diizeylerinin yiiksek oldugu, kisiye 6zgi
doniit ve igeriklerin motivasyonlarin1  artirdigi, hikdye kurgusunu kendileriyle
biitiinlestirmeleri sebebiyle bilisim etigine yonelik farkindalik kazandiklari sonucuna
vartlmistir. Sosyal etkilesimin eksik olmasi Biletik 6grenme ortaminin sinirliliklarindan
oldugu gorilmiis, az sayida Ogretmen adayr ise sisteme baglanirken teknik sorunlar

yasadig1 yoniinde goriis bildirmistir. Arastirma bulgularindan hareketle egitsel ¢ikarimlara

Vi



ve gelecekte gerceklestirilecek caligmalara yonelik onerilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Ogretmen adayi, bilisim etigi, oyunlastirma, uyarlanabilir grenme,

bilisim teknolojileri

vii



ABSTRACT
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This study aims to examine the impact of a gamification-based adaptive learning
environment designed for teaching information ethics on prospective teachers' levels of
ethical use of information technologies. Accordingly, three online learning environments
were designed: (i) gamification-based adaptive online learning, (ii) adaptive online
learning, and (iii) traditional online learning environment. An exploratory sequential
design, one of the mixed research designs, was used in the research. The quantitative
dimension of the research was conducted as a quasi-experimental design with a pre-test
post-test control group, and the qualitative dimension was conducted as a case study. The
study was conducted on a voluntary basis in the 2022-2023 academic year with 139 pre-
service teachers studying at the Faculty of Education of a university in the Western Black

Sea Region, divided into three groups: two experimental and one control group.

The experimental process was conducted with the first experimental group (n=46) in a
gamified adaptive online learning environment (DG-1), the second experimental group
(n=45) in only an adaptive online learning environment (DG-2), and the control group

(n=48) in a traditional online learning environment (KG) with the same course materials.

viii



For the first experimental group, a gamified adaptive learning environment for teaching IT
ethics was named "Biletik". In the second experimental group, the gamification feature of
the "Biletik" learning environment was deactivated. The control group did not receive any
intervention; lessons were conducted in a traditional online learning environment using the

same instructional materials employed in both experimental groups.

The duration of the research implementation lasted for eight weeks. In the experimental
groups, the adaptation process occurred through personalizing the interface, creating
educational content based on users' pre-knowledge of information technology ethics,
generating personalized content and motivational feedback, and evaluating learning
analytics to provide individualized recommendations. In the learning environment of DG-
1, in addition to these adaptation processes, gamification elements and mechanisms have
been integrated into the system. In the research, data was collected using the "Information
Technology Ethics Usage Scale™ and the "Biletik Learning Environment Evaluation
Questionnaire Form™ as data collection instruments. In the analysis of quantitative data
obtained during the experimental process, the SPSS program was utilized. Qualitative data

obtained from the survey form were analyzed using descriptive analysis.

The quantitative results of the study indicated that the gamified adaptive online learning
environment showed statistically significantly higher levels of information technology
ethics usage in post-test scores compared to the control group. No significant difference
was observed between DG-2, supported only by the adaptive learning environment, and
KG, where the traditional online environment was used. When the qualitative results were
examined, it was seen that the gamification-based adaptive learning environment positively
affected higher-level thinking skills with its motivating elements and enriched learning
content, and contributed to effective and permanent learning by activating feelings of
empathy and curiosity. In addition, it was concluded that teacher candidates' satisfaction
levels towards gamification elements were high, personalized feedback and content
increased their motivation, and they gained awareness of informatics ethics because they
integrated story fiction with themselves. Lack of social interaction was seen to be one of
the limitations of the Biletik learning environment, and a few teacher candidates stated that
they experienced technical problems when connecting to the system. Educational

implications and recommendations for future studies have been provided based on the



research findings.

Keywords: Pre-service teacher, information ethics, gamification, adaptive learning,

information technologies
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1. GIRIS

Bu boliimde; arastirmanin odak noktasi olan problem durumu, arastirmanin amaci,

aragtirmanin 6nemi, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Gliniimiiz dijital bilgi caginda bilimsel degisimler ve teknolojik gelismeler yeni bir
toplumsal bigimin olusumuna zemin hazirlamis, hemen her alanda yapisal doniisiimlerin
gerceklesmesinde etkili olmustur. Fiziksel sistemlerin dijitallestirilmesi ve sistemlerin
entegrasyonuna odaklanan bu donem; dordiincii nesil sanayi devrimi (Endiistri 4.0), siiper
akilli toplum (Toplum 5.0), dijital doniislim, dijital bilgi ¢ag1 ya da post-modern ¢ag gibi
farkli isimlerle nitelendirilmektedir. Endiistri 4.0 ile birlikte yapay zeka (YZ), biiyiik veri
(big data), siber-fiziksel sistemler, artirilmis/sanal ger¢eklik (AG, SG), nesnelerin interneti
(IoT), robotik (Fidan ve Cura Yelegen, 2022) gibi dijitallesmeyi ve yasam kalitesini
yiikselten daha modernize teknolojiler 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda bilgi ve iletisim
teknolojileri (BIT) yeni formlara evrilerek ¢ok uzun siireli isler saniyeler igerisinde
yapilirken, zaman ve mekan sorunsali ortadan kalkarak bilgiye erisim daha kolay hale
gelmistir. Endiistri 4.0 devrimi sadece sanayi alaninda siirli kalmayip egitim, saglik,
toplum gibi bir¢cok alanda etkisini gostererek potansiyel bir dijital doniisim siirecini
beraberinde getirmistir. Ozellikle COVID-19 pandemi siireciyle birlikte egitim alaninda da
dijital doniisiimiin etkisi daha da belirginlesmistir (Bozkurt ve Sharma, 2022).

Cocuklar ve gencler dijital teknolojilerin ana kullanicilart olsa da her yastan birey, bu
ortamlarda bilgiye ulagsma, oyun oynama, miizik dinleme, iletisim kurma gibi birgok
aktiviteyi gerceklestirme imkani bulmustur. Datareportal 2023 raporu sonuglari diinya
niifusunun %68’inin cep telefonu ve %64.4’iiniin internet kullanicist oldugunu, 16-64 yas
arasindaki kisilerin giinliik ortalama internet kullaniminin gecen seneye gore %5 azalarak 6
saat 37 dakika internette vakit gecirdigini gostermistir (Datareportal, 2023). Tirkiye’ye
bakildiginda, internete erisimi olan hane orani 2021 yili itibartyla %92’ye ¢ikmis, 16-74
yas grubundaki bireylerde internet kullanimi %82.6 olmustur (Tiirkiye Istatistik Kurumu
[TUIK], 2021). Baska bir raporda ise 2020 yilinda Tiirkiye’de aylik ortalama 19.7 saat
Instagram, 18.8 saat YouTube, 15 saat WhatsApp, 13.1 saat Facebook kullaniminin oldugu



gorilmiistiir (Game in Turkey, 2020). Ayni raporda diinyada 36 milyon dijital oyuncunun
oldugu, Tiirkiye’de ise yetigkinlerin %79 unun giinliikk 4 saatten fazla mobil cihazlarinda
oyun oynayarak vakit gec¢irdikleri goriilmiistiir.

Hem wulusal hem de wuluslararas1i baglamda istatistiki sonuglar genel olarak
degerlendirildiginde, BIT’in kullaniminin olduk¢a yaygmlastign dikkat cekmektedir.
Ayrica BiT’in insan gereksinimlerini hizli ve ekonomik bir sekilde karsilamadaki
potansiyeli konusunda arastirmacilarin hem fikir oldugu sdylenebilir. Ozellikle internetin
yayginlagsmasiyla birlikte farkli teknolojiler birbiriyle baglanti kurmaya baslamis ve sanal
kitlelesmeler baslamistir. Akilli telefonlar ve sosyal aglarin giidiimiindeki gliniimiiz ag
toplumunda YZ ile donanmis sistemlerin katkilariyla bilgi cagini tekrar sekillendiren yeni
dijital erisim olanaklari ortaya ¢ikmistir. Esasen bu donemde, uzaktan ¢aligma popiiler hale
gelmis, elektronik ticaretin daha cok tercih edilmesi sebebiyle kullanicilar bir¢ok islemi

bilgisayarlar, teknolojik aletler ve internet lizerinden gerg¢eklestirmeye baslamiglardir.

Kiiresellesen diinyada bilim ve teknoloji alanindaki bu hizl1 degisim ve degisim stireci bir
yandan bireysel ve toplumsal agidan birtakim olanaklar sunarken &te yandan BIT’in yogun
kullanimiyla birlikte riskleri de insan yasamimi olumsuz etkilemektedir. Internet
bagimliligi, siber saldirganlik, dolandiricilik, troller bu risklerden bazilaridir. S6zii edilen
bu davraniglar siber riskler olarak anilmaktadir (Goksun ve Kurt, 2019). Gilinlimiizde
ozellikle COVID-19 salgn siireciyle birlikte dijital teknolojilerin de kullanimindaki hizli
artis, bu ortamlardaki hile ve suistimallerin de artmasina neden olmus, bireyler ve kurumlar

i¢in olumsuz sonuglar dogurmustur.

Dijital bilgi ¢aginin bir uzantis1 olarak ilgili alanyazinda internet kullanimi, siber suglar,
telif haklari, giivenlikle ilgili sorunlara yonelik arastirmalarin sayis1 giderek artmaktadir.
Ornegin, Aslanyiirek (2016) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada bireylerin dzellikle
dijital ortamlarda etik dis1 davranislar sergiledigi, bilisim teknolojilerini kullanirken etik
kurallara uymada sorun yasadigr ve problemli internet kullanim diizeylerinin yliksek
oldugu goriilmiistiir. Karakus vd. (2022) tarafindan genis 6lgekli bir dérneklem iizerinde
gerceklestirilen aragtirmada 6grencilerin (15-16 yas grubu) internette yasadisi bir igerikle
karsilastiginda yetkili birimlere ihbar edebilme becerisinin diistik oldugu ve katilimcilarin
%44.3’Uniin internette duygusal ve psikolojik ac¢idan olumsuz durumlarla karsilastig

sonucuna ulasilmigtir. Ayrica katilimcilarin yarisina yakini (%48.2) bir baskasi tarafindan



genel ahlaka aykiri igerikli mesajlar aldigini ifade etmistir. Benzer sekilde, Caliskan-Pala
vd. (2021) tarafindan 2937 lise Ogrencisi lizerinde gergeklestirilen aragtirmada siber
zorbaliga maruz kalma orani %65.3 olarak tespit edilmistir. Ozetle, son zamanlarda
bireylerin dijital ortamlarda etik dis1 davranis gosterme egiliminin ve siber tehditlerle karsi

karsiya kalma riskinin arttig1 sdylenebilir (Oladokun ve Jorosi, 2020).

S6z konusu tiim bu konular, felsefik temellerle tartisilan ve sorunlara ¢éziim getirmeye
calisan uygulamali bir alan olarak bilisim etigi kavraminin kapsamindadir. Bilisim etigi,
Tiurkiye Bilisim Dernegi tarafindan yaymlanan raporda “Bilisim alaninda hizmet
sunanlarin ve alanlarin davraniglarini inceleyen bir felsefe dali olup; etigin uygulamali bir

1

alt alamdr.” seklinde tanimlanmistir (Turkiye Bilisim Dernegi [TBD], 2010). Ayni
raporda bilisim etigi sorunlari; veri erisim hakki, giivenlik, dijital ugurum, gercegin
carpitilmasi, fikri miilkiyet, kisisel verilerin korunmasi, gizlilik (mahremiyet), internet ve
sosyal medya kullaniminda sorunlar seklinde agiklanmistir. Spesifik olarak, bilisim etigi;
YZ ve yaygin teknolojiler dahil nesnelerin interneti, robotlar, insan-makine etkilesimi,
kisisel bilgilerin gizliligi, siber giivenlik sorunlarin1 kapsamaktadir (Stavrakakis vd., 2022).
Bu yoniiyle elektronik ortamda karsilasilan her tiirlic sorun ve meseleler bilisim etigi

kapsamina girdigi sdylenebilir.

Dijital bilgi ¢aginda bilisim etigi ile ilgili sorunlarla miicadele etmede kilit nokta, genelde
bireylerin teknoloji okuryazarligi, dijital okuryazarlik, internet okuryazarligi, medya
okuryazarlig1 6zelde ise bilisim etigi okuryazarligi becerilerine sahip olmalaridir. Bununla
birlikte bireyler siire¢ igerisinde rollerinin ne oldugunu bilmeli, tasiyacaklar
sorumluluklarin ve yapilabilecek olasi hatalarin sonuglarimin farkinda olmalidirlar.
Dolayisiyla bireylere verilecek nitelikli bir egitim dijital toplum yapisinin daha dogru
sekillenmesine destek olacaktir. Buradan hareketle, teknolojilerin amaca uygun kullanimi
ve sosyal etkileri hakkinda elestirel diisiinebilme becerilerinin gelistirilmesi bir gereklilik
olarak goriilmektedir. Her ne kadar BIT’in ya da dijital teknolojilerin kullanimina iliskin
etik ilke ve kurallar var olsa da, bireylerin bunlari benimsemesi ve davraniga
doniistiirebilmesi i¢in bireylere nitelikli bir bilisim etigi egitiminin verilmesi

gerekmektedir.

llgili alanyazin incelendiginde, ogrencilerin bilisim etigine ydnelik tutumlarmin



belirlenmesi (Arikan ve Duymaz, 2015; Baysan ve Cetin, 2019; Celik ve Gilindogdu,
2019), bilisim teknolojilerinin etik kullanimlarinin tespiti (Ozdemir ve Ibili, 2018; Kése
Biber ve Biber, 2020), 6l¢ek gelistirme (Arikan ve Duymaz, 2014; Bayraktar, 2023; Celik
ve Glindogdu, 2019), 6gretim programi gelistirme (Oladokun ve Jorosi, 2020; Ozan, 2018),
program degerlendirme (Fidan, 2016), metaforik algilarinin ortaya konulmasi (Elgicek,
2022) gibi konularda galigmalarn yapildig1 goriilmektedir. Ornegin Kose-Biber ve Biber
(2020) gergeklestirdikleri arastirmalarinda ortaokul ve meslek lisesi Ogrencilerinin
mahremiyet, ifade Ozgiirliigii ve fikri miilkiyet konularindaki etik bilgilerinin diisiik
diizeyde oldugunu belirlemislerdir. Ayrica bilisim teknolojileri derslerinin igeriginin
ogrencilere bilisim etigi konusunda yeterince katki saglamadigi ve bu dogrultuda gerekli
iyilestirmelere gereksinim duyuldugu sonucuna ulasilmistir. Celik ve Giindogdu (2019)
lise kademesindeki 6grencilerin bilisim etigi degerlerine yonelik tutumlarinin belirlenmesi
icin bir Olgek gelistirme ¢aligmasi gerceklestirmislerdir. Hazirlanan 6lgme aracinda bilisim
etigi boyutlar1 sanal ahlak, gilivenlik, sanal zorbalik, sanal paylagim, telif haklarina saygi,
sanal yardimseverlik, gizliligin ihlali, sanal ortam is birligi olarak ele alinmigtir. Yine
ogrencilerin bilisim etigi diizeylerinin belirli degiskenlere gore incelendigi ¢aligmalar da
mevcuttur. Erdogdu vd. (2021) gergeklestirdikleri iliskisel ¢aligmada 6grencilerin anne-
baba egitim diizeyine gore bilisim etigi diizeyleri arasinda anlamli farklilik oldugu
goriilmiistiir. Ayn1 aragtirmada cinsiyet degiskenine gore bilisim etigi bilgi diizeyleri
arasinda farklilasma goriilmezken, SOylemez ve Balaban (2015)’in calismasinda kiz

ogrencilerin lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

-----

ve yazilim, lise diizeyinde bilgisayar bilimleri ve bilisim teknolojilerinin temelleri dersi
kapsaminda, tiniversite diizeyinde de genel olarak bilisim teknolojileri, temel bilgisayar
teknolojileri gibi derslerin {initelerinde yer almaktadir. Her ne kadar bilisim etigi
farkindaligina yonelik s6z konusu planl etkinlikler derslere entegre edilmeye calisilsa da
Ozellikle Ogrencilerin etik degerleri ve normlar1 igsellestirememesi ve uygulamaya
doniistirememesi onemli bir sorun olarak goriilmektedir (Kose-Biber ve Biber, 2020).

.....

oldugunu, etik problemleri ¢ozmede ise ihtiyact tam olarak karsilamadigim



vurgulamiglardir. Kert vd. (2014), bilisim etiginin 6gretiminde geleneksel tekniklerden

ziyade vaka temelli ya da gergek durum senaryolarmin kullanilmasi gerektigine dikkat

cekmislerdir.

Ogrencilerin etik degerleri benimseyerek kendi ahlaki deger yargilarmi olusturmalari igin
ders temelli teorik bir yaklagimdan ziyade etik karar verebilme, ikilemlerle karsi karsiya
kalarak problem ¢6zme, elestirel diisiinme gibi {ist diizey diisiinme becerilerini aktif kilan
vaka temelli etkinliklere ve uygulamalara yer verilmesine ihtiya¢ vardir. Cilinkii etik,
insanlarin nasil davranmasi gerektigine iliskin nedenler saglar. Onlara etik kararlar alirken
etik olmayan segenekleri ayirt etmelerine yardimer olur. Esasen bu karar verme siireci zor
secimler yapmasini gerektirir (Mattison, 2000; Robinson ve Reeser, 2000; Stephenson ve
Staal, 2007). Dolayisiyla baglamsal olarak bilisim etigi, bireyin birbiriyle ¢atisan istek ve
arzularyla kars1 karstya kalarak mantikli se¢cimler yapmasini gerektiren karmasik bir siireci

beraberinde getirir.

-----

grubunda etkinlikler gergeklestirmistir. Kontrol grubunda ise canli ders kullanilmistir.
Arastirma sonucunda egitsel videolarmn canli ders uygulamalarina goére konularin
kalicihiginda daha etkili oldugu goriilmistiir. Aydogdu (2022)’nun ¢alismasinda bilgisayar
destekli 6gretim materyalinin 6grencilerin etik olmayan bilgisayar kullanim diizeylerini
azalttig1 sonucuna ulasilmistir. Akman-Kadioglu (2019)’nun ¢aligmasinda Ogretmen
adaylarmin bilgi gilivenligi ve bilisim etigi duyarliligin1 artirmada bir ders Onerisinde
bulunulmus ve bu derse yonelik 6gretim programi olusturmustur. Bu dersin 6gretiminde
yliz ylize ders oturumlari, smif i¢i tartismalar, ¢evrimi¢i forum sayfalari, ders notlari
kullanilmistir. Arastirma sonucunda bu 6gretim programinin 6gretmen adaylarinin bilgi
giivenligi ve etik farkindaliklari iizerinde olumlu etkisinin oldugu goriilmiistiir. Bu ve
aktivitelerinin kullanildig1 dikkat ¢ekmektedir. Bu egitim bi¢imlerinden 6zellikle ¢cevrimigi
O0grenme ortamlarinda etkilesim yoksunlugu, motivasyon eksikligi, iyi tasarlanmamis
O0grenme materyalleri, dijital ugurum, erisimde aksakliklar, zayif sosyal iliskiler gibi

sorunlar yasandig1 bilinmektedir.



Bireyin bilisim teknolojilerine yonelik etik sorunlarla basa ¢ikmasinda ve bilisim etigi
degerlerini igsellestirmesinde kendisini sorgulayabilecegi ve empati yapabilecegi kisiye
0zgii uyarlanabilir ortamlar etik degerleri daha derinden anlamada ve igsellestirmede
destekleyici olabilir. Ozellikle geleneksel cevrimigi 6grenme ortamlar;; 6grencilerin
farkliliklarin1 goézetmeden “tek beden herkese uyar - one size fits all” yaklasimim
benimseyen bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla bu ortamlar 6grencilerin ilgi, hazirbulunusluk
gibi bireysel Ozelliklerine gore 6grenen merkezli bir 6grenme ortami olusturulmasinda
yetersiz kalmaktadir (Brusilovsky, 2007). Bu onemli mesele i¢in uyarlanabilir, zeki ve
uzman sistemler 6grenenlere firsatlar sunmaktadir. Bir ahlaki eylem teorisi olarak etik gibi
soyut ve igsellestirilmesi zor olan bir kavramin bireysellestirilmis/uyarlanabilir ve cesitli
karar mekanizmalariyla bireyin sorgulama, degerlendirme gibi iist diizey zihinsel siireglerle
desteklendigi yenilik¢i 6grenme ortamlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Mevcut arastirmada da
bir cevrimi¢i Ogrenme ortami (Biletik) Onerilmis ve etkililigi deneysel baglamda

incelenmistir.

1.2. Aragtirmanin Amaci

-----

uyarlanabilir ¢evrimig¢i O6grenme ortamimin (Biletik) Ogretmen adaylarmin bilisim
teknolojileri etik kullanim diizeyleri ilizerindeki etkisini incelemektir. Bu dogrultuda

asagidaki sorulara yanit aranacaktir:

1- Deney (DG-1: Oyunlastirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimi¢i 6grenme ortami, DG-2:
uyarlanabilir ¢evrimi¢i 6grenme ortami1) ve kontrol (KG: sadece 0Ogretim
materyallerinin paylasildigi geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortami) grubunda yer
alan Ogrencilerin bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyleri 6n-test puanlari
arasinda anlamli farklilik var midir?

2- Deney ve kontrol gruplarinda yer alan &grencilerin bilisim teknolojileri etik

kullanim diizeyleri son-test puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?



3- Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin bilisim teknolojileri etik
kullanim diizeyleri 6n-test puanlari ile son-test puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar
var midir?

4- Deney ve kontrol gruplarinin Biletik 6grenme ortamina yonelik memnuniyet
diizeyleri arasinda anlamli farklilik var midir?

5- DG-1 grubunda uygulanan oyunlastirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimic¢i 6grenme
ortamina yonelik 6gretmen adaylarinin goriigleri nelerdir?

6- Uyarlanabilir ¢evrimigi 6grenme ortaminin uygulandigit DG-2 grubunda yer alan

O0gretmen adaylariin goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Arastirmanin 6nemli taraflar1 su sekildedir:

1. Arastirma kapsaminda YZ’nin bir alt alan1 olarak makine 6grenmesi algoritmalariyla
desteklenen ¢evrimi¢i uyarlanabilir bir 6grenme ortaminin tasarlanmasi, 6zellikle bilisim
etigi gibi daha soyut ve igsellestirilmesi gereken 6nemli ve giincel bir konunun 6gretimi
acisindan onemli goriilmektedir. Geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortamlarinda &grenciye
sunulan 6grenme paketleri tiim kullanicilar i¢in ideal ve standart bir yapiya sahip oldugu
diistintildiiglinde, mevcut arastirmada YZ algoritmalariyla kullaniciyr taniyarak onun
bireysel 6zelliklerine gore uyarlanabilir bir ortamin sunulmasi yenilik¢i bir yaklasim olarak
goriilmektedir. Onemli olarak, makine 6grenmesi miihendislik, pazarlama, robotik, saglik
gibi alanlarda siklikla kullanilmaktadir. Dolayisiyla bu yapmnin heniiz baslangig
asamasinda oldugu diisiiniilen egitim alaninda kullanilmasi da gelecekte konuyla ilgili
gerceklestirilecek calismalar igin yol gosterici niteliktedir. Ustelik bu ¢evrimici 6grenme
ortamimin kullanicilarin motivasyonunu ve etkin katilimini destekleyici oyunlastirma

unsurlariyla biitiinlestirilmesi arastirmay1 degerli kilmaktadir.

2. Glinlimiizde geleneksel ¢evrimici 6grenme ortamlarinin etkililigi 6zellikle etkilesimsel
ve psikolojik uzaklik unsurlar1 dikkate almmmayip iyi yapilandirilmamis bir O6gretim
tasarim1 oldugunda yetersiz kalmaktadir. Kisiye 6zgli uyarlanabilir 6grenme sistemleri
etkilesimi artiran yapisiyla geleneksel 6gretim yaklasimlarina gore 6grenmenin etkililigini

artirmada gii¢lii bir alternatif olarak goriilmektedir.



3. Arastirmada metodolojik olarak hem nicel hem de nitel boyutu birlestiren karma desenin
kullanilmast sonuglarin daha giivenilir ve derinlemesine incelenmesi agisindan 6nemlidir.
Nicel boyutta deneysel desenin kullanilmasi 6grenme-6gretme siirecindeki ortamin
etkililiginin daha seffaf degerlendirilmesi acgisindan degerli goriilmektedir. Nitel boyutta
ise Ogrenme ortaminin daha derinlemesine incelenerek Ogrenmeye etkili olan ya da
engelleyen onemli unsurlarin tespiti, gelecekte benzer sistemlerin kullaniminda alinacak
Onlemler ve Ogretim tasariminin Olgiitleri i¢in dikkate degerdir. Bu ylizden 6zellikle
iilkemizde egitimde uyarlanabilir 6grenme ortamlar1 konusunda yapilan ¢alismalarin
yetersiz olmasindan dolay1 arastirmanin gelecek arastirmalar ve 6gretmen egitimi i¢in bir

rehber niteliginde olacag: diigiiniilmektedir.

4. Arastirmada ele alinan konu itibariyla egitsel acidan kisitli sayida arastirmaya konu olan
bilisim etigine odaklanilmasi, konuyla ilgili 6gretimsel boslugun doldurulmasi agisindan
calismanin diger bir 6zgiin tarafi olarak goriilmektedir. Bu kapsamda bilisim etigine
yonelik yeni 0gretim materyallerinin de tasarlanarak ¢evrimici olarak erisimde kisitlama

olmaksizin daha ¢ok hedef kitleye 6grenme firsatinin sunulacag diistintilmektedir.

5. Tlgili alanyazinda bilisim etigine yonelik verilerin elde edilmesinde gegerli ve giivenilir
6l¢me araci eksikligi bulunmasindan kaynakli olarak, mevcut arastirma kapsaminda bilgi,
tutum ve davranis faktorlerini ¢ok boyutlu bir yapr sunan bir veri toplama aracinin

gelistirilmesinin de alana 6nemli katki saglayacagi disiiniilmektedir.

6. Arastirmanin hedef kitlesinin gelecegin Ogretmenleri olan 6gretmen adaylari olarak
secilmesi, onlarin bu konuda farkindalik kazanarak meslege basladiklarinda 6grencileri de
dolayli olarak etik davranis sergilemeye tesvik etmelerinde destekleyici bir unsur olarak
goriilmektedir. Dolayisiyla etik gibi deger odakli bir konunun 6gretmen davranislardan
kaynakli ortaya c¢ikan Ortiik (sakli) programa da farkli bir bakis agis1i getirecegi

diistiniilmektedir.



1.4. Sayiltilar

Arastirmaya katilan 139 6gretmen adayi1 veri toplama araglarindaki ifadelere ictenlikle ve

samimiyetle cevap vermislerdir. Katilimcilarin tarafsiz oldugu varsayilmistir.

1.5. Siirhliklar

1. 2022-2023 akademik yil1 bahar donemi ile,

2. Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesinde Tiirke Ogretmenligi, Ilkogretim
Matematik Ogretmenligi ve Sosyal Bilgiler Ogretmenligi boliimlerinde &grenim
goren toplam 139 gretmen adayu ile,

3. Arastirma kapsaminda gelistirilen 6l¢me aracinin faktor yapisiyla sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Bilisim Etigi: Bilgi ve bilgi iletisim teknolojilerinin kotiiye kullanimindan ortaya ¢ikan
davranig olusumlarini kapsayan ve bilisim teknolojileri araglarin1 kullanirken uyulmasi

gereken kurallar biitiiniidiir.

.....

¢evrimi¢i bir 6grenme ortaminda kullanilmasidir.

Uyarlama: Dijital 6grenme ortamimnin 6grenenlerin bilisim etigi bilgi seviyesi ve kisisel

ozelliklerine gore ¢esitli algortimalar kullanilarak diizenlenmesidir.

Bilisim teknolojileri etik kullanim: Bireylerin bilisim teknolojileri araglarini etik

degerleri dikkate alarak ve bilinglice kullanimidir.



2. LITERATUR OZETIi

Bu boéliimde; arastirmanin odak noktasi olan etik, bilisim etigi, uyarlanabilir 6grenme ve
oyunlastirma kavramlarina yonelik kuramsal altyapiya yer verilmistir. Ayrica konuyla ilgili

yurt i¢i ve yurt disinda gergeklestirilen arastirmalar da 6zetlenmistir.

2.1. Etik

Etik sozciigii, Yunanca “karakter” anlamina gelen “ethos” sozciigiinden tiiretilmistir. TDK
(2023a)’ye gore etik “ahlak bilimi”, “cesitli meslek kollar: arasinda taraflarin uymasi
veya kaginmasi gereken davramislar biitiinii” olarak tanimlanmaktadir. Etik kurallar
insanligin varolusundan bu yana hayatimizin bir pargasi halindedir. Ersoy (2019) etik
kavraminin  ahlakin  felsefe  boyutunu icerdiginden ahlak  felsefesi  olarak
tanimlanabilecegini belirtmektedir. Cevizci (2013)’ye gore etik; ahlak ve ahlaklilik olgusu
tizerinde felsefi bir diisiinme veya sorgulama olarak tanimlanmaktadir. Etik kavrami
kisinin davranislarina temel olan ahlak ilkelerinin tiimii olarak da tanimlanmaktadir (Sen,
2019). Popkin ve Stroll (1986) ise etigin anlaminin giinliik yasantimizda farkli anlamlarda
kullanildigini, fakat agirlikli olarak  “insanlarin  davranmislarini  kendilerine gore

diizenledigi bir ilkeler sistemi ya da dizisi” olarak ifade etmektedir.

Yukaridaki ifadelerden yola ¢ikarak etik kavrami insanlarin giinliik yasantisinda yaptigi
davraniglarin dogru olmasi ve diger kisilere karsi saygili olunmasi gerektigini ifade
etmektedir. Etik, giinliikk hayatin her alaninda yer aldigindan is etigi, meslek etigi, kamuda

etik, bilisim etigi vb. etik alanlarinin bulundugu goriilmektedir.

2.2. Bilisim Etigi

Etik, felsefenin konusu olmasi itibariyla eskilere dayanmasina ragmen, bilisim etigi heniiz
yeni olgunlasan bir alandir. Bilisim etigi kavrami, tarihsel baglamda ilk olarak 1940’I
yillarda Sibernetik biliminin nciisii Nobert Wiener tarafindan ortaya atilan bilgisayar etigi
kavramu ile iliskilendirilebilir (Wiener, 1950). Bilgisayar etigi kavraminit 1970’li yillarin
sonuna dogru Walter Maner tarafindan kavramsallastirildigi ve ardindan da Moor ve

Mason gibi arastirmacilar tarafindan da c¢ergevesinin olusturulmaya basladig1 bilinmektedir
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(Bynum, 2008). Moor (1985) bilgisayar etigini, bilgisayar teknolojilerine yonelik
gercekler, degerler ve politikalar arasindaki iligkileri kapsayan bir alan olarak

degerlendirmistir.

Bilim ve teknolojideki gelismeler, insanlar arasi iletisim big¢imlerinin farklilagsmasi
sonucunda bilgisayar etiginin yani sira gliniimiiz dijital diinyast kapsaminda bilgi cagiyla
uyumlu daha 6zelde farkl etik tiirleri de ortaya ¢ikmistir. Bunlardan bazilar internet etigi,
sosyal medya etigi, yapay zeki etigi vs. seklindedir. Ote yandan, etigin bu tiirlerini
blinyesinde barindiran semsiye bir kavram olarak bilisim etigi kavramimin siklikla
kullanildig1  goriilmektedir (Floridi, 2013). Bilisim etigi, ahlak felsefesi olarak
nitelendirilen etigin hem kuramsal hem de uygulamali bir alt disiplini olarak bireylerin
bilisim teknolojilerini kullanirken uymasi gereken kural ve normlar biitiintidiir. Nitekim iyi
ve kotii arasindaki ayrimi ahlaki sistemlerle ortaya koyan etik, soyut bir kavramdir
(Oladokun ve Jorosi, 2020). Oziinde ise toplumsal huzur ve diizeni belitleyen ilke, deger
ve kurallar yatmaktadir (Taylor, 1974). Bu dogrultuda bilisim etigi bilgi ve bilgi iletisim
teknolojilerinin kdétiiye kullanimindan ortaya ¢ikan davranis olusumlarini kapsar. Biligim
etigi kapsaminda yer alan bilgisayar etigi, internet etigi ve sosyal medya etigi kavramlari

alt bagliklarda verilmistir.

2.2.1 Bilgisayar Etigi

Bilgisayar etigi, bilgisayarlar araciligi ile yapilan is ve islemlerde (bilgi saklama,
kopyalama vb.) dikkat edilmesi gereken ve 6nemsenmedigi durumlarda insanlar arasinda
huzursuzluk ve giivensizlige neden olabilecek hal ve hareketlerdir (Fidan, 2016). Moor
(1985) bilgisayar etigini bilgisayar teknolojilerine yonelik gergekler, degerler ve politikalar
arasindaki iliskileri kapsayan bir alan olarak degerlendirmistir. Genel manada bilgisayar
etigi, bilgisayar kullanirken uyulmasi gereken kurallar ve yapilmasi gereken davranislar

butini olarak tanimlanabilir.

Bilgisayar alaninda etik ilke ve kurallarin belirlenmesinde ¢esitli kurum ve kuruluslar
belirli calismalar gerceklestirmislerdir. Uluslararasi baglamda Ingiliz Bilisim Orgiitii,
Bilgisayar Etik Enstitiisii, Tlirkiye’de ise Tiirkiye Bilisim Dernegi (TBD), Tiirkiye Bilisim

Vakfi (TBV) gibi kurumlar etik sorunlarin en aza indirilmesi noktasinda belirli standartlar
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gelistiren diger kurumlardir (Dedeoglu, 2007). Basta egitim olmak iizere bir¢ok alanda
kabul goren bilgisayar etigi ilkeleri ilk olarak Barquin (1992) tarafindan yayinlandiktan
sonra Bilgisayar Etigi Enstitiisii (Computer Ethics Institute) tarafindan bu alanda en ¢ok
kabul goren ve bilgisayar kullanirken uyulmasi gereken kurallarin temelini olusturan

ilkeler olarak benimsenmistir. Bu ilkeler Tablo 2.1°de verilmistir:

Tablo 2.1: Bilgisayar etigi ilkeleri (Barquin, 1992)

Bilgisayar1 baskalarina zarar vermek i¢in kullanmayin.
Baskalarimin bilgisayar ¢alismalarina miidahale etmeyin.
Baskalarimin dosyalarini karigtirmayn.

Hirsizlik yapmak igin bilgisayar kullanmayin.

Yalanci sahitlik yapmak igin bilgisayar kullanmayin.

Ucretini 6demediginiz yazilimlar: kullanmaywn veya kopyalamayin.
Bagskalarimin bilgisayar kaynaklarint izinsiz kullanmayin.

Baskalarimin fikri ¢iktilarimi kendinize mal etmeyin.

© © N o g b~ w D

Yazdiginiz programin toplumsal sonuglarini diistiniin.

[EEN
©

Bilgisayar: diger insanlari dikkate alarak ve diigiinerek kullanin.

2.2.1.1 Bilgisayar Etigi Boyutlar:

Mason (1986) tarafindan ortaya konulan bilgisayar etigi boyutlari, alana 6nemli katkilar
sunan semsiye bir yapir olarak hala gegerliligini korumaktadir. Spesifik olarak, Mason
(1986) bilisim etigiyle iligkili sorunlar1 gizlilik (privacy), dogruluk (accuracy), fikri
miilkiyet (property), ve erisim (accessibility) olmak iizere dort ana boyutta incelemis ve
boyutlarin Ingilizce karsiliginin bas harfleri “PAPA” olarak kullanilmaktadir, Sekil 2.1°de

bilgisayar etiginin boyutlarinin genel ¢er¢evesi sunulmustur.
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Bilgisayar Etigi

Dogruluk Miilkiyet Erisilebilirlik
(Accuracy) (Property) (Accessibility)

Sekil 2.1: Bilgisayar etigi boyutlar1 (Mason, 1986)

Sekil 2.1’de goriildiigii gibi Mason (1986) bilgi ¢aginda insanlar arasindaki sosyal
sOzlesme ve insan onuruna yonelik tehditlerle ilgilenmek zorunda oldugunu diisiinerek
bilgisayar etiginin gizlilik (privacy), dogruluk (accuracy), miilkiyet (property) ve
erisilebilirlik (accessibility) olarak dort ana konusunu ortaya koymustur. Bu boyutlar

asagida aciklanmistir:

Gizlilik (Privacy): Gizliligin korunmasi ge¢misten giiniimiize 6nemli bir sorun haline
gelmistir. Teknoloji ve sosyal medya ortamlarinin gelismesiyle birlikte hayatimizda bilgi
paylasimlarinin artmasi ile kisisel 6zgiirlikk ve giivenlik agisindan gizlilik daha 6nemli hale
gelmistir. Bundan dolay1 Kisisel Verileri Koruma Kurumu (KVKK) tarafindan kisisel
bilgilerin giivenligi kanunu bulunmaktadir. Gizlilik, bireylere ve topluluklara toplumda
ozerkligin korunmasi, rol oynamadan kurtulma, kendini degerlendirme ve korunmus
iletisim icin bir zaman sagladigim1 iddia eder (Westin, 1968). TDK’ye gore gizlilik
kelimesinin anlami gizli olma durumu ve mahremiyet olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2023b). Mason (1986)’a gore iki Oonemli etken gizliligimize tehdit olusturmaktadir.
Birincisi, bilgi teknolojisinin biiyiimesi, gézetleme, iletisim, hesaplama, depolama ve bilgi
alimi konularinda artan kapasitesi ile ilgilidir. Ikincisi ise daha 6nemli bir tehdittir; bu
etken bilginin karar verme siireclerinde artan degeridir. Bilgi, politika yapicilart igin
giderek daha degerli hale gelir; onu elde etmek, baskasinin gizliligini ihlal ederse bile
arzulanir hale gelmektedir. Mason (1986)’a gore bu boyutun dikkat ¢ekici sorular1 “Bir
kisi, kendisi veya cevresindeki kisiler hakkinda hangi bilgileri, hangi kosullar altinda ve
hangi giivencelerle baskalarina agiklamalidir? Insanlar hangi bilgileri kendilerine

saklayabilir ve baskalarina agiklamaya zorlanamazilar? ” seklindedir.

13



Dogruluk (Accuracy): Gliniimiizde teknolojinin hizli gelisimi sosyal medya hesaplarinda,
bloglarda, kisisel web sitelerinde vs. kullanilarak bilgi paylasimi artmistir. Bu
paylasimlarin artmast ile yanlis bilgilerin hizli bir sekilde yayilmasi da dnlenemez hale
gelmistir. Bundan dolay1r bilginin dogrulugunun kontrol edilmesi gerekmektedir.
Dogrulugundan emin olunmayan igeriklerin paylasilmamasi 6nerilmektedir. Mason (1986)
bilgi yanlis oldugunda, 6zellikle yanlis bilgiyi yayma avantajia sahip olan tarafin giic ve
otoritesi varsa, insanlarin yasamlarmi1 koti  etkileme egiliminde olabilecegini
belirtmektedir. Ayrica giiniimiizde paylasilan yanlis bilgilerde insanlarin hayatin1 olumsuz
etkileyebilmektedir. Mason (1986)’a gore bu boyutun dikkat g¢ekici sorular1 “Bilgilerin
gercekligi, aslina uygunlugu ve dogrulugundan kim sorumludur? Benzer sekilde, bilgideki
hatalardan kim sorumlu tutulacak ve zarar goren taraf nasil biitiinlestirilecek?”

seklindedir.

Fikri Miilkiyet (Property): Toplum olarak karsilastigimiz en karmasik sorunlardan biri fikri
miilkiyet haklar1 oldugunu goriilmektedir (Mason, 1986). Boldrin ve Levine (2002)’e gore
fikri miilkiyetin iki bileseni bulunmaktadir. Bunlardan birincisi fikir sahibi olma ve satma
hakkidir. ikincisi ise bu fikirlerin satis sonrasi kullanimini kontrol etme hakki oldugunu
belirtmektedir. Mason (1986)’a gore bu boyutun dikkat c¢ekici sorular1 “Bilginin sahibi
kimdir? Degisimi icin adil fiyatlar nelerdir? Bilginin iletildigi kanallarin, ozellikle hava

yollarimin sahibi kimdir? Bu kit kaynaga erigim nasil tahsis edilmelidir? ” seklindedir.

Erisilebilirlik (Accessibility).: Erisilebilirlik, bir bilgisayarin veya genel agdaki bir sayfaya
diger bilgisayarlarin ve kullanicilarin ulasilabilir olmasi olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2023c). Mason (1986)’a gore bilgiye ulagsmanin ana yolunun okuryazarliktan gectigini
savunmaktadir. Nitekim bizim erisilebilirligimizin olmast i¢in okuryazar olmamiz
gerekmektedir. Mason (1986)’a goére bu boyutun dikkat cekici sorusu “Bir kisi veya
kurulusun hangi bilgileri hangi kosullar altinda ve hangi giivencelerle elde etme hakki

veya ayricaligr vardir?” seklindedir.

2.2.2 Internet Etigi

Internet gelisen teknolojiler ile birlikte hayatimizin her alaninda yer almaya baslamustir.

Internetin hayatimiza bu denli hizli girisi baz1 sorunlar ortaya ¢ikarmigtir. Bu sorunlardan
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bir tanesi insanlar gercek hayatta sergileyemedikleri davranislari internet ortaminda
sergilemeleri gibi konular, internet iizerinde uyulmasi gereken internet etigi kurallarinin
ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bilisim etiginin kapsamina dahil edilen interner etigi,
internet lizerinde iletisim kurarken dogru ve ahlaki olan davraniglar ile yanlis ve ahlaki
olmayan davranislar1 belirleyen kurallar biitiiniidiir (Giivenliweb, 2022). Internet iizerinde
uyulmasi gereken kurallar netiket kelimesi ile ifade edilmektedir. Netiket kelimesi
cevrimigi aglar/internet (net) ve gorgii kurallar1 (etiquette) anlamina gelen net ve etiquette
kelimelerinin birlesmesiyle olusmustur (Scheuermann ve Taylor, 1997). Shea (1994) gore
“insani hatirla’ ifadesi netiketin en iyi bilinen ilk kuralidir. Nitekim internet kullanirken

diger insanlarin hatirlanmasi ve onlara saygi duyulmasi gerektigi sdylenebilir.

Internet etiginin amaci ise insanlar1 yasam alanlarinda yiiz yiize gerceklestirdikleri saygili
ve seviyeli iletisimin internet ortaminda da gerceklestirilmesini saglamaktir (Elitez, 2019).
Nitekim internet etigi insanlarin ¢evrimici ortamlarda da saygi ve sevgi ortaminda iletisim
kurmasini saglamaktadir. Internet kullanirken insanlarin kendi haklar1 ve diger insanlarin
haklarini korumak adina yazili olmayan etik kurallar bulunmaktadir. Bu kurallar (MEB,
2020):

o Interneti baskalarina zarar vermek icin kullanma.

e Kisilerin yaptig1 caligmalar1 engelleme.

e Bagkalarinin 6zel dosyalarina izinsiz bakma.

e Dogrulugu kanitlanmamais bilgileri paylagsma/destekleme.
e Yazilimlar lisansh kullan.

e Bagkalarinin elektronik cihazlarini izinsiz kullanma.

e Internet ortaminda agik, anlasilir ve uygun bir dil kullan.

seklinde ifade edilmistir.

2.2.3 Sosyal Medya Etigi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlarin internet iizerinde birbirleriyle etkilesim
kurabildikleri sosyal medya ortamlar1 ortaya c¢ikmaya baglamistir. Sosyal medya,
kullanicilarin bilisim teknolojileri araclart kullanarak paylasim yaptiklar1 (mesaj, video

vs.), ¢evrimigi topluluklar olusturduklar1 ve gruplar arasinda bilgi veya hizmet aligverisi
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yapabildikleri ortamlar olarak tanimlanmaktadir (Giigdemir, 2017). Sosyal medya, Web
2.0 ile internet ortaminda kullaniciy1 sadece tiikketici olmaktan ¢ikararak bloglar, video
paylasimi, sosyal aglar ve podcasting gibi yaygin uygulama ve hizmetlere odaklanmaktadir
(Anderson, 2007). Web 2.0 etkilesimli, kullanici odakli web uygulamalari ve hizmetleri
araciligiyla sosyal baglanti, medya ve bilgi paylasimi, kullanici tarafindan olusturulan
icerik ve bireyler ile organizasyonlar arasindaki is birligini destekledigi ikinci nesil web
teknolojilerini ifade eder (Wilson vd., 2011). Nitekim Web 2.0 araglarinin gelismesi
kullanicilarin statik olmaktan dinamik olmaya ydneltmesi yoniiyle sosyal medyanin

gelismesine katki sagladigi soylenebilir.

Bilisim etiginin kapsamina dahil edilen sosyal medya etigi ise sosyal medya kullanirken
uyulmas: gereken kurallar olarak tanimlanabilir. iletisim Danismanlig1 Sirketleri Dernegi
tarafindan belirlenen sosyal medya iletisiminde yedi etik ilke bulunmaktadir (IDA, 2022).
Bu ilkeler su sekildedir:

e Adalet - Iletisimin giiciinii dikkatli bir sekilde kullanin. Paylasim yapmadan dnce
diistiniin!

e Saygi — Sosyal medya kullanicilarinin kisiliklerine ve goriislerine saygili olun.

e Sorumluluk - Paylastiginiz igerikten sorumlu oldugunuzu unutmayin.

e Moderasyon — Sosyal medya paylasim kullart agik ve anlagilir olmali.

o Seffaflik — Sosyal medya hesaplari kullanicilarin gergek kimligini géstermeli.

e Nezaket — Sosyal medya kullanirken diger kullanicilara karsi kibar olun.

e Gizlilik — Sosyal medya kullanicilar kendi gizliligini saglamakla yiikiimliidiir.

Ortadgretim dokuzuncu sinif bilisim teknolojilerinin temelleri ders kitabinda sosyal medya
kullanirken uyulmasi gereken etik kurallar bulunmaktadir. Bu kurallar su sekildedir (MEB,
2020):

e Sosyal medya kullanirken taraf tutmayin.

e Yalan soylemeyin.

e Toplumun deger yargilarina kars1 saygili olun.

e Diger insanlar hakkinda asilsiz paylagim yapmayin.

e Sosyal medya da kendinizi oldugundan farkli gostermeyin.
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e Agcik ve anlasilir bir dil kullanin.
o Kotii sozler kullanmayin.

e Diger insanlarin 6zel hayatina saygili olun.

2.3. Uyarlanabilir Ogrenme Ortamlar:

Uyarlanabilir gevrimigi 6grenme (UCO) ortamlari, &grencilerin bireysel ihtiyaglarin,
tercihlerini, ilgilerini g6z Oniinde bulundurarak belirli bir 6grenme alaninda bilgi ve
becerileri edinmelerini destekleyen sistemlerdir (Weber, 2012). Kisla ve Sahin (2015)’e gore
UCO, bilisim teknolojileri araglar1 kullanilarak kisisellestirilebilir 6grenmenin uygulandig
egitimsel bir metot olarak tanimlanmaktadir. Uyarlanabilir sistemler, 6grencilerin davranis
verilerini toplayarak analiz eder ve buna gore her 6grenciye zamaninda kisisellestirilmis
geribildirim saglamaktadir (Cui vd., 2018). UCO ortam1 her bireyin kisisel dzellik ve
ihtiyaglarma gore egitim almasini saglayan sistem olarak tamimlanabilir. UCO ortamlarinda
ogrencilerin bireysel ihtiyaglarini, tercihlerini, ilgilerini géz 6nitinde bulundurarak belirli
bir 6grenme alaninda bilgi ve becerileri edinmelerini desteklemektedir (Weber, 2012). Bu
destekler sayesinde Ogrenmelerin tam, verimli olacagi ve herkesin bireysel hizinda
ogrenmeler gerceklestirecegi ongdriilmektedir. Nitekim giliniimiizde egitsel agidan herkes
icin ayn1 ve standart sekilde tasarlanan 6grenme ortamlar yeterli olmamaktadir. Bu yilizden
o0grenme-6gretme siirecinin tek tip planlanmasi, farkli 6grenme stiline, hazirbulunusluga,
ilgiye, motivasyona sahip dgrenciler igin biiyiik bir engel olarak gériilmektedir. Ornegin
bilissel yiiklenme kapasitesi ortalama seviyede olan 6grenenler icin iist diizey seviyede
Ogrenenlere hitap eden igeriklerin sunumu ya da bu durumun farkli bigimleri 6grenme

iceriginin anlasilmasini giiclestirmektedir.

Egitimin gelecegi olarak goriilen uyarlanabilir ya da kisisellestirilmis 6grenme ortamlari
her 6grenciye 6zgli yontemleri ve 6grenme yollar1 sunarak dgrencilerin egitim hedeflerine
ulasmalarma yardimer olabilmektedir (Kumar, 2018). UCO ortamlarinin kalabalik ve
geleneksel sinif ortamlarina gore; zamandan tasarruf ve calisma hizi (Cui vd., 2018),
mekandan tasarruf, bireysellestirilmis 6gretim, geride kalma ve pes etme riskini azaltmada
ayrica 0grencilerin nasil 6grendiklerini ortaya cikarabilme gibi faydalari bulunmaktadir.
Kara ve Sevim (2013)’e gore UCO ortamlar1 O&grenenleri elestirel diisiinmeye

yonlendirmektedir (Kara ve Sevim, 2013).
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UCO ortamlari; dgrenci merkezli anlayisla igerigi 6grenenin bilgi ve becerisine gore
diizenleme, kullanic1 eylemlerine bagli olarak tahminde bulunma, dinamik ve
giincellenebilir bir 6grenci modeli ¢ikartabilme ve Ogrenene kendi kontroliinde
zenginlestirilmis bir ortam sunabilme gibi imkanlara sahiptir (Fardinpour vd., 2014).
Geleneksel siniflara gore sinirliliklar: ise; uyarlama stratejilerinin belirlenmesi, gelistirme
maliyeti, teknik altyapi, 6grenci degerlendirmesi, tasarim ve gelistirme zorluklar1 olarak

gorilmektedir.

Bireysel farkliliklarin g6z Oniinde bulundurularak 6grenme siireciyle biitlinlestirilmesini
kapsayan uyarlanabilir (adaptive) 6grenme kavrami alanyazinda "uyarlanabilir 6grenme
sistemleri”, "bireysel 6grenme ortamlar1”, "kisisellestirilmis 6grenme", "uyarlanabilir zeKi

O0grenme ortamlart”, "zeki 6grenme sistemleri", "yapay zeka destekli 6grenme" gibi farkl

isimlerle de anilmaktadir.

2.3.1 Uyarlanabilir Ogrenme Yaklasimlari

Uyarlanabilir 6grenmenin temelini olusturan ve tarihsel bir bakis saglamak i¢in kullanilan
dort ana yaklasim: makro uyarlanabilir yaklasim, yetenek-yontem yaklagimi, mikro
uyarlanabilir yaklasim ve yapilandirmaci-is birlik¢i yaklasim bulunmaktadir. 1k {ic
yaklasim, e-6grenmeye iliskin eski moda bir goriisle sinirli olmakla birlikte icerige ve
ogrenme stirecinin kendisine odaklanmaktadir. Yeni 6grenme teorileri ve teknolojisi ile
ilgili olan son yaklagim yapilandirmacilik ve uyarlanabilirlik gibi konular1 ele almaktadir

(Modritscher vd., 2004).

Bunlardan birincisi makro uyarlamali yaklagim, 1970'lere kadar izlenebilen bir yaklagimdir
ve Ogretimde makro diizeyde talimatlarin uyarlanmasiyla ilgilenir. Bu yaklasimda,
ogrenme hedefleri, ayrinti diizeyleri, teslim sistemi vb. gibi birka¢ temel bilesenin
seciminde farkli alternatiflere izin verilir. Bu yaklasimda, 6gretimsel alternatifler,
ogrencinin 0grenme hedeflerine, genel yeteneklerine ve miifredat yapisindaki basari
diizeylerine dayanarak segilir (Mdodritscher vd., 2004). Ogrencilerin farkli 6grenme
ihtiyaclarina ve hedeflerine gore esneklik saglayan bu yaklasim, 6gretim siirecinde

kisisellestirme ve uyarlama saglayarak Ogrencilerin daha etkili ve tam bir 6grenme
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gergeklestirmesini hedeflemektedir.

Ikincisi, yetenek yontem yaklasimi, &gretim stratejilerinin belirli 6grenci 6zelliklerine
uyarlanmasini ele almaktadir (Mddritscher vd., 2004). Uyarlama siirecinde g6z Oniinde
bulundurulan yetenek degiskenleri entelektiiel yetenek, biligsel stiller, 6grenme stilleri, 6n
bilgi, endise, basar1 motivasyonu ve Oz-yeterlilik olarak siralanmaktadir (Park ve Lee,
2003). Bu yetenek degiskenleri, 6grencilerin farkli 6grenme ihtiyaglarin1 ve 6zelliklerini
g6z onitinde bulundurarak uyarlama siirecindeki 6gretim stratejilerinin ve materyallerinin

se¢ilmesine yardime1 olabilir.

Ugiinciisii, mikro uyarlanabilir yaklasim, Ogretim sirasinda &grencinin dzel dgrenme
ithtiyaclarini teshis eder ve bu ihtiyaclar i¢in 6gretim Onerileri sunarak talimatlarin mikro
diizeyde uyarlanmasini ele almaktadir (Modritscher vd., 2004). Déordiinciisi,
yapilandirmacilik temelli ¢evrimi¢i Ogrenme sistemlerinin  6grenme siireclerinde
kullanilabilirligine odaklanilan UCO yaklasimi yapilandirmaci is birlikli yaklasim olarak
nitelendirilmektedir. Yapilandirmaci 6grenme kuraminda Ogrenci bilgiyi yapilandiran
roliindedir. Bu nedenle uyarlanabilir bir sistem Ogrenmenin nasil gerceklestigini takip
ederek destekleyici nitelige sahiptir. Uyarlama farkli bigcimlerde ve kullanicinin farkli
Ozelliklerine gore gergeklestirilebilir. Uyarlama siirecleri tasarlanirken hangi bireysel
ozelliklere goére uyarlama yapilacagi iizerinde durulmalidir (Modritscher vd., 2004).
Ornegin; akademik bilgi, akademik tutum, motivasyon gibi bilissel ve duyussal agirlikli
bireysel Ozellikler anlik degisimler gosterirken, 6grenmede biligsel bigcim, kisinin kendi
bireysel baz1 6zellikleri daha duragan bir yapidadirlar. Ornegin; 6grenenlerin bilgi diizeyi,
duragan bir seyir izlememektedir. Her bir oturumda, hatta oturum siiresince 6grencinin
bilgi diizeyinde artis ya da azalma olabilir. Bu siire¢te uyarlanabilir sistemin &grencinin
bilgi diizeylerindeki anlik degisimleri belirleyerek modelin giincellenebilecegi sekilde

tasarlanmasi daha uygun olacaktir.
2.3.2 Uyarlanabilir Ogrenme Bilesenleri
Uyarlanabilir 6grenme bilesenleri arasinda igerik modeli, 6grenci modeli ve 6gretim

modeli bulunmaktadir. Bunlardan birincisi i¢erik modeli, 6grenme materyallerinin igerigi,

yapist ve Ozellikleriyle ilgili bilgileri i¢eren bir bilesendir. Bu model, 6grenme igeriginin
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farkli bilesenlerini tanimlar ve bunlarm nasil birlestirilecegini belirler. Ornegin, bir
matematik dersi i¢in i¢erik modeli, ders kitabi, video dersler, interaktif simiilasyonlar gibi
icerik bilesenlerini ve bu bilesenlerin bir sira veya hiyerarsi i¢inde nasil sunulacagini igerir.
Icerik modeli, grenme iceriginin dgrencilerin ihtiyaglarina ve 6grenme hedeflerine uygun

sekilde 6zellestirilmesine olanak saglar (Shute ve Towle, 2003).

Ikinci bilesen olarak &grenen modeli; dgrencilerin dzelliklerini, yeteneklerini, dgrenme
stillerini ve 8grenme ihtiyaglarimi temsil eden bir bilesendir. Ogrenci modeli, 6grencilerin
ilgi alanlarini, hizlarini, giclii ve zayif yonlerini, Onceki deneyimlerini, 6grenme
tercihlerini ve diger kisisel 6zelliklerini igeren verileri kullanir. Bu bilgiler, 6grencilerin
bireysel gereksinimlerine gére 6grenme deneyimini uyarlamak icin kullanilir. Ogrenci
modeli, 6grencilerin ilerlemesini izlemek, uygun igerigi sunmak, geribildirim saglamak ve

ogrenme stratejilerini ayarlamak i¢in kullanilir (Shute ve Towle, 2003).

Uciincii  bilesen, oOgretimsel modeli; 6grenme siirecinin nasil tasarlanacagimi  ve
yonlendirilecegini belirleyen bir bilesendir. Bu model, 6grenme hedeflerini, 6grenme
stratejilerini, degerlendirme yontemlerini ve &gretim yontemlerini igerir. Ogretimsel
model, 6grencilerin ihtiyaclarina ve 6grenme hedeflerine gore ders planlarini olusturur ve
Ogretmenlere, Ogrencilere nasil rehberlik edeceklerini ve igerigi nasil sunacaklarini
belirlemede yardimci olur. Ayrica bu model, UCO siirecinin yonetilmesine ve optimize
edilmesine yardimei olur (Shute ve Towle, 2003). Iyi bir UCO ortam tasarlamak icin

asagidaki ilkeler g6z 6niinde bulundurulmalidir (Shute ve Towle, 2003):

e Ogrencinin dikkatini ¢ekin (algilama).

e Ogrenciye hedefleri bildirin (beklenti).

e Onceki 6grenmeyi hatirlatin (hatirlama).

e Ogrenme uyarisini sunun (segici algilama).

e Ogrenme rehberligi saglayimn (anlamsal kodlama).

e Uygun performansi tesvik edin (tepki gosterme).

e Geribildirim saglayin (tesvik).

e Ogrencinin performansini degerlendirin (hatirlama).

e Saklama ve transferi artirin (genellestirme).
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Bu maddeler, etkili bir UCO deneyimi saglamak igin tasarim siirecinde rehberlik
saglayabilir. Ogrencilerin dikkatini ¢ekmek, ogrenme hedeflerini belirlemek, &nceki
bilgileri hatirlatmak, etkili 6grenme materyalleri sunmak, rehberlik saglamak, dogru
performansi tesvik etmek, geribildirim saglamak, performansi degerlendirmek, 6§renmeyi
saklama ve transfer etmeyi tesvik etmek e-Ogrenme siirecinin temel adimlaridir.
Geleneksel agidan konuyla iliskili olarak her ne kadar yiiz yiize bireysellestirilmis
etkinliklere vurgu yapilsa da, giiniimiizde Endiistri 4.0’1n uzantist olarak Egitim 4.0
kapsaminda bireysellestirmeyi ya da uyarlamay1 destekleyen yenilik¢i 6gretim ortamlari

dikkat ¢ekmektedir.

2.4. Oyunlastirma

“Oyunlastirma” terimi, genellikle, yiiriitiilen siirecleri ve dahil olanlarin deneyimlerini
gelistirmek amaciyla oyun mekanizmalarinin oyun dist ortamlarda uygulanmasini ifade
etmek ic¢in kullanilmaktadir (Caponetto vd., 2014). Oyunlastirma kavramiyla en ¢ok
karistirtlan kavram oyun kavramidir. Oyun, insanligin varolusundan bu yana hayatimizin
ayrilmaz bir pargast haline gelmistir. Ozellikle ¢ocukluk donemlerinde oyunlar hem
eglenmeyi hem de eglenirken 6grenmeyi saglayan aktivitelerdir. Oyun kelimesinin Tiirk
Dil Kurumu’na gore farkli tanimlamalari mevcuttur. Egitsel agidan “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” (TDK, 2022)
tanimmin daha uygun oldugu sdylenebilir. Oyunlagtirma ise oyun kavramindan
farklilagsmaktadir. Zichermann ve Cunningham (2011)’a gore oyunlastirma egitim
siirecinde bireylerin motivasyonunu ve baglhiligin1 artirmak, bireylerin problem ¢dzme
becerilerini gelistirmek i¢in oyun mekanikleri ile oyun diislincesinin oyun dis1 ortamlarda
kullanilmasidir. Kapp (2012) oyunlastirmayi, oyun diisiinme tekniklerinin, oyun tabanlh
isleyisin ve estetiklerin kullanicilar1 motive ederek 6grenmeye tesvik etmek ve problem

¢6zmek amaciyla kullanilmasi olarak tanimlamaktadir.

Oyunlastirma kavrami ilk defa 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan “gamification” olarak
ifade edilmistir. 2010 yilinda ise bu kavram Jesse Schell’in gerceklestirdigi “oyunlarin
gelecegi” adli sunumdan kurallar1 ¢ok net olmayan bir yaklasim olarak giiniimiizdeki adim
almistir (Schell, 2010). Alanyazinda “oyun benzeri” oyunlastirma ¢aligmalarina rastlamak

miimkiindiir. Bu anlamda oyunlastirma kavrami ile oyun ve oyun tabanli dgrenmeye
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yonelik bazi kavram karmasalar1 goriilmektedir. Kavramlarin hepsinde de yer alan “oyun”
ifadesi kesisim noktalar1 olsa da bu kavramlar kuram ve uygulamada birbirinden farkl
yaklagimlardir. Oyun, tanimlanmis belli kurallar1 ve hedefleri olan, kullanicilarin sanal bir
miicadele i¢ine girdikleri etkilesim olarak tanimlanir (Salen ve Zimmerman, 2004).
Oyunlastirma; oyun bilesenlerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasi iken (Kapp, 2012),
oyun tabanli 6grenme verilen bir dersin oyunlar araciligiyla 6gretilmesini kapsar. Oyun
Ogeleri uzun yillardir kullaniliyor olsa da oyunlagtirma kavramiyla ilgili arastirmalar heniiz
baslangi¢ asamasindadir. Sekil 2.2’de oyunlastirma (gamification) kavraminin 2004-2023
yillar1 arasinda Google arama motoru iizerinde sorgulanmasina yonelik yillara gore egilim
grafigi verilmistir. Buradan hareketle oyunlastirma kavraminin giderek artan bir ivmede

oldugu soylenebilir.

/NWWM\WJ“‘A

Sekil 2.2: Trends.google.com, Oyunlastirma (Gamification), 2004-2023

Oyunlagtirma kavrami, koken olarak oyun diisiincesine dayanmasina ragmen, 6zellikle
dijital oyunlardan ilham alarak ortaya ¢ikmustir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).
Oyunlastirma, oyunlardaki motivasyon ve eglence gibi 6zellikleri kullanarak belirlenen
kitlenin kullanicilarin oyun olmayan alanlarda da ilgisini ¢ekme sanatidir (Berber, 2018).
Werbach ve Hunter (2012)’e¢ gore oyunlastirma, oyun tasarim tekniklerinin ve oyun
bilesenlerinin oyun olmayan ortamlarda kullanilmasidir. Oyunlastirmanin amaci, oyundaki
gibi yeni bir diinya kurmadan oyunun igerdigi 6geleri kullanarak gergek diinyada benzer
deneyimleri gergekligi terk etmeden yakalamaktir (Kocadere Arkiin ve Samur, 2016).
Nitekim oyunlastirma ger¢ek diinyadaki aktivitelere oyun Ogelerini ekleyerek insanlarin
motivasyonunu artirmayi, katilimimi tesvik etmeyi ve benzer hisleri gergek diinyada

yagsamalarini saglamay1 amacglamaktadir.

Oyunlastirma uygulamalarinda yer alan dijital rozet, liderlik tablosu ve anlik geribildirim
gibi Ozelliklerinin kullanic1 katilimina ve motivasyonuna olumlu etkileri, oyunlastirma

yaklasiminin ticari ve akademik hayatta kullanimina hiz kazandirmistir. Kullanicilarin
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motivasyon ve deneyimlerini artirma diisiincesinden yola ¢ikarak ortaya atilan
oyunlastirma yaklasimi saglik, reklamcilik, pazarlama, iletisim, bankacilik gibi alanlarin
yani sira egitim ortamlarinda da yayginlasmaya baslamistir. Ozellikle oyunlastirma dogasi
geredi e-6grenme siirecine ya da UCO ortamlarina kolaylikla eklenebilecek bir yapidadir

(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

2.4.1 Oyunlastirma Tasarimi ve Oyunlastirma Bilesenleri

Etkili oyunlastirma sistemleri tasarlarken iyi bir planlamaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Kapp
(2012) ve Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmanin her sistem i¢in uygun olmayacagini
belirterek oyunlastirilacak sistemlerin titizlikle analiz edilip tasarimlarinin dikkatli
yapilmas1 gerektigini belirtmislerdir. Ornegin, Werbach ve Hunter (2012) tarafindan

gelistirilen oyun ogeleri hiyerarsisi Sekil 2.3’te gruplandirilarak verilmistir.

DINAMIKLER

Kisitlamalar, Duygular,
Anlati, ilerleme,
iligkiler

MEKANIKLER
Zorluklar, sans, misabaka, isbirligi, geribildirim,
kaynak edinme, édller, kazanma durumlan

BILESENLER

Basarilar, avatarlar,rozetler, koleksiyonlar, savas, icerik kilidi,
liderler, seviyeler, puanlar, sosyal grafikler, takimlar, sanal Grinler

Sekil 2.3: Oyunlastirmada oyun dgeleri hiyerarsisi (Werbach ve Hunter, 2012)

Sekil 2.3’te ifade edilen dinamikler, sistemin en soyut Ogesidir. Oyun dinamikleri,
oyunlagtirma sistemine ait genel resmi unsurlardir ve dogrudan oyunun igeriginde
olmayabilir. Fakat dinamiklerin oyun sisteminde dikkate alinmasi ve yonetilmesi
gerekmektedir. En o6nemli oyun dinamikleri sunlardir (Werbach ve Hunter, 2012):
Kisitlamalar (sinirlamalar ve zorunluluklar), duygular (merak, rekabet, hayal kirikligi,
mutluluk), hikaye (tutarli ve siirekli bir oykii), ilerleme (oyuncularin biiyiimesi ve

gelisimi), iligkiler (dostluk, statii ve fedakarlik gibi duygularin iiretilmesine yol agan sosyal
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etkilesimler). Oyun mekanikleri ise oyuncu etkilesimini tesvik eden ve oyuncu katilimini
saglayan temel siireclerdir. En 6nemli oyun mekanikleri sunlardir (Werbach ve Hunter,
2012): Zorluklar (¢6zmek igin caba gerektiren olaylar veya diger gorevler), sans
(rastlantisal unsurlar), rekabet (bir oyuncu veya grup kazanirken digerleri kaybetmesi), is
birligi (oyuncularin ortak bir hedefe ulasmak igin birlikte ¢alismasi), geribildirim
(oyuncunun performansi hakkinda bilgi vermek), kaynak edinme (faydali veya toplanabilir
Ogelerin elde edilmesi), ddiiller (bir eylem veya basart sonucunda elde edilen avantajlar
veya kazanimlar), islemler (dogrudan veya aracilar araciligiyla oyuncular arasindaki
ticaret), sira (Sirasiyla katilim, oyuncular arasinda doniisimli olarak gergeklesen sirali
katilim), kazanma durumlar1 (bir oyuncuyu veya grubu kazanan yapan hedefler, beraberlik
ve maglubiyet durumlaryla iligkili kavramlar). Her bir mekanik, tanimlanan dinamiklerden
birini veya daha fazlasini gergeklestirmenin bir yoludur. Beklenmedik bir sekilde ortaya

cikan 6diil gibi rastgele bir olay, oyuncularin eglence ve merak duygularini uyandirabilir.

Son olarak oyun bilesenleri ise mekanik veya dinamiklerin alabilecegi daha spesifik ve
belirli formlardir. En 6nemli oyun bilesenleri sunlardir (Werbach ve Hunter, 2012):
Basarilar (tanimlanmis hedefler), avatarlar (bir oyuncunun karakterinin gorsel temsilleri),
rozetler (basarilarin gorsel temsilleri), boss doviisleri (6zellikle bir seviyenin sonundaki
zorlu miicadeleler), koleksiyonlar (biriktirilecek 6ge veya rozet setleri), savas (belirli bir
savasg, genellikle kisa Omiirliidiir), igerigin kilidini agma (0zellikler, yalnizca oyuncular
hedeflere ulastiginda kullanilabilir), hediye verme (kaynaklar1 baskalariyla paylasma
firsatlar1), skor tablolar1 (oyuncu ilerlemesinin ve basarisinin gorsel gosterimleri), seviyeler
(oyuncu ilerlemesinde tanimlanmis adimlar), puanlar (oyun ilerlemesinin sayisal
gosterimleri), gorevler (hedefler ve odiiller ile dnceden tanimlanmis zorluklar), sosyal
grafikler (oyuncularin sosyal aglarinin oyun i¢inde temsili), takimlar (ortak bir amag i¢in
birlikte ¢alisan belirli oyuncu gruplari), sanal {irtinler (algilanan veya gercek para degeri

olan oyun varliklari) olarak on bes 6nemli bilesen bulunmaktadir.

Oyunlastirma tasarimini belirlemek oyunlastirma uzmanlarinin yontemlerine ve yapilacak
isin Ozelliklerine gore farkliliklar gosterebilir (Berber, 2018). Oyunlagtirma konusunda
arastirmacilar oyunlastirma islemi yaparken hangi adimlar ile yapilacagi ve hangi konu
iizerinde durulmas:1 gerektigi konusunda bir ¢erceve olusturmuslardir. Ornegin Werbach

(2014)’1in D6 oyunlastirma modeli ve Chou (2015)’un Octalysis Sekizgeni bu g¢ergeveyi
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olusturan tasarimlar arasinda bulunmaktadir. Ote yandan, oyunlastirmada oyuncu tipleri de
dikkate alinmaktadir. Bu dogrultuda Richard Bartle (1996)’1n gelistirdigi “Oyuncu Tipleri

Teoremi” kullanilmaktadir. Bartle’in oyuncu tipleri asagida Sekil 2.4’te verilmistir.

Oyunculuk (Acting)
Katiller Basarililar
(Killers) (Achievers)
Oyuncular Dinya
(Players) (World)
Sosyallegenler Kagifler
(Socialisers) (Explorers)
Etkilesim (Interacting)

Sekil 2.4: Bartle’in oyuncu tipleri (1996)

Sekil 2.4’te belirtilen oyuncu tipleri su sekilde 6zetlenebilir (Bartle, 1996):

Basarililar (Achievers): Basarili olan bireyler oyunda bir seyler yapmakla, yani olayin
icinde yer almakla ilgilenirler. Basar1 odakli bireyleri en ¢ok cezbeden sey oyun ortaminin
kendilerini tamamen i¢ine ¢ekmesidir. Basar1 odakli bireylere gore oyun oynamanin amact

oyunda ustalagsmaktir.

Kayifler (Explorers): Kasifler, oyunun onlar siirprizlerle sasirtmasindan ve oyunu
kesfetmekten hoslanirlar. Ozellikle yeni oyuncularmn onlari her tiirlii bilginin kaynag: gibi

gordiigli durumlarda, oyunun inceliklerini bildikleri i¢in gurur duyarlar.

Sosyallesenler (Socializers): Sosyal oyuncular diger oyuncularla etkilesim kurmaktan
hoslanirlar. Ozellikle insanlar hakkinda bilgi edinmek ve onlari tanimak amactyla sohbet
etmekten hoslanirlar. Sosyal oyuncular oyunu kazanmaktan daha c¢ok arkadasliklari,

baglantilar1 ve etkileriyle gurur duyarlar.

Katiller (Killers): Katiller, diger oyuncular {izerinde istiinliiklerini gostermek isterler.
Ozellikle itibarlar1 ve sik sik uyguladiklar1 doviis yetenekleri ile gurur duyarlar. Katillere

gore biriken bilgi, uygulanmadig: siirece ise yaramaz; hatta uygulandiginda, duygusuz,
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bilgisayarlasmis bir varlik yerine gercek bir kisiyi etkileyemedigi siirece eglence olmaz

anlayisina sahiptirler.

2.5. Tigili Arastirmalar

Bu boliimde yurt i¢i ve yurt disinda bilisim etigi, uyarlanabilir 6grenme ve oyunlastirma ile

ilgili gergeklestirilen arastirmalar alt basliklar halinde 6zetlenmistir.

2.5.1 Yurt icinde Gerceklestirilen Calismalar

Bu boliimde; bilisim etigi, uyarlanabilir 6grenme ve oyunlastirma ile ilgili yurt iginde

gerceklestirilen caligmalara yer verilmistir.

2.5.1.1 Bilisim etigi ile ilgili yurt icinde gerceklestirilen calismalar

Arikan ve Duymaz (2015) tarafindan ortaokul ogrencileri iizerinde gerceklestirilen
calismada bilisim etigi Ogretim programi’nin etkililigini arastirmak, bu egitimin
ogrencilerin bilisim teknolojilerinin etik kullanimimna yo6nelik tutumlar tizerindeki etkisini
belirlemek ve Ogrencilerin  bu uygulamaya yonelik goriislerini  degerlendirmek
amaclanmigtir. Arastirmaya 48 6grenci (26 kiz, 22 erkek) katilmistir. Arastirmada 6n-test
son-test kontrol gruplu yart deneysel desen kullanilmustir. Veri toplama araci olarak
“Gergek Yasam Durum Senaryolaryla Bilisim Etigi Olgegi”, “Bilisim Etigi Ogretim
Programi1 Ogrenci Goriisleri Anketi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda etik egitimi
programinin bilisim teknolojileri etik 6gretim programina yonelik tutumlar iizerinde
olumlu etkilere sahip oldugu ve fakat cinsiyet arasinda anlamli bir fark olmadig:
goriilmiistiir. Bu 6grenme etkinligine iliskin 6grenci goriislerine bakildiginda 6grencilerin

etik egitimi programina katilmaktan keyif aldiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Fidan (2016) tarafindan Bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi alan uzmanlari izerinde
gerceklestirilen caligmada “bilisim etigi” kavramini hem ulusal hem de uluslararasi
diizeyde ilgili kurum ve kuruluslarin diizenlemeleri dogrultusunda boyutlandirmak ve bu
cercevede ortaokul bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programi kazanimlarini
degerlendirilmesi amaglanmistir. Arastirmaya bes Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Egitimi alan uzmani katilmistir. Arastirmada nitel arastirma metodolojisi ¢ercevesinde
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dokiiman inceleme yontemi kullanilmistir. Arastirma sonucunda uzman goriisleri
dogrultusunda bilisim etiginin alt1 boyutta incelenebilecegi tespit edilmistir. Fakat 6gretim
programinda temel ilkeler, bilisim sucglari, fikri miilkiyet, lisans, patent, siber zorbalik
boyutlarina yonelik kazanimlarin yer almadigi goriilmistiir. Bu dogrultuda bilisim etigine
iliskin ulusal ve uluslararas1 diizenlemelerin 6gretim programina yansimasinin yetersiz

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ozan (2018) tarafindan 6gretmen adaylar1 {izerinde gerceklestirilen calismada bilisim
teknolojileri 6gretmen adaylari i¢in bilisim etigi 6gretimine iliskin 12 haftalik bir
uygulama tasarlanmasi ve bu Ogretim uygulamasmin degerlendirilmesi amacglanmistir.
Arastirmaya bilisim etigi dersini alan 48 lisans O0grencisi katilmistir. Arastirmada nitel
arastirma yontemlerinden durum g¢aligmasi kullanilmistir. Veri toplama araci olarak anket,
dersin video kayitlari, katilimc1 giinliikleri, arastirmaci giinliigli, 6gretmen adaylarn ile
yapilan odak grup goriismeleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda d6gretici niteliklerine
iliskin bulgular (tartisma yOnetim becerisi, acik fikirlilik, konu hakimiyeti, sinif yonetimi,
tutarlilik, materyal kullanim1 ve teknoloji okuryazarligi), icerigin diizenlenmesine iliskin
bulgular, 6grenme-6gretme siirecinin diizenlenmesine (fiziksel ortamin diizenlenmesine,
Ogretim yoOntemlerinin kullanilmasina, arag-gereclerin kullanilmasina ve degerlendirme
stireci) iligkin bulgulara ulagilmistir. Bulgular dogrultusunda 6gretimsel uygulamalarin

gelistirilmesi Onerilmistir.

Bozok vd. (2020) tarafindan Bilim ve Sanat Merkezinde dgrenim goren 12 6zel yetenekli
gelistirilen dijital oyunla gergeklestirilen bilisim etigi Ogretiminin 6zel yetenekli
Ogrencilerin bilisim etigi tutumlarina etkisinin incelenmesi amaclanmistir. Arastirmada
zayif deneysel desenlerden, tek grup on-test son-test desen kullanilmistir. Veri toplama
araci olarak gercek yasam durum senaryolariyla bilisim etigi dlgegi ve yazili goriis formu
kullanilmistir. Arastirma sonucunda dijital oyunla gerceklestirilen bilisim etigi 6gretiminin
ogrencilerin bilisim etigine yonelik tutumlarina olumlu etki ettigi buna ek olarak dgrenciler
ogretimden keyif aldiklarini, hareket tabanli oyunlar1 daha ¢ok sevdiklerini ve bilisim etigi

konusunda bilinglendiklerini belirtmislerdir.

Arslan (2021) tarafindan dis hekimligi bolimii ikinci smif Ogrencileri {izerinde
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gerceklestirilen ¢alismada bilisim etigi dersinde e-ders igerikleri kullanilarak eksikliklerin
tespit edilmesi ve giderilmesi amaglanmistir. Arastirmaya Yakin Dogu Universitesi Dis
Hekimligi Fakiiltesinde &grenim goren 62 6grenci (30 deney, 32 kontrol) katilmistir.
Aragtirmada nicel arastirma yontemi ve son-test kontrol gruplu gercek deneysel model
kullanilmistir. Veri toplama araci olarak c¢evrimic¢i anketler kullanilmistir. Arastirma
sonucunda e-ders igeriklerinden memnun olduklari sonucuna ulasilmistir. Yesil ekran

-----

sonunda 6grencilerin bilisim etigi konusunda biling sahibi olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Aydogdu (2022) tarafindan ortadgretim diizeyinde egitim gdren bilisim teknolojileri alani
Ogrencileri ilizerinde gergeklestirilen calismada gelistirilen bilgisayar destekli 6grenim
materyali kullanilarak 6grencilerin etik olmayan bilgisayar kullanim diizeylerine etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada nicel aragtirma yontemlerinden deneysel model
kullanilmistir. Veri toplama araci olarak etik olmayan “Bilgisayar Kullanim Olgegi”
kullanilmistir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli 0gretim materyali ile egitim goren

Ogrencilerin etik olmayan bilgisayar kullanim davraniglarina olumlu etki sagladig

sonucuna ulasilmistir.

Bayraktar (2023) tarafindan iiniversite &grencileri tizerinde gerceklestirilen ¢aligmada
Mason (1986)’un bilisim etigi boyutlar1 dogrultusunda Tirkiye’de Ogrenim goren
tiniversite ogrencilerinin bilisim etigi diizeylerine yonelik gecerli ve gilivenilir bir dlgek
gelistirmek amaglanmistir. Arastirmaya 716 {iniversite 6grencisi katilmistir. Arastirmada
nicel aragtirma yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir. Veri toplama araci olarak
“Bilisim Etigi Olgegi” kullamlmistir. Arastirma sonucunda giinliikk sekiz saat ve iizeri
bilisim teknolojileri araglari ile internet kullanan &grencilerin bilisim etigi diizeylerinin

daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

2.5.1.2 Uyarlanabilir 6grenme ile ilgili yurt icinde gerceklestirilen ¢alismalar

Hopcan (2013) tarafindan ilkokul &grencileri iizerinde gergeklestirilen calismada 6zel
O0grenme glicliigli yasayan ogrenciler i¢in web destekli uyarlanabilir bir 6gretim sistemi
hazirlamak ve ogrenciler iizerinde deneyerek etkililigini incelemek amaglanmistir.

Arastirmaya 1-3. smufta okuyan alti 6zel 6grenme giicliigli tanist konulan ogrenci
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katilmistir. Arastirmada tek grup on-test son-test deneme oncesi model kullanilmistir. Veri
toplama araci olarak on-test son-test formu, uygulamalarda 6n-test ve son-test islemlerinin
yapilmasinda kullanilan etkinlik olarak kagit-kalem etkinlikleri, egitsel yazilimi
degerlendirme formu, arayiiz degerlendirme formu, gézlem formu, uygulama notlar1 formu
kullanilmistir. Arastirma sonucunda O&grencilerin 6zel O68renme giicliigli nedeniyle
yasadiklar1 performans sorunu uyarlanabilir 6grenme ortami ile genel olarak azaldig

sonucuna ulasilmistir.

Ozaydin Aydogdu vd. (2019) tarafindan Ogretmen adaylar iizerinde gerceklestirilen
calismada UCO ortamlarinda dgrenme stillerine gore hazirlanmis web tabanli iceriklerin
ogrencilerin basarisi {izerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya egitim
fakiiltesinde Ogrenim goren ve bilgisayara giris dersini alan 66 Ogrenci katilmustir.
Aragtirmada yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak “Ogrenme Stili
Indeksi Olgegi” ve “Bilgisayara Giris Dersine Yonelik Bagar1 Testi” kullamlmistir.
Arastirma sonucunda hazirlanan igeriklerin gorsel ve gorsel-sozel 6grenme stiline sahip
Ogrenciler lizerinde uygulanan igerigin dgrencilerin basarilarini gelistirmede olumlu yonde

etkisi oldugu ortaya ¢cikmistir.

Ceran (2021) tarafindan bilgisayar veya akilli telefon ile internet kullanan goniillii adaylar
tizerinde gerceklestirilen calismada bireyleri birbirinden ayiran demografik, sosyo-
demografik, kisilik o6zellikleri, tehlike algilari, sug¢a maruziyet durumlar ile bilgi
giivenligine yonelik korumaci ve riskli davraniglarina iliskin dillendirdikleri ile hayata
gecirdikleri davranislar arasindaki iliskiyi inceleyerek bilgi gilivenligi egitimi i¢in
uyarlanabilir 6grenme ortami gelistirilmesi amaglanmistir. Arastirmanin  ¢aligma
grubununun ilk agamasin bilgisayar/akilli telefon ve internet kullanicisi olan 619 gonilli
katilimei, ikinci asamasii ise ilk asamaya katilim gdsteren 301 goniillii katilimci
olusturmaktadir. Arastirmada tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmistir. Veri
toplama arac1 olarak “Riskli Davranmis Olgegi”, “Korumact Davrams Olgegi”, “Suca
Maruziyet Olgegi”, “Tehlike Algis1 Olgegi”, “Web Sitesi Tasarim Olgegi” kullamlmistir.
Arastirma sonucunda ¢evrimi¢i uyarlanabilir 6grenme ortami bilgi gilivenligi konusunda
kigisellestirilebilir egitim igerigi saglamasi ile glinlik hayatta kisilere fazla bilgi

yiiklemesinin oniine gegildigi goriilmiistiir.
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Karadeniz (2022) tarafindan ortadgretim diizeyinde 6grenim goren Ogrenciler tizerinde
gerceklestirilen calismada oyun tabanli uyarlanabilir 6grenme sistemlerinde 6grencilerin
degerlendirmesi i¢in kullanilabilecek kriterler ve puan hesaplama yonteminin belirlenmesi
amaglanmistir. Olusturulmak istenen Olgiitlerin oyun tabanli uyarlanabilir sistemlerde ve
egitici ciddi oyun ortamlarinda Ogrencilerin Ogrenme siireci boyunca bireysel
degerlendirilmelerinin yapilabilmesi i¢in kullanilmasi amacglanmistir. Arastirmaya alti
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alan uzmani ve Anadolu lisesinde okuyan 14
O0grenci katilmistir. Arastirmada karma arastirma yontemi kullanilmistir. Veri toplama
araci1 olarak “Dokiiman Inceleme Formu”, Yapilandirilmis “Uzman Gériisleri Formu” ve
“ArtiBos Log Kayitlar1” kullanilmistir. Arastirma sonucunda dgrencilerin matematik dersi
basarilari ile sistemin hesapladigi basar1 puanlari arasinda pozitif yonli, anlamli ve yiiksek
diizeyde bir iligski tespit edilmistir. Bu bulgu ile belirlenen 6lgiitlerin ve hesaplama

yonteminin yliksek diizeyde tutarli oldugu sonucuna ulasgilmistir.

2.5.1.3 Oyunlastirma ile ilgili yurt icinde gerceklestirilen calismalar

Tiirk ve Goren (2017) tarafindan bilgisayar miihendisligi boliimiinde Ogrenim goéren
ogrenciler tizerinde gerceklestirilen ¢alismada oyunlastirma ogeleri (rozetler ve ilerleme
cubuklar1) kullanilarak 6grencilerin programlama dillerini 6grenmek icin kullanacaklar
kendi hizina sahip bir e-6grenme platformu olusturmak amaglanmistir. Arastirmada nicel
aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirma ogelerinin (rozet)
Ogrencileri motive ettigi ve diger Ogrencilerin ilerlemelerini gormek istedikleri
gorlilmiistiir. Ayrica ilerleme durumlarint gérmek ve aninda geribildirim almak &grencileri

motive ettigi sonucuna ulasilmistir.

Stimer (2017) tarafindan lisans 6grencileri lizerinde gerceklestirilen caligmada acik ve
uzaktan Ogrenme programlarindaki O6grenci katiliminin, bu programlara ait web
sayfalarinda oyunlagtirma kullanimi ile artirllip artinlamayacagini  belirlemek
amaglanmistir. Arastirmaya 295 06grenci katilmistir. Arastirmada karma arastirma
yontemlerinden sirali agimlayici arastirma stratejisi kullanilmistir. Veri toplama araci
olarak 6grenme sistemi e-6grenme davraniglar izlenmis ve yar1 yapilandirilmis goriisme
yapilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirma ile desteklenen 6grenme sisteminde
katilmin arttigt bu dogrultuda oyunlastirma Ggelerinin §grenme ortamini ziyaret etme

orani, igerik tiklama, kaynaklari indirme ve o6devleri tamamlama oranlarinin artirmasi
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acisindan 6nemli bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Sezgin (2018) tarafindan 9 farkli iilkeden 12 konu uzmani iizerinde gerceklestirilen
calismada ¢evrimici derslerde oyunlastirma tasarimi ilkelerinin uyarlanabilirlik ¢er¢evesine
dayali olarak belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmada nitel paradigma cercevesinde
biitiinciil tek durum deseni kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak Delphi paneli birinci
tur yar1 yapilandirilmig gériisme sorulart, Delphi paneli ikinci tur anket sorulari, odak grup
goriismesi yar1 yapilandirilmis goriisme sorulart kullanilmistir. Arastirma sonucunda
gelistirilen ger¢evenin ¢evrimigi derslerle ilgilenen kurumlara ve arastirmacilara rehberlik

edebilecegi belirtilmistir.

Fidan (2019) tarafindan besinci simif Ogrencileri tizerinde gergeklestirilen ¢alismada
ortaokul besinci sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi etik ve giivenlik tinitesi’nde
ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlari ile 6gretim yapilan 6grencilerin, geleneksel
yontemle dgretim yapilan 6grencilere gére on-test son-test basart puanlari arasinda anlamli
bir fark olup olmadiginin belirlenmesi amaglanmistir. Aragtirmaya 32 6grenci katilmistir.
Arastirmada nicel ve nitel yontemlerin birlikte kullanildigi karma yontem kullanilmistir.
Veri toplama araci olarak “Etik ve Giivenlik Basar1 Testi” ve yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin goriislerine gore oyunlastirma ve
ters-yiiz 6grenme etkinlikleri ilgi ¢ekici, dgretici ve eglenceli bulunmustur. Ogrencilerin
ters-yliz 6grenme videolarini izlerken kendi Ogrenme hizlarina gore izleyip konuyu
ogrendiklerini ifade etmislerdir. Oyunlastirma yaklasiminda siniftaki tim bireyler aktif
katilim sagladigi, heyecanlandigi, basarma (kazanma) hirsina biirlindiigii goriilmiistiir.
Oyunlagtirma etkinliklerinin sonucunda rozet alma ve haftanin yildiz1 olma istekleri bir
sonraki hafta konuya ait ters-yiiz Ogrenme videolarmin daha dikkatli izlenmesini
saglamistir. Bu arastirmada ogrencilerin kendi 6grenme sorumluluklarini alabilecekleri ve

ders siireglerinde farkli etkinlikler kullanmak istedikleri sonucuna ulasilmistir.

Taskin (2020) tarafindan meslek yiiksekokulu bilgisayar teknolojileri boliimiinde 6grenim
goren Onlisans Ogrencileri iizerinde gerceklestirilen ¢alismada oyunlastirmanin ters yiiz
O0grenme ortaminda 6grenim goren Onlisans dgrencilerinin motivasyonuna, katilimina ve
akademik basarisina etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya 54 6grenci (27

deney, 27 kontrol) katilmistir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden ¢ok denekli
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deneysel desen kullanilmistir. Veri toplama araci olarak “Motivasyon Olgegi”, “Katilim
Olgegi”, “Ses ve Video Uygulamalar1 Basar1 Testi”, “Oyunlastirmada Kullanic1 Tiirleri
Olgegi”, dereceli puanlama anahtari, 6z ve akran degerlendirme formu kullanilmustir.
Aragtirma sonucunda oyunlastirma ile desteklenen cevrimi¢i 0grenme ortamina katilan
Ogrencilerin diger 6grencilere gore daha fazla ders tamamladigi, dersi zamaninda bitirdigi,
degerlendirme testlerini cevapladigi, ders iceriklerini daha fazla inceledigi ve ¢evrimigi

ortamda daha uzun siire kaldiklar1 goriilmiistiir.

Topal (2020) tarafindan Ogretmen adaylar1 {izerinde gerceklestirilen ¢alismada
oyunlastirmayla zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ile oyunlastirma icermeyen ¢evrimici
O0grenmenin; bagari, 6grenme motivasyonu ve cevrimici baglilik tizerindeki etkilerinin
karsilagtirmali olarak incelenmesi amaclanmistir. Arastirmaya 72 Ogrenci katilmistir.
Arastirmada karma yontem ve 2x2 faktoriyel deneysel desen kullanilmistir. Veri toplama
arac1 olarak “Giidiilenme Olgegi”, “Cevrimici Ogrenme Ortamlarinda Ogrenci Baglilik
Olgegi”, “Basar1 Testi”, “Demografik Bilgiler Formu”, “Gériisme Formu” ve “Cevrimici
Ogrenme Sistem Kayitlarr”  kullamilmigtir.  Arastirmanin  sonucunda oyunlastirma
unsurlarinin verimli ve etkili oldugunu, 6grencilerin derse aktif katilimi, motivasyonlari,
ilgi ve tutumlarimin arttig1 ifade edilmistir. Ek olarak 6gretmen adaylar1 oyunlastirmanin

derse olan katilimlarini artirma, motivasyonlarin1 gelistirme, anlatilan konular pekistirme

acisindan faydali olabilecegini belirtmislerdir.

Yasar (2021) tarafindan Anadolu lisesi dokuzuncu smif Ogrencileri iizerinde
gerceklestirilen calismada kodlama egitiminde karsilagilan sorunlarin  ¢dziimiinde,
¢evrimici ve yiiz ylize 6grenme ortamlarina oyunlastirma dgeleri dahil edilerek akademik
basari, motivasyon ve tutum iizerindeki etkilerinin ortaya konmasi amaclanmistir.
Arastirmaya 132 Ogrenci katilmistir. Arastirmada nicel arastirma desenlerinden karigik
(split plot faktoriyel) desen kullanilmistir. Veri toplama araci olarak “Akademik Basari
Testi”, “Motivasyon Olgegi”, “Programlama Dillerine Y6nelik Tutum Olgegi” olmak iizere
3 adet olgek kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlagtirma ogeleri ile desteklenen
cevrimi¢i Ogrenme ortaminin akademik basariyr artirdigi, motivasyona olumlu katki

sagladigi, kodlamaya karsi tutumu yikselttigi ve kaliciligi saglamada etkili oldugu

gorilmiistiir.
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Alagbz Hamzaj (2022) tarafindan Ogretmenler Tlizerinde gergeklestirilen ¢alismada
Ogretmenlerin mesleki 6grenmelerinin etkili bir sekilde siirdiiriilmesine yonelik bir model
Onerisi gelistirmek ve uygulama siirecinin etkililigini ortaya koymak amaglanmistir.
Aragtirmaya sekiz akademisyen ve 13 Ogretmen katilmistir. Arastirmada ¢ok asamali
karma arastirma deseni kullanilmistir. Veri toplama araci olarak yari-yapilandirilmig
gdriismeler ve arastirmaci tarafindan gelistirilen “Mesleki Ogrenme Olgegi” kullanilmustir.
Arastirma sonucunda Ogretmenlere yonelik gelistirilen mesleki 6grenme modelinin
uygulama siireci olumlu etki birakmistir. Ayrica uygulama Oncesinde oyunlagtirma
kavrami ile ilgili yanilgilara sahip olduklarmin farkia varmuslardir. Ozellikle
katilimcilarin biiyiik bir bolimii benzer bir egitime katilmak istediklerini ve derslerinde

oyunlastirma &gelerini kullanacaklarini belirtmislerdir.

2.5.2 Yurt Disinda Gergeklestirilen Calismalar

Bu boliimde; bilisim etigi, uyarlanabilir 6grenme ve oyunlastirma ile ilgili yurt disinda

gerceklestirilen caligmalara yer verilmistir.

2.5.2.1 Bilisim etigi ile ilgili yurt disinda gerceklestirilen ¢calismalar

Ghazali (2003) tarafindan 10, 11 ve 12. simf lise 6grencileri lizerinde gergeklestirilen
calismada bilgisayar ve bilgisayar disi benzer etik davranislart incelemek amaglanmistir.
Aragtirmaya 211 6grenci (119 erkek, 92 kadin) katilmistir. Veri toplama araci olarak 23
soru ve 16 senaryodan olusan bir 6lgme araci gelistirilmistir. Arastirma sonucunda kadin
ogrencilerin erkek Ogrencilerden daha fazla etik ilkelere uygun yamit verdikleri
goriilmiistiir. Ayrica birgok 6grenci yaptiklart davranigin yanlis oldugunu bildiklerini ancak
kendilerine fayda sagliyorsa yakalanmayacaklarini anladiklari takdirde yanlisi yapmaya

hazir olduklar1 sonucuna ulasiimistir.

Haines ve Leonard (2007) tarafindan tniversite Ogrencileri lizerinde gergeklestirilen
caligmada bilgi teknolojisi baglaminda etik karar verme modelini deneysel olarak test
edilmesi amaglanmistir. Arastirmaya 167 Ogrenci (81 erkek, 86 kadin) katilmistir.
Aragtirmanin sonucunda etik karar verme tizerinde etki eden faktorler arasindaki iliskinin
karmasik oldugunu ve farkli faktorlerin kisinin cinsiyeti ve kisiligine gore daha belirgin

hale geldigi belirtilmistir. Arastirmada cinsiyetin etik karar verme {izerinde 6nemli bir
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etkiye sahip oldugu goriilmiistiir.

Masrom vd. (2010) tarafindan iiniversite O0grencileri lizerinde gergeklestirilen galismada
BIT etigine iliskin ¢esitli konular1 tartismak amaglanmistir. Arastirmaya 100 6grenci
katilmistir. Veri toplama araci olarak “Bilgisayar Etigi Senaryosu”, “Dogruluk Senaryosu”
ve “Erisilebilirlik Senaryosu” kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda katilimcilarin
yaridan fazlasimin veri dogrulugu senaryosunda ve ayrica erisilebilirlik senaryosunda etik

davranma egiliminde oldugu gorilmiistiir.

Hall (2012) tarafindan {niversite Ogrencileri iizerinde gerceklestirilen ¢alismada
yiikksekdgretime baglayan 6grencilerin dijital etik bilgi seviyelerini belirlemek ve en iyi
egitimi vermek icin yeni bir yontem gelistirmek amaglanmistir. Arastirmaya 59 Ogrenci
katilmistir. Veri toplama araci olarak 29 sorudan olusan bir anket kullanilmistir. Arastirma
sonucunda lisans oOgrencilerinin ¢ogunun dijital etik konusunda dikkatli olmadiklar
goriilmistiir. Ayrica teknoloji evriminin bir sonucu olarak teknoloji egitimcilerinin
sorumlulugunun daha da arttig1 ve teknoloji egitimcilerinin bu yeni 6grenci tipi, dijital alan
ve bilgi ¢agi i¢in ahlaki bir cergeve olusturmak ve giiclendirmek i¢in uygun ve modern bir

yontem gelistirmeye dikkatle odaklanmalar1 gerektigi sonucuna ulagilmistir.

2.5.2.2 Uyarlanabilir 6grenme ile ilgili yurt disinda gerceklestirilen ¢calismalar

Kelly ve Tangney (2006) tarafindan 12-14 yaslarinda fen okulu 6grencileri {izerinde
gerceklestirilen calismada 6grenme 6zelliklerini dinamik olarak modellemek ve 6gretim
materyali tasarlamak i¢in temel olarak Gardner'm ¢oklu zeka teorisini kullanarak bu
zorluklar ele alan EDUCE isimli bir sistem tasarlanmasi amaglanmistir. Arastirmaya 47
ogrenci katilmistir. Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Veri toplama araci olarak
coktan se¢meli sorulardan olusan bir test ve EDUCE 6grenme ortami kullanilmistir.
Arastirmanin sonucunda diisiik diizeyde 6grenme etkinligine sahip olan ve yalnizca sinirh
sayida mevcut kaynagi kullanan 6grencilerin uyarlanabilir sunum stratejilerinden en fazla
yararlandigin1 ve normalde tercih edilmeyen kaynaklar saglandiginda sasirtict bir sekilde

ogrenme kazanimlarimin arttig1 goriilmiistiir.

Wilson vd. (2006) tarafindan 5-8 yaslarinda diskalkiili yasayan Ogrenciler iizerinde
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gergeklestirilen ¢alismada uyarlanabilir oyun yaziliminin disleksinin iyilestirilmesinde
etkisinin incelenmesi amaglanmigtir. Arastirmada nitel ve nicel veriler kullanilmistir. Veri
toplama aracit olarak 6grenci goriisleri ve hazirlanan sistem kullanilmistir. Arastirmanin
sonucunda uyarlanabilir oyun yaziliminin disleksinin iyilestirilmesinde basarili oldugu
goriilmiistiir. Ogrenme ortaminin diger okul dncesi dgrencileri icinde yararl olabilecegi
belirtilmistir. Ayrica 6grenme ortaminda kullanilan algoritmanin diger alanlarda da

kullanilabilecegi belirtilmistir.

Wang vd. (2020) tarafindan sekizinci smif 6grencileri tizerinde gergeklestirilen ¢alismada
bireysellestirilmis UCO egitim yaziliminin 6grenme etkilerini Cin'deki iki yaygin dgretim
yaklagimiyla karsilastirmayr amaglamaktadir. Arastirmaya 102 &grenci  katilmustir.
Arastirma deneysel olarak yiiriitiilmistiir. Veri toplama araci olarak “Squirrel Al Learning
Sistemi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda UCO ortami kullanan 6grencilerin diger
Ogrencilere gore daha iyi performans gosterdikleri sonucuna ulasilmistir. Ayrica Cin
smiflarinda UCO sistemlerinin se¢imi, kullanimi ve etkisine iliskin daha fazla arastirma

icin bir temel saglayacag diisiiniilmektedir.

Oliveira vd. (2022) tarafindan ilkokul Ggrencileri lizerinde gergeklestirilen g¢alismada
BrainHex taksonomisindeki oyuncu tiplerinin kisisellestirilmis ve kisisellestirilmemis
oyunlastirmanin kullanicilarin akis deneyimi tizerindeki etkisini incelemek amaglanmistir.
Arastirmaya 121 Ogrenci (52 erkek, 69 kiz) katilmistir. Arastirma deneysel olarak
yiiriitiilmiistiir. Veri toplama aract olarak “Yonelimsel Akis Olgegi-2” (DFS-2) ve
“BrainHex Anketi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda kisisellestirme ile 6grencilerin
akis deneyimi, oyunlastirma ile motivasyon algis1 ve keyif almalar1 arasinda temel bir etki

olmadig1 sonucuna ulasilmaistir.

2.5.2.3 Oyunlastirma ile ilgili yurt disinda gerceklestirilen cahsmalar

Dominguez vd. (2013) tarafindan iiniversite 6grencileri iizerinde gerceklestirilen ¢alismada
oyunlart egitimde kullanirken elde edilen faydalar hakkindaki bazi yaygin inanglarin
sorgulanabilecegini gOstermek amaclanmistir. Arastirmaya 80 06grenci katilmigtir.
Aragtirmada nitel ve nicel veriler kullanilmistir. Veri toplama araci olarak tutum anketi ve

Ogrenci gorisleri kullanilmistir. Arastirmanin  sonucunda oyunlastirilmis e-6grenme
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ortaminda egitimi tamamlayan Ogrencilerin ders basarilarimin daha yiliksek oldugu
goriilmiistiir. Fakat bu 6grencilerin ilk motivasyonlart daha yiiksek olmasina ragmen yazili
Odevlerde diisiik performans gosterdiklerini ve sinif etkinliklerine daha az katildiklari

gorilmistiir.

Hakulinen vd. (2013) tarafindan veri yapilar1 ve algoritma dersi alan {iniversite 6grencileri
tizerinde gerceklestirilen calismada Ogrencilerin veri yapilar1 ve algoritmalar hakkinda
etkilesimli ve otomatik olarak degerlendirilen alistirmalari tamamladiklari TRAKLA2
gevrimigi Ogrenme ortaminda basart rozetlerinin 6grenci motivasyonu tizerindeki
etkililigini belirlemek amaclanmistir. Arastirmaya 281 Ogrenci katilmistir. Arastirma
sonucunda genel olarak basar1 rozetleri, ders notunu higbir sekilde etkilemese de 6grenciler
tizerinde bir etkiye sahip oldugu gorilmiistiir. Sonuglara gore basart rozetlerinin
Ogrencileri motive etmek ve istenen ¢alisma uygulamalarini tegvik etmek i¢in umut verici
bir yontem oldugu goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin ¢ogunlugu basar1 rozetlerinin kendi

motivasyonlari iizerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir.

Fan vd. (2015) tarafindan ortadgretim Ogrencileri tizerinde gergeklestirilen calismada
anlamli 6grenme ve 6grenme basarisi arasindaki iligkilerin tartisilmast amacglanmaktadir.
Arastirmaya 153 6grenci (78 deney, 75 kontrol) katilmistir. Arastirmada yar1 deneysel
desen kullanilmustir. Veri toplama araci olarak “Basar1 Testi”, “Ogrenme Stilleri Olgegi”
ve “Anlamli Ogrenme Olgegi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastiriimis mobil
ogrenme uygulamas: kullanan &grencilerin ders basarilariin daha yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Rachels (2016) tarafindan ilkogretim Ogrencileri iizerinde gergeklestirilen ¢aligmada
oyunlastirmanin ilkdgretim 6grencilerinin Ispanyolca dil basaris1 ve dgrenci akademik 6z-
yeterligi tizerindeki etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirmaya 167 6grenci katilmistir.
Arastirmada yar1 deneysel desen kullamilmistir. Veri toplama araci olarak basari testi ve
“Akademik Oz-yeterlik Olgegi” kullamlmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirma destekli
Duolingo kullanan &grenciler ile geleneksel yontemlerle Ispanyolca dgrenen &grenciler

arasinda akademik 6z-yeterlik ve basar1 olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistir.

Lo ve Hew (2018) tarafindan dokuzuncu simif Ogrencileri iizerinde gergeklestirilen
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calismada 9. smif 6grencilerinin matematik basarisin1 ve biligssel katilimini ti¢ farkli
Ogretim yaklasimi altinda incelenmesi amaglanmistir. Arastirmaya 76 6grenci katilmistir.
Arastirmada karma yontem kullanilmistir. Veri toplama araci olarak “Matematik Basart
Testi”, 6dev ve 6grenci goriismeleri kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirma ile
ters yiiz edilmis 6grenme, 6grencilerin bilissel katilimini diger iki yaklasimdan daha iyi
destekledigi goriilmiistiir. Ogrenci goriismelerinden elde edilen bulgular sonucunda ters-
yiiz edilmis 6grenme siniftaki akran etkilesimlerini, 6grencilerin matematik basarisint ve
biligsel katilimini1 desteklemek igin, ¢evrimi¢i 6grenme kaynaklari ve oyunlastirmanin

aksine kritik 6neme sahip oldugu goriilmiistiir.

Murillo-Zamorano  vd. (2023) tarafindan yiiksekOgretim  Ggrencileri  lizerinde
gerceklestirilen calismada Ogretme-6grenme siirecinde iyilesme saglayan kiiresel bir
oyunlastirma stratejisinin yliksekdgretimde uygulanmasi i¢in ilk kez eksiksiz bir kavramsal
cergeve sunmayl amaglamaktadir. Arastirmada nicel veriler kullanilmistir. Veri toplama
arac1 olarak “Yiiksekogrenim Oyunlastirma Olgiim Olgegi” kullanilmistir. Arastirmanin
sonucunda oyunlastirmanin &grencilerin  katilmini1  ve bilgisini dogrudan etkiledigi
sonucuna ulasilmistir. Ayrica oyunlastirma Ogrencilerin memnuniyetini dogrudan
etkilemedigi, bilgi ve katiim yoluyla ogrencilerin memnuniyetlerini dolayli olarak
etkiledigi goriilmiistiir. Sonug olarak O6grenci memnuniyeti olmadan oyunlastirmanin ve
O0grenme-Ogretme siirecine getirebilecegi avantajlarin uzun vadede stirdiiriilebilir olmadig:

gOriilmiistiir.
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3. MATERYAL VE METOT

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, uygulama siireci, veri toplama araglarina
yonelik detayli agiklamalar yer almaktadir. Ayrica elde edilen nicel ve nitel verilerin

analizine iligkin bilgilere de yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada karma arastirma desenlerinden kesfedici sirali desen kullanilmigtir. Bu
desen, nicel ve nitel paradigmanin birlestigi karma arastirmalarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Desenin amaci, nicel sonuglar1 daha derinlemesine agiklamaya yardimci
olmak icin dnce nicel yontemleri ve ardindan nitel yontemleri kullanmay1 amaglamaktadir

(Creswell, 2015).

Arastirmanin nicel boyutu 6n-test son-test kontrol gruplu yar1 deneysel desen seklinde
yuritiilmiistiir. Yar1 deneysel desen hazir gruplar iizerinde eslestirmenin oldugu, ancak
seckisiz atamanin olmadigi durumlarda kullanilmaktadir (Biiyiikoztirk vd., 2012).
Arastirmanin nitel boyutu ise durum ¢alismasi seklinde yiiriitiilmiistiir. Durum c¢aligsmalari
nitel veya nicel yaklasimla yapilabilir. Her iki yaklasimda da amag belirli bir duruma
iliskin sonuglar ortaya koymaktir. Nitel durum calismasinin en temel 6zelligi bir ya da
birka¢ durumun derinligine arastirilmasidir. Yani bir duruma iliskin etkenler (ortam,
bireyler, olaylar, siirecler vb.) biitiinciil bir yaklasimla arastirilmakta ve ilgili durumu nasil
etkiledikleri/ilgili durumdan nasil etkilendikleri iizerine odaklanilmaktadir (Yildirim ve

Simsek, 2021).

Aragtirmanin ilk asamasinda gelistirilen bu oyunlastirma destekli uyarlanabilir ¢evrimici
ogrenme (UCO) sisteminin etkililigi deneysel bir uygulama yapilarak incelenmistir.
Siirecin baginda ¢aligma gruplar1 olusturularak, deney gruplarina ve uygulamay: yiiriitecek
egitmene gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Bu dogrultuda gerekli rehber ve kilavuzlar
hazirlanmigtir. Asil uygulamanin baglangicinda ve son asamasinda bagimli degiskenlere
yonelik on- ve son-testler gerceklestirilmistir. Ayrica deney grubundaki katilimcilarm
deneysel siirece iliskin goriigleri de alinmistir. Deneysel siirece iliskin ise genel yapr Sekil

3.1°de verilmistir.
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Gruplann belirlenmesi

|

On testlerin gerceklestirimesi L. 45-60 dk
Deney grubu (n=46) _ Kontrol grubu (n=48)
Oyunlastirma destekli U ar%igiﬁ?@?éé?{;iaaml Geleneksel cevrimici 6grenme |- ==« --- 8 hafta
uyarlanabilir 6drenme ortami y od ortami
Son testlerin gerceklestirimesi ..., 4560 dk
Deney gruplannmin gérislennin ahnmase - feeeeee 30-45 dk

Sekil 3.1: Yar1 deneysel siire¢ diyagrami

3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 akademik yili bahar doneminde Bartin
Universitesi Egitim Fakiiltesinde farkli boliimlerde ikinci sinif diizeyinde 6grenim gdren
139 6gretmen aday1 olusturmaktadir. Calisma rastgele belirlenen iki deney ve bir kontrol
grubu olmak iizere ii¢ gruptaki Ogretmen adaylarinin katilimiyla gonilliiliik esast

gozetilerek yiirlitiilmistiir.

Calisma grubu bir 6nceki donem genel ortalamasi ve bilisim teknolojileri etik kullanim 6n-
test puanlari g6z oniinde bulundurularak olusturulmus ve bu dogrultuda gruplarin denk
olmasi saglanmistir. Bu dogrultuda birinci deney grubu Sosyal Bilgiler Ogretmenligi
Programi’nda 6grenim goren dgrencilerden (n=46) olugmakta olup bilisim etigi konularina
iliskin dersler oyunlastirma tabanli uyarlanabilir bir ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda
yiiriitiilmiistiir. Ikinci deney grubu Tiirkge Ogretmenligi Programi’nda 6grenim goren
Ogrencilerden (n=45) olusmakta olup bilisim etigi konularina iliskin dersler uyarlanabilir
bir ¢evrimigi 6grenme ortaminda yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubu ilkdgretim Matematik
Ogretmenligi Programi’nda 6grenim goren 6grencilerden (n=48) olusmakta olup bilisim
etigi konularma iligkin dersler geleneksel cevrimi¢i 6grenme ortaminda yiiriitiilmiistiir.

Deney ve kontrol gruplarindaki katilimeilarin tamaminin internet erisimi vardir.

Arastirmanin deneysel siirecin sonunda deney gruplarindaki 6gretmen adaylarinin goriisleri
alimmustir. Katilimcilarin cinsiyet ve kayithi olduklar1 béliime gore dagilimlar: Tablo 3.1°de

gosterilmistir.
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Tablo 3.1: Katilimcilarin cinsiyete gére dagilimi

DG-1 DG-2 KG Toplam
N % N % N % N %
Kadmn 24 17.3 22 15.8 25 18.0 71 51.1
Erkek 22 15.8 23 16.5 23 16.5 68 48.9
TOPLAM 46 331 45 323 48 34.6 139 100

Not: DG-1: Oyunlastirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimici 6grenme grubu- Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, DG-
2: Uyarlanabilir ¢cevrimici 6grenme grubu- Tiirk¢e Ogretmenligi, KG: Geleneksel ¢evrimici 6grenme grubu-
llkégretim Matematik Ogretmenligi

Tablo 3.1°e¢ gore katilimeilarin %51.1°1 kadin, %48.9’u erkek oldugu gorilmistiir. DG-1
grubunu 24 kadin (%17.3) ve 22 erkek (%15.8) olustururken DG-2 grubunu 22 kadin
(9%15.8) ve 23 erkek (%16.55) olusturmaktadir. KG’ye ise 25 kadin (%18.0) ve 23 erkek
(9%16.55) 6gretmen aday1 katilmistir.

3.3. Arastirma Siireci

Arastirma dncesinde mevcut ¢alisma icin Bartin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri
Etik Kurulundan onay alinmistir (EK-7). Katilimcilarin arastirmaya goniilli katilimi tesvik
edilmis ve bu dogrultuda onam formu araciligiyla katilimer rizasi saglanmugtir.
Arastirmanin dgretim tasarimi siirecinde ADDIE tasarim modeli kullanilmistir. ADDIE
modeli, 6gretim teknolojilerinin egitim ortamlarinda kullanildigi durumlarda temel alinan
ve yaygin olarak kullanilan &gretim tasarimi modellerden birisidir (Brown ve Green,
2015). ADDIE kisaltmas: Ingilizce kelimelerden Analysis (Analiz), Design (Tasarim),
Development (Gelistirme), Implementation (Uygulama) ve Evaluation (Degerlendirme)
asamalarinin ilk harflerinin birlesimidir. Bu model 6gretim tasarimi siirecinin temel
Ogelerini igeren ¢ekirdek bir modeldir. Model oldukga basit, anlagilir ve kullanish yapisi,
sistem yaklasimini ve diger Ogretim tasarim modellerinin (ASSURE gibi) temelini
olusturmasi agisindan aragtirmacilar tarafindan tercih edilmektedir (Simsek, 2013). ADDIE
modeli, dgretim tasarim siirecine yonelik kapsamli bir bakis acis1 sunmakla birlikte,
siklikla kullanilan referans bir model olarak nitelendirilebilir. Sekil 3.2°de modelin genel

gOriiniimi verilmistir.
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stirme) (Uygulama) (Degerlendirme)
Sekil 3.2: Ogretim tasarinu siirecinde esas almacak ADDIE modeli asamalari

Ogretim tasariminda hedef kitlenin gereksinimleri géz &niinde bulundurularak 6grenme-
Ogretme siirecinin planlamasi yapilmistir. Analiz basamaginda, 6grencilerin gereksinimleri
dogrultusunda bilisim etigi konusu belirlenmis, hedef kitle olarak gelecekte 6gretmenlik
meslegini yapacak olan ogretmen adaylari secilmistir. Ogretim tasarimi siirecinin
asamalarinda Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortami arayiiz tasarimi, 0gretim materyallerinin
gelistirilmesi ve oyunlastirma pedagojisinin uygunlugu hakkinda uzman goriisline
bagvurulmustur. Uzmanlarin alanlarina ve unvanlarma gore dagilimi su sekildedir: dort
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alani (ikisi Dogent Doktor, biri Doktor Ogretim Uyesi,
biri Ogretim Gérevlisi), iki Egitim Programlari ve Ogretim (biri Dogent Doktor, biri
Doktor Ogretim Uyesi), iki Bilgisayar Miihendisligi (biri Doktor Ogretim Uyesi, biri
Ogretim Gérevlisi), bir Resim-Is Egitimi (Yiiksek Lisans Mezunu Ogretmen).

Arastirma kapsaminda hedef kitle olarak 6gretmen adaylarmin bilisim etigine yonelik
gereksinimleri belirlenerek hedefler (6grenme ¢iktilar) olusturulmustur. Olusturulan bu
hedeflerden hareketle icerik (kavram, konu vb.) ve ders materyalleri olusturulmustur. Ders
materyallerinin c¢esitliligine dikkat edilmistir ve tasarlanirken genel tasarim olgiitleri,
Mayer (2001)’in Cokluortam Ogrenme Modeli ilkeleri goz oniinde bulundurulmustur. Ders
materyallerinin  olusturulmasinda  Adobe Photoshop, InDesign, Premiere gibi
programlardan yararlanilmistir. Sistemin tasarimi ve bilisim etigi Ogretimine iliskin
igeriklerin olusturulmasi ve oyunlastirma dgelerine yonelik genel slire¢ asagida Sekil 3.3’te

verilmistir.
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Sekil 3.3: Arastirma siirecinin genel yapisi

Sekil 3.3’te arastirma siirecinde kullanilan ADDIE 6gretim tasarim modelinin yapisi
verilmigtir. Biletik ¢evrimici 6grenme ortami ve bu ortamda kullanilan ders igeriklerinin

tasarim ve gelistirme siirecine yonelik detayli bilgilere asagida yer verilmistir.

3.3.1 Ders Iceriklerinin Tasarim

Biletik 6grenme ortaminda tim gruplarda kullanilmak iizere metinsel, gorsel ve video
icerikleri hazirlanmigtir. Bu materyaller hazirlanirken tasarim ilkeleri ve unsurlari, Mayer
(2001)’in Cokluortam Ogrenmede Bilissel Kurami dikkate alinmistir. Analiz asamasinda
hedef kitlenin bilisim etigi konusunda ulagmasi istenen 6zelliklere iliskin 6grenme ¢iktilar

olusturulmustur. Bunlar:

Bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1 agiklar.

Bilisim etigi kapsamini ve boyutlarin agiklar.

Bilisim etiginin 6nemini tartigir.

Bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz etkilerini tartisir.

Bilisim etigi kurallarina uygun davranarak ¢evresindeki kisilere drnek olur.

I T o

Dijital ortamlarda etik kurallara uygun davranis sergiler.

Cevrimi¢i 6grenmede kullanilacak ders igerikleri 6grenme ¢iktilar1 dogrultusunda

tasarlanmistir. Arastirma kapsaminda O6grenme c¢iktilar1 ¢ergevesinde ders planlari
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hazirlanmistir (Ornek ders plani icin bkz Ek-6). Mevcut arastirmada egitsel videolar,
profesyonel kamera ve yesil perde kullanilarak ¢ekilmistir. Ayrica her konu igin gorsel
icerikler hazirlanmistir. Tasarim siirecinde Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
Premiere ve Adobe After Effects programlarindan yararlanilmistir. Asagida Sekil 3.4’te

video ve gorsellerin tasarim siirecinden ekran goriintiilerine yer verilmistir.

etiquette

Gorgii kurallar

29

Sekil 3.4: Ders materyallerinin tasarim stirecinden ekran goriintiileri

Her iinite i¢in bir egitsel video bulunmaktadir. Videolarin siireleri 6grenmenin etkililigine
yonelik olarak ¢ok uzun olmayacak ve Ogreneni sikmayacak sekilde planlanmistir. Bu
dogrultuda videolarm siiresi 7.63 ile 17.38 dakika arasinda degismektedir. Genel ortalama
stiresi ise 12.53’tlir (Ss=3.13). Videolar ¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda en etkili 6grenme
araclarindan birisi oldugundan, aragtirma kapsaminda videolar tasarlanirken Fidan ve
Debbag (2023)’in bu 6grenme ortamlart igin tasarlanan egitsel videolarin etkililigine
yonelik onerileri dikkate alinmistir. Gorsellerin tasarimindan once hikdye senaryolari
olusturulmus, gorsellerin 6n taslak ¢izimleri hazirlanmistir. Oyunlastirma siirecinde
kullanilan gorsellerin  tasarim asamalarina yonelik ekran goriintiilleri  Sekil 3.5’te

verilmistir.
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Sekil 3.5: Oyunlastirma gorsellerinin tasarim siirecinden ekran goriintiileri

Ayrica hem mobil hem de bilgisayar ortamlarina uyumlu metin ve gorsel (grafik, sekil
gibi) dokiimanlar hazirlanmistir. Videolarin isitsel kayitlart da kullanicilara sunulmustur.
Isitsel kayitlarmn diizenlenmesinde fiicretsiz olarak kullanilan Audacity programi
kullanilmistir. Kullanicilarin farkli duyularina ve 6grenme bigimlerine hitap eden igerik

olarak ayn1 yapiya sahip cesitlendirilmis materyaller mevcuttur.
3.4. Biletik Ogrenme Ortaminin Tasarim

Biligim etigi O6gretimine yonelik tasarlanan ¢evrimici O6grenme ortamui “Biletik” olarak
isimlendirilmistir. Arastirma kapsaminda dokuz baslik altinda konu listesi belirlenmistir.
Hem sistemin olusturtulmasinda hem de 6gretim materyallerinin hazirlanmasinda uzman
farkli ¢evrimigi dgrenme ortaminda sunulmaktadir. DG-1 grubunda 6grenme etkinlikleri
oyunlagtirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimigi &grenme (OT-UCO) ortaminda, DG-2
grubunda ise sadece uyarlanabilir cevrimi¢i 6grenme (UCO) ortaminda sunulmustur.
Kontrol grubunda diger gruplara 6zgii 6zellikler pasif hale getirilerek geleneksel ¢evrimigi
ogrenme (GCO) ortamu araciligiyla aym igerikler paylasilmistir. Biletik grenme ortami
Html, Css, JavaScript, Ajax ve PHP programlama dilleri kullanilarak web tabanli ¢alisir
sekilde tasarlanmigtir. Biletik 6grenme ortamina masaiistii, tablet ve cep telefonundan giris
yapildiginda bu cihazlara gore kendisisini ayarlayan responsive (duyarli) sistem olarak
calismaktadir. Ug farkli grenme ortami da bu dzellikleri desteklemektedir. Asagida Sekil

3.6’da kodlama siireci ekran goriintiileri sunulmustur.

44



cozphp. testKontrolphp. anasayfa,php — mebhas anasayfaphp —teAdeneyo raporDuzenieSonphp goruntulephp — deneyo ayariarphp % hp— kentrol +v

cozphp testKontrol.ohp anasayfaphp — mebhas anasayfa.php — tez\deneyo raporDuzenieSon.php goruntule;php — deneyo ayariar.php ihp — kontrol +v

I Line321, Column 8 Spaces P

Sekil 3.6: Biletik 6grenme ortaminin kodlama siirecinden ekran goriintiileri

Arastirma genel olarak iki asamada gerceklestirilmistir. Birinci asamada ilgili ihtiyag
analizleri yapilmis ve uzman goriisleri alinarak uyarlanabilir bir ¢gevrimi¢i 6grenme portali
ve bilisim etigi Ogretimine yoOnelik ders icerikleri tasarlanmistir. Uyarlama islemi;
arayiiziin kisiye 6zgii diizenlenebilir olmasi, kullanicilarin BTEKO ile 6n bilgi diizeyinin
tespit edilip egitim iceriginin olusturulmasi, kisiye 0zgii iceriklerin sunulmasi ve
motivasyonel geribildirimlerin verilmesi, 6grenme analitiklerinin de degerlendirilerek
kisiye ©Ozgii Onerilerin sunulmasi seklinde gerceklestirilmistir. Ogrencilerin kisisel
Ozelliklerini (hobileri, hosuna giden karakterler vb.) de taniyan bir sistem tasarlanmigtir.
Bu aragtirmada DG-1 ve DG-2 gruplarinda uyarlanabilir O6grenme ortaminin
tasarlanmasinda denetimli Ogrenme kategorisinde yer alan yapay zekd (YZ)

algoritmalarindan K-En Yakin Komsu (K-NN) algoritmasi kullanilmstir.
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YZ genel olarak, bilgisayar sistemlerinin karmasik gorevleri yerine getirmek igin insan
benzeri diigiinme (akil yliriitme, anlam ¢ikartma, genelleme ve gecmis deneyimlerden
ogrenme) ve 6grenme kabiliyeti gibi yliksek zihinsel siireglere iliskin gorevleri yerine getirme
olarak tanimlanmaktadir (Nabiyev, 2021). YZ’nin O6nemli bir bileseni olarak makine
O0grenmesi, gelecekteki verileri tahmin etmede ve gizil oriintiileri ortaya ¢ikarmada bir dizi
yontemin makineye ogretilmesine vurgu yapar (Murphy, 2012). Makine 6grenmesi YZ,
istatistik, felsefe gibi farkli alanlarin biitiinlestigi bir kavramdir. Insanlarin 6grenme
sekillerini taklit etmesi ile O0grenme yollarinin neler oldugu ve kisiye 6zel 6grenme

sekillerini kullaniciya sunabilme 6zelligine sahiptir.

Makine 6grenme algoritmalari1 genel olarak denetimli (gdzetimli), denetimsiz (gdzetimsiz)
olarak kategorize edilebilmektedir (Bishop, 2006; Mitchell, 1997; Murphy, 2012).
Denetimli 6grenmede yapay sinir aglar1 gergek cikis istenen cikisla kiyaslanir. Yapay sinir
ag1 kullanilmadan once egitilir. Bu islem sinir agia giris ve ¢ikis bilgileri sunar. Her bir
giris kiimesi icin uygun ¢ikis kiimesi aga saglanmalidir. Denetimsiz 0grenmede ise
denetimli 6grenmeden farkli olarak kategorize edilmemis ya da etiketlenmemis veriler
kullanilir (Bishop, 2006). Mevcut caligmada ise Ogrenme ortaminin tasarlanmasinda
denetimli 6grenme kategorisinde yer alan K-En Yakin Komsu (K-NN) Algoritmasi
kullanilmistir. Bu dogrultuda sistemi daha zeki ve ileriye yonelik tahmin edebilir hale

getirilmesi amaclanmistir.

K-NN algoritmas1 smiflandirma i¢in yaygin olarak kullanilmakta olup mesafe hesabina
dayali bir algoritmadir. S6z konusu algoritma tembel 6grenme yontemi ile siniflandirma
islemini gerceklestirmektedir. Bu algoritmanin uygulanmasinda, tim egitim verisi
saklanmakta ve yeni bir Orneklemin siniflandirilmasi gerekene kadar model
olusturulmamaktadir. Yeni bir Orneklemin smiflandirilmast ve tahmin edilmesi
gerektiginde ise diger algoritmalarin aksine ©On islemlerle belirlenen parametrelerin
kullanilmast yerine her defasinda egitim veri seti kullanilarak siniflandirma islemi
tamamlanmaktadir. Boylece, egitim veri setinin dagilimina yonelik herhangi bir olasilik
varsayimi yapilmamaktadir. K-NN algoritmas1 parametrik olmayan bir algoritma olup s6z
konusu algoritmanin kullanilmasi i¢in oncelikle siif degerleri belli olan 6rneklerden bir
egitim veri seti olusturulmasi ve k parametresi ile kullanilacak mesafe fonksiyonunun

belirlenmesi gerekmektedir. Sonrasinda, K-NN algoritmas1 kullanilarak herhangi bir
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orneklemin  smiflandirilmasit  i¢in  belirlenen mesafe  fonksiyonu  kullanilarak
smiflandirilacak 6rneklemin egitim setinde olan verilere olan uzaklig1 hesaplanmaktadir.
Hesaplama sonrasinda belirlenen k adet 6rnek, egitim kiimesinden secilmektedir. Segilen
bu yeni veri seti siiflandirma veri seti olarak adlandirilmaktadir. Son olarak, hangi sinifa
ait oldugu tahmin edilmeye ¢alisilan 6rneklemin sinifi, siniflandirma veri setinde en ¢ok

bulunan sinif olarak atanarak siniflandirma islemi tamamlanmaktadir (Harrington, 2012).

K-NN yakin komsu algoritmasinin uygulanmasinda kullanilan mesafe olgiitleri veri setinde
bulunan 6zniteliklerin kategorik, numerik ve ikili degerlere sahip olmasi veya bunlarin
hepsinden olusmasi gibi durumlara gore degisebilmekte olup, Oklid ve Manhattan 6lgiitleri
bu algoritmada en sik kullanilan Olgiitlerdir (Han vd., 2011). Belirtilen k degerinin
secilmesi yiiksek diizeyde dogruluk elde edebilmek i¢in olduk¢a 6nemli olmasinin yani
sira problemli bir konudur. Alanyazinda bu islem i¢in ¢apraz dogrulama yapilmasi yani
ayni veri seti i¢in farkli k degerlerinin denenmesi seklinde bir uygulama yapilmasi tavsiye
edilmektedir. Bu algoritma ile gelen e-postanin spam tespiti, biyometrik tanimlama
(Biometric Identification), miisterinin kredi risk durumu (Customer Default Risk), goriintii
tanima (Image Recognition), miisterinin aldigi hizmeti birakma durumu (Customer
Churn), el yazis1 tanima (Handwriting Recognition), kisiye 6zel ilag tespiti gibi islemler
yapilabilmektedir (Hastie vd., 2009; Han vd., 2011; Witten vd., 2016). Mevcut arastirmada

bu algoritma ile 6grenciye en uygun egitim setinin se¢ilmesi islemi yapilmaktadir.

K-NN algoritmas1 gergeklestiriminin kolay, analitik olarak izlenebilir, yerel bilgilere
uyarlanabilir, paralel gerceklestirime uygun, giriiltiilii egitim verilerine karsi direngli
olmast gibi avantajlari ile smiflandirma uygulamalarinda 6zellikle tercih edilmektedir.
Makine 6grenmesi, veri madenciligi gibi ¢ok cesitli alanlarda uygulanmaktadir. K-NN
algoritmasi, en temel &rnek tabanli dfrenme algoritmalari arasindadir. Ornek tabanli
O0grenme algoritmalarinda, 6grenme islemi egitim setinde tutulan verilere dayali olarak
gerceklestirilmektedir. Yeni karsilagilan bir ornek, egitim setinde yer alan ornekler ile
arasindaki benzerlige gore siniflandirilmaktadir (Mitchell, 1997). Bu dogrultuda 6grenme
ortaminin ilk tasariminda sisteme yaklagik 500 iiniversite 6grencisinin dahil edilerek pilot
uygulama olarak sistemin bu kullanicilarin verilerinden 6grenmesi saglanmistir. Ayrica
buna ek olarak portal katilimcilarin belirli 6zelliklere gore degerlendirme unsurlari

dogrultusunda ¢esitli oyunlagtirma mekanizmalari, dinamikleri ve bilesenleriyle (avatar,
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riitbe, rol vb.) desteklenmistir. Sistemin gelistirilmesinde farkli YZ algoritmalar
kullanilarak, kullanic1 hareketlerinden elde edilen verilere gore kisiye 0zgl igerik,
geribildirim vb. sunulmustur. Ayrica portal YZ ile desteklenerek 6gretmen adayinin etik
konusundaki bilgi eksiklikleri tespit edilip, hangi konular ile daha etkili bir 6grenme elde
edecegi belirlenmis ve 6grenmenin tam ve verimli olmasi saglanmistir. Biletik ¢evrimigi
O0grenme ortami bagka derslere de uyarlanabilir bir yonetim paneline sahiptir. Asagida
Sekil 3.7°de istenilen dersin eklenmesi i¢in ders ekleme sayfasindan ekran goriintiisii yer
alirken Sekil 3.8’de ise konu ekleme yoOnetim paneli sayfasindan ekran goriintiisii

verilmistir.

£ Yonetim Paneli

Dersler pers Exie

@ Anasayfa [ Ders Ekle

Ders Adi # Ders Adi urt sil

1 Bilisim Etigi bilisim-etigi B

Sekil 3.7: Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortami yonetim paneli ders ekleme sayfasi ekran
goruntusu

£ Yonetim Paneli

Konular xonu Exle

@ Anasayfa /[l Konu Ekle

Ders Adi Konu Adi Konu Url Ders Adi

Biligim Etigi v
Temel Kavramiar temel-kavramiar Bilisim Etigi

Konu Adi
Bilisim Etigi bilisim-etigi Bilisim Etigi
Bilgisayar Etigi bilgisayar-etigi Bilisim Etigi
internet Etigi internet-etigi Bilisim Etigi
Sosyal Medya Etigi sosyal-medya-etigi Bilisim Etigi
Bilisim Hukuku bilisim-hukuku Bilisim Etigi

internette intinal internette-intihal Bilisim Etigi

Acik Egitsel Kaynaklar  acik-egitsel-kaynaklar  Bilisim Etigi

© @ N o o s L N s o

ooopEoBEeBaa

Siber Zorbalik siber-zorbalik Biligim Eigi

Sekil 3.8: Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortami yonetim paneli konu ekleme sayfasi ekran
goruntusu

Aragtirma kapsaminda {i¢ farkli Biletik c¢evrimi¢i Ogrenme ortami tasarlanmistir.
Arasgtirmanin uygulamasi “www.biletik.com.tr” adresi iizerinden yiiriitilmistiir. Sisteme
her tli¢ gruba yonelik ayrilan adreslerden (/grupl, /grup2, /grup3) girisler saglanmistir.

Biletik 6grenme sistemine giris ekran goriintiisii asagida Sekil 3.9°da verilmistir.
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biletik

Sekil 3.9: Biletik ¢evrimici 6grenme ortami giris sayfasi ekran goriintiisii

3.4.1 Biletik Oyunlastirma Tabanh Uyarlanabilir Ogrenme Ortam

Biletik ¢evrimigi 6grenme ortaminin tasarlanmasindan dnce oyunlastirma unsuru olarak bir
hikdye senaryosu yazilmis, karakter cizimleri yapilmis, rollerin belirlenmesi i¢in taslak
planlamalar olusturulmustur. Ayrica oyunlastirmada kullanilan puanlama, liderlik tablosu,
unvan ve geridoniitlerin planlamalar1 yapilmigtir. Biletik ortamina giris yapildiktan sonra

kullanict ekrani goriintiisii Sekil 3.10°da verilmistir.

& Turan KONUK ~

=, Merhaba Turan KONUK Puan: 20
& Bilgin'e yardimci olarak 500 puan'a ulasti@inizda Biletik
" Renberi ve tum egitimieri tamamiayip 1000 puana
> | ulagtiginzda ise Biletik Kahramani olmaya hak
[n l' kazanacaksiniz.
Turan KONUK Biligim Biligim Biligim -
BLETIKGONULLUSI - - Unvaniniz: Biletik Gonallasu
Egitimlerim
igerik Adi Durum Tarin
# Temel Kavramiar §
Temel Kavramiar Tamamlanmadi
rd g
Biligim Etigi Tamamianmadi
Bilgisayar Etigi Tamamlanmadi

internet Etigi Tamamianmadi
Sosyal Medya Etigi Tamamlanmadi

Bilisim Hukuku Tamamianmadi

internette intinal Tamamlanmadi

T S S o

Acik Fhitsel Kavnaklar Tamamlanmad

Sekil 3.10: Oyunlastirma tabanli uyarlanabilir Biletik 6grenme ortamu ilk giris sayfasi

Sekil 3.10°da goriildiigi gibi oyunlastirma tabanli uyarlanabilir Biletik 6grenme ortaminin
ist boliimde kullanicinin ilerleme durumu, puan gostergesi, unvani ve aldig sertifikalar
gosteren oyunlastirma Ogeleri bulunmaktadir. Sol {ist kdsede kullanicinin kendi sectigi
avatar ve 6gretmen adayinin unvani bulunmaktadir. Orta boliimde ise 6gretmen adayinin

almasi gereken ya da alinan egitimleri tamamlama durumu goriintiillenmektedir.

Kapp (2012)’a gore oyunlastirmanin yapisal ve igerik olmak tizere iki tlirii bulunmaktadir.
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Ayrica iki tiiriin birlikte kullanilmasiyla oyunlastirmanin daha etkili olacagini ifade
etmektedir. Biletik 6grenme ortaminda hem yapisal (puan, unvan, sertifika vb.) ve hem de
iceriksel (hikaye) olarak iki oyunlastirma tiirli birlikte kullanilmistir. Ayrica oyunlastirma
yapilirken Werbach ve Hunter (2012) tarafindan belirlenen oyunlastirmada oyun ogeleri ve
hiyerarsisi kullanilmistir. Oyunlastirma yapilirken dinamikler boliimiinde ilerleme,
mekanikler boliimiinde geribildirim ve 06diil, bilesenler boliimiinde ise igerik kilidi,

seviyeler, puanlar, basarilar, sertifika 6geleri kullanilmistir.

Oyunlagtirma tasariminda kullanicinin = kurgulanan sistemde varhigin1 = siirdiirmesi,
etkinliklere tamamen dahil olmasi ve siirecten keyif almast i¢in hikdye kurgusu titizlikle
planlanmalidir. Mevcut arastirmada 6gretmen adayimnin etik 6gretimine iliskin kavram ve
konular1 deger odakli ve empati yaparak dgrenmesi hikayenin zeminini olusturmaktadir.
Bu dogrultuda ilk olarak “Bilgin” karakteri (68renci ve bilisim teknolojilerini problemli
kullanan roliinde) olusturulmustur. Sistemdeki ders igeriklerine yonelik geribildirimleri de

bu karakter yapilan eyleme ve kullanicinin tepkisine gore vermektedir.

Oyunlastirma siirecindeki hikdyede Ogretmen adaymnin bilisim yaramazi olan Bilgin’e
Ogretici roliinde yardimci olmasi ve kendisini Bilgin’in yerine koyarak egitimleri
tamamlamast ve igsellestirmesi amaglanmistir. Oyunlastirma hikayesi yazilirken uzman
gorisleri alinmigtir. Hikaye kurgusu yazildiktan sonra iki oyunlastirma alaninda ve iki dil
alaninda uzman akademisyenden goriis alinmis, geribildirimlere gore tekrar diizenlenerek
senaryoya son sekli verilmistir. Sekil 3.11°de arastirma kapsaminda kullanilan hikaye

kurgusu verilmistir.
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Merhaba Turan KONUK,

Egitimlerimize baglamadan énce seni Bilgin ile tanistirmak istiyorum. Bilgin yeterli bilgiye sahip olmadig
icin bilisim teknolojilerini maalesef dogru ve bilincli sekilde kullanmamaktadir. Hatta kendisi hiraz
bilisim yaramazi'dir % Bilgin neler mi yapiyor? Sana birkac yaptigi yaramazhktan bahsedeyim.

Bilgin, ailesi birlikte bir giin komsulanna gider. Komsularinin cocugu Hakan Bilgin’in yakin arkadasidir.
Hakan'in odasina gectiler ve Hakan'in bilgisayaninda vakit gecirdiler. Bir sire sonra Hakan odadan ¢ikti
ve Bilgin odada yalmiz kaldi. Bilgin Hakan'in bilgisayarimin ekramina mesaj bildirimleri geldigini gordii.
Merak ettidi icin gelen mesajlar ve daha énceki mesajlar okudu. .

Baska bir gun ise Bilgin, WhatsApp grubunda arkadaslarina Turkce sinav tarihini sordu. Aydin ise sinav
tarihinin 25 Mayis'ta oldugunu soéyledi. Bilgin ise sen buciriksin muciriksin ama sinav tarihlerini
biliyorsun aferin dedi. Daha sonra arkadaslan Aydin'a biiciiriik demeye basladilar...

Yine baska bir giin sinifca piknige gitmislerdi. Simif arkadasi Elif, piknik déniisiinde minibisiin koltuguna
kustu. Bilgin ise bu durumun fotografim cekti ve fotografi diger arkadaslarina gonderdi. Sonra Elif ile
dalga gectiler alay ettiler._.

Bilgin ayrica bilgisayar oyunlarinda arkadaslarina bazen uygunsuz ifadeler kullaniyor, arkadaslarim
gruplarda kiicitk diisiirmekten hoslaniyor, rencide ediyor. Ogretmeni ddev verdiginde internetten
aymisint alip  kopyala-yapistir  yontemiyle vyapmaktadir. Evet, bunlar Bilgin’in yaptigi bazi
yaramazliklardan.

Bilgin'in bu istenmeyen davranislardan kurtulmasi igcin senin yardimina ihtiyaa var! Nasil mi yardim
edeceksin? Biletik dgrenme sistemimizdeki egitim materyallerini tamamladikca Bilgin'in 6grenmesine
katki saglayacaksin ve drnek bir etik rehberi olacaksin! Bilgin’in senden bir istedi daha var. Egitimlerdeki
icerikleri incelerken bol bol empati yapman! Evet, Bilgin 6grenmek icin sabirsizlaniyor ve oldukca
heyecanl. Ogrenmeye baslayarak Bilgin'e YARDIM ETMEYE hazir misin? Haydi bashyoruz. .

Ayarlar Bolimine Geg

Sekil 3.11: Oyunlastirma hikayesi

Kullanicilar  hikdyeyi okuduktan sonra sistemi bireysel Ozelliklerine  gore
uyarlayabilmelerine yonelik segeneklerle karsilagsmiglardir. Bunun igin ilk olarak profil
diizenlemelerini  yapabilmeleri ve etkili bulduklar1 ders igeriklerinin tiiriiniin
belirlenebilmesi igin bir sayfaya yonlendirilmislerdir. Ayarlar sayfasinda Ogretmen
adaylar sisteme giris yaptiklart anda sectikleri avatarlarini, egitim tiirii, arka plan rengi, tist
meni rengi ve yazi renklerini degistirebilmektedir. Ayrica ayarlar boliimii DG-1’e sunulan
OT-UCO ortaminda oldugu gibi DG-2’ye sunulan UCO ortaminda da mevcuttur. Ayarlar
sayfas1 Sekil 3.12°de gosterilmistir.
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& Turan KONUK ~

-~ A
'\ () .f'

Egitim Turunuzu Metinsel, Gorsel ve Video olarak segebilirsiniz.

Metinsel v

Arkaplan Rengi

Ust Meni Arkaplan Rengi

Ust Mend Yazi Rengi

Sekil 3.12: Biletik ayarlar sayfasinin ekran goriintiisii

Ogretmen adaylar1 sevdikleri icerigin tiiriine gére secim yapabilmelerinin yani sira tiim
icerikleri de sayfalarinda goriintiileyebilmektedirler. Ornegin metinsel olarak igerik tiiriinii
secen Ogretmen aday1 karsisina konu dokiimanlar1 (metin odakli) agilmakta, ayn1 zamanda
aym sayfa icerisinden konu gorseli ve dersin egitsel videosuna ulasabilmektedir. igerik

tiirtinii video olarak segen 6gretmen aday1 Sekil 3.13°te verilen sayfa ile karsilasmaktadir.

etik & Turan KONUK ~

BILETIK KAHRAMANI ~
Konu Videosu
Egitimlerim
v Daha sonr... EVIE
v i
v
v
« Sosyal Medya Etig
v
v izlemek icin: X Youlube
v
Konu Dokamani
v S
Konu Gorseli

Sekil 3.13: Egitim igeriklerini goriintiileme sayfas1

Sistemde kisiye 6zgii baz1 ayarlamalardan sonra 6gretmen adaylari, bilisim etigine yonelik
kavramlara yonelik hazirbulunusluk diizeylerinin tespit edilmesi i¢in ¢evrimigi ¢oktan
se¢meli ve dogru yanlis tiirtindeki sorular1 cevaplamislardir. Bu teste verdikleri cevaplar ve

kisisel bilgileri K-NN algoritmas1 kullanilarak smiflandirilmaya tabi tutulmus, bu
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dogrultuda kullaniciya 6zgii ders igeriklerinin ekrana gelmesi saglanmistir. Bu yapi
kullaniciy1 tantyan ve buna gore sistemin uyarlandigi bir 6grenme ortamiyla siirecin
yonlendirilmesi anlamima gelmektedir. Uyarlama siirecinde hem kullanicinin profil
bilgileri hem de egitim Oncesinde gerceklestirilen bilgi testine iligkin ekran goriintiisti

asagida Sekil 3.14’te verilmistir.

Sorular i es:

1-
Bilisim, aritmetik veya mantiksal islem dizilerini otomatik olarak yiiriitmek tizere programlanabilen dijital bir elektronik maki
Dogru

Yanlis

2-

internet kelimesi aglar arasinda anlamina gelmektedir.
Dogru
Yanhs

3

internetin en temel islevleri haberlesme ve iletisimdir

Dodru

‘

biletik
9-
Ahlaki olanin éziini ve temellerini arastiran bilim nedir?
Etik
Ahlak
Hukuk
Siber Suclar
Biligim Sugu
10-
Toplumun belli bir doneminde bireysel ve toplumsal davranis kurallarini tespit eden ve inceleyen bilim dali asagidakilerden hangis
Meslek bilimi
Hukuk bilimi
Etik bilimi
Bilgi bilimi
Ahlak bilimi

Sekil 3.14: Kullanicinin seviyesini belirlemede bilgi testinden 6rnek sorular

Biletik sisteminin kullanici kontrol panelinde ders etkinliklerine iligkin egitim igerigi adi,
tamamlanma durumu ve tamamlanma tarihi gosterilmektedir. Egitim tamamlandiginda
bulunan satirda tamamlanma durumu yesil renkli olarak “Tamamland1” seklinde ve
tamamlanma tarihi gosterilmektedir. Tamamlanmayan gorev ve igerikler kullanicinin
dikkatini ¢ekecek sekilde kirmizi renkle gosterilmektedir. Egitimi tamamlayan 6gretmen
adaylar1 6grenme ortaminin sag alt kdsesinde bulunan “Konuyu calistim testi ¢6z”
boliimiine tiklayarak egitimdeki iceriklerden karsilarina ¢ikan kiiciik bilgi testini %70

oraninda basarili sekilde ¢ozdiikten sonra diger konuya ge¢gmektedir. Bu sistem DG-1 ve
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DG-2 gruplarina sunulmaktadir. DG-1 igin tasarlanan sistemde oyunlastirma 6gelerine yer

verilmis olup oyunlastirma siireci asagida detayl: bir sekilde anlatilmistir.

Oyunlastirma siirecinde 6gretmen adaylar1 geribildirimler ve oyunlastirma ogeleri
sayesinde kendi ilerleme durumlari, puan, unvan gibi bilgilerini gérebilmekte olup ayrica
Bilgin karakterine hangi oranda yardimci oldugu 6grenme ortami tarafindan ayni sayfada
sunulmaktadir. OT-UCO ortaminda sunulan puan, unvan ve ilerleme durumu Sekil 3.15’te
gosterilmigtir. Sekil 3.15°te goriildiigli lizere orta sol iist boliimde Bilgin’in ilerleme
durumu bulunmaktadir. Bilgin ilk olarak “Bilisim Yaramazi” olarak basladigi egitimin
yarisint tamamladiginda “Bilisim Meraklis1” ve egitimi tamamladiginda ise “Bilisim
Dostu” roliine ulagsmaktadir. Orta sag boliimde ve sol bolimde avatarin altinda ilerleme
dlgiisiinde gorebilecegi unvan alani bulunmaktadir. Ogretmen adaylar “Biletik Goniilliisii”
olarak basladig1i egitim siirecinde 500 puan aldiklarinda “Biletik Rehberi” ve tiim
egitimleri tamamlayip 1000 ve iizeri puana ulastiklarinda ise “Biletik Kahramani” unvanini
almaktadirlar. Liderlik tablosu, kullanicilarin dogrudan isimleri sirali olarak gorecegi
sekilde degil, belirli siralamalar (ilk 10, ilk 30 gibi) dogrultusunda olusturulan
geribildirimlere gore tasarlanmistir. Ogretmen adayma bu dogrultuda motive edici
geribildirimle doniitler verilmistir. Ornegin, “Bilgin’e yardim eden en yiiksek puanli 10
kisi igerisindesiniz”, “Bilisim Kahramani olmaniza az kaldi” seklinde geribildirimler
verilmistir. Bartle (1996)’in oyuncu tipleri 6zellikle oyunlastirma tasarimlarinda dikkate
alman Onemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Arastirmada Bartle (1996)’1in oyuncu

tipleri de goz oniinde bulundurulmustur.

& Turan KONUK =

—_—
Turan KONUK  quge m Bl i
Yoramozs M

BILETIK GONULLOSD

Unvaniniz: Biletik Gonillist

Sekil 3.15: Puan, unvan ve ilerleme durumu

Arastirmanin oyunlastirma asamasinda kullanicilar belirli asamalarda (ilgili ders igerigini
tamamlama durumuna, sorulara verilen cevaplara gore vs.) geribildirimler almaktadir. Bu
geribildirimlerin bir kism1 kisiye 6zgii uyarlanabilir sekildedir. Baz1 noktalarda ise kisiye
6zgii motive edici geribildirimler de yer almaktadir. Ayrica Biletik OT-UCO ortaminda
dogrulayic1 ve agiklayici geribildirimler de kullanilmistir. Asagida Sekil 3.16’da 6rnek
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geribildirimlerden ekran goriintiileri sunulmustur.

Bilgin’e

Bilgin’in 6grenmesine Konuyu tamamlayamadik. yardimci

yardimer oldugun igin Tekrar deneyelim. olmaya

‘ 100 puan kazandin. P 10 saniye sonra ben egitime ba§|3dl§ln
Biletik kahramani olmaya gegiyorum. s
s N adim adim ilerliyorsunuz... Sen de gel. icin
o D l TR 5 puan
kazandin.

Sekil 3.16: Biletik 6grenme ortamindaki geribildirimlerinden 6rnekler

o P

Katilimcilar oyunlagtirma tabanli uyarlanabilir 6grenme ortaminda tiim egitimleri
tamamlayip son bilgi testini ¢ozerek 1000 ve lizeri puan aldiklarinda Bilgin “Bilisim
Dostu” unvani alirken 6gretmen adayi ise “Biletik Kahramani” unvani almaktadir. Ayrica
Ogretmen adayr egitimlerin sonunda bilgi testlerini de %70 ve lizerinde basariyla
tamamlarsa “Kahramanlik Belgesi” almaktadir. Bu geribilirimlere iliskin Biletik

ortamindan 0rnek ekran goriintiisti Sekil 3.17°de gosterilmistir.

& Turan KONUK ~

@ Merhaba Turan KONUK Puan: 1050
| ‘ Bilgin'e yardimc! olarak 500 puan‘a ulastiginizda Biletik
. 3 Rehberi ve tim efitimieri tamamlayip 1000 puana
“ ! ulast@inizda ise Biletik Kahramani olmaya hak
o JP kazanacaksiniz.
Turan KONUK s wisim i . o
sLETKKaRAMAN T e o Unvaniniz: Biletik Kahramani
Egitimlerim
@ Tz Egitimi basaril bir sekilde tamamladidiniz igin tesekkur ederiz Turan KONUK
v BiismEli Kahramanlik belgeniz agagidadir:
« Bigisayar Et{
Ly e - : :‘h. o2 & A PI)
Pi A= TN A 2T h
> M z 7‘7’4
<R\ o
« Bilisim Hukuku Ly i
« internette intih , T "
: | KAHRAMANLIK BELGESI |
s e Fhiteol

Sekil 3.17: Egitim tamamlanma durumu

Oyunlastirma tabanli uyarlanabilir 6grenme ortaminda egitimi tamamlayan ve 1000 puan

tizeri alan 6gretmen adaylarina verilen kisiye 6zgli “Kahramanlik Belgesi” Sekil 3.18’de

sunulmustur.
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7 KAHRAMANLIK BELGESi |
Sayin
TURAN KONUK

Cevrimigi egitim serisini tamamlayarak "Biletik Kahramani" olmaya hak kazandiniz.
Bu unvani, sorumluluk alarak ve degerini bilerek tasiyacagina inaniyoruz. Bilisim
etigi konusunda 6grencilerine ve ¢evrendekilere rol-model olman dilegiyle...

' @vz é

- g L
K biletik e
s\l B/
> b 2 : s, >N
“L":A TN SN “vf’r

>Y3E

Sekil 3.18: Kahramanlik Belgesi

3.4.2 Biletik Uyarlanabilir Ogrenme Ortam

Biletik Uyarlanabilir Cevrimigi Ogrenme Ortami (UCO) ortamu araciliiyla bilisim etigi
Ogretimi egitimi alan 6grenciler DG-2 grubunu olusturmaktadir. DG-2 grubunda DG-1
grubundan farkl olarak Biletik 6grenme ortaminda oyunlastirma unsurlar1 bulunmayisidir.
Diger tim egitim igerikleri ve uyarlama mekanizmalar ilk grupla aynidir. Uyarlanabilir

Biletik ¢evrimici 6grenme ortami ana sayfasi Sekil 3.19°da gdsterilmistir.

b i'etik & Turan KONUK ~
# igerik Adi Durum Tarih

1 Temel Kavramlar Tamamlanmadh
-~ 2 Biligim Etigi Tamamianmach
2 Bilgisayar Etigi Tamamlanmadh
Turan KONUK
4 Internet Etigi Tamamlanmach
Egltl mlerim 5 Sosyal Medya Etigi Tamamianmadi
6 Bilisim Hukuku Tamamlanmad
e )

7 internette intinal Tamamlanmad

e
8 Acik Egitsel Kaynaklar Tamamlanmadi

e
9 Siber Zorbalik Tamamianmach

Sekil 3.19: Uyarlanabilir Biletik 6grenme ortami ana sayfasi

Uyarlanabilir Biletik 6grenme ortaminda tiim egitimler tamamlandiktan sonra bilgi testi
gelmektedir. Bilgi testinin basar1 diizeyi %70 ve iizeri olursa egitimin basarili bir sekilde

tamamlandigina dair geribildirim verilmektedir.
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3.4.3 Biletik Geleneksel Cevrimi¢i Ogrenme Ortam

Biletik geleneksel ¢evrimigi 6grenme ortaminda (GCO) sadece kontrol grubundaki
O0gretmen adaylarina o6gretim yapilmistir. Bu ortamda oyunlastirma ve uyarlanabilir
O0grenmeye yonelik ogeler bulunmamaktadir. Kullanicilar sisteme giris yaparak
sayfalarinda haftalik ders igeriklerine ulasabilmektedir. Egitsel materyallerin icerikleri DG-
1 ve DG-2 ile aynidir. KG yer alan 6gretmen adaylar1 son-testi tamamladiklarinda egitimi
basarili bir sekilde bitirdigine dair geribildirim almaktadirlar. Geleneksel ¢evrimici Biletik
ogrenme ortaminda sisteme giris yapildiktan sonra karsilarma ¢ikan GCO ortami ana

sayfas1 Sekil 3.20°de sunulmustur.

& Turan KONUK ~

igerik Adi

Temel Kavramlar
Bilisim Etigi
Bilgisayar Etigi
internet Etigi
Sosyal Medya Etigi
Bilisim Hukuku
internette intinal

Acik Egitsel Kaynaklar

© o N e o AR @ Mm%

Siber Zorbalik

Bilgi

Tum konulan ¢alstiysaniz Son Test'i cOzerek egitimi bitirebilirsiniz

Sekil 3.20: Geleneksel ¢evrimici Biletik 6grenme ortami1 ana sayfasi

3.4.4 Uygulama Siireci

Bu arastirma, 2022-2023 akademik yili bahar doneminde 25-31 Mayis Etik giinii ve
haftasinda baslayarak sekiz haftalik bir siirecte gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilim
icin gerekli bilgilendirmeler 6gretim teknolojileri dersi kapsaminda deney ve kontrol
gruplarindaki 6gretmen adaylarina yapilmis, ek olarka hazirlanan bilgilendirme dokiimani
elektronik ortamda tiim katilimcilarla paylasilmistir. Gruplar rastgele belirlendikten sonra,
her grup amaca uygun olarak deneysel siire¢ hakkinda (sisteme girig, sistem kullanima,

slire¢ Oncesi ve sonrasi yapilacaklar vs. hakkinda) bilgilendirilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin arastirma siirece uyum saglamalari i¢in 6gretim teknolojileri
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dersine yonelik bir haftalik 6gretim teknolojilerine yonelik deneme igerikleri Biletik
cevrimici Ogrenme ortamindan paylasilmistir.  Ogretmen adaylari bu  ortamu
deneyimlemislerdir. Deneysel siirecteki gerekli bilgilendirmeler ve duyurular derse yonelik
kurulan WhatsApp gruplarindan ve Biletik mesaj sistemi iizerinden yapilmistir. Tiim
gruplarda deneysel siire¢ ¢evrimi¢i Ogrenme seklinde gergeklestirilmistir. Yiiz ylize

herhangi bir etkinlik gerceklestirilmemistir.

3.5. Veri Toplama Araclar:

Arastirmada veri toplama araglar1 olarak “Bilisim Teknolojileri Etik Kullanim Olgegi” ve

“Biletik Ogrenme Ortami Degerlendirme Anket Formu” kullanilmustir.

3.5.1 Bilisim Teknolojileri Etik Kullanim Olgegi

Aragtirmanin amaci kapsaminda, 6gretmen adaylariin bilisim teknolojileri etik kullanim
diizeylerinin belirlenmesi amaciyla “Bilisim Teknolojileri Etik Kullanim Olgegi”
(BTEKO) gelistirilmistir. BTEKO’niin gelistirme asamasinda ilgili alanyazinda kullanilan
Olgek gelistirme adimlari incelenmis ve Boateng vd. (2018) tarafindan ortaya konulan su

adimlar izlenmistir:

1. Madde gelistirme (Kuramsal alt yapinin belirlenmesi ve maddelerin iiretilmesi, yap1
gecerliliginin belirlenmesi)

2. Olgek gelistirme (Pilot uygulamanin yapilmasi, Ornekleme ve anket ydnetimi,
madde azaltimi, faktor yapisinin belirlenmesi)

3. Olgek degerlendirme (Boyutlarin test edilmesi, giivenirlik testleri, gegerlilik
testleri)

BTEKO’niin gelistirme siirecinin ilk asamasinda madde havuzu olusturmak igin konuyla
ilgili alanyazin detaylica incelenmis ve gelistirilen benzer Olgme araglari gdzden
gecirilmistir (Mason, 1986; Namlu ve Odabasi, 2007; Torun, 2008; Masrom vd., 2010;
Duymaz, 2013; Baysan ve Cetin, 2019; Celik ve Giindogdu, 2019; Ozdemir, 2019; Plante
ve McCreadie, 2019; Arslan, 2021; Aydogdu, 2022). Hem kuramsal yapi hem de s6z
konusu arastirmalar dogrultusunda ilk olarak 98 maddeden olusan bir madde havuzu

olusturulmustur. Arastirmanin kapsam gegerligini saglamak amaciyla madde havuzunda
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yer alan maddeler alt1 akademisyenin gériisiine (ikisi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
alaninda Dogent Doktor, iki Egitim Programlari ve Ogretim Alaninda Dogent Doktor, biri
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaminda Ogretim Gérevlisi, biri Bilgisayar
Miihendisligi alaninda Ogretim Gérevlisi) sunulmustur. Geridoniitler dogrultusunda benzer
maddeler birlestirilmis, diizeltilmesi gereken maddeler tekrar kontrol edilmis, uygun
olmayan maddeler ise Olgekten ¢ikartilmistir. Bu haliyle 57 maddeden olusan 6l¢ek, dil
uygunlugu agisindan iki akademisyen (biri Tiirk Dili ve Edebiyati alaninda Dogent Doktor,
biri Tirk¢e Egitimi alaninda Arastirma Gorevlisi) tarafindan incelenmis, ardindan
anlagilabilirlik acisindan ise sekiz Ogretmen adayma okutularak gerekli diizeltmeler

yapilmustir.

BTEKO genel olarak iki boliimden olugmaktadir. Birinci béliimde demografik bilgiler
(cinsiyet, boliim, yas vs.) bulunmaktadir. Ikinci boliimde ise dgretmen adaylarinin bilisim
teknolojilerini etik kullanimlarin1 belirlemeye yonelik maddeler yer almaktadir. Olgek 5°li
likert tipinde (1: Hi¢ Katilmiyorum 2: Katilmiyorum 3: Kismen Katiliyorum 4:
Katiliyorum 5: Tamamen Katiliyorum) katilimcilarin isaretleyecegi sekilde hazirlanmastir.
Olgekte ters kodlama yapilacak olumsuz madde bulunmamaktadir. Olgme araglar
gelistirilirken faktor yapisinin belirlenmesi igin belirli bir grup tlizerinde pilot uygulamasi
yapilmis, Ag¢imlayic1 Faktor Analizi (AFA), Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) sonuglari
ve gilivenirlik katsayilar1 rapor edilmistir. Biiylikoztirk (2002)’e goére AFA 0dlgek
gelistirmede ayn1 yapiy1 dlgen ¢ok sayida degiskenden az sayida tanimlanabilir nitelikteki
degiskenler elde etmeye yarayan cok degiskenli bir istatistik analizdir. DFA ise 6lgme
modellerinin gelistirilmesinde sik kullanilan ve 6nemli kolayliklar saglayan bir analiz
yontemidir. Bu yontem, O©nceden olusturulan bir model aracilifiyla gozlenen
degiskenlerden yola ¢ikarak gizil degisken (faktor) olusturmaya yonelik bir islemdir
(Steven, 2002). BTEKO’niin yap: gecerliligini belirlemede gerceklestirilen AFA ve
DFA’ya iliskin ayrtili agiklamalara asagida yer verilmistir. Olcegin nihai hali Ek 1°de

sunulmustur.

3.5.1.1 AFA’ya lliskin Bulgular

Faktoriyel yapinin belirlenmesinde 57 maddeden olusan BTEKO (Ek-3) formu, pilot

uygulama igin Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesinde farkli siif diizeyinde ve
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boliimlerde 6grenim géren dgretmen adaylariyla gevrimigi olarak paylasilmistir. Toplam
833 ogretmen adayr formu doldurmustur. Geri doniisii olan form verileri kontrol edildikten
sonra uygun olmayan 4 katilimcinin cevaplari analizlere dahil edilmemistir. Pilot
uygulamada kullanilan 6lgek Ek 3’te (57 maddelik) sunulmustur. Veri seti AFA ve DFA
icin ikiye ayrilmistir. Elde edilen verilerin 487’si AFA’da 342’si ise DFA i¢in
kullanilmistir. AFA i¢in katilimeilarin 274’1 (%56.26) kadin 2131 (%43.74) ise erkektir.
Ogretmen adaylarinin 72’si (%14.78) Smif Ogretmenligi, 86’s1 (%17.66) Rehberlik ve
Psikolojik Danismanlik, 74’ii (%15.20) Tiirkce Ogretmenligi, 20’si (%4.11) Fen Bilgisi
Ogretmenligi, 76’s1 (%15.61) Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, 84ii (%17.25) Ilkdgretim
Matematik Ogretmenligi, 59°u (%12.11) Ingilizce Ogretmenligi ve 16’s1 (%3.29) Resim-Is

Ogretmenligi programlarinda 6grenim gérmektedirler.

[k olarak 487 6gretmen adayindan elde edilen verilerin AFA’ya uygunlugu Kaiser-Mayer
Olkin (KMO) ve Bartlett kiiresellik testi ile incelenmistir (Field, 2017). Analiz sonucunda
KMO degeri .93 (>.40) olarak bulunmus, Bartlett kiiresellik test sonucunun ise
(X2:16637.69; Sd=741; p<.05), istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir. Bu
sonuclar dogrultusunda AFA’nin yapilabilmesi i¢in veri yapisinin uygun oldugu
goriilmustiir. Ayrica KMO degerinin .90’dan biiylik olmast verilerin AFA igin
uygunlugunun miikkemmel diizeyde oldugu seklinde yorumlanabilir (Durmus vd., 2013;

Tavsancil, 2005). Bu sonuglar dogrultusunda AFA temel bilesenler analizi yapilmustir.

AFA sonucunda faktor yiikii .40’1n altinda olan maddeler analizden c¢ikartilmistir (Field,
2017). Bu olgiite uygun olmayan 7, 21, 25, 38, 40, 42, 53, 57 nolu toplam 8 madde
Olcekten c¢ikartilmis ve analiz tekrarlanmistir. Ardindan binisik olan (17, 20, 22, 39, 43,
44, 45, 46, 54, 55, 56. maddeler) toplam 11 madde de 6lgekten silinmistir. Bu dogrultuda
Olcek 38 maddeye indirgenmis ve AFA tekrar gercgeklestirilmistir. Faktor yapisinin
belirlenmesinde 6zdegerin 1°den biiylik olmasina dikkat edilmesinin yaninda yamag-
birikinti grafigi de incelenmistir (Field, 2017). Bu dogrultuda maddelerin 6zdegeri 1’den
yiiksek 4 boyut altinda toplandig1 goriilmiistiir. Varimax dondiirme yontemi kullanilarak
gerceklestirilen AFA sonucunda 38 maddeli 4 faktorli bir yapt elde edilmistir. AFA
sonucunda bu dort-faktorlii yapinin toplam varyansin %61.20’°sini agikladigi goriilmiistiir.
Yamag-birikinti grafigi g6z Oniinde bulundurularak olgek dort faktorlii olarak

belirlenmistir. Yamag-birikinti grafigi Sekil 3.21°de verilmistir.
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Component Number
Sekil 3.21: Yamag-birikinti (scree-plot) grafigi

BTEKO’ niin AFA dért faktorlii olacak sekilde tekrar gergeklestirilmis olup dlcegin faktor
yiikleri ve faktor ortak varyanslar1 Tablo 3.2°de gosterilmistir.

Tablo 3.2: AFA Sonuglar1 (Faktor Yiikleri ve Faktor Ortak Varyanslari)

Madde o Faktor Yiikleri Ortak
1. Faktor 2. Faktor 3. Faktor 4. Faktor Varyans
M1 .66 45
M2 72 .61
M3 .66 .58
M4 .78 .65
M5 .62 57
M6 52 .36
M8 .67 .59
M9 .67 .59
M23 .58 .38
M24 .55 40
M26 .64 A7
M10 76 72
M11 .60 51
M12 .70 .67
M13 72 .67
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Tablo 3.2 devam ediyor

M14 75 73
M15 .64 .54
M16 .64 .52
M27 46 34
M18 .53 .54
M19 .53 .52
M28 .66 45
M29 .90 .84
M30 94 .90
M31 .96 94
M32 .93 .88
M33 .95 92
M34 .96 .93
M35 .83 .70
M36 94 .90
M37 87 .78
M41 71 .54
M47 75 .60
M438 e .59
M49 74 .65
M50 .62 .53
M51 .52 .46
M52 .53 49

Tablo 3.2 incelendiginde BTEKO’niin varimax dikey eksen déndiirme yontemi sonrasinda,
dort faktorlii ve 38 maddeden olustugu goriilmektedir. Bu dogrultuda birinci boyutun
faktor yiiklerinin .52 ile .78; ikinci boyutun .53 ile .76; {igilincii boyutun .66 ile .96 ve
dordiincti boyutun ise .52 ile .75 arasinda degistigi goriilmektedir. Ayrica Olgekte dort
faktoriin her bir degiskene yol actigi ortak varyans degerleri .36 ile .94 arasinda
degismektedir. Olgegin son haline yonelik faktorler ve faktorlere iliskin madde dagilimlar:

asagida Tablo 3.3’te verilmistir (Ayrica bkz Ek-2).
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Tablo 3.3: Faktorlere iligkin maddelerin dagilimi

Faktor Madde sayisi Olgek madde no

1. Faktor 11 1,2,3,4,5,6,8,9, 23, 24, 26

2. Faktor 10 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, 27

3. Faktor 11 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37,41
4. Faktor 6 47, 48, 49, 50, 51, 52

Olgegin taman 38

Tablo 3.3’te goriildiigii gibi, gerceklestirilen AFA sonucuna gdre BTEKO; birinci faktdrde
11, ikinci faktorde 10, tigiincii faktorde 11 ve dordiinci faktorde ise 6 madde olmak {izere
toplam 38 maddeden olugmaktadir. Her bir faktdrde yer alan maddeler detaylica
incelenmis ve alanyazin dogrultusunda faktorler sirasiyla su sekilde isimlendirilmistir:

“Etik farkindalik”, “Iletisim ve sayg1”, “Bilisim sugu”, “Entelektiiel miilkiyet”.

3.5.1.2 DFA’ya lliskin Bulgular

Aragtirmada kullanilan BTEKO’ye yonelik AFA sonucunda elde edilen dort faktorlii
modelin dogrulanip dogrulanmadigini belirlemek i¢in, Dogrulayici Faktér Analizi (DFA)
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda AFA’da kullanilan verilerden bagimsiz 342 6gretmen
adayindan elde edilen veriler DFA i¢in kullanilmistir. Katilimcilarin 192°si (%56.14) kadin
ve 150°si (%43.86) erkektir. Ogretmen adaylarmin 46’s1 (%13.26) Simf Ogretmenligi,
54°1i (%15.56) Rehberlik ve Psikolojik Danmismanlik, 58’1 (%16.71) Tiirkce Ogretmenligi,
13°{i (%3.75) Fen Bilgisi Ogretmenligi, 70’1 (%20.17) Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, 64’
(%18.44) Ik gretim Matematik Ogretmenligi, 31’1 (%8.93) Ingilizce Ogretmenligi ve 11°i
(%3.17) Resim-Is Ogretmenligi boliimlerinde 6grenim gormektedirler. Dogrulayici Faktor
Analizi AMOS (Analysis of Moment Structures) programi kullanilarak gergeklestirilmis,

analizlerde en ¢ok olabilirlik (maximum likelihood) yontemi kullanilmistir.
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Tablo 3.4: DFA Sonuglar1 ve Uyum Indeksleri (Schermelleh-Engel vd., 2003; Kline, 2010)

Parametre Sonug Iyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum
¥2/Sd 2.26 0<y2/Sd=<2 2<y2/8d<5
NFI .92 J95<NFI<1.00 .90<NFI<.95
NNFI .92 .95<NNFI <1.00 .90<NNFI <.95
CFI .94 .95<CFI <£1.00 .90<CFI <.95
GFI .92 .95<GFI<1.00 .90<GFI<.95
IFI .94 .95<IFI<1.00 90<IFI<.95
RMSEA .06 0<RMSEA <.05 .05<RMSEA <.08

Tablo 3.4 incelendiginde BTEKO’ye iliskin DFA sonucunda model indeksleri y2 =
1433.484, Sd = 644, p = .000, x2/Sd = 2.26, NFI = .92, NNFI = .92; CFl = .94, GFI = .92,
IFI = .94, RMR = .06 ve RMSEA = .06 olarak hesaplanmistir. DFA’dan elde edilen uyum
indeksleri, model uyum indeksi Olgiitlerine gore yorumlandiginda (Kline, 2011), elde
edilen uyum degerlerinin kabul edilebilir uyum gésterdigi sdylenebilir. BTEKO ye iligkin
DFA sonuglar1 Sekil 3.22°de verilmistir.
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Sekil 3.22: Birinci diizey (first-order) DFA sonuglari

Sekil 3.22°de yer alan degerlerin yorumlanmasinda ilgili alanyazin dogrultusunda kabul
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goren degerler kullanilmistir (Hu ve Bentler, 1999; Schermelleh-Engel vd., 2003). DFA
sonucu model uyum indekslerinin Olgegin gecerli olan yapisim1 dogruladigr seklinde
yorumlanabilir. DFA sonucunda, 6lgegin nihai halinin 38 maddeli dort faktorlii yapiya

sahip oldugu gortlmustiir (Ek-1).

3.5.1.3 Giivenirlige Iliskin Bulgular

BTEKO’nin i¢ tutarligimi belirlemede Cronbach alfa («) katsayilar1 incelenmistir. Bu
dogrultuda “etik farkindalik” faktorii igin .90, “iletisim ve saygi” faktorii i¢in .92, “bilisim
sucu” faktorii icin .95, “entelektiiel miilkiyet” faktorii igin .72, 6lgegin tamami igin ise .92
olarak hesaplanmistir. Ayrica BTEKO niin giivenirligi i¢in yaklasik bir ay (26 giin) sonra
[Ikdgretim Matematik Ogretmenligi (n=27) ve Tiirkge Ogretmenligi (n=28) Béliimii’nde
Ogrenim goren toplam 55 dgretmen adayina test-tekrar testi yapilmistir. Son uygulama ile
ilk uygulama arasinda 6gretmen adaylarinin 6l¢ekten aldiklari puanlar arasinda alt faktorler
arasinda sirasiyla .73 ile .88 korelasyon degerleri arasinda anlamli iliski tespit edilmistir
(p<.001). Olgegin tamamu igin ise bu deger .87 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar dlgegin

kabul edilebilir diizeyde giivenilir olduguna kanit olusturmaktadir.

BTEKO’ye iliskin gergeklestirilen gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 sonucunda dlgegin
amaca uygun olarak kullanabilecegini gdstermektedir. Olgek alt boyutlara gore ayri ayr1 ve
toplam puan g6z 6niinde bulundurularak yorumlanabilmektedir. Sadece “Bilisim sugu” alt
boyutu istenirse tersine kodlama yapilarak yorumlanabilecegi gibi dogrudan puanlama
yapilarak da degerlendirilebilir. Bunun anlami1 eger tersine kodlama yapilmazsa 6gretmen
adaylarinin aldig: diisiik puanlarin etik kullanima, yiiksek puanlarin ise etik dis1 kullanima
karsilik geldigi seklinde yorumlanabilecegidir. Ote yandan, BTEKO niin gegerlilik ve
giivenirlik calismalarinin 6gretmen adaylar tizerinde gergeklestirilmesi bir sinirlilik olarak
goriilse de, bu dlgek etik kavraminin evrenselligi ve bu yapisindan dolayr halihazirda gorev
yapan Ogretmenler ve diger alanlardaki tiniversite diizeyindeki Ogrenenler ilizerinde de

kullanilabilir.

3.5.2 Biletik Ogrenme Ortamm Degerlendirme Anket Formu

Biletik 0grenme ortami degerlendirme anket formu, arastirmacilar tarafindan deney
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gruplarindaki 6grencilerin goriislerini belirlemek icin olusturulmustur. Biletik 6grenme
ortami degerlendirme anket formu ii¢ boliimden olusmaktadir (Ek-3). Birinci boliimde
demografik bilgiler (cinsiyet, boliim, yas), ikinci bolimde Biletik 6grenme ortami
memnuniyet diizeyine yoOnelik sorular, iigiincii boliimde ise Biletik 6grenme ortamina
yonelik diisiincelerin alinmasina yonelik sorular sorulmustur. Degerlendirme formundaki
sorular olusturulurken bes akademisyenin (ikisi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
alaninda Dogent Doktor, iki Egitim Programlar ve Ogretim Alaninda Dogent Doktor, biri
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda Ogretim Gérevlisi) gériisii alinmus, bu

dogrultuda gerekli diizeltmeler yapilarak degerlendirme formuna son hali verilmistir.

Anket formunun ikinci bolimiinde katilimeilarin  Biletik  ortamina  yonelik
memnuniyetlerinin belirlenmesi i¢in igerik, tasarim, kullanim kolaylig1 gibi 6zelliklerini
degerlendirmelerine yonelik 1 ile 10 arasinda puanlama yapilabilecekleri bir alan yer
almaktadir. Bu dogrultuda isaretlenen puan 10’a yaklastikca memnuniyet diizeyi

artmaktadir.

Biletik cevrimici 6grenme ortaminda gergeklestirilen egitimi tamamlayan 6gretmen
adaylarina yonelik olarak hazirlanan degerlendirme anket formunda Biletik 6grenme
ortaminda oyunlastirma ile desteklenmis UCO ortamina yénelik diisiincelerinin alinmasi
amaciyla toplam yedi soru yer almaktadir. Birinci deney grubundaki d6gretmen adaylarinin
OT-UCO ortamma iliskin goriislerini belirlemek igin olusturulmustur. DG-1 igin
degerlendirme anket formundaki sorular su sekildedir (Ek-3):

1. Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda gorev ve aktiviteler dogrultusunda verilen
geribildirimlerin (puan, unvan, rol, cevap vs.) Ogrenmenize yonelik etkileri
hakkinda neler diisiinliyorsunuz?

2. Biletik ¢evrimigi 6grenme ortamindaki Bilgin’in hikdyesi dogrultusunda Bilgin’e
yardimci1 olmaniz size neler hissettirdi?

3. Biletik ¢evrimigi 6grenme ortaminin siirliliklart nelerdir? Daha etkili bir Biletik
¢evrimici 6grenme ortami i¢in Onerileriniz nelerdir?

4. Biletik ¢evrimic¢i 6grenme ortamindaki kisisellestirme (avatar, egitim tiiri, menii
rengi vs.) ayarlar1 derse katilmanizi hangi yonde etkiledi?

5. Biletik ¢evrimici 6grenme ortami hangi becerilerinizin gelismesine katki sagladi?
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6. Biletik ¢evrimici 6grenme ortaminin begendiginiz 6zellikleri nelerdir?
7. Biletik ¢evrimici 6grenme ortami sizce genel olarak hangi derslerde/disiplinlerde

kullanilabilir?

Ikinci deney grubundaki 6gretmen adaylarinin Biletik ¢evrimici 6grenme ortaminda UCO
ortamina yonelik diisiincelerinin alinmasi amaciyla yukaridaki sorulardan ilk iki soru
disindaki diger sorular sorularak 6gretmen adaylarinin goriisleri alinmistir (EK-4). Kontrol
grubundaki 6gretmen adaylara ise c¢evrimi¢i 6grenme ortamina yonelik herhangi bir
gorisleri alinmamis, sadece memnuniyet diizeylerini belirlemek i¢in 1-10 arasinda ilgili alt

Olciitlere yonelik puanlama yapmalari istenmistir.

3.6. Veri Analizi

Nicel verilerin analizinde SPSS programi kullanilmis, ilk olarak verilerin normalligi test
edilmistir. Bunun i¢in verilerin ¢arpiklik, basiklik degerleri, histogram grafigi ve normallik
testlerine (Kolmogrov Smirnov) incelenmistir. Normallik varsayimi verilerin garpiklik ve
basiklik degerleri kontrol edilerek incelenmistir. Gruplara gore On-test puanlarmnin
carpiklik degerlerleri F1 i¢in -.238 ile -.843 arasinda, F2 igin -1.040 ile -.876 arasinda, F3
igin -1.44 ile -.941 arasinda, F4 i¢in .011 ile .217 arasinda ve toplam igin -.824 ile -1.419
arasinda degismektedir. Basiklik degerleri ise faktorlere gore sirasiyla -.290 ile .800; .327
ile -.129; .259 ile 1.385; .191 ile -.541; .687 ile -.425 arasinda degismektedir. Son-testlerin
puanlarimin ¢arpiklik degerleri F1 igin -.556 ile -1.040 arasinda, F2 i¢in -.606 ile -.915
arasinda, F3 i¢in -.336 ile -.749 arasinda, F4 i¢in -.092 ile -.758 arasinda ve toplam igin -
1.333 ile -.571 arasinda degismektedir. Basiklik degerleri ise faktorlere gore sirasiyla -
265 ile 1.260; -.252 ile -.415; .703 ile 1.205; -.130 ile -.837; -.671 ile 1.308 arasinda
degismektedir.

George ve Mallery (2010), Gravetter vd. (2020) gore carpiklik ve basiklik degerleri +2 ile -
2 arasinda olmas1 verilerin normal dagilimina isaret etmektedir. Carpiklik ve basiklik
degerleri incelendiginde verilerin normal dagildig: sdylenebilir. Normal dagilim gosteren
nicel veriler tek yonli Varyans Analizi (ANOVA) ve bagimli 6rneklemler t testi
(independent sample t-test) ile analiz edilmistir. Grup sayilarmin birbirine yakin

olmasindan dolayt ANOVA sonucundaki anlamli farkliliklar Post Hoc testlerinden Tukey
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testine gore incelenmistir. Deneysel siire¢ sonunda 6gretmen adaylarinin goriislerinin
alindigr anket formundan elde edilen nitel veriler ise betimsel analiz kullanilarak
¢dziimlenmistir. Ote yandan, cevrimici ders katilimi igin gelistirilen 8lgme aracina yonelik

verilerin analizinde SPSS ve AMOS yazilimi1 kullanilmastir.

Olgme araglar gelistirilirken belirli bir grup {izerinde pilot uygulamasi yapilacak olup bu
baglamda Acimlayict Faktor Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktér Analizi (DFA)
sonuglar1 ve giivenirlik katsayilar1 rapor edilmistir. Bliyiikoztiirk (2002)’e gore AFA 6lgek
gelistirmede ayni yapiy1 6lgen ¢ok sayida degiskenden az sayida tanimlanabilir nitelikteki
degiskenler elde etmeye yarayan ¢ok degiskenli bir istatistik analizdir. DFA ise 6lgme
modellerinin gelistirilmesinde sik kullanilan ve 6nemli kolayliklar saglayan bir analiz
yontemidir. Bu yontem, Onceden olusturulan bir model araciligiyla gdzlenen
degiskenlerden yola c¢ikarak gizil degisken (faktor) olusturmaya yonelik bir islemdir
(Steven, 2002).

Arastirmanin nitel boyutunda ise wuygulamanin belirlenen asamalarinda katilimci
goriislerini almak iizere degerlendirme anket formu gelistirilmistir. Bu 6l¢gme aracindan
elde edilen nitel veriler ise betimsel analiz kullanilarak ¢6ziimlenmistir. Bu dogrultuda
kodlar ve temalar olusturulurken dogrudan 6gretmen adaylarina sorulan agik ug¢lu sorular

dikkate alinmistir.

Nitel veriler sayisal hale getirilmis frekanslar tablolagtirilarak — sunulmugtur.
Degerlendirmelerden ve agik uglu anketten elde edilen veriler ise nitel arastirma
yonteminin gerektirdigi gecerlilik ve giivenirlik stratejileri kullanilarak ¢6ziimlenmistir.
Arastirmada Ogretmen adaylarinin anket formundaki sorulara verdikleri cevaplar dikkate
alinarak dogrudan alintilara yer verilmistrir. Ogretmen adaylarinin gergek isimleri yerine,
yer aldig1 gruba gore kodlamalar1 (DG-1-1, DG-2-1 gibi) yapilarak alintilar raporlanmaistir.
Nitel arastirma desenlerinde gegerlik ve giivenilirligi saglamada kullanilan stratejilerden
“uzman kanis1 (external audits)”, “zengin betimleme (rich description)”, “cesitleme
(triangulation)” ve “kanit zinciri (chain of evidence)” bu arastirmada kullanilacak
stratejilerdendir (Creswell, 2003). Bununla birlikte raporlama agamasinda arastirma siireci
detayl1 olarak sunulmustur. I¢ gecerliligi saglamada kullanilan s6z konusu stratejiler de
arastirma slirecinde gerceklestirilen etkinliklere gore ayrintili raporlastirilmistir.

Arastirmanin giivenirligi saglamak icin elde edilen veriler arastirmacinin haricinde iki
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egitim bilimleri alan uzmani tarafindan bagimsiz olarak kodlanmistir. Yapilan kodlamalar
karsilastirildiginda uzmanlarin goriis birligi i¢in Miles ve Huberman (1994) tarafindan
belirtilen uyusum yiizdesi formiilii (Giivenirlik katsayisi=Goriis  birligi/(Goriis
birligi+Gorilis ayrilig)*100) araciligiyla uyusum yiizdesi %92 olarak hesaplanmistir.

Kodlama islemi bittikten sonra tiim veriler tablolastirilarak sunulmustur.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu béliimde mevcut arastirmanin alt problemlerine yonelik nicel ve nitel bulgular sirasiyla

sunulmus Ve ilgili alanyazin dogrultusunda tartisilmistir.

4.1. Nicel Bulgular

Gruplar aras1 karsilastrma analizleri 6ncesinde 6gretmen adaylarinin bilisim teknolojileri
etik kullanim diizeylerini “etik farkindalik”, “iletisim ve saygi”, “bilisim sugu”,
“entelektiiel miilkiyet” alt faktorleri ve 6l¢egin tamami agisindan gruplarin 6n-test ve son-
test puanlarina iliskin ortalama (X), standart sapma (Ss) degerlerinin yer aldig1 betimsel

istatistikler Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1: Deney ve kontrol gruplarinin bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi 6n-test
ve son-test puanlarina iligkin betimsel istatistikler

On-test Son-test

N X Ss X Ss

DG-1 46 4.10 A7 4.52 43

Etik farkindalik DG-2 45  4.03 .56 4.40 51
KG 48 4.01 57 4.21 .52

DG-1 46 4.36 48 4.71 31

[letisim ve sayg1 DG-2 45  4.38 .56 4.59 46
KG 48 4.38 .64 441 A7

DG-1 46 4.53 .63 4.83 27

Bilisim sugu DG-2 45 4.69 .65 4.70 72
KG 48 4.44 .84 4.43 A7

DG-1 46  4.03 .60 4.25 53

Entelektiiel miilkiyet DG-2 45  3.80 .62 3.95 74
KG 48  3.89 52 3.89 .63

DG-1 46 4.36 41 4.58 31

Toplam DG-2 45  4.28 A7 4.48 40
KG 48 4.22 49 4.32 37

Tablo 4.1 incelendiginde, “etik farkindalik” faktorii igin DG-1, DG-2 ve KG’nin 6n-test
puan ortalamalar1 sirasiyla X=4.10, X=4.03, X=4.01, “iletisim ve sayg1” faktdrii icin
X=4.36, X=4.38, X=4.38, “bilisim sucu” faktorii icin X=4.53, X=4.60, X=4.44,
“entelektiiel miilkiyet” faktorii i¢in X=4.03, X=3.80, X=3.89 ve dl¢egin toplam puani i¢in
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X=4.36, X=4.28, X=4.22 oldugu goriilmektedir. Bu bulgulardan hareketle, uygulama
oncesinde deney ve kontrol gruplarinin bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi on-test

puanlarinin birbirine yakin oldugu goériilmektedir.

“Etik farkindalik” faktorii igin DG-1, DG-2 ve KG’nin son-test puan ortalamalari sirasiyla
X=452, X=4.40, X=4.21, “iletisim ve sayg1” faktorii i¢in X=4.71, X=459, X=4.41,
“bilisim sucu” faktorii icin X=4.83, X=4.70, X=4.43, “entelektiiel miilkiyet” faktorii i¢in
X=4.25, X=3.95, X=3.89 ve 6l¢egin toplam puami i¢in X=4.58, X=4.48, X=4.32 oldugu
goriilmektedir. Bu bulgulardan hareketle, uygulama siireci sonunda DG-1 ve DG-2
gruplarinin son-test puanlarinin tiim faktorlerinde artis oldugu, KG grubunda ise “etik
farkindalik”, “iletisim ve sayg1” faktorlerinde ve Olgegin toplam puaninda artis oldugu,
“bilisim sugu” faktoriinde ve “entelektiiel miilkiyet” faktorlerinde ise sabit kaldigi

gorilmiustir.

4.1.1 Birinci alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin birinci alt sorusu “Deney (DG-1: Oyunlastirma tabanli uyarlanabilir
cevrimi¢i 0grenme ortami, DG-2: uyarlanabilir ¢evrimi¢i ogrenme ortami) ve kontrol
(KG: sadece ogretim materyallerinin paylasildigi geleneksel ¢evrimici 6grenme ortami)
grubunda yer alan J&grencilerin bilisim teknolojileri etik kullamim diizeyleri on-test
puanlar: arasinda anlaml farkliik var midir?” olarak ifade edilmistir. Bu arastirma
sorusunun cevaplanmasi amaciyla deney ve kontrol gruplarinda yer alan &gretmen
adaylarmin BTEKO’niin ve alt boyutlarinin 6n-test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklillk olup olmadigi tek yonlii varyans analizi (one-way ANOVA)
kullanilarak incelenmistir. Bu dogrultuda ilk olarak verilerin varyans esitligi Levene F testi
ile kontrol edilmis “etik farkindalik” (F=.759, p=.470, p>.05), “iletisim ve saygi”
(F=2.339, p=.100, p>.05), “bilisim su¢u” (F=2.702, p=.069, p>.05), entelektiiel miilkiyet
(F=.696, p=.500, p>.05) faktorleri ve 6l¢egin genelinde (F=1.278, p=.282, p>.05) anlamh
bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Levene testi sonucunda p degerinin .05’ten biiyiik
¢ikmasi varyanslarin esitligi varsayimmin saglandigina isaret etmektedir (Cokluk vd.,
2021). Gruplarin bilisim teknolojileri etik kullanim &n-test puanlarinin karsilastirilmasina

iliskin ANOVA testi sonuglar1 Tablo 4.2°de verilmistir.
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Tablo 4.2: Gruplarin BTEKO 6n-test puanlar1 i¢in ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler s Kareler 0
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Etik Gruplar arasi 195 2 .097
farkmdalik Grup i¢i 39.467 136 290 .336 715
Toplam 39.662 138
fletisim ve Grupl‘ar'aram .0140 2 .007
saygi Grup ici 43.912 136 322 .022 979
Toplam 43.926 138
Bilisim Grupl‘ar'aram 1.565 2 182
sucu Grup ici 70.709 136 519 1.505 226
Toplam 72.275 138
. . Gruplar arast 1.2461 2 .623
Entelektiel o i 46.461 136 341 1824 165
miilkiyet
Toplam 47.707 138
Gruplar arast 417 2 .208
Toplam  Grup i¢i 29.639 136 218 .956 .387
Toplam 30.055 138

Tablo 4.2°de goriildiigii gibi, ANOVA sonucunda BTEKO’niin “etik farkindalik” (F.
136)=-33, p>.05), “iletisim ve sayg1” (F-136=.02, p>.05), “bilisim sucu” (F(-136=1.50,
p>.05), ve “entelektiiel miilkiyet” (F(-136=1.82, p>.05) alt boyutlar1 agisindan gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Ayrica
BTEKO niin toplam puani agisindan da gruplararas: istatistiksel olarak anlamli farklilik
goriilmemistir (F(-136=.95, p>.05). Bu dogrultuda deney ve kontrol gruplarinin biligim
teknolojileri etik kullanim diizeyi on-test puanlar1 agisindan homojen olarak dagildig: ve

gruplarin birbirine denk oldugu sdylenebilir.

4.1.2 ikinci alt probleme iliskin bulgular

Aragtirmanin ikinci alt sorusu “Deney ve kontrol gruplarinda yer alan ogrencilerin biligim
teknolojileri etik kullamim diizeyleri son-test puanlar: arasinda anlamh farklhilik var
midir?” olarak ifade edilmistir. Bu aragtirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla deney ve
kontrol gruplarinda yer alan 6gretmen adaylarimin BTEKO’niin alt boyutlar1 ve dlgegin
geneline iligkin son-test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup
olmadig tek yonlii ANOVA ile incelenmistir. ilk olarak verilerin varyans esitligi Levene F

testi ile kontrol edilmistir. Levene testi sonucu “etik farkindalik” (F=.498, p=.609, p>.05),
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“iletisim ve sayg1” (F=2.025, p=.124, p>.05), “bilisim sugu” (F=2.008, p=.153, p>.05),
“entelektiie]l miilkiyet” (F=2.181, p=.117, p>.05) faktorleri ve dlgegin genelinde (F=.125,
p=.882, p>.05) anlamli bir farklilik olmadigin1 géstermistir. Gruplarin bilisim teknolojileri
etik kullanim son-test puanlarinin karshlastirilmasina yonelik ANOVA testi sonuglari

Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3: Bilisim teknolojileri etik kullanim diizeylerine iliskin son-test ANOVA

sonugclari
Varyansin Kareler Kareler Grup
Kaynagi Toplami1 Sd Ortalamast P farklilig
Bk ZAPISS Sber 136 s 4z 0oor
rup i¢i . . . .
farkindalik Toplfam 35441 138 A>C
fletisim ve Gruplfar.aras1 2.223 2 1111
sayer Grup i¢i 24.528 136 180 6.163 .003* ASC
Toplam 26.751 138
Bilisim Gruplfar. arasi 3.859 2 1.929
sucu Grup i¢i 54.666 136 401 4.801 .01* A>C
Toplam 58.526 138
.. . Gruplar arasi 3.462 2 1.731
Egjllli‘tgfl Grup ici 55872 136 410 4214 017* ASC
Y' Toplam 59.335 138
Gruplar arasi 1.610 2 .805
Toplam  Grup i¢i 18.235 136 134 6.005 .003* A>C
Toplam 19.845 138

*p<.05, DG-1: A, DG-2: B, KG: C

Tablo 4.3 incelendiginde, BTEKO’niin “etik farkindalik” (F2-136=4.82, p<.05), “iletisim
ve saygl” (F-136=6.16, p<.05), “bilisim sugu” (F-136=4.80, p<.05) ve “entelektiiel
miilkiyet” (Fp-136=4.21, p<.05) alt boyutlarinda gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<.05). Ayrica BTEKO’niin toplam puani
agisindan da gruplararas istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir (F-
1365=6.00, p<.05). Bu anlaml farkliliklar; “etik farkindalik” (#2=.06), “iletisim ve sayg1”
(72=.08), “bilisim sugu” (#2=.06) alt boyutlarinda ve 6l¢egin genelinde (72=.08) orta etki
biiyiikliigiiyle temsil edilmektedir. Entelektiiel miilkiyet (72=.05) boyutunda ise disiik etki
blytikligliyle temsil edilmektedir.

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda bulunan anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda

oldugunu belirlemek amaciyla Post Hoc testlerinden Tukey testi yapilmistir. Sonuglara

gore tiim boyutlarda DG-1 ile KG arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
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saptanmustir (p<.05). Bu dogrultuda “etik farkindalik” alt boyutu ortalama puan1 DG-1 igin
X=4.52 ve KG i¢in X=4.37, “iletisim ve sayg1” alt boyutu ortalama puan1 DG-1 igin
X=4.71 ve KG i¢in X=4.41, “bilisim sucu” alt boyutu ortalama puan1 DG-1 i¢in X=4.83 ve
KG igin X=4.43, “entelektiiel miilkiyet” alt boyutu ortalama puan1 DG-1 igin X=4.25 ve
KG igin X=3.89, toplam alt boyutu ortalama puan1 DG-1 igin X=4.58 ve KG i¢in X=4.32
oldugu goriilmiistiir. DG-1 grubunun tiim alt boyutlarinda son-test ortalama puanlar1t KG
grubu son-test puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmistiir. Daha
acik bir ifadeyle OT-UCO ortaminin GCO ortamina gére 6gretmen adaylarmm bilisim
teknolojileri etik kullanim diizeyi {izerinde olumlu etkisinin oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ayrica DG-1 ile DG-2 arasinda ve DG-2 ile KG arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilk goriilmemistir (p>.05). Onemli olarak arastirmada OT-UCO
ortaminda egitim alan DG-1 grubu 6gretmen adaylarinin bilisim teknolojileri etik kullanim
son-test puan ortalamalart DG-2 ve KG grubundan daha yiiksektir. Gruplar arasi on-test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig: diisiiniildiigiinde, bu bulgu dikkat

¢ekicidir.

Arastirmada DG-1 ve DG-2 gruplari arasinda bilisim teknolojileri etik kullanim
diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmedigi tespit edilmistir (p>.05).
Ancak DG-1 grubundaki OT-UCO ortaminda egitim alan dgretmen adaylarmin DG-2
grubundaki UCO ortaminda egitim alan 6gretmen adaylarmin puan ortalamalarindan daha
yiikksek oldugu goriilmiistir. DG-2 ile KG gruplart arasinda herhangi bir anlamli bir
farklilik ¢ikmamasi uyarlanabilir 6grenme ortaminin etkisinin anlamli diizeyde olmadigi
seklinde yorumlanabilir. Bu bulgudan hareketle, DG-1 grubundaki 6gretmen adaylarinin
bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyinin yiikselmesinde uygulanan oyunlastirma

etkinliklerinin etkisinin oldugu sdylenebilir.

Aragtirma sonuglart oyunlastirma ile desteklenen uyarlanabilir cevrimi¢i Ogrenme
ortaminin dgrencilerin bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi iizerinde olumlu etkisinin
oldugunu gostermistir. Alanyazin incelendiginde oyunlastirmanin 6grenci basarisi lizerinde
Olumlu etkisine sahip oldugu bir¢ok arastirmaya da erisilmistir (Whitton, 2011;
Dominguez vd., 2013; Erhel ve Jamet, 2013; Wouters ve Oostendorp, 2013; Fan vd., 2015;
Clark vd., 2016; Uz-Bilgin ve Giil, 2019; Topal, 2020; Taskin, 2021; Wardoyo vd., 2021,
Alam vd., 2023; Dogan, 2023). Ornegin Dominguez vd. (2013) tarafindan iiniversite
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Ogrencileri lizerinde gerceklestirilen arastirmada oyunlarin egitimde kullanilirken sagladigi
faydalar incelenmistir. Aragtirma sonucunda oyunlastirilmis e-6grenme ortaminda egitimi
tamamlayan Ogrencilerin oyunlastirma kullanmayan Ogrencilere gore ders basarilarinin
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Benzer sekilde Fan vd. (2015) tarafindan ortadgretim
Ogrencileri iizerinde gergeklestirilen arastirmada da oyunlastirilmis mobil 6grenme
uygulamasinin ders basarisi lizerinde etkisinin olumlu oldugu goriilmiistiir. Topal (2020)
tarafindan Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren 72 dgretmen adayiyla
gergekletirilen arastirmada katilimcilar  egitim  filmleri dersinde oyunlastirmayla
zenginlestirilmis ¢evrimici bir 6grenme ortaminda egitim almistir. Arastirma sonucunda
oyunlagtirmayla zenginlestirilmis ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin Ogrencilerin basarisini,

derse aktif katilimini, motivasyonlarini, ilgi ve tutumlarini arttirdigi goriilmiistiir.

Uz-Bilgin ve Giil, (2019) tarafindan lisans 6grencileri iizerinde gerceklestirilen ¢alismada
oyunlagtirmanin (¢evrim i¢i ve yiliz yiize) Ogrencilerin grup Ogrenme ortamlarina,
derslerine, grup uyumuna ve akademik basarilarina yonelik tutumlart iizerindeki etkisini
arastirmay1 amaglamistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin grup 6grenme ortamlarina ve
derse yonelik tutumlar1 agisindan oyunlastirilmis ve geleneksel gruplar arasinda anlamli bir
fark bulunmasa da, grup uyumu puanlar1 ve takim iiyesi degerlendirme puanlar1 agisindan
oyunlastirllmis grup geleneksel gruptan daha iyi performans gostermistir. Mevcut
arastirmada oyunlagtirmanin 6grenme {izerine olumlu etkisinin; oyunlastirma bilesenleri,
ilerleme ¢ubugu, puanlar, rozetler, hikayelestirme, empati gibi igsel ve digsal motivasyonu
etkileyen unsurlardan da kaynakli olabilecegi sdylenebilir. Nitekim nitel bulgulardan elde
edilen sonuglar da bu aciklamayr dogrular niteliktedir. DG-2 ve KG gruplarinda
oyunlagtirma araglarinin bulunmamasi Ogrencilerin i¢sel ve digsal motivasyonlarin
etkilemedigi ve bu dogrultuda DG-1 grubunun daha basarili oldugu sdylenebilir. Nitekim
Kilig-Cakmak ve Taskin (2017) oyunlastirma tasariminda i¢sel motivasyon unsurlarina
odaklanilmasi gerektiginin altin1 ¢izmislerdir. Bu yiizden digsal motivasyon unsurlarinin

i¢csel motivasyonu tetikleyici olarak kullanilmasi 6gretimin etkililigi agisindan dnemlidir.

Chan vd. (2018) ozellikle cevrimi¢i O0grenme ortamlarinda puan ve 6dil sisteminin
kullanilmasiin belirli bir zaman sonra 6grencilerin i¢sel motivasyonu iizerinde olumsuz
etkisinin oldugu sonucuna ulasmislardir. Bu noktada oyunlastirma tasariminin titizlikle ve

sistematik olarak yapilmasi gerektigi on plana ¢ikmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012).
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Oyun dinamikleri ve mekaniklerinin 6grenenleri bir siire¢ dahilinde kurgunun igerisine
dahil etmesi, bu siirecte dissal unsurlardan ziyade igsel unsurlarin 6n planda olmasi
oyunlastirmada dikkat edilmesi gereken bir durumdur. Oyunlagtirma bireye anlamli igsel
motivasyonlar sunarak kisinin o durumu igsellestirmesi ve aliskanlik haline getirmesine
yardime1 oldugu sdylenebilir. Bu durum oyunlastirmada yaygin olarak kullanilan Oz
Belirleme Kurami ile agiklanabilir (Bilge-Oz, 2023). Oz Belirleme Kurami 6diil ve
baglamlarin motivasyon {iizerindeki etkisi iizerinde durmaktadir (Deci ve Ryan, 2002).
Nitekim liderlik tablosu, puanlar, rozet gibi digsal dgeler 6grencileri belirli bir zaman sonra
motive etmeyebilir. Bu noktada anlamlilik, 6zerklik, iliskili olma, yeterlilik gibi kavramlar

On plana ¢ikmaktadir (Deci ve Ryan, 2002; May vd., 2004).

4.1.3 Uciincii alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin Ug¢iincii alt sorusu “Deney ve kontrol gruplarinda yer alan égrencilerin
bilisim teknolojileri etik kullamim diizeyleri on-test puanlart ile son-test puanlar: arasinda
anlamli farkhilik var midir?” olarak ifade edilmistir. Bu arastirma sorusunun cevaplanmasi
amaciyla deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin bilisim teknolojileri etik
kullanim diizeyleri 6n-test puanlari ile son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadig1 incelenmistir. Bu dogrultuda DG-1"de bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi
alt boyutlarina ve 6lgegin geneline yonelik on-test ve son-test puanlari arasindaki farklilik
bagimli orneklemler t testi ile gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen bagimli 6rneklemler

i¢in t testi sonuglar1 Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4.4: DG-1’e yonelik bagimli 6rneklemler igin t testi sonuglari

Olgiim N X Ss Sd t p

Etik farkimdalik O test 46 410 AT 45 4761 00*
Son-test 46 452 43

Iletisim ve sayg1 On-test 46 4.36 48 45 -4.679 .00*
Son-test 46 471 31

Biligimsugu ~ On7eSt 46 453 83 45 3149 003
Son-test 46 4.83 27

Entelektiiel milkiyet O™ €t 46 403 B0 45 o351 023
Son -test 46 4.25 .53

Toplam On-test 46 4% Al s gesa 00
Son-test 46 4.58 31

*p<.05
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Tablo 4.4 incelendiginde BTEKO’niin “etik farkindalik” (tus)=-4.76, p<.05), “iletisim ve
saygl” (tus)=-4.67, p<.05), “bilisim sucu” (tus=-3.14, p<.05), ve “entelektiiel miilkiyet”
(tas)=-2.35, p<.05) alt boyutlarina gore dn-test son-test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<.05). Ayrica BTEKO’niin toplam puani
agisindan da gruplararas: anlamli bir farklilik oldugu gériilmiistiir (t4s)=-3.95, p<.05). DG-
1 grubunda “etik farkindalik” alt boyutunun &n-test ortalamasi X=4.10 iken son-test
ortalamas1 X=4.52, “iletisim ve sayg1” alt boyutunun dn-test ortalamas1 X=4.36 iken son-
test ortalamas1 X=4.71, “bilisim sucu” alt boyutunun 6n-test ortalamas1 X=4.53 iken son-
test ortalamas1 X=4.83, “entelektiiel miilkiyet” alt boyutunun &n-test ortalamasi X=4.03
iken son-test ortalamas1 X=4.25 ve Slcegin toplamina ydnelik 6n-test ortalamas1 X=4.36
iken son-test ortalamas1 X=4.58"dir. Bu bulgulardan hareketle, tiim boyutlarda 6n-test son-

test puan ortalamalarinda bir artis oldugu sdylenebilir.

DG-2’de bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi alt boyutlarma ve Olcegin geneline
yonelik On-test ve son-test puanlari arasindaki farklilik bagimli 6rneklemler t testi ile
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen bagimli 6rneklemler i¢in t testi sonuglar1 Tablo 4.5’te

verilmistir.

Tablo 4.5: DG-2 bagimli 6rneklemler igin t testi

Olgiim N X Ss Sd t p

Etik farkindalik ~ O"test 45 4.03 6 a4 4021 .00
Son-est 45 4.40 51

Iletisim ve saygi On-test 45 4.38 96 44 -2.498 .016*
Son-test 45 4.59 .46

Biligimsugu ~ Ontest 45 4.69 65 44 057  .954
Son-test 45 4.70 A2

Entelektiiel miilkiyet O™ et 45 3.80 62 44 1423 162
Son-test 45 3.95 74

Toplam Ontlest 45 428 47 44 3327 002*
Son-test 45 4.48 .40

*p<.05

Tablo 4.5 incelendiginde BTEKO’niin “etik farkindalik” (taay=-4.02, p<.05), “iletisim ve
saygl” (tas=-2.49, p<.05) alt boyutlarinda 6n-test puanlari ile son-test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<.05). “Bilisim sugu”

77



(tas)=-.05, p>.05), ve “entelektiiel miilkiyet” (t4=-1.42, p>.05) alt boyutlarinda ise on-
test puanlari ile son-test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi
goriilmiistiir (p>.05). Ayrica BTEKO’niin toplam puani agisindan da gruplararasi
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu saptanmistir (ts4=-3.32, p<.05). DG-2’de
“etik farkindalik” alt boyutunun On-test ortalamasi X=4.03 iken son-test ortalamasi
X=4.40, “iletisim ve sayg1” alt boyutunun On-test ortalamasi X=4.38 iken son-test
ortalamas1 X=4.59, “bilisim sucu” alt boyutunun &n-test ortalamas1 X=4.69 iken son-test
ortalamas1 X=4.70, “entelektiiel miilkiyet” alt boyutunun dn-test ortalamas1 X=3.80 iken
son-test ortalamas1 X=3.95 ve dlgegin toplamimin on-test ortalamasi X=4.28 iken son-test
ortalamas1 X=4.48dir. Bu bulgulardan hareketle, tiim alt boyutlarm son-test puanlarinda

belirli bir artig oldugu sdylenebilir.

KG’de bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi alt boyutlarmma ve 6lgegin geneline
yonelik On-test ve son-test puanlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlamli farklilik olup
olmadigr bagimli Orneklemler t testi ile gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen bagimli

orneklemler i¢in t testi sonuglar1 Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6: KG bagimli 6rneklemler igin t testi

Olgiim N X Ss Sd t p

Etik farkindalk ~ OPtest 4840l .57 47 263  012*
Son-test 48 421 52

fletisim ve sayg O test 48 438 .64 47 -394 695
Son-test 48 441 A7

Bilisimsugu O test 48 444 84 47 02 981
Son-test 48 443 77

Entelektiiel miilkiyet O™ et 48 38 2 47 025 98
Son-test 48 380 .63

Toplam On-test 48 422 49 47 -1.825 074
Son-test 48 4.32 37

*p<.05

Tablo 4.6 incelendiginde BTEKO’niin “etik farkindalik” (t7=-2.63, p<.05) alt boyutunda
On-test puanlar ile son-test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
tespit edilmistir (p<.05). “letisim ve saygl” (tuan=-.39, p>.05), “bilisim sucu” (tu7=.02,
p>.05) ve “entelektiiel miilkiyet” (ts7)=.02, p>.05) alt boyutlarinda 6n-test puanlari ile son-

test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadig goriilmistiir (p>.05).
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Ayrica BTEKO niin toplam puan1 agisindan da gruplararas: istatistiksel olarak anlaml1 bir
farklilik olmadig1 saptanmistir (tan=-1.82, p>.05). KG’de “etik farkindalik™ alt boyutunun
on-test ortalamasi X=4.01 iken son-test ortalamasi X=4.21, “iletisim ve saygi” alt
boyutunun 6n-test ortalamas1 X=4.38 iken son-test ortalamasi X=4.41, “bilisim sucu” alt
boyutunun On-test ortalamasi X=4.44 iken son-test ortalamasi X=4.43, “entelektiiel
miilkiyet” alt boyutunun On-test ortalamast X=3.89 iken son-test ortalamasi X=3.89 ve
dlgegin genelinin &n-test ortalamast X=4.22 iken son-test ortalamast X=4.32’dir. Bu
dogrultuda arastirmada “etik farkindalik™, “iletisim ve saygi” alt boyutlarinda ve 6lgegin
tamamina yonelik toplam alt boyutunun son-test puan ortalamalarinda artis oldugu,
“bilisim sugu” alt boyutunun son-test puan ortalamasinin azaldigi ve “entelektiiel

miilkiyet” boyutunun son-test puan ortalamasinin sabit kaldigi belirlenmistir.

Aragtirma sonucunda DG-1 grubunda egitim alan Ogretmen adaylarimin bilisim
teknolojileri etik kullanim diizeyleri 6n-teste gore anlamli bir artis ve farklilik gostermistir.
Bunun sebebi olarak OT-UCO ortaminda bulunan oyunlastirma dgeleri, geribildirimler,
hikaye, empati kurma, puan, kahramanlik belgesi, ilerleme ¢ubugu oldugu sdylenebilir.
Alanyazin incelendiginde bazi arastirmalar oyunlastirmanin 6grenme etkililigi tizerindeki
etkilerini ortaya koymustur (Whitton, 2011; Clark vd., 2016; Eryigit vd., 2021; Sailer ve
Sailer, 2021; Qiao vd., 2022). Ornegin, Tapan (2021)’m ortaokul diizeyindeki dgrenciler
tizerinde gerceklestirdigi calismasinda Tiirkce dersinde oyunlastirma araclari kullanilarak
islenen derste katilimcilarin basarilarmin artti§i sonucuna ulasmistir. Benzer sekilde
Yildirim (2021) tarafindan ortadgretim kademesi iizerinde gerceklestirilen calismada da
ikinci yabanct dil olarak Almanca dersinde Web 2.0 araglari ile oyunlastirmanin
ogrencilerinin dinledigini anlama becerisine, akademik bagarisina ve motivasyonlarina
olumlu etkisinin oldugu tespit edilmistir. Fan vd. (2015) tarafindan ortadgretim 6grencileri
tizerinde gerceklestirilen calismada oyunlastirilmis mobil 6§renme uygulamasi kullanan
ogrencilerin kullanmayan Ogrencilere gore ders basarilarinin daha yiiksek oldugu

gorilmiistiir.

DG-2 grubuna bakildiginda oyunlastirma unsurlari olmamasina ragmen “etik farkindalik”,
“iletisim ve sayg1” ve 6l¢egin tamaminda grup ici On-test son-test puanlar1 arasinda anlaml
farkliliklarin oldugu goriilmiistiir. Bu durum esasen kisiye 6zgili uyarlanabilir 6grenme

ortamlarimin da etkililigine isaret etmektedir. Degirmenci (2023) tarafindan yapilan
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calismada oyunlastirmada 6grenme ortamiin kisisellestirilebilir olmasi verimli bir
O0grenme igin Onemli bir tetikleyici olarak goriilmektedir. Ancak dijital ortamlarda
oyunlagtirma teknikleri belirli standartlar1 saglamadiginda 6grenme agisindan engeller
olusabilmektedir. Bu durumun kaynagi genel olarak oyunlastirma tasariminin yani sira
bireysel farkliliklardan da kaynakli olup uyarlanabilir 6grenme ortamlari ile oyunlastirma

unsurlari birlestirildiginde s6z konusu smirliliklarin azalacag: ifade edilebilir.

Arastirmanin nitel bulgular1 da OT-UCO ortaminda kullanilan hikaye, ilerleme ¢ubugu,
kahramanlik belgesinin 6gretmen adaylarinin igsel motivasyonlar1 iizerinde etkisinin
oldugunu desteklemektedir (bkz Tablo 4.9). Ayrica OT-UCO ortaminda ilerleme ¢ubugu,
puan, rozet, kahramanlik belgesi gibi oyunlastirma araclarinin bulunmasi o6zellikle
ogretmen adaylarinin hikayeyi kendisiyle biitiinlestirmesi ve empati kurmasi derse daha
fazla katilim, sistemde daha uzun siire kalmalarini sagladigi bu yiizden de oyunlastirmanin
ders basarisini arttirdigi diistiniilmektedir. Bu bulguyu destekler nitelikte Chapman vd.
(2023) tarafindan yapilan g¢aligmada oyunlastirilmis ortamda egitim alan 6grencilerin
dersten c¢ekilme ve ayrilmalarda %65'ten fazla azalma, basarisizliklarda %47'lik bir azalma
ve notlarda ise %10'luk bir artig gosterdigi belirtilmistir. Yasar (2021) tarafindan yapilan
calismada ise oyunlastirma ogeleri ile desteklenen gevrimigi 6grenme ortaminin akademik
basariy1 artirdigi, motivasyona olumlu katki sagladigi, kodlamaya karsi tutumu yiikselttigi
ve kalicilig1 saglamada etkili oldugu goriilmiistiir. KG grubunda geleneksel Ogretimin
stirecin baglangict ve sonunda farklilik ¢ikmamasi herhangi bir etkilesim unsuruyla
desteklenmemesinden kaynakli olabilir. Ozellikle etik gibi deger odakli konularin
ogretiminde geleneksel 6gretim tekniklerden ziyade Ogrenenin igsellestirmesini, empati
yapmasint ve eglenerek Ogrenmesini tesvik edici ortamlarin kullanilmasi onem arz

etmektedir.

4.1.3 Dordiincii alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin dordiincii alt sorusu “Deney ve kontrol gruplarinin Biletik 6grenme ortamina
yonelik memnuniyet diizeyleri arasinda anlamh farkliik var mudir?” olarak ifade
edilmistir. Bu arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla Ogretmen adaylari; Biletik
ogrenme ortamina yonelik igerik, kullanim kolayligi, tasarim ve genel memnuniyet

acisindan 1 ile 10 arasinda puanlama yapmuslardir. Asagida Sekil 4.1°de gruplarin Biletik
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ortamina yonelik memnuniyet diizeylerine yonelik ortalamalar alt dlgiitlere gore sirasiyla

verilmisgtir.

10
9
8
7
6 = DG-1
5 = DG-2
4 nKG
3
2
1
0

1. Soru 2. Soru 3. Soru 4. Soru

Sekil 4.1: Gruplara goére memnuniyet diizeyleri

Memnuniyet diizeylerinin grup karsilagtirmalari ise tek yonli ANOVA ile incelenmistir.
[Ik olarak verilerin normalligi test edilmistir. Bunun igin verilerin carpiklik, basiklik
degerleri, histogram grafigi ve normallik testlerine (Kolmogrov Smirnov) bakilmistir. ilk
asamada normallik varsayimlar1 verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri kontrol edilerek
incelenmistir. Gruplara gére memnuniyet diizeylerinin ¢arpiklik degerleri birinci 6lgiit i¢in
-.661 ile -1.496 arasinda, ikinci Ol¢iit i¢in -.728 ile -1,628 arasinda, ti¢tincii 6l¢iit i¢in -.815
ile -1,572 arasinda, dordiincii 6lgiit i¢in -.858 ile -1,155 arasinda oldugu gorilmistiir.
Basiklik degerleri ise Olgiitlere gore sirasiyla -.493 ile .885; -.440 ile 1,458; .252 ile 1.620;
-.027 ile 1.220 arasinda degismektedir. George ve Mallery (2010), Gravetter vd. (2020)
gore carpiklik ve basiklik degerleri +2 ile -2 arasinda olmasi verilerin normal dagilimina
isaret etmektedir. Carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde verilerin normal dagildig:
soylenebilir. Tkinci asamada verilerin varyans esitligi Levene F testi ile kontrol edilmistir.
Levene testi sonucuna gore alt 6lgiitler agisindan anlamli bir farklilik olmadigi gériilmiistiir
(p<.05). Tablo 4.7°de 0&gretmen adaylarinin Biletik memnuniyet durumlarinin alt
olgiitlerine gore ANOVA sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 4.7: Biletik memnuniyet diizeyine yonelik ANOVA sonuglari

Varyansin Kareler Kareler = Grup
Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi P farklilig
. Gruplar arasi 52.803 2 26.401 ASC
Icerik Grup i¢i 345.212 136 2.538 10.401 .000* B>C
Toplam 398.014 138
Kullanm Gruplrar.aram 51,852 2 25.926 A>C
Kolaylig1 Grup igi 384.493 136 2.827 9.170 .000* B>C
Toplam 436.345 138
Gruplar arasi 40.184 2 20.092
Tasarim  Grup igi 393.888 136 2.896 6.937 .001* A>C
Toplam 434.072 138
Gruplar arasi 64.981 2 32.490
merﬁﬁﬂﬁ'iyet Grup ici 303753 136 2.89 1122 .000* gzg
Toplam 458.734 138

*p<.05, DG-1: A, DG-2: B,KG: C

Icerik alt dlgiitii acisindan dgrencilerin memnuniyetleri incelendiginde gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (F(»-1365=10.401, p<.05). Deney
ve kontrol gruplari arasinda bulunan anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla Post Hoc testlerinden Tukey testi yapilmistir. Tukey testi sonucuna
gore DG-1 ile KG ve DG-2 ile KG arasinda anlamli farkliligin oldugu goriilmiistiir
(p<.05). Ogretmen adaylarmin verdikleri cevaplar dogrultusunda DG-1 ve DG-2
grubundaki Ogretmen adaylarinin memnuniyet diizeyi ortalamalart KG grubundan
yiiksektir. Ayrica DG-2 grubunun igeriklerden memnuniyet diizeyinin KG grubuna gore
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Iceriklerden memnuniyet durumlar ortalamalar1 DG-1
grubu i¢in X=9.36 (Ss=1.14), DG-2 i¢cin X=8.67 (Ss=1.75) ve KG icin X=7.87 (Ss=2.00)

olarak hesaplanmistir.

Kullanim kolaylig alt 6l¢iitli agisindan 68rencilerin memnuniyetleri incelendiginde gruplar
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (F(2-136=9.170, p<.05).
Ikili karsilastirmalar Tukey testi ile incelenmis ve bu testin sonucuna gore DG-1 ile KG ve
DG-2 ile KG arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliligin oldugu goriilmistiir (p<.05).
Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda DG-1 ve DG-2 grubundaki
Ogretmen adaylarinin memnuniyet diizeyi ortalamalart KG grubundan yiiksektir. Ayrica
DG-2 grubunun Biletik ortaminin kullanim kolaylig1 agisindan memnuniyet diizeyinin KG
grubuna gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Kullanim kolayligi agisindan 6gretmen
adaylarmimn memnuniyet durumlar ortalamalar1 DG-1 igin X=9.23 (Ss=1.36), DG-2 i¢in
X=8.55 (Ss=1.87) ve KG icin X=7.77 (Ss=2.00) olarak hesaplanmustir.
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Tasarim alt Olgiitii agisindan 6grencilerin memnuniyetleri incelendiginde gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (F.136=6.937, p<.05). Ikili
karsilastirmalar Tukey testi ile incelenmis ve bu testin sonucuna goére DG-1 ile KG
arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliligin oldugu goriilmiistiir (p<.05). Ogretmen
adaylarmin verdikleri cevaplar dogrultusunda DG-1 grubundaki (X=9.32, Ss=1.38)
ogretmen adaylarinin memnuniyet diizeyi ortalamalar1 KG’den (X=8.02, Ss=2.06) anlamli

diizeyde yiiksektir.

Genel memnuniyet durumlar1 incelendiginde ise gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklihk oldugu tespit edilmistir (F 13= 11.22, p<.05). Ikili karsilagtirmalara
yonelik gergeklestirilen Tukey testi sonucuna goére DG-1 ile KG ve DG-2 ile KG arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliligin oldugu saptanmustir (p<.05). Ogretmen adaylarinin
verdikleri cevaplar dogrultusunda DG-1 ve DG-2 grubundaki 6gretmen adaylariin genel
memnuniyet diizeyi ortalamalari KG grubundan yiiksektir. Ayrica DG-2 grubunun Biletik
ortamindan genel memnuniyet diizeyinin KG grubuna gore daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Genel memnuniyet agisindan Ogretmen adaylarinin ortalamalari DG-1
i¢in X=9.32 (Ss=1.15), DG-2 igin X=8.43 (Ss=1.91) ve KG igin X=7.66 (Ss=2.21) olarak

hesaplanmustir.

Arastirmada 6grencilerin memnuniyet durumlar1 incelendiginde genel olarak deney
gruplarinin Biletik 6grenme ortaminda aldiklar1 egitimden memnun olduklari sdylenebilir.
Ote yandan, DG-1 grubunun ortalamalarmin igerik, kullanim kolaylig1, tasarim ve genel
memnuniyet agisindan diger gruplardan daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu
yukaridaki nicel bulgularla da tutarli olarak oyunlastirma 6gelerinin Biletik ortamina dahil
edilmesiyle ilgili oldugu diisiiniilmektedir. Ilgili alanyazinda oyunlastirma iizerine
gerceklestirilen ¢alismalarin bulgular1 da mevcut arastirmanin bulgularin1 destekler
niteliktedir (Dominguez vd., 2013; Erhel ve Jamet, 2013; Hopcan, 2013; Wouters ve
Oostendorp, 2013; Fan vd., 2015; Clark vd., 2016; Siimer, 2017; Kahyaoglu-Erdogmus,
2020; Topal, 2020; Tams, 2021; Temel, 2022; Dogan, 2023). Mevcut arastirmada
oyunlastirmanin eglenerek Ogrenmeyi ve Ogrencilerin duyussal o6zelliklerini harekete

gecirerek memnuniyet diizeylerinin artmasina katki sagladigi sdylenebilir.
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4.2. Nitel Bulgular
Bu boliimiinde besinci ve altinc alt probleme iliskin nitel bulgular sunulmustur.
4.2.1 Besinci alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin besinci alt sorusu “DG-1 grubunda uygulanan oyunlastirma tabanli
uyarlanabilir ¢evrimigi ogrenme ortamina yonelik ogretmen adaylarimin goriisleri
nelerdir?” olarak ifade edilmistir. Bu arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla ilk
olarak DG-1 grubundaki Ogrencilere “Biletik ¢evrimi¢i ogrenme ortaminda gérev ve
aktiviteler dogrultusunda verilen geribildirimlerin (puan, unvan, rol, cevap vs.)
ogrenmenize yonelik etkileri hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir.
Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda olusturulan kodlar frekanslariyla

birlikte Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8: Biletik ortaminin 6grenmeye katkilari

Kod f Kod f
Etkili ve kalic1 6grenme 20 | Oz-degerlendirmeye tesvik 2
Gidiileyici 15 | Akic 2
Eglendirici ve tesvik edici 10 | Mutlu edici 1
Pekistirici 4 | Mantikl 1
Eksikleri tamamlayici 3 | Dikkat gekici 1
Merak duygusu 3 | Yonlendirici 1
Opretici 2 | Gorsellerle destekleyici olmasi 1

Tablo 4.8 incelendiginde Biletik ortaminin grencilerin - 6grenmelerine  katkisi
kategorisinde en sik tekrarlanan kod “etkili ve kalic1 6grenme”dir (f=20). Bu kodu
“giidileyici” (f=15) ve “eglendirici ve tesvik edici” (f=10) kodlar1 takip etmektedir.
Bunlarin yaninda ogrenciler Biletik ortaminin 6grenmelerini pekistirmede yardimci
olduguna, konulara yonelik eksiklerini tamamladigina, merak duygusu uyandirdigina,
ogretici, akici, 6z-degerlendirme i¢in tesvik edici olduguna yonelik goriis bildirmislerdir.

Bu bulgulari destekler nitelikte bazi 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Testten sonra gerekli puamin alinmamast durumunda konuya geri donmek

ogrenmemi artirdi. Verilen puanlart daha da artirmak icin biitiin gorevieri
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tamamlamak istedim. Giidiilenmemi artirdr.” (DG-1-13)

“Biletik ogrenme ortaminda gérev ve aktiviteler dogrultusunda verilen
geribildirimlerin, 6grenmeye katki sagladigini diisiiniiyorum. Geribildirimler,
Ogrenenin performansini degerlendirmesine ve gelistirmesine yardimct olur. lyi
tasarlanmig geribildirimler, kullanicinin nerede basarili oldugunu, hangi alanlarda
gelisim gostermesi gerektigini ve nasil daha iyi bir sonu¢ elde edebilecegini

anlamasina yardimci olur.” (DG-1-25)

“Ogrenmeye tam anlamiyla yardimci oldugunu diigiiniiyorum. Nerede yanlisimiz
var diye diigiiniip konuyu tekrar inceleyip testi yeniden ¢oziiyoruz. Akilda kalici...

Gorevler kisa ve ozdii. Geribildirimler gérevleri tamamlamamda beni pozitif yonde

etkiledi.” (DG-1-10)

Bu bulgulardan hareketle, oyunlastirma ile desteklenmis uyarlanabilir 6grenme ortaminin
ogrencilerin dgrenmelerini olumlu ydnde etkiledigi sdylenebilir. Ogrenmede etkili
olmasinin gerekcelerinden birisi, 6zellikle Biletik ortaminin giidiileyici unsurlar igermesi
ve hikaye kurgusuyla 6gretmen adaylarinin 6zdesim kurmasindan kaynaklanabilir. Nitekim
Biletik Ogrenme ortaminda unvan, puan, stati, kahramanlik belgesi gibi oyun
mekanizmalar1 Kullanilmistir. Esasen bu unsurlarin digsal motivasyon unsuru olarak
algilanabililir olmasindan kaynakli olarak egitsel agidan tartismali olsa da, oyunlastirmada
sunulan hikayenin kurgusunun dogast geregi kendisini hikaye karakterlerinin yerine
koyarak etik ile ilgili konularla iliski kurdugu sdylenebilir. Bu durum 6gretmen adayinin
bilisim etigi ile ilgili degerleri 6ziimsemesinde empatik diisiinmeye yonlenmesi seklinde

yorumlanabilir.

Aragtirmanin bu bulgularin1 destekler nitelikte, Dogan (2023) tarafindan {iniversite
diizeyinde akademik amacli Ingilizce dersinde gergeklestirilen ¢alismadan elde edilen
sonuglar oyunlagtirma unsurlarin1 6grencilerin olumlu algiladigi, eglenceli bulduklarini,
puan ve rozet kazanmanin hoslarma gittigini, dersi daha ilgi ¢ekici hale getirdigini, derse
katilimi, motivasyonlarin1 ve derse olan ilgilerini artirdigin1 ortaya koymustur. Ayrica
oyunlastirma ile ilgili yapilan diger bazi calismalarin da sonuglari mevcut arastirmanin

bulgularin1 desteklemektedir (Fan vd., 2015; Temel, 2022; Chapman vd., 2023).
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Arastirmada ikinci olarak DG-1 grubundaki Ogrencilere ‘“Biletik 6grenme ortaminin
begendiginiz ozellikleri nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarinin verdikleri

cevaplar dogrultusunda belirlenen kodlar frekanslariyla birlikte Tablo 4.9’da verilmistir.

Tablo 4.9: Biletik 6grenme ortaminin begenilen 6zellikleri

Kod f Kod f

Zenginlestirilmis materyaller 15 | Unvan ozelligi 3
Puan ve 6diil sistemi 15 | Ozgiir se¢cim ve ayarlamalar 3
Kullanim kolayligi, basitlik 12 | Bilgin karakteri 2
Ieriklerin etkili olmasi 12 | Bilgin'e baglilik 2
Kisiye 6zgii doniit ve icerikler 12 | Tamamlayici olmasi 1
Acik, sade ve anlasilir igerikler 11 | Gizil 6grenme 1
Sorularla igeriklerin desteklenmesi 8 | Pekistirerek dgretmesi 1
Geribildirimler 7 | Akici ve siiriikleyici olmast 1
Her zaman ulasilabilir olmasi 6 | Etkilesimli olmasi 1
Gorsel zenginlik 6 | Ogrenme azmini artirmasi 1
Ilgi ¢ekici olmasi 5 | Derse katilim artirmasi 1
Kendi hizinda ve sorumlulugunda 6grenme 5 | Hikayelestirme 1
Eglenerek 6grenme 4

Tablo 4.9 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin begenilen 6zellikleri kategorisinde en
sik tekrarlanan kodlar “zenginlestirilmis materyaller” (f=15) ve “puan ve 6diil sistemi”dir
(f=15). Bununla birlikte “kullanim kolaylig1” (f=12), “igeriklerin etkili olmas1” (f=12),
“kisiye Ozgii doniit ve icerikler” (f=12) ve “acik, sade ve anlasilir igerikler” (f=11)
kodlarma yonelik goriisler 6gretmen adaylar1 tarafindan agirlikli olarak tekrarlanmustir.
C)gretmen adaylarinin bazilar1 Biletik ortaminin sorularla igeriklerin desteklenmesi,
geribildirimlerin olmasi, her zaman ulasilabilir olmasi, gorsel zenginlik ve g¢esitliligin
olmasi, ilgi ¢ekici olmasi, kendi hizinda ve sorumlulugunda 6grenmeyi desteklemesi,
eglenerek Ogrenme, unvan oOzelligi, Ozgir se¢cim ve ayarlamalarin olmasi, Bilgin
karakterini, pekistirerek ogretmesini, etkilesimli, akici ve siiriikleyici olmasin1 ve derse
katilim1 artirmasiyla ilgili ozellikleri de begendiklerini bildirmislerdir. Bu bulgulari

destekler nitelikte bazi1 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Evet begendim. Once konuyu anlatmas: daha sonra gérsellerle agiklanmasi sonra
da video ve sorularin olmasi ogrenmeyi kolaylastiriyor ve pekistirmemizi sagliyor.

Yani a¢iklamada 6grenemezsen gorselle, gorselde ogrenemezsen video ile 6grenme
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imkani saglyor. Farkll farkly materyallerden ogrenmeyi ben ¢ok begendim.” (DG-
1-10)

“Puanlama. Arkadaglar arasinda sen ne yaptin diye sorduk. Puanlarimizin
olmasini, gérsellik ve video seklinde anlatimlarla desteklenmesini begendim...

Eglenerek 6grenme oldu, gizil ogrenme gibiydi.” (DG-1-1)

“Konulart agsamali bir sekilde sozel olarak 6grettikten sonra konu ile ilgili gorsel
bir sunu ¢ikiyor. Ilk konu anlatimini okuduktan sonra gérsel sunuyu okuyup

sonrasinda da arkasindan eklenen videoyu da izledigimde konuyu 6grenmek ¢ok

daha kalict hale geliyor.” (DG-1-27)

“Kolay bir kullanima sahip olmasi ve herkesin kullanabilir olmasi giizel konu
tekrarlart adina pekistirmek icin giizel bir uygulama... Bilgin karakterine yonelik
hikdye de icerikleri tamamladik¢a yardim ediyor hissi vermesi gizil olarak iyilik
yapmug hissi verdi” (DG-1-37)

“Hem dokiiman hem gérsel hem de video igerikleriyle konunun desteklenmis

olmasini ¢ok begendim. Okumaktan sikildigim zaman videolart izledim, benim igin

daha faydali oldu.” (DG-1-40)

“Gorevleri yaptikca puan vermesi, ogrenmenin bir olay akisi tizerinden yapilmasi
begendigim ozellikler. Konulardaki onemli ciimlelerin ana ekranimda géziikmesi, 0

bilginin daha akilda kalici olmasini sagladi.” (DG-1-15)

Bu bulgulardan hareketle, Ogretmen adaylarinin oyunlastirma ile desteklenmis

uyarlanabilir 6grenme ortaminin belirli 6zelliklerini begendikleri ve bu dogrultuda olumlu

goriise sahip olduklar1 goriilmektedir. Bu sonucun Biletik ortaminin kolay kullanimiyla

zenginlestirilmis materyallerle desteklenmesi ve oyunlastirma unsurlarinin olmasiyla

iliskili oldugu sdylenebilir. Alanyazin incelendiginde benzer c¢alismalarda da aym

sonuglara ulasilmistir. Ornegin Dogan (2023) tarafindan yapilan calismanin nitel

verilerinde 6grenciler puan ile rozetlerin hoslarina gittigini ve dersi daha ilgi ¢ekici hale

getirdigini ifade etmislerdir. Ancak mevcut arastirmada puan ve rozet gibi dissal
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motivasyon unsurlar1 hikaye kurgusundan kaynakli olarak 6gretmen adayinin hikayedeki
Bilgin karakteri ile bag kurmasmna neden olmus ve deger odakli bir yaklasimla igsel
motivasyonu tetikleyici bir unsur olmustur. Daha agik bir ifadeyle, 6gretmen adayi bilisim
etigi kavramiyla ilgili igerikleri 6grendiginde ve ilgili gérevlerini tamamladiginda Bilgin’e
yardimer oldugunu igsellestirmis, konuyla iliskili olarak manevi olarak gelecekte kendi

meslegi olarak 6gretmenlige yakisir bir sorumluluk almasina yardimei olmustur.

Aragtirmanin tigiincii olarak DG-1 grubundaki 6grencilere “Biletik 6grenme ortami hangi
becerilerinizin gelismesine katki sagladi?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarnim
verdikleri cevaplar dogrultusunda olusturulan kodlar frekanslariyla birlikte Tablo 4.10°da

verilmigtir.

Tablo 4.10: Biletik 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarinda gelistirdigi beceriler

Kod Kod

Elestirel diistinme Gorsel hafiza
Teknoloji kullanma becerisi
Merak

Hizli anlama, anlamlandirma

Aragtirma yapma

Empati yapma

Yansitici diisiinme
Kaynaklar1 etkili kullanma
Sorumluluk alma
Hatirlama

Tekrar etme

Karar verme

Problem ¢6zme
Okuma
Etkili 6grenme

Planlama, zaman yonetimi

Okudugunu anlama

NINWWWWW| A [A|O1|O1]|00 [0 |=h

S e AL L LN

Yaratici diigiinme Oz denetim

Bilgi edinme Gorsel

Soru ¢ozme Ogrencileri derse tesvik etme
Dikkat Mantiksal diisiinme

Analitik diisiinme Analiz

Farkindalik Mesleki beceri

Tablo 4.10 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin gelistirdigi beceriler kategorisinde en
sik tekrarlanan kodlar “elestirel diisiinme” (f=8) ve “teknoloji kullanma becerisi”dir (f=8).
Bu kodu “merak” (f=5), “hizli anlama, anlamlandirma” (f=5) ve “problem ¢6zme” (f=4)
kodlar1 takip etmektedir. Ogretmen adaylar1 ayrica Biletik ortammin etkili dgrenmeyi
sagladigina; planlama ve zaman yOnetimi, okudugunu anlama, yaratict diisiinme ve soru
¢ozmeye yardimci olduguna; dikkat, analitik diistinme, farkindalik, gorsel hafiza

becerilerini artirdigina yonelik goriis bildirmislerdir. Bu bulgular1 destekler nitelikte
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O0gretmen adaylarinin goriigleri su sekildedir:

“Biletik ogrenme ortamiyla ¢alisirken, metinleri anlama, baglamsal anlami ¢ozme,
sorulart anlama ve yanitlama, mantiksal diisiinme, dil bilgisi ve kelime dagarcigini
gelistirme gibi yeteneklerimi gelistirdi. Modelin cesitli konularda genis bir bilgi
tabanina sahip olmasi, farkli konulara dair genel bir anlayis gelistirmeme yardimci

oldu.” (DG-1-17)

“Kendi hizimda dgrenmemi gercgeklestirdim. Konuya dair geribildirimleri aninda
vermis olmast eksiklerimi gérmemi sagladi. Hem gorsel hem isitsel olarak

calismalarimi gerc¢eklestirmeme olanak sagladi.” (DG-1-32)

“Bir konuyu arastirma, derinlemesine anlama, elestirel diisiinme, problem ¢ézme
gibi becerilerimin gelismesine katki saglad... Yaratict diisiinme ve beyin firtinasi

yapmami sagladi.” (DG-1-37)

“Problem ¢ozmemde elestirel diisiinmemde, yaraticithgumi  gelistirmemde ve
projeleri planlamama, zaman yonetimimi, kaynaklari etkili bir sekilde kullanmama,
hedeflere odaklanmama ve sorumluluk alma gibi becerileri gelistirerek kendi

ogrenme stire¢lerimi yonetmemi sagladi.” (DG-1-11)

“Merak ve internet ortamini daha iyi kullanma becerilerime katki saghdigin
diistintiyorum... Elestirel Diisiinme, yaratict diigiinme ve sosyal katilim becerimi

gelistirdi.” (DG-1-5)

Bu bulgular dogrultusunda oyunlastirma tabanli Biletik 6grenme ortaminin 6gretmen
adaylarinin iist diizey diisiinme becerilerini gelistirmede olumlu bir etkisinin olduguna
isaret etmektedir. Alanyazinda oyunlastirma ile desteklenen 6grenme ortamlarinda tist
diizey becerilerin gelistigine dair benzer ¢alismalar mevcuttur (Hsiao vd., 2014; Coézar-
Gutiérrez ve Saez-Lopez, 2016; Pesare vd., 2016; Ruggiero ve Green, 2017; Hsu ve Wang,
2018). Etik meselelerin karsilasilan durumla ilgili bireyin karar almasi, Onceki
deneyimleriyle iliski kurmasi, probleme ¢6ziim Onerileri sunmasi gibi durumlarla iliskili

olmast dogrudan {ist diizey disiinme ile iliskilidir. Ayrica benzer g¢aligmalarda da

89



oyunlastirilmig 6grenme ortamimin derse tesvik ediciligi ve derse katilimi artirdigi

goriilmiistiir (Fan vd., 2015; Temel, 2022; Chapman vd., 2023; Dogan, 2023).

Arastirmada dordiincii olarak DG-1 grubundaki 6grencilere “Biletik égrenme ortaminin
simirliliklart nelerdir?” ve “Daha etkili bir Biletik ogrenme ortami igin oOnerileriniz
nelerdir?” sorular1 ydneltilmistir. Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplara gore

olusturulan kodlar frekanslari ile birlikte Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11: Biletik 6grenme ortaminin sinirliliklart

Kod Kod

Sistemin yavaglig1 Karsilikli diyalog olmayisi

Sosyal etkilesim olmamasi Yalnizca goktan se¢gmeli sorular olmasi

Internetle erisim saglanmasi Yiiksek maliyetli olmasi

B =

Etkilesimli oyun gorsellerinin olmayist Grup etkinliklerinin olmayisi

PPk W |w =

Ekrana bakmaya zorlamasi

Tablo 4.11 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin sinirliliklarina yonelik en sik
tekrarlanan kodlar “sistemin yavashigi” ve “sosyal etkilesim olmamasi”dir (f=3). Bu kodu
“internetle erisim saglanmasi” (f=1) ve “etkilesimli oyun gorsellerinin olmayisi” (f=1)
kodlar takip etmektedir. Bunun yani sira 6gretmen adaylar1 Biletik ortaminda etkilesimli
oyun gorsellerinin olmayisina ekrana bakmaya zorlamasina, karsilikli diyalog olmayisina,
yalnizca c¢oktan se¢meli sorular olmasina, yiiksek maliyete ve grup etkinliklerinin

eksikligine yonelik goriis bildirmislerdir.

Biletik 6grenme ortaminin sinirliligina yonelik DG-1-5 kodlu 6gretmen adayr “Biletik

)

tizerinden hocayla iletisime gegilememesi bence bir smrliliktir.” seklinde goriis
bildirmistir. Benzer sekilde DG-1-21 kodlu 6gretmen aday1 goriisiinii “Arada sisteme giris
yaptigimda sayfa yavas geliyor. Internetimde hizli olmadigindan gorsellerin ve videolarin
acilmasi zaman alabiliyordu... Bir de bireysel olmasi swmirlilik olabilir, diger
arkadaglarimlada tartisma ortami olsa birlikte yapacagimiz etkinlikler olsa daha giizel
olurdu” seklinde bildirmistir. Bu dogrultuda 6gretmen adaylarinin agirlikli olarak teknik
sorunlara ve sosyal unsurlara dikkat ¢ektigi goriilmektedir. Oneri olarak ise DG-1-5 ve

DG-1-11 kodlu katilimcilar sistemdeki etkinliklerin ve igeriklerin artirilmasi gerektigini

bildirmislerdir. DG-1-20 nolu katilime1 ise “Ogrenme ortamu igin egitsel materyallerden
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LearningApps gibi Web 2.0 araglarindan yararlanip etkilesimli oyun ve gorselleri
kullanabiliriz... Daha iyi ve profesyonel bir site tasarimi olabilirdi.” seklinde goriis
bildirmistir. Calgict vd., (2020) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada oyunlastirmada grup
ici etkilesim ve caligmalarda sorunlar yasandigini ve tasarim siirecinde bu o&zelliklere
dikkat edilmesi gerektiginin alt1 ¢izilmistir. Ote yandan, ilgili literatiirde baz1 ¢alismalarda
Web 2.0 araglarmin 6gretim ortamlarinda oyunlagtirma araci olarak kullanildigir ve
ogrencilerin 6grenmelerinde olumlu etkisinin oldugu goriilmiistiir (Mete ve Batibay, 2019;
Demir-Oztiirk ve Eren, 2020). Fakat bazi Web 2.0 araglarinda oyunlastirma unsurlari
kullanilsa bile siire¢ odakli olmadiginda ve sistematik olarak kurgulanmadiginda etkisinin
siirli olabilecegidir. Nitekim baz1 web araglarinin egitsel kullanim amaci 6grenmeyi
pekistirmek ve degerlendirme etkinliklerini desteklemektir. Oyunlastirma da ise 6grenme
bir kurgu dahilinde siirece yayilir ve Ogrenciler belirli bir akisa kapilarak tepki verme
egilimde olurlar. Bu sebeple puan ya da 6diil gibi digsal motivasyonu tetikleyen unsurlarin
titizlikle ortama entegrasyonu saglanmali, deger odakli bir anlayigla rol ve statiiler

belirlenmelidir.

Arastirmada besinci olarak DG-1 grubundaki &grencilere “Biletik dgrenme ortamindaki
kisisellestirme (avatar, egitim tiirii, menii rengi vs.) ayarlart derse katilmanizi hangi yonde
etkiledi?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda

olusturulan kodlar frekanslariyla birlikte Tablo 4.12°de sunulmustur.

Tablo 4.12: Biletik 6grenme ortamindaki Kisisellestirme unsurunun etkileri

Kod f Kod f
Olumlu duygular gelistirme 20 | Ozel hissettirme 3
Dikkati artirma 7 | Etkilesimi artirma 2
Eglenerek 6grenme 6 | Empati duygusunu artirma 2
Dersi ilgi gekici hale getirme 4 | Meraki artirma 1
Motivasyonu artirma 3 | Ogrenmeyi sevme 1
Derse katilimi artirma 3 | Aidiyet hissini artirma 1
Ogrenme istegini artirma 3

Tablo 4.12 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminda kisisellestirme unsurunun etkileri
kategorisinde en sik tekrarlanan kod “olumlu duygular gelistirme”dir (f=20). Bu kodu
“dikkati artirma” (f=7) ve “eglenerek 6grenme” (f=6) kodlar1 takip etmektedir. Bunlarin

yaninda Biletik ortamindaki kisilestirme (uyalama) unsurunun dersi ilgi g¢ekici hale
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getirdigi, Ogrencilerin motivasyonunu, O0grenme istegini ve derse katilimini artirdigs,
ogrencilerin kendilerini 6zel hissettirdigi, aidiyet hissi kazandirdigi gorilmiistiir. Bu

bulgular1 destekler nitelikte bazi 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Kendimize ozgii olmast ortama girmemiz i¢in bir motive kaynagi gibi ézellikle
begendigimiz renkler ile ¢alismak ortami sevmemiz igin destek niteliginde. Kendi

calisma ortamini kendin seciyorsun sonucta. Insani rahat hissettirdi.” (DG-1-42)

“Bireysel olarak bir yere ait hissettirdi. Avatarli olmasi ¢ok eglenceliydi... Herkese
ait bir avatar olmasit ve aldigin puanlara gore ilerlemek ve yiikselmek giizeldi,

eglenceli hale getirmis.” (DG-1-18)

“Bu kisisellestirmeler benim derse katilmami iyi ve olumlu ydnde etkiledi...

2

Kendimizi yansitacak avatar ile soru ¢ozmek giizeldi. Bu sayede etkilesimim artti.

(DG-1-37)

“Avatar dikkat ¢ekici oldugundan biraz odaklanmamda etkili oldu diyebilirim.
Kendimize gore ayarladigimiz igin daha hos giizel goriindii, ilgimi ¢ekti ve derslere
daha aktif katilim saglamami sagladi...” (DG-1-15)

“Dikkat ¢ekici oldugundan sikici bir program degil. Bu ozellikler programin
akicihgini sagladigint diisiiniiyorum... Ilgi cekici bir avatar olmasi, ne kadar

ilerleme gosterdigini belirten meniisii olumlu etkiledi.” (DG-1-3)

“Avatar segiminde, kisisel tercihlerimi yansitma ve kendimi tamimlama firsati

sundu. Bu da ogrenme motivasyonumu artirdi ve derslere daha aktif katilmami

sagladr.” (DG-1-27)

Kullanicilara kigisellestirme imkan1 saglayan Biletik 6grenme ortamina yonelik 6gretmen
adaylarimin agirlikli olarak bakis agisinin olumlu oldugu goriilmiistiir. Esasen uyarlanabilir
bir 6grenme ortaminin oyunlastirma ile birlesmesi 6grenmede etkililigi artirabilir. Wilson
vd. (2006) tarafindan diskalkiili yasayan 6grenciler {izerinde gerceklestirilen galismada

uyarlanabilir oyun yazilimimin disleksinin iyilestirilmesinde basarili oldugu goriilmiistiir.
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Degirmenci (2023) tarafindan yapilan calismada oyunlastirmada Ogrenme ortaminin
kisisellestirilebilir olmas1 verimli bir 6grenme i¢in 6nemli bir tetikleyici oldugunu ifade

etmislerdir.

Aragtirmada altinc1 olarak DG-1 grubundaki ogrencilere “Biletik 6grenme ortamindaki
Bilgin’in hikayesi dogrultusunda Bilgin’e yardimct olmaniz size neler hissettirdi?” sorusu
yoneltilmistir. Ogretmen adaylarmm verdikleri cevaplar dogrultusunda olusturulan kodlar

frekanslari ile birlikte Tablo 4.13’te verilmistir.

Tablo 4.13: Biletik ortaminin 6gretmen adaylari tizerinde hissettirdigi etkiler

Kod f Kod f
Mutlu ve huzurlu 17 | Biri ile konuguyorum gibi 2
Giizel 8 |lyi 2
Empati 5 |Bilgili 1
Yardimsever 5 | Onur verici 1
Eglenceli, keyifli 4 | Yol gosterici gibi 1
Bagarili 3 | Kahraman gibi 1
Olumlu (duygular) 2 | Degerli 1
Motivasyonu artirici 2 |Rahat 1
Sorumlu 2

Tablo 4.13 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarinin {izerinde
hissettirdigi etkiler kategorisinde en sik tekrarlanan kod “mutlu ve huzurlu”dur (f=17). Bu
kodu “giizel” (f=8), “empati” ve “yardimsever” (f=5) kodlar1 takip etmektedir. Bunlarin
yaninda Ogrenciler Biletik ortaminin eglenceli, keyifli, basarili, olumlu duygular
gelistirdigini, motivasyonu artirdigini, sorumlu hissettirdigini, biri ile konusuyor gibi
hissettirdigini, iyi, bilgili, onur verici, yol gosterici ve kahraman gibi, degerli, rahat
hissettirdigine yonelik goriis bildirmislerdir. Yukaridaki ifadeler incelendiginde Bilgin’in
hikayesi dogrultusunda Bilgin’e yardimci olmak 6gretmen adaylarinin olumlu duygular
hissetmesine yardimci oldugu sdylenebilir. Bu bulgular1 destekler nitelikte baz1 6gretmen

adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Bilgin'in yaramazliklarini hepimiz zamaninda yaptik ve onunla birlikte bunlar
¢ozerken eskiden ge¢mis oldugum asamalari ve biiyiimeyi hatirladim. Giizel bir his

Bilgin ile birlikte bilgilendik.” (DG-1-1)
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“Boyle bir karaktere yardimci olmak da motivasyon ve yardimseverlik duygusunu
giidiiledi... Ogretmenin verdigi o muhtesem mutluluk ve ézgiiven duygusu :)” (DG-

1-16)

“Bilgine bu bilgileri ogretmek ve kahraman ilan edilmek beni onurlandwrdi.
Osretmen adayt olarak birine bir sey égretiyor olabilmek hosuma gitti...
Cevremizdekilere faydali bir insan olmanmin verdigi heyecani ve mutlulugu

hissettirdi.” (DG-1-22)

“Bilginin yol arkadasiymisim gibi hissettirdi... Yardim etmis olmanin verdigi

mutluluk, ayni zamanda da basari hissiyati.” (DG-1-44)

“Bilgin okudugum kadariyla her seyin yanlhsini yapan arkadagslarini rencide eden
davramislarinda sorunlar olan bir arkadasim gibi hissettim ona yardimct olabilmek
beni mutlu etti diyebilirim zorbalik yaptigina okuduklarim da sahit oldum bu

yoniinii diizeltip dogru yola ilettigim i¢in mutluyum.” (DG-1-3)

“Kendimi gercekten ogretmenmis gibi hissetmemi ve objektif bakmami sagladi ....
Konuyu asama asama ogrenmesi bir an once konuyu tamamlama istegi olusturdu.

Tamamladik¢a mutlu hissettirdi.” (DG-1-7)

“Bilgin arkadagslarina rahatsizlik vermekten ve onlari kiiciik diigiirmekten keyif
alan yaramaz bir arkadasimdi. Bilgin ile ilgilenmek her seyden once bir ogretmen

aday olarak keyifli bir tecriibeydi.” (DG-1-25)

“Ozgiivenimi arttirdi. Sanki gercek bir dgrencive yardim ediyomusum gibi

hissettim ve bundan ¢ok mutlu oldum.” (DG-1-9)
“Empati yapmayr ve kendimi Bilgin gibi hissedip onun yerine cevaplarda

bulunmami sagladi. Bilgin ile birlikte ogrenmek ve ogrenirken baska insanlara

yardimct olmak motivasyonumu yiikseltti.” (DG-1-34)
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Mevcut arastirmada uygulama siireci goz 6niinde bulunduruldugunda oyunlastirma ile
desteklenmis uyarlanabilir 6grenme ortaminda egitim alan 6gretmen adaylarinin mutluluk,
huzur ve yardimseverlik gibi duygular tizerinde olumlu etkisinin oldugu dikkat ¢ekici bir
bulgudur. Sadece biligsel 6zellikleri degil duyussal Ozellikleri de gelistiriyor. Aslinda
duyussal ozelliklerin gelisimi uzun siireglerde gerceklesebilmektedir (Inceoglu, 2010).
Ancak mevcut aragtirmanin uygulama siireci normal kosullarda duyussal oOzelliklerin
gelisimi i¢in yeterli goriillmese de Onemli olarak Biletik 6grenme ortaminin 6gretmen
adaylarinin duyusgsal Ozelliklerinin daha kisa siirede gelisebilecegini gostermistir. Bu
sonuglara ulasilmasindaki gerekcelerden birisi Ozellikle Ggretmen adaylarinin empati
kurmalarindan kaynaklandigi disiiniilmektedir. Bu bulguyu DG-1-1, DG-1-34 tarafindan
belirtilen nitel verilerde desteklemektedir.

Arastirmada yedinci olarak DG-1 grubundaki 6grencilere “Biletik ogrenme ortami sizce
genel olarak hangi derslerde/disiplinlerde kullanilabilir?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen
adaylarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda olusturulan kodlar frekanslariyla birlikte

Tablo 4.14’te sunulmustur

Tablo 4.14: Biletik 6grenme ortaminin kullanilabilecegi dersler/disiplinler

Kod f Kod f
Tiim dersler 15 | Vatandaslik ve insan haklari 2
Sozel ve teorik dersler 9 | Fen bilimleri 2
Bilgisayar, medya ve teknoloji dersleri 5 |Egitim bilimleri 2
Sosyal bilgiler 5 | Gorsel sanatlar 2
Tiirkce, edebiyat, dil 6grenme 4 | Yabanci dil 1
Matematik 3 |Rehberlik 1
Tarih 3 | Hukuk 1
Cografya 2 | Saglk 1

Tablo 4.14 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin kullanilabilecegi dersler/disiplinler
kategorisinde en sik tekrarlanan kod “tiim dersler’dir (f=15). Bu kodu “sézel ve teorik
dersler” (f=9) ve “bilgisayar, medya ve teknoloji dersleri” (f=5), “sosyal bilgiler” (f=5)
kodlar takip etmektedir. Bunlarin yani sira 6gretmen adaylar1 Biletik ortaminin Tiirkge,
edebiyat, matematik, tarih, cografya, vatandaslik ve insan haklari, fen bilimleri, egitim
bilimleri, gorsel sanatlar, yabanci dil, rehberlik, hukuk, saglik derslerinde de

kullanilabilecegine yonelik goriis bildirmislerdir. Bu dogrultuda bazi 6gretmen adaylarinin
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gortsleri su sekildedir:

“Ogrencilerin ihtiyaclarina ve égrenme hedeflerine gore Biletik égrenme ihtiyag

olunan tiim derslerde kullanilabilir.” (DG-1-15)

“Sozel dersler basta olmak iizere biitiin derslerde kullanima mevcut genis kapasite
ve ozellestirmelere sahip... Konu bilisim etigi ile ilgili oldugundan Biligim
teknolojileri gibi teknolojiyle ilgili bir¢ok derste kullanilabilir. Her ders ve disiplin
icin uygun oldugunu diigtintiyorum.” (DG-1-39)

“Uygulama egitimi gerektiren dersler haricinde kullanilabilir... Daha ¢ok sozel

derslerde kullanilabilir. Tarih, edebiyat, egitim psikolojisi gibi.” (DG-1-13)

Bu bulgulardan hareketle oyunlastirma ile desteklenmis uyarlanabilir 6grenme ortaminin
sozel dersler basta olmak {izere birgok derste kullanabilecegi sdylenebilir. Nitekim dikkat
cekici olarak, yapis1 geregi sozel ve teorik derslerin ¢evrimi¢i 6§renme i¢in daha uygun
oldugu disiiniildiigiinde, oyunlastirma unsurunun ogrencilerin soyut kavramlari
somutlastirmada etkili olabilir. Bu dogrultuda oyunlastirmanin 6zellikle etik gibi soyut
icerige sahip konularin 6gretimine yonelik dersler i¢in potansiyel bir etkiye sahip oldugu

sOylenebilir.

4.2.2 Altinc alt probleme iliskin bulgular

Arastirmanin altincr alt sorusu “Uyarlanabilir ¢evrimici ogrenme ortaminin uygulandig
DG-2 grubunda yer alan égretmen adaylarimin  goriisleri nelerdir?” olarak ifade
edilmistir. Bu arastirma sorusunun cevaplanmasi amaciyla ilk olarak DG-2 grubundaki
ogrencilere “Biletik ogrenme ortaminin begendiginiz ozellikleri nelerdir?” sorusu
yoneltilmistir. Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda olusturulan kodlar

frekanslari ile birlikte Tablo 4.15’te verilmistir.
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Tablo 4.15: Biletik 6grenme ortaminin begenilen 6zellikleri

Kod f Kod f
Kolay kullanim 15 Egitsel ve akilda kalic1 olmasi 2
Kisisellestirilebilir olmasi 12 Erisilebilir olmasi 2
Zenginlestirilmis materyaller 11 Glincel sorunlara odaklanmasi 1
Egitici/Ogretici olmasi 7 Etkilesimli olmas1 1
Konularin sorularla pekistirilmesi 6 Yenilik¢i olmasi 1
Faydali olmasi 5 Asamali olmasi 1
Kullanic1 dostu arayiiz 5 Coklu platform destegi 1
Hizli olmas1 3 Geribildirim ve degerlendirme 6geleri 1
Agik ve anlasilir igerikler 3 Ilerleme takibi 1
Gorsellerle desteklenmesi 3 Ogrenme istegini artirmasi 1
Yazi boyutlar1 ve okunurlugu 2

Tablo 4.15 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin begenilen 6zellikleri kategorisinde en
sik tekrarlanan kod “kolay kullanim”dir (f=15). Bu kodu “kisisellestirilebilir olmas1”
(f=12) ve “zenginlestirilmis materyaller” (f=11) kodlar1 takip etmektedir. Bunlarin yaninda
Biletik ortaminin egitici/0gretici olmasi, konularin sorularla pekistirilmesi, faydali olmast,
kullanict dostu arayiize sahip olmasi, hizli olmasi, acik ve anlasilir igeriklerin olmast,
gorsellerle desteklenmesi, yazi boyutlar1 ve okunurlugunun ideal olmasi egitsel ve akilda
kalic1 olmasi, erisilebilir olmasi, giincel sorunlara odaklanmasi, etkilesime imkéan vermesi,
yenilik¢i olmasi1 ve O6grenme istegini artirmasi gibi Ozelliklerin begenilen o6zellikleri
arasinda oldugu goriilmiistiir. Bu bulgular1 destekleyici olarak bazi 6gretmen adaylarinin

gorusleri su sekildedir:

“Hem gorsel, hem video, hem de yazi olarak bilginin sunulmas: ve arkasindan

sorular ile pekistirilmesi.” (DG-2-7)
“Konularin adim adim islenmesi, yazili ve gérsel olarak farkli kaynaklarin olmasi
ve ogrendiklerimizi test edebilme sansimin verilmesi gibi... Sistemin anlasilir ve

kolay bir kullaniminin olmasi.” (DG-2-35)

“Kolay bir sekilde bilgi ediniyorsunuz ve konu bitiminde test olmasi dersi

ogrenmede katki sagliyor.” (DG-2-13)

“Egitimlerin kisilere gore metin, video ya da gorsel olarak tercih edilebilir olmasi
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cok giizel, herkes istedigi ve anlayabildigi bicimde egitimi almasi daha anlagilir...

’

Kullanimi kolay ve gelistirilebilecek bir program olmasi ve kisilestirilebilmesi.’

(DG-2-21)

Bu bulgulardan hareketle, 6gretmen adaylarinin uyarlanabilir 6grenme ortami hakkinda
olumlu goriise sahip olduklart goriilmektedir. Olumlu goriise sahip olmalarinin gerekgeleri
Biletik ortaminin 6zellikle kolay kullaniminin olmasi, kisisellestirilebilir olmasi ve
zenginlestirilmis materyallerle desteklenmesi oldugu soylenebilir. Arastirmanin bu
bulgulart OT-UCO ortamma yonelik DG-1 grubundan elde edilen verilerle tutarlidir.
Nitekim her iki ortamda da igeriklerin uyarlanabilir ya da kisiye Ozgii bir 6grenme
ortamimda sunulmasmin 6gretmen adaylarmin Biletik ortamimi begenmelerinde etkil

oldugu sodylenebilir.

Aragtirmanin altinct alt sorusunun cevaplanmasi amaciyla ikinci olarak DG-2 grubundaki
Ogrencilere “Biletik 6grenme ortami hangi becerilerinizin gelismesine katki sagladi?”
sorusu yoneltilmistir. Bu dogrultuda olusturulan kodlar frekanslariyla birlikte Tablo

4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16: Biletik 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarinda gelistirdigi beceriler

Kod f Kod f
Aragtirma ve sorgulama 10 |igerik iiretme 1
Problem ¢6zme 9 | Gozlem yapma 1
Analitik ve elestirel diislinme 8 | Ogrendiklerimi uygulama 1
Teknoloji kullanma 4 | Etkin zaman kullanim 1
Kolay anlama 4 | Mantik yiiriitme 1
Dikkat 3 | Aktif 6grenme 1
Tletisim 3 | Beyin firtinasi 1
Sosyal medya kullanimi 2 | Notalma 1
Tekrar 2 | Yaraticilik 1
Hizli kavrama 2 | Sabretme 1
Gorsel zekanin gelismesi 2 | Hizli cevaplama 1
Hizli okuma 2 | Sorumluluk 1
Sosyal 1 | Kendi kendine 6grenme 1

Tablo 4.16 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin 6grenmeye katkist kategorisinde en
sik tekrarlanan kod “arastirma ve sorgulama”dir (f=10). Bu kodu “problem ¢6zme” (f=9)

ve “analitik ve elestirel diisiinme” (f=8) kodlar1 takip etmektedir. Ogretmen adaylarmin
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bazilar1 ayrica Biletik ortaminin teknoloji kullanma, kolay anlama, dikkat, iletisim, sosyal
medya kullanimi, hizli kavrama, gorsel zeka, hizli okuma, igerik iiretme, gézlem yapma,
ogrendiklerimi uygulama, etkin zaman kullanimi, mantik yiriitme, aktif 6grenme gibi
becerilerinin gelisiminde de etkili oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulgular1 destekleyici

olarak bazi 6gretmen adaylarinin gortsleri su sekildedir:

“Ogrenme materyallerinin cesitli olmasi sayesinde farkl bilgiler elde etmemi,

iletisim becerimi ve zaman etkili kullanmama katki sagladi... Arastirma becerimin

gelismesine katki sagladi.” (DG-2-8)

“Analitik diistinme, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme becerilerimi gelistirme,

mantik yiiriitme ve alternatif ¢oziimler iiretme becerilerimin gelismesine katki

sagladi.” (DG-2-36)

“Biletik 6grenme ortaminda derslerin hem videosunu izleyip hem metnini okumak

kalicihigr daha da arttirdr. Boylece hem gorsel zekd hem de isitsel zekay: kullanarak
kalici bir sekilde 6grenmis oldum.” (DG-2-19)

“Eksik oldugum kisimlar: gésterdiginde doniip konuya tekrar ¢aligabilme imkani
vermesi sayesinde tekrar yapma becerime katki sagladigini diigiiniiyorum...

Diisiinme ve arastirma becerimi gelistirdi.” (DG-2-37)

Bu bulgular Biletik ortaminin 6zellikle 6gretmen adaylarinin daha ¢ok {ist diizey diisiinme
becerilerini gelistirmeye yonelik katkisina isaret etmektedir. Bu agiklamay1 destekleyici
olarak Kara ve Sevim (2013) tarafindan yapilan arastirmada UCO ortamlarmin dgrenenleri
elestirel diisiinmeye yonlendirdigini sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Sulistyanto vd.
(2022) tarafindan yapilan ¢alismada da uyarlanabilir 6grenme ortaminin 6grencilerin st
diizey diistinme becerilerini gelistirme etkili oldugu ifade edilmistir. Ayrica uyarlanabilir
O0grenme ortami 6gretmen adaylarinin teknoloji kullanma becerilerini de olumlu yonde
etkiledigi soylenebilir. Alanyazin tarandiginda benzer ¢alismalar mevcuttur (Lin vd., 2013;
Emek, 2019).
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Arastirmanin altinc alt sorusunun cevaplanmasi amaciyla {igiincii olarak DG-2 grubundaki
Ogretmen adaylarina “Biletik 6grenme ortamimin simwrliliklart nelerdir? Daha etkili bir
Biletik ogrenme ortami igin énerileriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Tablo 4.17°de
Biletik ortammin sinirhiliklarina  yonelik olusturulan kodlar frekanslariyla Dbirlikte

sunulmustur.

Tablo 4.17: Biletik 6grenme ortaminin sinirliliklar

Kod Kod

Sorularin az olmasi Grup etkinliklerinin azlig1

Site tasarimi Sadece internet {izerinden erigilmesi

Uygulamali etkinliklerin az olmasi Asenkron olmasi

Icerik az olmasi Gorsellerin tiklayarak gegmesi

Sorularin fazla olmasi Teorik olmasi

N )

Sorularin kolay olmast Gorsel ve sesli icerik azlig1

RN W|W |01 =

Ogretmen-dgrenci etkilesiminin yetersizligi

Tablo 4.17 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin sinirliliklart kategorisine yonelik en
sik tekrarlanan kod “sorularin az olmasi”dir (f=5). Bu kodu “site tasarimi1” (f=3) ve
“uaygulamali etkinliklerin az olmas1” (f=3) kodlar1 takip etmektedir. Bunlarin yaninda
katilimcilarin bazilari Biletik ortaminda igeriklerin az olmasina, sorularin kolay olduguna,
grup etkinliklerinin azlhigina, sadece internet iizerinden erisilmesine yonelik goris
bildirmislerdir. S6z konusu smurliliklara yonelik bazi 6gretmen adaylarinin Oneri

niteligindeki goriisleri su sekildedir:

“Ogrenciler bilgileri anlik olarak testleri tamamlamak icin égrenip sonrasinda
unutabilirler. Sadece test yonteminden farkl olarak degisik interaktif materyaller

)

eklenebilir. Ayrica site tasarimi daha eglenceli ve dikkat ¢ekici hale getirilebilir.’

(DG-2-6)

“Daha keyifli bir platform olsa daha ilgi ¢ekici olurdu. Gorsellige onem verilirse

ve sorular ¢oziimleriyle beraber sonrasinda goriintiilenirse daha iyi olur.” (DG-2-

2)
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“Simirliliklart sadece yanlis soruyu gosterip ona odaklamamasi, her soru igin
konuya tekrar doniis yaptirmasi. Ama bu eksi bir durumdan ziyade ogrenme icin

pozitif katkt saglyor.” (DG-2-18)

“Testlerin ~ biraz daha fazla olmasim isterdim... Icerigi daha da

zenginlestirilebilir.” (DG-2-41)

“Gayet giizel bir ogrenme ortami herhangi bir simirliligi yok bilgileri kisa kisa
vermesi ve gorsel unsurlar ile zenginlestirmesi konuyu daha dikkat c¢ekici hale
getiriyor. Belki test kisminda yas grubuna gorve siire simirlamasi getirilebilir

pratiklik agisindan.” (DG-2-27)

“Biletik dgrenme ortamumin simirt yoktur iyiye kullamildiginda harikadir. Fakat

’

herkesin bu imkdni elde edememis olmasi ya da ¢ok kisinin haberdar olmamasi.’

(DG-2-30)

Arastirmanin altinc1 alt sorusunun cevaplanmasi amaciyla dordiincii olarak DG-2
grubundaki 6grencilere “Biletik ogrenme ortamindaki kisisellestirme (avatar, egitim tiiri,
menii rengi vs.) ayarlart derse katilmanizi hangi yonde etkiledi?” sorusu yoneltilmistir.
Ogretmen adaylarmin verdikleri cevaplar dogrultusunda Tablo 4.18de kisisellestirme

unsuruna yonelik olusturulan kodlar frekanslariyla birlikte sunulmustur.

Tablo 4.18: Biletik 6grenme ortamindaki Kisisellestirme unsurunun etkileri

Kod f Kod f
Dikkati artirma 22 Aidiyet duygusu 4
Dersi ilgi ¢ekici hale getirme 16 Derse istekli katilma 4
Derse aktif katilim saglama 6 Ozel ve degerli hissettirme 4
Motivasyonu artirma 6 Ogrenme istegini artirma 3
Meraki artirma 5 Derse uyum saglama 1
Eglenceli hale getirme 5 Rahat hissettirme 1
Heyecanli 4

Tablo 4.18 incelendiginde Biletik 6grenme ortamindaki kisisellestirme unsurunun katkilar
kategorisinde en sik tekrarlanan kod “dikkati artirma”dir (f=20). Bu kodu “dersi ilgi ¢ekici

hale getirme” (f=16) ve “derse aktif katilim saglama”, “motivasyonu artirma” (f=6) kodlari
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takip etmektedir. Bunlarin yaninda Ogrenciler Biletik ortaminin meraki artirdigina,
ogrenmeyi eglenceli hale getirdigine, aidiyet duygusu gelistirdigine, derse istekli katilmay1
sagladigina, 6zel ve degerli hissettirdigine yonelik goriis bildirmislerdir. Bu bulgulara

yonelik baz1 6gretmen adaylarinin goriisleri su sekildedir:

“Iceriklerin kisa acik ve net olmasi ayni zamanda hem video hem de slaytlar
seklinde olmasi bende kendi 6grenme stilime gore yonelmeme ve bu dogrultuda

bende icerige karsi 6grenme ilgisi olusturdu.” (DG-2-18)

“Dikkat ¢ekici ve derse katilimi aktif hale getiriyor bence... Olumlu yonde etkiled;.
Motivasyonumu ve ilgimi arttirdi.” (DG-2-6)

“Istedigimiz tiirde egitim tiiriinii almay: secebilmemiz ilgi ¢ekiciydi. Ornegin, metin
tabanli bir ogrenme ortami, Video, gorsel secenekleri olmast kendi dgrenme
tercihim i¢in iyi bir segcenek oldu. Menii rengi tercihleri gibi ayarlar gorsele hitap
ediyor. Kendime en uygun ve hos gelen bir arayiiz tasarumi segerek daha keyifli bir

ogrenme deneyimi yasayabiliyorum.” (DG-2-21)

“Gorsellik ve olumlu gorseller tabii ki derse katilim istegimi ve pozitivist
diisiincemi artirdi... Ders daha renkli bir sekilde oldu. Eglenceli ve dikkat ¢ekici
seyler beni daha ¢ok derse katilmami sagladi.” (DG-2-9)

“A¢tk¢ast olumlu yonde etkili oldu. Renkler yazilar vs. ¢ok yerindeydi. Dikkat
gekici olmasi odaklanmami kolaylastirdi... Daha rahat ve giivende oldugumu

anladim ¢iinkii orada benimde bir alanim oldugunu hissedebildim.” (DG-2-1)

“ligi cekici oldugunu diisiiniiyorum bundan dolayida benimde dikkatimi daha ¢ok
cekerek derse katilimimi artirdr.” (DG-2-35)

“Kendimize uygun avatar se¢mek insanda oOgrenme istegini menii rengini
kendimize gore uyarlamamiz dikkat ¢eciligi artiriyor on bilgilerin verilip ardindan

)

teste gecilmesi bilgi ve becerilerimizin daha ¢abuk gelismesine yardimci oluyor.’

(DG-2-7)
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Bu bulgulardan hareketle uyarlanabilir 6grenme ortaminin dgretmen adaylarinin agirlikli
olarak dikkatini artirdigi, dersi ilgi ¢ekici hale getirdigi, derse aktif katilim saglamada etkili
oldugu ve derse yonelik aidiyet duygusunu gelistirdigi sdylenebilir. Dikkat ¢ekici olarak bu
bulgular DG-1 grubunda erisilen bulgularla tutarlidir. Spesifik olarak, DG-1 grubuna
benzer sekilde DG-2 grubunda da aidiyet hissinin yiiksek olmasi uyarlanabilir 6grenme
ortaminin derse katilimi artirmada etkili olmasindan kaynakli oldugu soylenebilir. Ozetle,
Biletik ortaminin kisiye o©zel igerikler ve geribildirimlere sahip olmasi Ogretmen

adaylarinin 6grenmelerinde olumlu etkiye neden olabilecegi seklinde yorumlanabilir.

Arastirmanin altinci alt problemin cevaplanmasi amaciyla besinci olarak DG-2 grubundaki
ogrencilere “Biletik dgrenme ortami sizce genel olarak hangi derslerde/disiplinlerde
kullamlabilir?” sorusu yoneltilmistir. Ogretmen adaylarinin  verdikleri cevaplar

dogrultusunda Tablo 4.19°da verilen kodlar frekanslariyla birlikte sunulmustur.

Tablo 4.19: Biletik 6grenme ortaminin kullanilabilecegi dersler/disiplinler

Kod f Kod f
Tiim dersler 23 | Fen bilimleri 1
Teknoloji dersleri 17 | Gorsel dersler 1
Sozel ve teorik dersler 9 | Tiirkge ve edebiyat 1
Egitim bilimleri 5 | Vatandashk 1
Matematik 4 | Felsefe 1
Sosyal bilimler 3 | Din kiiltiirii ve ahlak bilgisi 1
Cografya 2 | Yabanci dil 1
Tarih 2 | Degerler egitimi 1

Tablo 4.19 incelendiginde Biletik 6grenme ortaminin kullanilabilecegi dersler/disiplinler
kategorisinde en sik tekrarlanan kod “tiim dersler”dir (f=23). Bu kodu “teknoloji dersleri”
(f=17) ve “sozel ve teorik dersler” (f=9) kodlar1 takip etmektedir. Bunlarin yaninda
ogretmen adaylar1 Biletik ortaminda egitim bilimleri, matematik, sosyal bilimler, cografya,
tarih, fen bilimleri, gorsel dersler, Tiirkge ve edebiyat, vatandaglik, felsefe, din kiiltiirii ve
ahlak bilgisi, yabanci dil ve degerler egitimiyle ilgili derslerde kullanilabilecegine yonelik

goriis bildirmislerdir. Bu bulgular1 destekler nitelikte baz1 6gretmen adaylarinin goriisleri
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su sekildedir:

“Bilgisayar destekli tiim derslerde kullanilabilir.” (DG-2-13)

“Sozel olan tiim derslerde kullanilabilir ¢iinkii eksiklerimizi goriip toparlamada

yardimct oluyor.” (DG-2-19)

“Bence her ders icin uygun diizenlemelerle kullanilabilir.” (DG-2-28)

“Aslinda her ders adina kullanilabilir sadece uygulamali derslerde biraz zorluk

yasanabilir... Tiim teorik derslerde kullanilabilir.” (DG-2-42)

Bu bulgular dogrultusunda uyarlanabilir 6grenme ortaminda egitim alan 6gretmen adaylari
o6grenme ortaminin genellikle tiim derslerde kullanabilecegini belirtmiglerdir. Tiim dersler
disinda ifade edilen derslerin ¢ogunlugu teknoloji dersleri ve soézel dersler oldugu
goriilmiistiir. Teknoloji derslerinin ¢ikmasina gerekge olarak ¢evrimigi 6grenme ortaminda
telefon, tablet ve bilgisayar iizerinde egitim verilmesi ifade edilebilir. DG-1 grubunda da
benzer sekilde sozel derslerin daha ¢ok c¢ikmasinin gerekgelerinden birisi olarak
tiniversitelerde uzaktan egitimle verilen derslerin sozel agirlikli olmasi ve pandemi
stireciyle ¢evrimi¢i 6grenmenin daha dikkat c¢ekici hale gelmesinden kaynaklandigi
sOylenebilir. DG-2 grubunda da benzer sekilde teorik ve sozel igerikli derslerde

uyarlanabilir 6grenme ortaminin kullanilabilecegine yonelik goriisler mevuttur.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde; arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda elde edilen sonuclara ve

Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuclar

-----

oyunlagtirma tabanli uyarlanabilir ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin Ogretmen adaylarinin
bilisim teknolojileri etik kullanimlari {izerinde olumlu etkisinin oldugu goriilmiistiir. “Etik
farkindalik”, “iletisim ve saygi”, “bilisim sucu”, “entelektiiel miilkiyet” alt boyutlari
acisindan oyunlastirma unsurlariyla desteklenen uyarlanabilir c¢evrimi¢i 6grenme
ortaminin, geleneksel ¢evrimici 6grenme ortamina gore daha etkili oldugu sonucuna
vartlmistir.  Oyunlastirma unsurlarmin  kullanilmadigi sadece uyarlanabilir ¢evrimigi
O0grenme ortaminda egitim alan Ogretmen adaylar1 ile geleneksel cevrimicgi 6grenme
ortaminin kullanildig1 grup arasinda ise istatistiksel olarak anlamli farkliligin olmadigi
sonucuna ulagilmistir. DG-1 ile DG-2 arasinda da bilisim teknolojileri etik kullanim diizeyi
alt faktorler agisindan anlamli farklilik goriillmemesine ragmen oyunlastirma unsurlarinin
kullanildig1 deney grubunun puan ortalamalarinin daha yiliksek oldugu goriilmiistiir.
Bununla birlikte DG-1’de yer alan 6gretmen adaylarimin Biletik 6grenme ortamindan

memnuniyetleri diger gruplara goére anlaml diizeyde yiiksek bulunmustur.

Arastirmanin nitel bulgulariin sonucunda, DG-1 grubundaki &gretmen adaylar1 Biletik
ortaminin giidiileyici, pekistirici, eglendirici ve tesvik edici olduguna, st diizey
becerilerinin gelisimini destekleyici olduguna yonelik goriis bildirmislerdir. Bunun
yaninda zenginlestirilmis O6grenme igeriklerinin olmasi, puan, rozet ve rol sistemiyle
desteklenmesi, kisiye 6zgii geribildirimlerin olmasi, empati kurmaya yardimer olan bir
hikdye kurgusuyla siirecin ilerlemesi Biletik ortaminin 6gretmen adaylar1 tarafindan
begenilen ozelliklerindendir. Biletik 6grenme ortaminda kullanilan oyunlastirma
mekanizmalarinin bilisim etiginin 6gretiminde dersi daha eglenceli ve ilgi cekici hale
getirdigi sonucuna da varilmugtir. Ote yandan sistemin yavas olmasi, internet
baglantisindan kaynakli teknik sorunlar ve sosyal etkilesim unsurlarinin yetersiz olmasi ise

bu ortamin siirhiliklar olarak dikkat cekmektedir.
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Mevcut arastirmanin uygulama stireci normal kosullarda duyussal 6zelliklerin gelisimi i¢in

kisa bir siire olarak goriilse de, Biletik 6grenme ortaminin 6gretmen adaylarinin duyussal

Ozelliklerinin gelisimine katki sagladigi sdylenebilir. Bu dogrultuda 6nemli olarak etik gibi

soyut ve icsellestirilmesi zor olan konu ve igeriklerin 6grenene kazandirilmasinda, OT-

UCO ortaminin soyut kavramlarin somutlastirilmasinda, etik degerlerin icsellestirilmesi ve

pratige doniistiiriilmesinde potansiyel bir 6grenme ortami olabilecegi sOylenebilir.

5.2. Oneriler

Bu boliimde; aragtirma sonuglarina dayali olarak ve gelecekte yapilacak caligmalara

yonelik onerilere yer verilmistir.

5.2.1 Arastirma sonug¢larina yonelik oneriler

Arastirmada oyunlastirmanin etik gibi soyut kavramlari somutlastirmada ve
Ogretmen adaylarinin igsellestirmesinde onemli etkisinin oldugu gorilmistiir. BU
dogrultuda oyunlastirma unsurlariyla desteklenen kisiye 0zgii doniitler veren
O0grenme ortamlari etik degerlerin ve ahlaki konularin 6gretiminde kullanilabilir.
Mevcut arastirmada Ogrenme ortamindaki kisiye Ozgii uyarlama Ogretmen
adaylariin bilgi seviyesi, egitsel icerikler ve kisisel 6zelliklerine gore yapilmistir.
Bu dogrultuda oyuncu tiplerine gore de Ogrenme ortaminin tasarimi
farklilastirilabilir.

Mevcut arastirmada dogrudan ¢evrimigi 6grenme ortamina odaklanilmasi ve sosyal
etkilesim faktoriinlin kismen yetersiz kalmasi bir sinirlilik olarak goriilmektedir. Bu
durum aragtirmada Ogretmen adaylarinin goriiglerinin detaylica ele alindigi nitel
bulgularda da goriilmektedir. Dolayisiyla Biletik ve benzer ortamlar sosyal
etkilesim unsurlarini da dikkate alinarak tasarlanmalidir. Oyunlastirma tabanli
O0grenme ortamlari i¢in kullanicilarin birbirleriyle etkilesim kurabilecegi (yorum,
diyalog vb.) 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi onerilmektedir.

Arastirma bulgularindan hareketle oyunlastirma ve uyarlanabilir 6grenme
ortaminda kullanilan geribildirimlerin sesli ve gif (hareketli resim) olarak verilmesi

onerilebilir.
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e (Calisma kapsaminda daha fazla ders materyali (gorsel, metinsel, video) igerik
gelistirilmesi  Onerilmektedir. Bu dogrultuda igerikler etkilesimli unsurlarla
desteklenebilir.

e Mevcut arastirmada bagimli degisken olarak bilisim teknolojileri etik kullanim
diizeyi ve memnuniyet ele alinmis olup ilerideki ¢aligmalarda etik kavraminin karar
verme, problem ¢6zme, elestirel diisiinme gibi kavramlarla iliskisi diigtiniildiiglinde
ist diizey diistinme becerilerine yonelik degiskenlerin de incelenmesi Onerilebilir.

e Upyarlamada bireysel farkliliklar g6z oOniinde bulundurularak zorluk seviyelerine
gore farkli gorevler de eklenerek iist ya da daha diisiik bilgi diizeyine sahip

O0gretmen adaylarina firsat esitligi verilebilir.

5.2.2 Gelecekte yapilacak calismalara yonelik oneriler

e Mevcut arastirmada OT-UCO, UCO ve GCO ortamlarinin etkililigi tamamen
¢evrimi¢i bir baglamda deneysel olarak incelenmistir. Bundan sonraki siirecte
sadece oyunlastirma olan ¢evrimi¢i 6grenme ortami ya da yliz ylize O8renme
etkinlikleri de eklenerek farkli grup karsilastirmalari da deneysel siirece dahil
edilebilir.

e Biletik 6grenme ortami masaiistii, tablet ve mobil cihazlarin kullanabilecegi web
ortaminda gercgeklestirilmistir. Bundan sonraki gelistirilecek 6grenme ortami icin
mobil uygulamalar (I0S/Android) da gelistirilmesi onerilmektedir.

e Mevcut arastirma ylksekogretim diizeyinde Ogretmen adaylart {izerinde
gerceklestirilmis oldugundan gelecekte farkli kademelerdeki calisma gruplar
tizerinde de benzer ¢aligmalarin yapilmasi onerilebilir.

e Arastirma sonucunda oyunlagtirmanin 6zellikle s6zel derslerde kullanilabilecegine
yonelik katilimeilarin  goriisleri mevcuttur. Bu dogrultuda teknoloji ile 1ilgili
derslerin yaninda gelecekte sosyal bilgiler, vatandashik, dil O6grenme gibi
derslerdeki konularm o6gretimindeki etkililigi de incelenebilir. Ayrica mevcut
Ogretim programlarinin  kok degerler tiizerine kurulu olmasi gbz Onilinde
bulunduruldugunda derslerin 6zellikle degerler egitimi ile iligskilendirilmesinde
oyunlastirma unsurlarindan yararlanabilir.

e Opyunlastirmanin olumlu etkisi dikkate alinarak, Milli Egitim Bakanligi Egitim
Bilisim Ag1 (EBA), Ogretmen Bilisim Ag1 (OBA) ortamlarda oyun dinamikleri ve
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mekaniklerini sistematik sekilde ise kosarak Ogretmen ve Ogrencilerin
O0grenmelerine ve gelisimlerine destek olabilir.

Mevcut arastirma Ogretmen egitimi Ulzerinde gerceklestirilmis ve etkililigi
goriilmistiir. Dolayisiyla mesleki etik konularinda da benzer oyunlastirma

tasarimlarine yonelik caligmalar gerceklestirilebilir.
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EKLER

EK 1: Bilisim Teknolojileri Etik Kullanim Olgegi (Nihai hali)

Sayin katilimei,

Bu 6lgekte bilisim teknolojileri etik kullamim diizeyinizi belirlemeye yonelik maddeler yer almaktadir. Sizden

beklenen her maddeyi dikkatli okuyarak katilma durumunuzu 5°1i likert tipindeki (1: Hi¢ Katilmiyorum 2:

Katilmiyorum 3: Kismen Katiliyorum 4: Katiliyorum 5: Tamamen Katiliyorum) segeneklerinden birisini X

isareti koyarak isaretlemenizdir. Toplanan veriler yalnizca arastirma amaglar1 dogrultusunda kullanilacak

olup tamamen gizli tutulacaktir. Bu maddelere dogru ya da yanlis arayisi i¢inde olmadan cevap veriniz.

Olgek maddelerine vereceginiz samimi cevaplar ve katkilarimiz igin tesekkiir ederim.

Turan KONUK

Egitim Programlari ve Ogretim Programi

Yiiksek Lisans 6grencisi
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Bilisim teknolojileri kullaniminda sug teskil edebilecek konulari bilirim.

Dijital diinyada yaptigim her eylemin sorumlulugunu bilerek davranis sergilerim.

Telefonda ya da sanal ortamlarda kandirilma/dolandirilmalara karsi temkinli ve
bilingli davranirim.

4 | Sanal diinyadaki davraniglarimin hukuki sorumluluklarini bilirim.

5 | Gergek hayatta sug teskil eden seylerin sanal diinyada da sug¢ oldugunu bilerek
davranirim.

6 | Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda sunulan aydinlatma metinlerini
okurum/incelerim.

7 | Bilisim teknolojilerini sosyal etkilerini bilerek kullanirim.

8 | Bilisim teknolojilerini kullanirken yasayabilecegim olumsuz durumlari
degerlendiririm.

9 | Tarafima gelen viriislii mesaj1 ya da e-postayi fark ederim.

10 | Hesaplarimin sifreleri olabildigince giiglii ve tahmin edilmesi zordur.
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11

Aga bagl cihaz(lar)imi kotii niyetli erisimlerden korumak i¢in gerekli dnlemleri
alirim.

12 | Sosyal aglarda iletisim kurarken gorgii ve nezaket kurallarina uyarim.

13 | Dijital ortamlarda iletisim kurarken yazim kurallarina uymaya 6zen gosteririm.

14 | Dijital ortamlarda agik ve anlasilir bir dil kullanirim.

15 | Sanal ortamlarda digerlerine karsi 6lgiilii davranirim.

16 | Sanal ortamlarda kendime yapilmasini istemedigim bir davranisi baskasina
yapmam.

17 | Sanal ortamlarda iletisim kurarken kisaltma, emoji gibi unsurlar1 amacina uygun
kullanirim.

18 | Geg saatlerde baskalarini telefon ya da farkli bir iletisim ortamindan rahatsiz etmem.

19 | Sadece tanidigim ya da siiphe duymadigim kisileri sosyal aglarima eklerim/takip
ederim.

20 | Bir paylagim yapmadan 6nce dogrulugunu teyit ederim.

21 | Sanal ortamlarda gercekte oldugum gibi goriiniiriim/davranirim.

22 | Kendi fikirlerimi/ideolojimi yaymak i¢in sanal ortamlarda propaganda yaparim.

23 | Gerekirse dijital diinyay1 bir santaj ya da tehdit araci olarak kullanirim.

24 | Imkanim olsa baskasinin kredi kart1 ya da farkl1 hesap bilgilerini ele gegirirdim.

25 | Elimde birgok kisiye ait veriler olsa kotiiye kullanirim.

26 | Elimde olsa yapay zekay1 zarar vermek amaciyla kullanirim.

27 | Bir hacker (bilgisayar korsani) olup insanlara maddi ya da manevi zarar vermek
isterim.

28 | Bilisim teknolojilerini baskalarini kandirmak/dolandirmak i¢in kullanirim.

29 | Internette yasa dis1 bahis ve sans oyunlarini oynarim.

30 | Bilisim teknolojilerini kullanarak gergek olmayan belge, evrak vs. diizenlerim.

31 | Bir sistemin agigin1 bulursam kendi ¢ikarim i¢in kullanirim.

32 | Sanal ortamlarda ekran goriintiisii alip birisini ifsa etmede sakinca gérmem.

33 | Internette lisansh icerikleri (fotograf, video vs.) ve uygulamalar izin alarak ya da
ticretini 6deyerek kullanirim.

34 | Sadece yasal/legal sitelerden miizik, film, e-kitap, oyun vb. indiririm.

35 | Internette baskalarinin ifadelerini/génderilerini izin alarak ya da kaynakca
gostererek kullanirim.

36 | Odev ya da gorevlerimi internetten kopyala-yapistir yapmadan teslim ederim.

37 | Yapay zeka tarafindan iiretilen bilgileri/fikirleri/i¢erikleri kendiminmis gibi
kullanmaktan kaginirim.

38 | Internet iizerinden iicret karsiliginda 6devimi/tezimi/gérevimi yaptirmaktan

kaginirim.
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EK 2: Bilisim Teknolojileri Etik Kulanim Olgegi Alt Boyutlar1 ve Maddeleri

No | Maddeler Boyut
Bilisim teknolojileri kullaniminda sug teskil edebilecek konulari bilirim. Etik farkindalik
Dijital diinyada yaptigim her eylemin sorumlulugunu bilerek davranis sergilerim. Etik farkindalik
Telefonda ya da sanal ortamlarda kandirilma/dolandirilmalara karsi temkinli ve Etik farkindalik
bilin¢li davranirim.

4 | Sanal diinyadaki davraniglarimin hukuki sorumluluklarini bilirim. Etik farkindalik

5 | Gergek hayatta sug teskil eden seylerin sanal diinyada da sug oldugunu bilerek Etik farkindalik

davranirim.

6 | Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda sunulan aydinlatma metinlerini Etik farkindalik

okurum/incelerim.

Bilisim teknolojilerini sosyal etkilerini bilerek kullanirim. Etik farkindalik
Bilisim teknolojilerini kullanirken yasayabilecegim olumsuz durumlari Etik farkindalik
degerlendiririm.

9 | Tarafima gelen viriislii mesaj1 ya da e-postay: fark ederim. Etik farkindalik
10 | Hesaplarimin sifreleri olabildigince gii¢lii ve tahmin edilmesi zordur. Etik farkindalik
11 | Agabagl cihaz(lar)imi koétii niyetli erisimlerden korumak i¢in gerekli 6nlemleri Etik farkindalik

alirim.
12 | Sosyal aglarda iletisim kurarken gorgii ve nezaket kurallarina uyarim. Iletisim ve
Saygi

13 | Dijital ortamlarda iletisim kurarken yazim kurallarina uymaya 6zen gosteririm. Iletisim ve
Saygi

14 | Dijital ortamlarda agik ve anlasilir bir dil kullanirim. Iletisim ve
Saygi

15 | Sanal ortamlarda digerlerine karsi 6lgiilii davranirim. Iletisim ve
Saygi

16 | Sanal ortamlarda kendime yapilmasini istemedigim bir davranisi baskasina Iletisim ve
yapmam. Saygi

17 | Sanal ortamlarda iletisim kurarken kisaltma, emoji gibi unsurlar1 amacina uygun [letisim ve
kullanirim. Saygi

18 | Geg saatlerde baskalarini telefon ya da farkl: bir iletigim ortamindan rahatsiz Iletisim ve
etmem. Saygi

19 | Sadece tanidigim ya da siiphe duymadigim kisileri sosyal aglarima eklerim/takip [letisim ve
ederim. Sayg1

20 | Bir paylagim yapmadan 6nce dogrulugunu teyit ederim. [letisim ve

Saygi
21 | Sanal ortamlarda gergekte oldugum gibi goriiniiriim/davranirim. Iletisim ve
Saygi

22 | Kendi fikirlerimi/ideolojimi yaymak i¢in sanal ortamlarda propaganda yaparim. Bilisim Sugu

23 | Gerekirse dijital diinyay1 bir santaj ya da tehdit araci olarak kullanirim. Biligim Sugu

24 | Imkanim olsa baskasinin kredi karti1 ya da farkli hesap bilgilerini ele gegirirdim. Biligim Sugu

25 | Elimde birgok kisiye ait veriler olsa kotiiye kullanirim. Biligim Sugu

26 | Elimde olsa yapay zekay1 zarar vermek amaciyla kullanirim. Bilisim Sugu

27 | Bir hacker (bilgisayar korsani) olup insanlara maddi ya da manevi zarar vermek Bilisim Sugu
isterim.

28 | Bilisim teknolojilerini bagkalarini kandirmak/dolandirmak i¢in kullanirim. Bilisim Sugu

29 | Internette yasa dis1 bahis ve sans oyunlarmi oynarim. Bilisim Sugu

30 | Bilisim teknolojilerini kullanarak gergek olmayan belge, evrak vs. diizenlerim. Biligim Sugu
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31 | Bir sistemin agigint bulursam kendi ¢ikarim i¢in kullanirim. Bilisim Sugu
32 | Sanal ortamlarda ekran goriintiisii alip birisini ifsa etmede sakinca gérmem. Bilisim Sugu
33 | Internette lisansli icerikleri (fotograf, video vs.) ve uygulamalari izin alarak ya da Entelektiiel
iicretini ddeyerek kullanirim. Miilkiyet
34 | Sadece yasal/legal sitelerden miizik, film, e-kitap, oyun vb. indiririm. Entelektiiel
Miilkiyet
35 | Internette baskalarinin ifadelerini/génderilerini izin alarak ya da kaynakca Entelektiiel
gostererek kullanirim. Miilkiyet
36 | Odev ya da gorevlerimi internetten kopyala-yapistir yapmadan teslim ederim. Entelektiiel
Miilkiyet
37 | Yapay zeka tarafindan iiretilen bilgileri/fikirleri/igerikleri kendiminmis gibi Entelektiiel
kullanmaktan kaginirim. Miilkiyet
38 | Internet {izerinden iicret karsihiginda 6devimi/tezimi/gérevimi yaptirmaktan Entelektiiel
kaginirim. Miilkiyet
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Sayin katilimei,

EK 3: Bilisim Teknolojileri Etik Kullanim Olgegi (Pilot Uygulama, 57 maddelik)

Bu 6lgekte biligim teknolojileri etik kullanim diizeyinizi belirlemeye yonelik maddeler yer almaktadir. Sizden

beklenen her maddeyi dikkatli okuyarak katilma durumunuzu 5°li likert tipindeki (1: Hi¢ Katilmiyorum 2:

Katilmiyorum 3: Kismen Katiliyorum 4: Katiliyorum 5: Tamamen Katiliyorum) segeneklerinden birisini X

isareti koyarak isaretlemenizdir. Toplanan veriler yalnizca arastirma amaglar1 dogrultusunda kullanilacak

olup tamamen gizli tutulacaktir. Bu maddelere dogru ya da yanlis arayisi i¢inde olmadan cevap veriniz.

Olgek maddelerine vereceginiz samimi cevaplar ve katkilariiz igin tesekkiir ederim.

Turan KONUK

Egitim Programlari ve Ogretim Programi

Yiiksek Lisans 6grencisi
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1 | Bilisim teknolojileri kullaniminda sug teskil edebilecek konular bilirim.
2 | Dijital diinyada yaptigim her eylemin sorumlulugunu bilerek davranis sergilerim.
3 | Telefonda ya da sanal ortamlarda kandirilma/dolandirilmalara karsi temkinli ve
bilingli davranirim.
Sanal diinyadaki davraniglarimin hukuki sorumluluklarimni bilirim.
Gergek hayatta sug teskil eden seylerin sanal diinyada da sug oldugunu bilerek
davranirim.
6 | Kisisel Verilerin Korunmas: Kanunu kapsaminda sunulan aydinlatma metinlerini
okurum/incelerim.
7 | Sanal ortamlarda paylasimlarimi karsidakilerin ne hissedecegini diisiinerek yaparim.
8 | Bilisim teknolojilerini sosyal etkilerini bilerek kullanirim.
9 | Bilisim teknolojilerini kullanirken yasayabilecegim olumsuz durumlari
degerlendiririm.
10 | Sosyal aglarda iletisim kurarken gorgii ve nezaket kurallarina uyarim.
11 | Dijital ortamlarda iletisim kurarken yazim kurallarina uymaya 6zen gosteririm.
12 | Dijital ortamlarda agik ve anlasilir bir dil kullanirim.
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13

Sanal ortamlarda digerlerine kars1 6l¢iili davranirim.

14 | Sanal ortamlarda kendime yapilmasin1 istemedigim bir davranisi baskasina
yapmam.

15 | Sanal ortamlarda iletisim kurarken kisaltma, emoji gibi unsurlar1 amacina uygun
kullanirim.

16 | Geg saatlerde baskalarini telefon ya da farkli bir iletisim ortamindan rahatsiz etmem.

17 | Birisinin/birilerinin yanindayken telefona ya da sosyal medyaya bakmaktan yiiz
yiize iletisim sorunu yasiyorum.

18 | Bir paylasim yapmadan 6nce dogrulugunu teyit ederim.

19 | Sanal ortamlarda gergekte oldugum gibi goriiniirim/davranirim.

20 | Paylasacagim igerigin ilgi ¢ekici olmasi dogrulugundan daha énemlidir.

21 | Internette baskalariyla iletisim kurarken diiriist davranirim.

22 | Sosyal medya hesaplarim ger¢ek kimligimi yansitir.

23 | Tarafima gelen viriislii mesaj1 ya da e-postay: fark ederim.

24 | Hesaplarimin sifreleri olabildigince giiclii ve tahmin edilmesi zordur.

25 | Hesaplarimin sifrelerini belirli araliklarla degistiririm.

26 | Aga bagli cihaz(lar)imi kotii niyetli erisimlerden korumak i¢in gerekli 6nlemleri
alirim.

27 | Sadece tanidigim ya da siiphe duymadigim kisileri sosyal aglarima eklerim/takip
ederim.

28 | Kendi fikirlerimi/ideolojimi yaymak i¢in sanal ortamlarda propaganda yaparim.

29 | Gerekirse dijital diinyay: bir santaj ya da tehdit araci olarak kullanirim.

30 | ImkAnim olsa baskasmin kredi kart1 ya da farkl1 hesap bilgilerini ele gecirirdim.

31 | Elimde birgok kisiye ait veriler olsa koétiiye kullanirim.

32 | Elimde olsa yapay zekay1 zarar vermek amaciyla kullanirim.

33 | Bir hacker (bilgisayar korsani) olup insanlara maddi ya da manevi zarar vermek
isterim.

34 | Bilisim teknolojilerini baskalarini1 kandirmak/dolandirmak i¢in kullanirim.

35 | Internette yasa dis1 bahis ve sans oyunlarini oynarim.

36 | Bilisim teknolojilerini kullanarak gergek olmayan belge, evrak vs. diizenlerim.

37 | Bir sistemin agigin1 bulursam kendi ¢ikarim i¢in kullanirim.

38 | Telefonumda/sosyal aglarimda listemde bulunan herkese belirli bir konuda
zincirleme mesaj génderirim.

39 | Sanal ortamda insanlarin keyfini kagirici ya da provoke edici ironik sdylemlerde
bulunurum.

40 | Sosyal medyada bagkasi beni engellese bile sahte hesap agarak takip ederim.

41 | Sanal ortamlarda ekran goriintiisii alip birisini ifsa etmede sakinca gérmem.

42 | Sanal diinyada baskalarina kars1 kiiglimseyici, asagilayici, kiifiirlii yazilar yazmaktan
¢ekinmem.

43 | Geg saatlerde bagkalarini telefon ya da farkli bir iletisim ortamindan rahatsiz ederim.

44 | Birisini rizast/izni olmadan kurdugum sanal grup ve topluluklara eklerim.

45 | Sanal ortamlarda birilerinin keyfini kagirici/tahrik edici davranislar sergilerim.

46 | Popiilarite kazanmak ya da taninmak igin sanal ortamlarda yapamayacagim sey
yoktur.

47 | Internette lisansh igerikleri (fotograf, video vs.) ve uygulamalari izin alarak ya da
iicretini 6deyerek kullanirim.

48 | Sadece yasal/legal sitelerden miizik, film, e-kitap, oyun vb. indiririm.

49 | Internette baskalarinin ifadelerini/gdnderilerini izin alarak ya da kaynakga
gostererek kullanirim.

50 | Odev ya da gérevlerimi internetten kopyala-yapistir yapmadan teslim ederim.
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51

Yapay zeka tarafindan iiretilen bilgileri/fikirleri/igerikleri kendiminmis gibi
kullanmaktan kaginirim.

52 | Internet iizerinden iicret karsiliginda 6devimi/tezimi/gérevimi yaptirmaktan
kaginirim.

53 | Sosyal medyada baskasiyla ilgili paylasim yaparken izin alirim.

54 | Bagkasinin mesajini ya da e-postasini haberi olmadan okumam.

55 | Sosyal medyada bagkalarini stalklarim (habersizce gozetlerim, hesaplarini
arastiririm).

56 | Internette kisisel ya da 6zel bilgilerimi (kimlik, aile vs.) icermeyen paylasgimlar
yaparim.

57 | Bagkasinin telefon, bilgisayar vb. cihazini iznini/onayini alarak kullanirim.
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EK 4: DG-1 Biletik Ogrenme Ortami Degerlendirme Anket Formu

Sayin katilimei,

Bu anket formunun amaci, oyunlagtirma tabanli uyarlanabilir bir ¢evrimi¢i 6grenme ortami olarak Biletik
iizerinde gerceklestirdiginiz aktivitelere yonelik goriislerinizi almaktir. Anket formunda ilk olarak
demografik bilgilerinize ve Biletik 6grenme ortamina yonelik memnuniyetinize iligskin sorular yer almaktadir.
Ardindan bu ortama yonelik goriislerinizi paylasmaniz istenmektedir. Arastirma sorularma igtenlikle
vereceginiz cevaplar, hem mevcut arastirmanin hem de gelecekteki arastirmalarin sonuglart agisindan
olduk¢a 6nemlidir. Toplanan veriler yalnizca aragtirma amaglart dogrultusunda kullanilacak olup tamamen

gizli tutulacaktir.
Goriislerinizi paylastiginiz i¢in simdiden tesekkdir eder, iyi ¢caligmalar dilerim.

Turan KONUK
Egitim Programlari ve Ogretim Programi

Yiiksek Lisans 6grencisi

Demografik Bilgileriniz:
Cinsiyet: () Kadin () Erkek
Bolim:

Yas:

Biletik Memnuniyet Diizeyiniz:

Biletik 6grenme ortamindan genel olarak memnuniyetinize puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10
yildiza yaklastikca memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).

W% % % o ok % o v %%

Biletik 6grenme ortamindaki igeriklerin kalitesine puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10 yildiza
yaklastikca memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).

W% o o o % o o %

Biletik 6grenme ortaminin tasarimsal 6zelliklerine puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10 yildiza
yaklastikga memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).

W% o o o % o o %

Biletik 6grenme ortaminin kullanim kolayligina puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10 yildiza

yaklastikga memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).
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Biletik Ogrenme Ortamina Yénelik Goriisleriniz:

1.

Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortaminda gorev ve aktiviteler dogrultusunda verilen geribildirimlerin
(puan, iinvan, rol, cevap vs.) Ogrenmenize yoOnelik etkileri hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?
Agiklaymiz.

Biletik ¢evrimici 6grenme ortamindaki Bilgin’in hikayesi dogrultusunda Bilgin’e yardimci olmaniz
size neler hissettirdi? Agiklayiniz.

Biletik cevrimi¢gi 6grenme ortaminin sinirliliklari nelerdir? Daha etkili bir Biletik g¢evrimigi
O6grenme ortami i¢in Onerileriniz nelerdir? Aciklayiniz.

Biletik ¢evrimigi 6grenme ortamindaki kisisellestirme (avatar, egitim tiirli, menii rengi vs.) ayarlari
derse katilmanizi hangi yonde etkiledi? Agiklaymiz.

Biletik ¢evrimigi 6grenme ortami hangi becerilerinizin gelismesine katki sagladi? Agiklayiniz.
Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortaminin begendiginiz dzellikleri nelerdir? Aciklayiniz.

Biletik ¢evrimigi 6grenme ortami sizce genel olarak hangi derslerde/disiplinlerde kullanilabilir?

Aciklayiniz.
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EK 5: DG-2 Biletik Ogrenme Ortami Degerlendirme Anket Formu

Sayin katilimei,

Bu anket formunun amaci, uyarlanabilir bir ¢evrimi¢i Ogrenme ortamu olarak Biletik {izerinde
gerceklestirdiginiz aktivitelere yonelik gortislerinizi almaktir. Anket formunda ilk olarak demografik
bilgilerinize ve Biletik 6grenme ortamina yonelik memnuniyetinize iligkin sorular yer almaktadir. Ardindan
bu ortama yonelik goriislerinizi paylasmaniz istenmektedir. Arastirma sorularina ictenlikle vereceginiz
cevaplar, hem mevcut aragtirmanin hem de gelecekteki arastirmalarin sonuglar1 agisindan olduk¢a 6nemlidir.

Toplanan veriler yalnizca aragtirma amaglar1 dogrultusunda kullanilacak olup tamamen gizli tutulacaktir.
Gorlslerinizi paylastiginiz i¢in simdiden tesekkiir eder, iyi ¢alismalar dilerim.

Turan KONUK

Egitim Programlari ve Ogretim Progranm

Yiiksek Lisans dgrencisi

Demografik Bilgileriniz:
Cinsiyet: () Kadin () Erkek
Bolim:

Yas:

Biletik Memnuniyet Diizeyiniz:
Biletik 6grenme ortamindan genel olarak memnuniyetinize puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10

yildiza yaklastikca memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).
W% % % o ok % o v %%

Biletik 6grenme ortamindaki iceriklerin kalitesine puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10 yildiza

yaklastikca memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).
W% % o ok % o v %k

Biletik 6grenme ortaminin tasarimsal 6zelliklerine puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10 yildiza

yaklastikga memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).
AGR g b g b b A G A G AY

Biletik 6grenme ortaminin kullanim kolayligina puan veriniz (1 ile 10 arasinda yildiz veriniz, 10 yildiza

yaklastikga memnuniyet diizeyiniz artmaktadir).

1A gR AR A g A R A g« S A G A ¢
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Biletik Ogrenme Ortamina Yonelik Goriisleriniz:

1. Biletik g¢evrimigi 6grenme ortaminin sinirliliklari nelerdir? Daha etkili bir Biletik g¢evrimigi
O6grenme ortami i¢in Onerileriniz nelerdir? Aciklayiniz.

2. Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortamindaki kisisellestirme (avatar, egitim tiirii, menii rengi vs.) ayarlari
derse katilmanizi hangi yonde etkiledi? Agiklayiniz.

3. Biletik cevrimici 6grenme ortami hangi becerilerinizin gelismesine katki sagladi1? Aciklaymiz.

4. Biletik ¢cevrimigi 6grenme ortaminin begendiginiz 6zellikleri nelerdir? Agiklayimiz.
Biletik ¢evrimici 6grenme ortami sizce genel olarak hangi derslerde/disiplinlerde kullanilabilir?

Agiklaymiz.
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EK 6: Oyunlastirma Tabanli Uyarlanabilir Cevrimici Ogrenme Ortami Ders Plan1 Ornegi

CEVRIMICI DERS PLANI

Tarih 1. hafta

Ders Bilisim etigi

Konu Bilisim etigine yonelik temel kavramlar, bilisim etiginin kapsami
Siif diizeyi Yiiksekogretim

Kullamlan yontem

(ler)

Oyunlastirma tabanli uyarlanabilir ¢cevrimi¢i 6grenme, bireysellestirilmis 6grenme

Egitim sekli

Cevrimigi

Kullanilan materyal

Biletik ¢evrimi¢i 6grenme ortamu, ders videosu, ders gorselleri, ¢evrimigi ¢aligma
kagidi

Ogrenme Ciktist

Bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar1 agiklar.
Bilisim etigi boyutlarini agiklar.

Ogrenme ve Ogretme
Siireci:
e Dikkat
Cekme
e Giidiileme
o Bireysel
Ogrenme
Etkinlikleri

Ogretmen aday1 https://www.biletik.com.tr/grup1 adresinden dgrenci numarasi ve
sifresi ile sisteme giris yapar. Sekil 1’de Biletik 6grenme sisteminin ilk girig ekran
goriintiisii verilmistir.

biletik

Sekil 1. Biletik ilk girig ekrani (https://www.biletik.com.tr/grupl)

Ogretmen aday1 sisteme giris yaptiktan sonra sisteme ilk defa giris yaptig1 icin
oyunlagtirma temelli hikdye ile karsilasir. Biletik platformu uyarlanabilir bir
dgrenme ortanm olup, kullanict giris yaptiginda ona ismi ile hitap edilir. Ogretmen
aday1 asagidaki hikdyeyi okur. Bilgin’in hikayesi ile 6gretmen adaylarmin dikkati
¢ekmesi ve kullanicinin bu karakterle bag kurmasi igin empati odakli tasarlanmustir.
Sekil 2°de Bilgin’in hikdye kurgusu verilmistir.

etik PR
Merhaba Turan KONUK,

Egitimlerimize baglamadan once seni Bilgin ile tamistirmak istiyvorum. Bilgin yeterli bilgiye sahip olmadigi
icin biligim teknolojilerini maalesef dogru ve bilingli sekilde kullanmamaktadir. Hatta kendisi biraz
bilisim yaramazr'dir % Bilgin neler mi yapiyor? Sana birkac yaptigi yaramazliktan bahsedeyim

Bilgin, ailesi birlikte bir giin komsularna gider. Komsularinin ¢ocugu Hakan Bilgin“in yakin arkadasidir.
Hakan'in odasina gectiler ve Hakan'in bilgisayarinda vakit gecirdiler. Bir siire sonra Hakan odadan cikti
ve Bilgin odada yalniz kaldi. Bilgin Hakan"in bilgisayannin ekramina mesaj bildirimleri geldigini gordu.
Merak ettigi igin gelen mesajlan ve daha dnceki mesajlar okudu...

Baska bir giin ise Bilgin, WhatsApp grubunda arkadaslanna Tirkge sinav tarihini sordu. Aydin ise sinav
tarihinin 25 Mayis'ta oldugunu soyledi. Bilgin ise sen bucuruksun mucuruksan ama sinav tarihlerini
biliyorsun aferin dedi. Daha sonra arkadaslan Aydin’a biiciiriik demeye basladilar. .

Yine baska bir gun sinif¢a piknige gitmislerdi. Sinif arkadasi Elif, piknik donustunde minibustn koltuguna
kustu. Bilgin ise bu durumun fotografini cekti ve fotografi diger arkadaslarina gonderdi. Sonra EIif ile
dalga gectiler alay ettiler...

Bilgin ayrica bilgisayar oyunlarinda arkadaslarina bazen uygunsuz ifadeler kullaniyor, arkadaslarini
gruplarda kigiik disiirmekten hoglaniyor, rencide ediyor. Ogretmeni &dev werdiginde internetten
aymisim alip  kopyala-yapistir  yontemiyle yapmaktadir. Evet, bunlar Bilgin'in  yaptug baz
yaramazliklardan.

Bilgin'in bu istenmeyen davramislardan kurtulmasi igin senin yardimina ihtiyaci varl Nasil mi yardim
edeceksin? Biletik 6grenme sistemimizdeki egitim materyallerini tamamladikca Bilgin'in 6grenmesine
katki saglayacaksin ve ornek bir etik rehberi olacaksin! Bilgin'in senden bir istegi daha var. Egitimlerdeki
icerikleri incelerken bol bol empati yapman! Evet, Bilgin 6grenmek icin sabirsizlaniyor ve oldukga
heyecanl. Ogrenmeye baslayarak Bilgin‘e YARDIM ETMEYE hazir misin? Haydi bashyoruz

Sekil 2. Bilgin’in hikayesi

Bilgin’in hikdyesini okuyan Ogretmen aday1 “Ayarlar Bolimiine Geg¢” butonuna

134




tikladiktan sonra kendine gore sistemi tasarlayabilmesi igin gerekli diizenlemeleri
yapar. Asagida Sekil 3’te kigisellestirme i¢in profil ayarlar1 ekrani goriilmektedir.

biletik

4 0

Egitim TUriinizd Metinsel, G6rsel ve Video olarak segebilirsiniz.

Arkaplan Rengi

Ost Menu Arkaplan Reng!

Ust Menu Yaz Reng!

Sekil 3. Profil ayarlar1

Ayarlar boliimiinde 6gretmen adaylar istedikleri egitim tiirii, arka plan rengi, menii
rengi ve yazi rengi boliimlerini kendi kisisel zevklerine gore diizenledikten sonra
Kaydet butonuna tiklayarak o6gretmen adaylarmin bilgi diizeylerini 6lgen
dogru/yanlis ve ¢oktan se¢meli sorularin  bulundugu bilgi testine
yonlendirilmektedir. Sekil 4’te bilgi testine iliskin ekran goriintiisii verilmistir.

mel iglevleri haberlesme ve iletisimdi

£k 502000, Yunanca “karakter” anlamina gelen “ethos” sozcugunden turetiimi;

Sekil 4. Bilgi testi ekranm

Bilgi testini ¢dzen dgretmen adayina gore sistem uyarlanmakta ve Biletik 6grenme
ortami1 ana sayfasina yonlendirilmektedir. Sekil 5°te 6grenme ortaminda igeriklerin
siralandigi ekran verilmistir. Bu icerikler kullanicinin bilgi seviyesine ve kisisel
baz1 ozelliklerine gore yapay zeka algoritmasinin kullanildigi sistem tarafindan
sunulmaktadir.

Sekil 5. Uyarlanabilir 6grenme igerikleri ekrani

Kullanicilar grenme sisteminde belirli yerlerde geribildirimler almaktadir. Ornegin
her igerigi tamamlamasinda 5 puan almaktadir. Sisteme giris yaptiginda ya da
sistemde uzun siireli etkilesimlerde bulundugunda ek puan almaktadir. Asagida
Sekil 6°da geribildirim ekran1 gériilmektedir.
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5 puan Kazandi

Bilgin'e

yardimai
olmaya
basladigin
igin
e S puan
kazandin.

|

n

Sekil 6. Geribildirim ekrani 6rnegi

Herhangi bir ders tiiriinii segen O0gretmen adayi tiim ders tiirlerine ayni sayfa
iizerinden erisebilmektedir. Ornek olarak metinsel dersi segen bir dgretmen adayi
asagidaki ekrandaki gibi gorsel dokiimanlara ve video derslere ulasabilmektedir.
Kullanici sirasiyla kigisel 6zelliklerine gore uyarlanan igerikleri sirasiyla takip eder.
Sekil 7°de sunu iceriklerinden 6rnek goriintiiler verilmistir.

Egitimlerim o .

’

Etik Nedir?

Etik  sozclgl Yunanca ‘“karakter"

SIS N SNDK

anlamina gelen “ethos" sézcliglinden
tiretilmistir

ahlaki olanin 6ziinl ve temellerini
ran bilim, insan da slan ile ilgill
emleri inceleyen felsefe dal olarak

tanimlanmaktadir

Bilgisayar Nedir?

onucunu

bilgilere
istenildiginde ulagilabilen elektronik
bir makinedir

Sekil 7. Egitsel igeriklerden drnek ekran goriintiisii (Sunu)

Dersi ¢alisan 6gretmen aday1 konuyu ¢alistim testi ¢dz butonuna tiklayan gretmen
adayr konu testi sayfasina yonlendirilmektedir. Eger %70 ve iizerinde basari
saglarsa bir sonraki derse gecgebilmekte tamamlayamazsa asagidaki geribildirimi
almaktadir. Sekil 8°de geribildirim 6rnegi verilmistir.

Ozglingm

Konuyu tamam|ayamadik.
Tekrar deneyelim
10 saniye sonra ben egitime

Sekil 7. Unite igerigi sonrasi geribildirim 6rnegi
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Konuda %70 basar1 orani saglayan 6gretmen aday: ise asagidaki Sekil 8°de verilen
ekran goriintiisii ile karsilasmaktadir.

BILGIN'IN OGRENMESINE
YARDIMCI OLDUGUN ICIN
70 PUAN KAZANDIN
BILETIK KAHRAMANI
OLMAYA ADIM ADIM
ILERLIYORSUNUZ.

A

Sekil 8. Unite icerigi sonrasi geribildirim 6rnegi

Ogretmen aday1 her aktiviteyi tamamlandiginda durumu “Tamamlandi” seklinde
degisiklik gostermektedir. Sekil 8’de kullanicinin ilerleme durumunu gosteren
ekran goriintiisii verilmistir. Temel kavramlar konusunu tamamlayan 6gretmen
aday1 bir sonraki konu olarak Bilisim etigine geger.

T
¢

Igerik Ads urum

E NN NNYNN S

Sekil 9. Kullanicinin ilerleme durumunu gosteren ekran goriintiisii

Ol¢me ve
Degerlendirme:

Oyunlastirma tabanli
uyarlanabilir ¢evrimigi
o6grenme etkinliklerine
yonelik dlgme ve
degerlendirme

Ogrencilere birinci aktivite sonunda temel kavramlara yonelik asagidaki sorular
sistemde sorulur ve verdigi cevaplara gore yonlendirme yapilir.

1- Bilisim, aritmetik veya mantiksal islem dizilerini otomatik olarak
yiriitmek {izere programlanabilen dijital bir elektronik makinedir. ()

2- Internet kelimesi aglar arasinda anlamina gelmektedir. (D)
3- Internetin en temel islevleri haberlesme ve iletisimdir. (D)

4- Birgok bilgisayar sisteminin birbirine bagli oldugu, bilgisayarlar aras1 bilgi
aktarimina olanak saglayan aga elektronik sistemler denir. Y)

5- Insanoglunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki iletisiminde
kullandig ve bilimin dayanagi olan bilginin 6zellikle elektronik makineler
araciligiyla diizenli ve akla uygun bir bigimde islenmesi bilimine ne denir?
(Biligim)

6- Etik sozciigii, Yunanca “karakter” anlamina gelen “ethos” sdzciligiinden
tiiretilmistir. (D)

7- Diristliik etik ilkeler arasinda yer almaktadir. (D)
8- Yapilan bir davranis ahlaka uygun ise etik olarak adlandirilabilir. (D)
9- Ahlaki olanin 6ziinii ve temellerini arastiran bilim nedir? (Etik)

10- Toplumun belli bir doneminde bireysel ve toplumsal davranig kurallarimi
tespit eden ve inceleyen bilim dali agagidakilerden hangisidir? (Ahlak
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Bilimi)

11- Insanlarin toplum i¢inde benimseyerek uymak zorunda olmadiklar
degerler ve davranis bigimlerine ahlak denir. (Y)

12- Toplumu diizenleyen ve devletim yaptirim giiclinii belirleyen yasalarin
tiimiine tore denir. (Y)
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EK 7: Etik Kurulu Onay Belgesi

T.C
BARTIN UNIVERSITESI REKTORLUGU %
Sesyal ve Begeri Bilimler Etik Kunmulu
Say1 : E-23688010-050.01.04-2200098413 21.09.2022
Eone :  Sosyal ve Begen Bilimler Etik
Eumlu Onay Belgesi
Protokol No: 2022-SBB-0394
[Bilizim EtiZi Ogretiminde Oyunlagtirma Tabanl Uyarlanabilic
Arastumamnn Basha: Bir Ofrenme Ortamumn Ofretmen EZitiminde Etkililifinin
Incelenmesi
Proje Yiirii til ciisii: (Turan KONUE

Basvuru Formunun Gelis Tarih: 2908 2022

EKarar Tarihi: 19092022

Toplant Ne: 22

Bagvum dosyasmda etik sonm olugturabilecek somlar’maddeler, siirecler va da umsurlar bulunmadifimdan
19092022 tanhli ve 22 mumarah toplantida 2022-5BB-0394 mmmarall bagwmuya aragtuma igin ETIK EURUL
ONAY belgesinin venlmesine karar verilnmgtir.

Deog Dr. EMf KARAHAN Dog. Dr. Sedat BALYEMEZ Dog. Dr. Melih BASKOL

Enml Bagkam Bagkan yardimcisi Uye
Dog. Dr. Sefer Yetkn I3IK Dog. Dr. Vahit CELAL Dr. Or. Uyesi Ferda
Uye Uye EARADAG
Uye
Dr. Ogr. Uyesi Hasan Basri
EANSIZOGLU
Uye
Bai belgs, glvesh sekironik s il mmeslinmigin
Belge Dograluma Kadu: AETUFEF Belge Taksp Adresi. his Vs Batin edu 1/ ERME Retond ConlirsatiosPugeIndey
Adres: Addaci Makalkesi Fakidie Caddesi Ho: ™ Bama Bilgi &;in Cimaa Polales
Eahesies
Telefizn Ho: (0 378) 2235500 Falks M (0373) 2235042
&~ Pronita: Istemet Adresi: hing /wrww Bastin ey it/ Telklizn Ma: 0 3TE) FI35372 - 5372

Kep Adresi: bansusivess itesi@hall kep o
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