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Oz

Giliniimiizde yapay zeka sagliktan ekonomiye, havaciliktan eglence faaliyetlerine
kadar pek ¢ok alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Egitim alan1 da yapay zeka teknolojisinin
kullanildig1 alanlar arasinda yer almaktadir. Zengin 6gretim metotlar1 ile dgrencilerin kendi
kendilerine 6grenmelerine katki saglayan yapay zeka uygulamalari ayni zamanda smif i¢inde
Ogretmenlere yardimei olarak egitim faaliyetlerinin etkinligini artirabilmektedir. Ayrica yapay
zeka destekli oyunlastirma uygulamalar1 ile 6grenme siirecleri eglenceli ve etkilesimli hale
gelebilmektedir. Bu kapsamda ¢alismada ortaokul Ogrencilerinin yapay zeka farkindalik
diizeylerini 6lgmek amaciyla nicel arastirma yontemine dayali saha arastirmasi yapilmistir.
Arastirma kapsaminda hazirlanan anket formu ile Safranbolu ilgesinde devlet okullarinda egitim
gormekte olan 198 ortaokul 6grencisinin yapay zekaya yonelik tutumlarma iligskin veriler SPSS
27.0 istatistik yazilminda tanimlayici istatistikler araciligiyla analiz edilmistir. Arastirma
sonucunda drneklemde yer alan dgrencilerden %98,5’inin yapay zekd kavramindan haberdar
olduklar1 ve %75.3’liniin yapay zekd uygulamalar1 hakkinda bilgi sahibi olduklar1 sonucuna
ulagilmistir. Ayrica 6rneklemde yer alan ortaokul 6grencilerinin yapay zekaya iliskin tutumlarini
Ol¢me amaciyla sorulan sorulara verdikleri cevaplar incelendiginde &grencilerin yapay zeka
uygulamalarmi endise verici bulmaktan ziyade, bu teknolojiye kars1 biiytik bir merak duyduklart
sonucuna ulasilmistir.  Bulgular  dogrultusunda ortaokul —Ogrencilerinin  yapay zeka
farkindaliklarinin yiiksek diizeyde oldugu, Ogrencilerin teknolojik gelismelere agik ve yeni
teknolojileri Ogrenmeye istekli olduklar1 gozlemlenmistir. Ayrica arastirma kapsaminda
ogrencilerin yapay zeka farkindalik diizeyleri ile demografik degiskenler arasindaki iliskiye
bakilmig olup, demografik degiskenler bakimindan yapay zeka farkindalik diizeylerinde anlaml
bir fark goriilmemistir. Bu durum &grencilerin yas ve cinsiyet degiskenlerinden bagimsiz olarak
yapay zeka teknolojilerini 6grenmeye agik olduklarini gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Egitim, Dijitallesme, Oyunlagtirma

Abstract

Today, artificial intelligence is widely used in many fields, from healthcare to the
economy, aviation to entertainment. Education is also among the areas where artificial
intelligence technology is applied. Al applications, which contribute to students' self-directed
learning with rich teaching methods, can also assist teachers in the classroom, increasing the
effectiveness of educational activities. Moreover, learning processes can be made fun and
interactive through Al-supported gamification applications. In this context, the study aimed to
measure middle school students' awareness of artificial intelligence. Data collected from 198
students attending public schools in the Safranbolu district were analyzed using descriptive
statistics with SPSS 27.0 statistical software. As a result of the research, it was found that 98.5%
of the students in the sample were aware of the concept of artificial intelligence, and 75.3% had
knowledge about Al applications. Furthermore, when examining the responses to questions
measuring the students' attitudes towards artificial intelligence, it was concluded that the
students were more curious about the technology than concerned about Al applications. Based
on these findings, it was observed that middle school students have a high level of Al awareness

Bu galisma Karabik Universitesi Sosyal and are open to technological developments, eager to learn new technologies. Additionally, the

study examined the relationship between students' Al awareness levels and demographic
variables, and no significant difference was found in Al awareness levels based on demographic
factors. This suggests that students are open to learning about Al technologies, regardless of
age and gender.

Keywords: Artificial Intelligence, Education, Digitalization, Gamification
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GIRiS

Giinliik hayatta yapay zeka teknolojilerinin kullanim1 her gegen giin artmaktadir. Farkli
cihaz ve uygulamalar vasitasiyla hizmet veren bu teknolojiler tip, askeri sistemler, tarim,
bankacilik ve daha pek ¢ok alanda kullanilmaktadir. Yapay zeka teknolojilerinin kullanildigi
alanlardan bir digeri de egitim alamidir. Yapay zeka teknolojileri giinlimiizde egitim alaninda
yenilikleri beraberinde getirmistir (Popenici ve Kerr, 2017:4) ve bu teknolojilerin egitim
teknolojisi alanlarindaki rolii giderek artmaktadir (Verma, 2018:7). Egitim sistemleri, bu
yenilik¢i teknolojilerin sundugu olanaklar sayesinde daha etkili, kisisellestirilmis ve erisilebilir
hale gelmektedir. Ogrencilerin 6grenme stillerine uygun materyaller sunma, dgretmenlerin ders
planlarin1 optimize etme ve egitim siireglerini daha verimli hale getirme gibi avantajlar, yapay
zekanin egitimdeki roliinii giderek daha énemli kilmaktadir.

Bilisim teknolojilerinde yasanan gelismeler internet ve akilli cihaz kullanim oranlarim
her gecen giin arttirmaktadir. Tiirkiye Istatistik Kurumu'nun 2024 yili Hanehalki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi sonuglarina gore, iilkemizde internet kullanim orani oldukca
yiikselerek %88.8'e ulagmistir (Tiik, 2024). Bu durum, internetin giinlilk hayatimizdaki yerinin
ne kadar énemli oldugunu gostermektedir. Ote yandan, TUIK'in 2021 yilinda gerceklestirdigi
Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmast sonuglar1 da dikkat c¢ekicidir. Bu
aragtirmaya gore, 6-15 yas arasindaki cocuklarin %81.5' internet kullanmaktadir. Cocuklarin
haftalik ortalama 12 saat 25 dakika ders iginde ve 6 saat 59 dakika ders disinda internette
gecirdigi goriilmektedir. Bu veriler, cocuklarin dijital diinyayla erken yasta tanigtiklarini ve
internet kullaniminin hayatlarinin 6nemli bir pargasi haline geldigini gostermektedir (Tiiik,
2021). Bu baglamda, cocuklarin medya ile gecirdikleri zaman ve igerik dikkate alindiginda
yapay zekda ve cocuklar lizerine arastirmalar yapilmasinin gerekliligi ortaya konmaktadir
(Tozduman Yarali, 2021:68).

Giiniimiizde gengler, zamanlarinin 6nemli bir kismini akilli telefonlarda, bilgisayarlarda
veya tabletlerde gegirmektedir. Bu durum geleneksel ders galisma pratiklerinin doniistimiinii ve
yapay zekd yazilimlarim1 kullanmalarin1 beraberinde getirmektedir (Adipat ve dig., 2022).
Yapay zekdnin ¢ocuklar i¢in faydalar degerlendirildiginde, 6grenme siireglerini zaman ve
mekanin Gtesine genisleterek egitimi hem daha genis hem de daha etkili hale getirdigi kabul
edilmektedir (Kupreko, 2020). Ozellikle gocuklarin egitimine olan katkisini diisiindiigiiniizde
yapay zeka; kapsayici, esnek ve kisisellestirilmis egitim teknolojisi araglarinin kullanimini
desteklemektedir (Luckin ve dig, 2016; TeachThought Staff, 2018). Gilinlimiizde bir¢ok endiistri
yapay zeka teknolojisinden yararlanmaktadir. Bu baglamda yapay zeka son zamanlarda giderek
daha fazla 6nem kazanan bir ¢aligma alani haline gelmektedir.

Yapay zeka ve egitim baglaminda literatiirde yer alan ¢aligmalar incelendiginde yapay
zekanin tarihsel gelisimi, yapay zekaya iliskin gelecek Ongoriileri ve yapay zeka uygulamalar
konularina agirlik verildigi goriilmiistiir. Nitekim 2020 yilinda Arslan tarafindan gerceklestirilen
“Egitimde Yapay Zeka Uygulamalari” baslikli calismada, yapay zeka ve ilgili kavramlar
iizerinde durulmus; yapay zekdnin egitim alanindaki katkilar1 ve egitim siireglerini nasil
doniistiirecegi konu itibariyla ele almmustir.  Isler ve Kili¢ tarafindan 2021 yilinda
gergeklestirilen “Egitimde Yapay Zekd Kullanimi ve Gelisimi” baglikli ¢alismada yapay
zekanin tarihsel gelisiminin yam sira yapay zeka teknolojilerinin egitim alanina getirebilecegi
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yenilikler kavramsal olarak tartisilmistir. Giindiiz tarafindan 2023 yilinda gergeklestirilen
“Egitimde Yapay Zeka ve Oyunlastirma” baglikli c¢alismada oyunlastirma uygulamalari
incelenmistir. Kiigiikali ve Coskun tarafindan 2021 yilinda gergeklestirilen “Egitimde
Dijitallesme ve Yapay Zekadnin Okul Yoneticiligindeki Yeri” baslikli calismada egitimde
teknoloji, dijitallesme, yapay zeka gibi gelismelerin okul yonetimindeki etkileri incelenmistir.
Cam ve digerleri tarafindan 2021 yilinda, I¢6z ve I¢6z tarafindan 2024 yilinda gergeklestirilen
calismalarda egitim fakiiltesinde O0grenim gormekte olan Ogretmen adaylarinin yapay zeka
farkindaliklar1 belirlenmeye c¢alisilmistir. Alan yazminda Ogrencilerin yapay zekaya iliskin
farkindaliklarini 6l¢timleme amacgl gerceklestirilen calismalarin ise saglik fakiiltesi ve tip
fakiiltesi 6grencilerine yonelik calismalar oldugu sonucuna varilmistir (Ocal ve dig, 2020;
Hosgor ve Bozkurt, 2023; Yilmaz ve dig, 2021; Aslan ve Subasi, 2022). Gergeklestirilen
literatiir taramasi neticesinde ilkogretim c¢agindaki ¢ocuklarin yapay zekd farkindaliklarina
iligkin alanda bosluk oldugu goriilmistiir. Bu baglamda c¢alismanin amaci yapay zeka
uygulamalarina iliskin olarak ortaokul ogrencilerin farkindalik diizeylerini belirlemek ve
degerlendirmek olarak belirlenmistir. Egitimde yapay zekd ve yapay zeka ile oyunlastirma
uygulamalar1 kavramsal olarak incelendikten sonra dérneklemde yer alan ortaokul 6grencileri ile
anket calismasi yapilarak literatiire katki saglamak amac¢lanmistir.

EGITIMDE YAPAY ZEKA

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitime entegrasyonu web uygulamalarinin gelisimiyle
ivme kazanmistir. Klasik 0grenme ortamlarinda soyut anlatim agirlikli, tek yonlil iletisime
dayali, bilgi agirlikli, 6gretmen merkezli, fiziksel olarak ortamda bulunma zorunlulugu olan, tek
tip bilgi ve yarisa dayali ortamlar web temelli grenme ortamlarinda yerini hareketli ve
interaktif 6grenme, c¢ok yonlii iletisim, 6grenme merkezli, zaman ve mekdn bagimlilig
olmayan, tekrar erisim imkani olan, paylagimli ve sentezlenmis bilgi igeren ortamlara
birakmistir (Baytak, 2014:8). Yapay zeka teknolojileri, egitim alaninda yeni olanaklar ve
istiinliikler olusturarak kiiresellesen diinyada yasanan doniisiimlere uyum saglayabilmeyi ve
egitim siirecine katki saglamay1 miimkiin kilmaktadir (Korucu ve Biger, 2014:37).

Yapay zekd, bilim diinyasinda bir bilgisayarin veya bilgisayar destekli makinenin,
¢Ozme, anlama, akil yliriitme, genelleme yapma ve gegmis deneyimlerinden 6grenme gibi daha
yiiksek mantiksal siiregleri igeren gorevleri genellikle bir insanla birlikte gergeklestirme
yetenegi olarak tamimlanmaktadir (Nabiyev, 2012). Yapay zeka, Slage'ye gore, sezgisel
programlamaya dayali bir terimdir (Andrew, 1991). Yapay zeka insanlarin yaptiklarini
bilgisayarlara yaptirma girisiminde bulunur (Popov, 1990). Ax’e gore ise yapay zeka; akilli
programlarin bilimidir (Copeland, 1993). Genesereth ve Nilsson'a gore yapay zeka akilli
davraniglarin incelenmesidir. Temel amaci, dogal ortamda canlilarda yapay olarak akill
davraniglar iiretmeyi amaglayan bir teori olusturmaktir (Charniak and McDermot, 1985).
Boylece, yapay zeka, bilgisayarlarin 6grenme, problem ¢dzme ve akil yiiriitme gibi insan
benzeri zeka becerilerini sergilemelerini miimkiin kilan disiplin halini alir.

Yapay zekanin mantig1 ¢ok eskilere dayanmaktadir. Yapay zek&nin tarihi 1956 yilina
dayanmaktadir. Terim olarak ilk defa 1956 yilinda Dartmouth College'da diizenlenen
konferansta kullanilmistir. Yapay zekanin uygulamalar bu dénemde meydana gelmistir. Bu
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programlar, mantik teoremleri ile satran¢ oyunlarini icermektedir. Zeka testlerinde kullanilan
geometrik sekillerin ayirt edilmesini mimkiin kildi ve bu da akilli bilgisayarlarin
yaratilabilecegi inancinin olusmasina neden olmustur. Gergek yapay zekd 1940 yillarda
bilgisayarlarin {iretilmesi ile dogmustur. 1970 ile 1975 yillar1 arasinda ise yapay zeka yiikselise
gecmistir. Arastirma ve gelistirilen yapay zeka sistemlerinde, drnegin hastalik teshisinde elde
edilen basar1 sayesinde modern yapay zekénin temeli atilmigtir. 1975-1980 yillar1 arasinda
yapay zekanin psikoloji gibi diger bilim alanlarindan da faydalanabilecegi fikrini
gelistirmiglerdir (Yilmaz, 2021:14).

Egitim ve yapay zekd kavramlar bulustugunda yapay zeka, gercek zamanli verileri
isleyerek egitimi kigisellestirmis, esnek, kapsayici ve ilgi g¢ekici bir sekilde iyilestirme firsati
olarak tanimlanmaktadir (UNESCO, 2017). Egitimdeki yapay zeka arastirmalarina baktigimizda
bilgiye dayali 0grenmenin yam sira, veri ve mantik tabanli yapay zeka arastirmalart da
goriilmektedir. Yapay zeka siklikla egitim yonetiminde (uzaktan egitim altyapilari, siav
giivenligi, siber giivenlik, miifredat vb.) desteklense de kisisel egitim, diyalog egitim sistemleri,
arastirmaya dayali egitim, makale analizleri, 6zel egitim uygulamalari gibi bir¢ok yapay zeka
sistemi kullanilmaktadir (Holmes, Bialik, Fadel, 2019). Yapay zeka bilgiye dayali 6grenmenin
yani sira bilgi ve mantik sistemleriyle kisisellestirilmis, esnek ve kapsayici bir 6grenme
saglayarak egitim sektoriiniin gelismesine yardimci olmaktadir.

Geng Ogrencilerin yapay zekd kavramlarina ve ilkelerine erken yasta maruz kalmasi,
ogrencilerin temel yeterliliklerini gelistirmek ve gelecekteki kariyerleri igin gii¢lii bir temel
olusturmanin yani sira toplum genelinde yapay zeka tabanli ortamlara uyum saglamak agisindan
kritik 6neme sahiptir (Huang, 2021; Kong ve digerleri, 2022; Touretzky ve Gardner-
McCune, 2022; Yang, 2022). Ogretmenler i¢in sanal bir esdeger yaratmaya yonelik ilk
girisimler, bilgisayarlarin Ogretimde ilk kez kullanilmaya baglandigi 1970'lere kadar
uzanmaktadir. 1982 ile 1984 yillar1 arasinda ABD'de yapilan gesitli arastirmalar, yiiz ylize
egitim alan 6grencilerin almayanlara gore ¢cok daha iyi sonuglar elde ettigini ortaya koymus ve
bu durum, yardime1 egitmenleri olusturma yoniinde bir girisim dalgasi baslatmistir.

Yapay zekénin ve oOzellikle makine O6grenmesi yontemlerinin sundugu teknolojik
avantajlar sayesinde egitim faaliyetleri artik geleneksel yontemlerin otesine gecerek daha akill
ve zenginlestirilmis bir yapiya dondstiiriilebilmektedir. Giliniimiizde, klasik kural tabanli
algoritmalarla gergeklestirilen veri analizi ve sonuglarin degerlendirilmesi, yerini veri tabanli
makine Ogrenmesi algoritmalarina birakmaktadir. Bu algoritmalar sayesinde daha Once
bilinmeyen bilgi ve uygulama potansiyeli olan Oriintiilerin belirlenmesi miimkiin olmaktadir
(Farhat ve dig., 2020).

Giinimiizde ¢evrimi¢i e-6grenmede Ogrenciler, ¢evrimi¢i simif uygulamalarini
kullanarak veya dogrudan bir tarayici {lizerinden derslere katilabilmekte ve ger¢ek zamanli
olarak gevrimigi 6grenmeye katilabilmektedir. Ogrenme kaynaklarinin paylagimu, is birligi ve
Ogrencilerin mekan sinirlamasi olmaksizin her zaman ve her yerde calisabilmesi, gevrimigi
egitimin temelini olusturan ve UE tarafindan saglanan 6nemli avantajlardir (Luo ve Yang, 2022;
Naibaho, 2021).

Yapay zeka teknolojileri, 6grencilerin 6grenme yollarimi giliglii ve zayif yonlerine,
yeteneklerine ve akademik zorluklarina gore Ozellestirmek i¢in kullanilabilmektedir. Yapay
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zeka ayrica 6gretmenlerin bireysellestirilmis 6grenme yollar1 gelistirmelerine ve hem niteliksel
hem de niceliksel verileri analiz etmelerine yardimci olabilmektedir. Ayrica yapay zeka,
uzaktan 6grenmede yiiksek kaliteli ve etkili 6gretimin saglanmasina yardimci olan &grenme
ortamlar1 aracilifiyla 6grencilere egitim programlar: sunmak icin kullanilabilmektedir (Duggan,
2020).

Yapay zeka destekli oyunlastirma uygulamalari, 6grenme deneyimini daha etkilesimli
bir bi¢cime doniistiirerek, 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini artirmaktadir (Deterding ve
digerleri, 2011). Son yillarda Quizizz, Kahoot ve Classcraft gibi oyunlastirilmig g¢evrimici
araclarin e-0grenme ortamlarinda yaygin bir sekilde kullanildigi gézlemlenmektedir. Bu tiir
cevrimi¢i degerlendirme araglarinin tasariminda farkliliklar bulunmakla birlikte ders
motivasyonunu artirmak gibi ortak hedefleri barindirmaktadirlar. Bi¢cimlendirici degerlendirme
siireglerinde de kullanilan bu tiir web tabanli 6lgme araglari, 0gretmenler i¢in de siireci
degerlendirmede faydali kaynak niteligindedir (Giindiiz, 2023:6). Giinlimiizde yapay zeka
hemen hemen her alanda uygulanabilir bir teknoloji haline gelmistir. Bu alanlara 6rnek olarak,
hastalik teshisleri, askeri hedef tespiti, endiistriyel tiretim ve kontrol, robot bilimi, egitim ve
bilgisayar oyunlar1 verilebilir. Yapay zekd ayni zamanda miisteri davranisinda, veri isleme ve
yorumlamada da kullanilabilmektedir. Bunlarin disinda yapay zekd oyun sektdriinde de c¢ok
onemli bir altyap1 ve temel olusturmaktadir (Yilmaz, 2021:17).

YAPAY ZEKA VE OYUNLASTIRMA UYGULAMALARI

Teknolojik doniisiim egitim teknolojilerinin  gelismesine Oncililik etmektedir.
Gliniimiizde egitim siireclerinde yapay zekd ve oyunlastirma teknolojileri kullanilmaya
baslanmistir. Oyunlastirma uygulamalari ile 6grencilerin 6grenme siireglerini daha akici ve daha
keyifli hale getirmek amaciyla tasarlanmaktadir. Yasin (2022:6) yaptig1 arastirmada yapay
zekanin, Ogrencilerin 0grenme hizini arttirmayr ve Ogrenme siirecini kisisellestirmeyi
amagclarken, Ogrenciye Ozgii Ogrenme stilleri, seviyeleri ve ilgi alanlarma dayanan
ozellestirilmis 0grenme materyalleri sunabilen gelismis algoritmalara sahip oldugu sonucuna
varmaktadir. Yapay zekd ve oyunlastirma teknolojilerinin egitim siireglerine entegrasyonu,
ogrencilerin 6grenme siireclerini daha da etkin kilmaktadir.

Cevrimi¢i Ogrenme ortamlarinda etkinlik ve verimliligin arttirllmasit amaciyla
oyunlastirma uygulamalarindan faydalanilmaktadir (Khakpour ve Colomo-Palacios, 2021).
Oyunlastirma, bir etkinlik ya da siirecin verimliligini arttirmak amaciyla oyun unsurlarinin
kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir. Ger¢ek oyunlarda oldugu gibi oyunlastirma
uygulamalarinda da 6diil, ceza, puan, yarigma gibi unsurlar yer alabilmektedir. Tim bu unsurlar
dijital 6grenme platformlarinda &grenenlerin katilimini arttirmaktadir (Zou, Huang ve Xie,
2021). Dolayisiyla oyunlastirmada amag, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirerek etkinligini
arttirmaktir.

Duolingo dil 6grenme uygulamasi, oyunlastirma unsurlar ile dil 6grenimini eglenceli
hale getiren mobil ve web uygulamasidir. Ote yandan Kahoot, Quizlet, Classcraft gibi
programlar Ogrencilerin 6grenme siireclerine katki saglamaktadir. Yapay zekd algoritmalari,
Ogrencilerin zayif olduklar1 konular1 belirleyebilmekte, oyunlastirilmis 6grenme materyalleri
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kullanarak bu konularin 6grenimini daha eglenceli hale getirebilmektedir. Ayrica bu ikili
teknolojinin gercek zamanli geri bildirim &zellikleri 6grencilerin hatalarin1 diizeltmelerine ve
O0grenme sonuglarini iyilestirmelerine yardimci olan aninda geri bildirim almalarina olanak
saglayabilmektedir (Kapp, 2016). Egitim siireclerinde siklikla kullanilan oyunlagtirma
uygulamalarindan baslicalari su sekilde siralanabilir;

Duolingo

Dil 6grenme platformu Duolingo, etkilesimli konusma dilinin kazanimimi desteklemek
amactyla Dogal Dil Isleme (NLP) teknolojisini kullanmaktadir (Giindiiz, 2022:8). Dogal dil
isleme teknolojileri, egitim alanindaki yapay zekdnin en umut verici uygulamalarindandir.
Dogal dil isleme (NLP), insan dillerini anlama, yorumlama ve iiretme amaciyla bilgisayar
sistemlerinin istihdamidir. Giinlimiizde pek ¢ok sektoérde yaygin bir sekilde benimsenmekte ve
egitim alaninda mithim bir rol oynamaktadir. NLP'in bir diger énemli uygulamasi, 6grenci
performansim degerlendirmeye yonelik metin analizi teknigidir. Ornegin, bir 6grencinin yazil
eserleri, kelime dagarcigi, dil bilgisi, tutarlilik ve siireklilik boyutlarinda otomatik olarak analiz
edilip degerlendirilebilmektedir. Bu testler, 6grencilerin yazma yeteneklerini degerlendirmek ve
gelistirmek amaciyla uygulanabilmektedir (Li, Vargas ve Kouicihi, 2019).

Sekil 1: Duolingo NLP Uygulamasi

P oo » P co o - W co

@ raro exercise Translate this sentence Translate this sentence
Tap what you hear

A

N A
= We used our

t You would have oh
‘)) "._‘h used it for fun ‘-
nuclear weapons.
‘ = ] |

Batida kaplumbagalar imon \ avrest wEitn per Xprjcwonowjocape Ta
divertimento vero NUENVIKA pag énia
@ Nice! Meaning: O ©O 4
In the west turtles eat
-~ - E -
© Great! & O A | @ Nice job! & O 4

Duolingo uygulamasi ile kisa siireli dersler vasitasiyla kirktan fazla dil 6grenebilmek
miimkiindiir. Oyunlastirilmis dil 6grenme platformu olarak 2011 yilinda olusturulan Duolingo
uygulamasinda pek ¢ok kurs ticretsiz olmakla birlikte Duolingo Pro siiriimii kullanicilara ek
hizmetler sunan ticretli bir versiyondur. Yabanci dil 6grenmek i¢in kullanilan uygulamalardan
biri haline gelen Duolingo, egitim programlar1 arasinda en ¢ok begenilen, indirilen, yorum
yapilan ve oy alan uygulamadir (Kusgu, 2019:305).

Kahoot

Oyunlastirmanin hedefleri, etkilesim aracilifiyla kullanici katilimini artirmak ve
bireyleri belirlenen amaglara yonlendirecek gerekli motivasyonu saglamaktir (Deterding et al.,
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2011). Oyun bilesenlerinin, dinamiklerinin ve mekaniklerinin oyun dis1 durumlarda
uygulanmasina "oyunlagtirma" denir. Oyun bilesenleri, oyunlastirma siirecinin nihai agamasi
olsalar da, kullanicilar tarafindan en yaygin sekilde kullanilan unsurlardir. Son birka¢ yilda,
Quizizz, Kahoot ve Classcraft gibi oyunlastirilmis ¢evrimigi araclarin ¢evrimici 6grenme
ortamlarinda yaygin bir sekilde kullanildigi gozlemlenmektedir (Giindiiz, 2022:10). Bu tiir
araclar, tasarim bakimindan ¢esitlilik arz etse de egitim amactyla kullanilmaktadir.

Sekil 2: Kahoot Quiz Olusturma

Asderdab) resardess hoyvanin od neds Acrgrdak Sy oo mein?

Asagidaki hayvanin ismi nedir?

v 1

Kahoot, ogrencilerin 6gretmenlerinin sorularin1 yanitladigi oyun tabanli yarigmadir.
Ogrencilerin etkilesimli bilgi yarigmasi oyunlari aracihigiyla isbirli§i yapmalarina ve rekabet
etmelerine olanak saglayan bir platformdur. Bu nedenle, 6grenciler ders icerigiyle etkilesime
girmektedir. Ayn1 zamanda sinifta rekabeti de tesvik etmektedir. Ogrencilerin isimlerini skor
tablosunda gormeleri ve bdylece derse ve ilgili konulara daha fazla dikkat etmeleri
saglanmaktadir (Basuki ve Hidayati, 2019). Ogrencileri motive eden birgok ydntem mevcuttur.

Classcraft

Kahoot ve Classcraft egitimde ¢ok popiler oyunlastirma uygulamasidir. Kahoot,
ogrencilerin mobil cihazlarinda etkilesimli sinavlara ve anketlere katilabilecekleri bir aractir.
Classcraft, d6grencilerin sinif ortaminda is birligi i¢inde macera temelli bir oyun oynamalarin
destekleyen uygun bir uygulamadir. Her iki program da 6grencilerin motivasyonunu artirmay1
ve siireci daha keyifli hale getirmeyi hedeflemektedir. Ornek olarak, oyun bilesenlerine puanlar,
rozetler, seviyeler ve lider tablolar1 gosterilebilmektedir Kahoot smiftaki 6grenciler arasindaki
etkilesimi artirirken, Classcraft ise i3 birligini ve sosyal becerileri artirmaktadir
(Giindiiz ve Akkoyunlu, 2020: 10).
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Sekil 3: Classcraft Uygulamasi

Classcraft 6gretmenlerin, 6grencilerin farkli karakterleri canlandirdigi bir rol yapma
¢evrimi¢i uygulamadir.2013 yilinda ortaya ¢ikan siradan bir oyun olmayan Classcraft, 6grenci
deneyimini degistiren ve degerlendirmeye yardimci olan platformdur (Mora ve Camacho, 2019)
Classcraft, ses seviyesi Olger, kronometre, rastgele cark ve sinifi daha dinamik hale getiren
cesitli nesneler gini smifta kullanilacak araglar igermektedir (Flexas, 2017). Kahoot ve
Classcraft gibi oyunlastirma uygulamalari, 6grencilerin ders materyallerine yonelik ilgilerini
artirmakta, etkilesimlerini giiclendirmekte ve Ogrenme siireglerini daha eglenceli bir hale
getirmekte 6nemli bir rol oynamaktadir (Kapp, 2016:516).

Oyunlastirmanin en dnemli avantajlarindan biri, 6grencilere anlik geri bildirim ve 6diil
sunma kapasitesidir. Geleneksel egitimde geri bildirim ve odiiller siklikla zamaninda
saglanmamaktadir; bu durum, Ogrencilerin eylemlerini sonucglarla bagdastirmalarin
zorlagtirmaktadir. Landers (2014) oyunlastirilmig 6grenme siireglerinde, 0grenciler anlik geri
bildirim ve odiiller alarak, eylemlerinin sonuglarimi anlamalarini ve davraniglarii buna gore
diizenlemelerini kolaylastirdigini vurgulamaktadir. Ogretmenlerin yapay zeka ve oyunlastirma
yontemlerini sinif ortaminda etkin bir sekilde benimsememeleri, bu araglarin sagladigi olasi
avantajlarin simirh kalmasma neden olacaktir. Bu nedenle, yapay zekd ve oyunlastirmanin,
mevcut dgrenmeye ylizeysel bir katman olarak eklenmesi yerine, uygun pedagojik tasarim
modelleri aracilifiyla 6grenme hedeflerinin desteklenmesine yonelik etkinliklere entegre
edilmesi biiyilk bir 6nem tasimaktadir (De-Marcos ve digerleri, 2014). Yapay zeka ve
oyunlastirma teknolojilerinin tek baslarina yeterli olamayacaklar1 goz ardi edilmemelidir.

Bu teknolojilerin, 6gretmen rehberligi altinda uygulanmasi, Ogrencilerin 6grenme
gereksinimlerinin - ve  gelisimlerinin daha etkin bir sekilde izlenmesini miimkiin
kilacaktir (Giindiiz, 2022:2). Kullanim alanlarimin siirekli genislemesine ragmen, yapay zeka
teknolojilerinin oyunlastirma alanindaki uygulamalar1 ve Ogrencilere sunabilecegi avantajlar
konusunda bir belirsizlik mevcuttur. Dolayisiyla, yapay zeka teknolojisinin faydalarimin
kavranmasi, bu teknolojinin oyunlastirma alaninda daha etkin bir bigcimde uygulanmasina zemin
hazirlayacaktir. Bu baglamda, mevcut arastirma yapay zekanin egitimdeki roliinii ele aldiktan
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sonra, yapay zekanin oyunlastirma alanindaki kullanim bigimlerini ve ortaokul 6grencilerinin
bu teknolojilere yonelik farkindaligini derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir.

Arastirmanin Amaci

Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler her gegen giin yeni bir boyut
kazanmaktadir. Teknolojik ilerleme, geleneksel 6gretim yontemlerini doniisiime ugratarak
yenilik¢i uygulamalari beraberinde getirmektedir. Yapay zeka oyunlastirma uygulamalar egitim
stireclerinde oyun motivasyonu ile hareket ederek 6gretim siirecglerinin etkinligini arttirmaktadir.
Calisma kapsaminda gerekli literatiir taramasi yapildiginda ortaokul 6grencilerinin yapay zeka
farkindaliklarimi farkli degiskenler agisindan inceleyen calismalarla karsilagilmamigtir. Bu
baglamda ¢aligmanin amaci orta okul diizeyinde egitim gérmekte olan 6grencilerin yapay zeka
ile ilgili farkindalik diizeylerinin tespiti ve farkindaliklarinin farkli degiskenlere gore
degerlendirilmesidir.

Arastirmanin Problemi

Bu arastirmada, ortaokul diizeyinde 6grenim goren 6grencilerin yapay zeka hakkinda
bilgileri, farkindalik diizeylerinin ne oldugu ve bu diizeyin farkli degiskenlere gore nasil

cwe

degistigi ana problemi iizerinde durulmustur. Bu baglamda asagidaki sorulara cevap aranmustir.
e Ortaokul 6grencilerinin yapay zeka farkindaliklar1 hangi diizeydedir?

e Ortaokul Ogrencilerinin cinsiyet degiskeni agisindan yapay zeka farkindaliklart
arasinda anlamli bir iligki var midir?

e Ortaokul dgrencilerinin yas degiskeni acisindan yapay zeka farkindaliklar1 arasinda
anlamli bir iligki var midir?

e Ortaokul 6grencilerinin sinif degiskeni agisindan yapay zeka farkindaliklar1 arasinda
anlaml1 bir iligki var midir?

YONTEM

Bu c¢alismanin amaci ortaokul dgrencilerinin yapay zeka farkindalik diizeylerini ve
demografik degiskenlerin yapay zeka farkindaligina etkilerini ortaya ¢ikarmaktir. Bu nedenle
arastirmada nicel arastirma yontemi kullanilmigtir. Nicel arastirma siireci sorularin
hazirlanmasi, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve yorumlanmasi agamalarini kapsamaktadir.
Nicel aragtirma yonteminde tiimden gelim yoluyla herhangi bir sosyal konu, olay ya da olgu
hakkinda par¢adan (6rneklemden) elde edilen bilgiler biitiine genellenerek ¢ikarimlarda
bulunulmaktadir (Tutar ve Erdem, 2020). Arastirma tarama desenlerinden iliskisel tarama
modelinde betimsel bir aragtirma niteliginde yapilandirilmistir. Karasar’a (2007) gore, bu
modelde 6zne, olayi, bireyi veya nesneyi kendi baglami igerisinde ve somut haliyle tanimlama
cabasi igindedir. Iliskisel tarama modelinde bir olayin mevcut durumunu anlamak amaciyla
veriler toplanip analiz edilmektedir. Tarama modeli ile elde edilen veriler mevcut durumun
ortaya konmasini saglarken, neden sonug iligkilerini ortaya koyma amaci tasimamaktadir.

Arastirmanin evrenini Karabiikk ilinde devlet okullarinda egitim goéren ortaokul
Ogrencileri olustururken arastirmanin orneklemini Karabiik ili, Safranbolu ilgesinde devlet
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okulunda egitim gérmekte olan 198 orta okul dgrencisi olusturmaktadir. Orneklem, arastirma
evreninden belirli 6l¢iitlere uygun olarak segilen kiiciik ¢alisma grubu olarak tanimlanmaktadir
(Christensen vd., 2015). Arastirmanin orneklemi, nicel arastirmalarda siklikla kullanilan
tesadiifi 6rnekleme tekniklerinden basit tesadiifi 6rnekleme teknigine goére belirlenmistir. Basit
seckisiz 6rnekleme teknigi olarak da ifade edilen yontemde anakiitledeki her birimin drnekleme
secilme olasiligt esit diizeyde bulunmaktadir. Arastirmanin 6rneklem biiyiikliigiiniin
belirlenmesine iliskin madde sayisinin 4 ya da 5 kati, 5 ya da 10 kati seklinde 6rekleme
ulagmanin yeterli oldugu yoniinde gesitli goriisler mevcuttur (Child, 2006; Tavsancil, 2002). Bu
calismada Tavsancil’in madde sayisinin 5 ile 10 kati 6rneklem hacminin yeterli oldugu
goriisiinden hareketle 6rneklem sayisi belirlenmistir.

Nicel yonteme gore yapilandirilan bu arastirmada veri toplamak amaciyla arastirmacilar
tarafindan hazirlanan veri toplama araci kullanilmigtir. Aragtirmaya iliskin olarak Karabiik
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulunun 03.01.2025 tarih, 2025/01(14) sayili
onayl almmistir. Etik kurul onay1 sonrasinda goriismelere baglanmistir. Yiiz yiize
gergeklestirilen arastirma oncesinde Ogrencilere ilk olarak arastirma konusu, temel amaci ve
veri toplama araci hakkinda bilgi verilmis ve arastirmaya katilmanin tamamen goniilliiliik
esasina dayali oldugu hatirlatilmistir.

Arastirma, 2024-2025 6gretim yili bahar doneminde Safranbolu ilgesinde 6grenim
gormekte olan 198 6grenci ile sinirlandirilmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama
aracinda sirasiyla 0grencilerin yas, cinsiyet, sinif ve yapay zeka farkindaliklarini belirlemeye
yonelik sorular bulunmaktadir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler betimleyici ve
tamimlayic1 analizlere tabi tutulmustur. Verilerin analizi SPSS 27.0 programi kullanilarak
gergeklestirilmistir. Arastirmanin alt probleminde yer alan yas, sinif, cinsiyete gore farklilagma
durumlarin belirlemek amaciyla iliskisiz (bagimsiz) Orneklemler T-testi (Independent Samples
T-Test) Oneaway Anova ve Frekans analizi yapilmustir.

BULGULAR

Bu bédlimde aragtirmanin alt problemleri dogrultusunda toplanan verilere dayal
bulgular iizerinde durulmustur. Elde edilen bulgular tablolar halinde gosterilmistir. Ogrencilerin
sosyodemografik 6zelliklere gore dagilimi Tablo 1.’de verilmistir.

Tablo 1: Ogrencilerin Sosyodemografik Ozelliklere Gére Dagilimlari

Frekans %
Cinsiyet Kadin 92 46,5
Erkek 106 53,5
Toplam 198 100
Yas 10-12 91 46,0
13-16 107 54,0
Toplam 198 100
Simif 5. 48 242
6. 41 20,7
7. 46 23,2
8 53 31,8

Toplam 198 100
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Tablo 1 incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerden %?24,2’sinin besinci sinifta,
%20,7’sinin altinc1 siifta, %23,2’sinin yedinci sinifta, %31,8’inin ise sekizinci sinifta 6grenim
gordiikleri anlasilmaktadir. Arastirmanin Orneklemini olusturan 6grencilerin %46,5’ini kiz,
%54,5’ini ise erkek Ogrenciler olusturmaktadir. Ayrica drneklemde yer alan Ogrencilerin yas
dagilimlarina bakildiginda %46’sinin 10-12 yas, %54’iniin ise 13-16 yas grubuna dahil
olduklar goriilmektedir.

Birinci Arastirma Problemine iliskin Bulgularin Analizi

Aragtirmanm ilk sorusu olan ortaokul &grencilerinin yapay zekd farkindalik
diizeylerinin ne oldugunu 6lgmek icin Frekans analizi yapilmistir. Frekans sonuglar1 Tablo 2°de
yer almaktadir.

Tablo 2: Ogrencilerin Yapay Zeka Farkindaliklarina iliskin Frekans Analizi

Frekans %
Daha once yapay zekayi duydunuz mu? Evet 195 98,5
Hay1r 3 1,5
Egitimde kullanilan yapay zeka uygulamalar1 Evet 149 75,3
hakkinda bilgi sahibi misiniz? Hay1r 49 24,7
Yapay zeka hakkindaki bilgileri nereden Okul 94 47,5
edindiniz? internet 173 87,4
Arkadas 73 36,9
Kitap 49 24,7
Televizyon 80 40,4
Diger 5 2,5
Toplam 198 100

Tablo 2 incelendiginde, 6grencilerin “Daha énce yapay zekdyr duydunuz mu?” sorusuna
%98,5 oraninda evet cevabi verdikleri goriilmektedir. Bu oran &rneklemde yer alan ortaokul
Ogrencilerinin yapay zeka farkindaliklarinin yiiksek diizeyde oldugunu gostermektedir.
Ogrencilerin “Egitimde kullanilan yapay zekd uygulamalar: hakkinda bilgi sahibi misiniz?”
sorusuna verdikleri cevaplar incelendiginde %75,3’linlin evet cevab1 verdikleri goriilmektedir.
Bu durum o6grencilerin egitimde kullanilan yapay zeka uygulamalar1 hakkindaki bilgi
diizeylerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Ogrencilere ydneltilen “Yapay zekd hakkinda
bilgileri nerden edindiniz?” sorusuna 6grencilerin %87,4°{i internet cevabini vermistir. Bu
durum Ogrencilerin yaygin bir sekilde internet kullandiklar1 ve yapay zekaya iliskin bilgilere bu
kaynaktan ulastiklarini gdstermektedir. Ogrencilerin yapay zekaya iligkin bilgileri edindikleri
diger ortamlarin sirasiyla okul, arkadas, kitap ve televizyon oldugu sonucuna ulasilmustir.

ikinci Arastirma Problemine iliskin Bulgularin Analizi

Arastirmanin ikinci sorusu olan ortaokul Ogrencilerinin cinsiyet degiskeni acisindan
yapay zeka farkindaliklari arasinda anlamli bir iliski olup olmadigini tespit etmek i¢in Bagimsiz
Orneklemler t-Test (Independent Samples t Test) uygulanmistir. t-Testi sonuglart Tablo 3’te yer
almaktadir.
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Tablo 3: Ogrencilerin Yapay Zeka Farkindaliklarina iliskin T-Testi

Cinsiyet N X t P
Daha dnce yapay zekayr duydunuz mu? Kadin 92 1,00 1,62 0,083
Erkek 106 0,97
Egitimde  kullamilan  yapay  zekd Kadin 92 0,80 1,57 0,113
uygulamalart  hakkinda  bilgi  sahibi
misiniz? Erkek 106 0,71

Tablo 3’te Ogrencilerin yapay zeka uygulamalarina iliskin farkindalik diizeylerinin
cinsiyet degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek icin gergeklestirilen t-
Testi sonuglar1 goriilmektedir. Buna gore Ogrencilerin yapay zekdya iliskin farkindalik
diizeylerine yonelik gerceklestirilen t-Testi sonucunda cinsiyetler arasinda anlamli bir farklilik
gorliilmemektedir (p>.05). Ancak yapay zekd uygulamalarina yonelik farkindalik diizeyinin
kadin katilimcilarda, erkek katilimcilardan daha yiiksek diizeyde oldugunu soylemek
miimkiindiir.

Uciincii Arastirma Problemine fliskin Bulgularin Analizi

Arastirmanin tigiincii sorusu olan ortaokul 6grencilerinin yas degiskeni agisindan yapay
zekaya dair duygu algilart arasinda anlamli bir iligki olup olmadigini tespit etmek amaciyla T-
Testi uygulanmustir.

Tablo 4: Ogrencilerin Yapay Zekaya Dair Duygu Algilarina iliskin t-Testi

Yas N X t P
Yapay zekamin hayatimiza girmesi sizi  10-12 91 ,45 -,496 ,621
endiselendiriyor mu? 13-15 107 49

Tablo 4’incelendiginde Ogrencilerin yapay zekd uygulamalarma iliskin  duygu
tutumlarinin yaga gore analizi sonucunda 13-15 yas grubunda yer alan dgrencilerin robotlarin
hayatimiza girmesi durumuna karsi daha ¢ok endise ettikleri sonucuna ulasilmistir. Bununla
birlikte 6grencilerin yapay zekaya iliskin duygulara yonelik olarak elde edilen sonuglarda yas
grubuna gdre anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p>.05).

Dérdiincii Arastirma Problemine iliskin Bulgularin Analizi

Arastirmanin dordiincii sorusu olan ortaokul 6grencilerinin sinif degiskeni acisindan
yapay zeka farkindaliklar1 puan ortalamalar arasinda anlaml bir iliski oldugunu tespit etmek
icin Oneway Anova Testi uygulanmistir. Anova testi sonuglart Tablo 5°de yer almaktadir.

Tablo 5: Ogrencilerin Yapay Zekaya Dair Giiven Algilarma iliskin Anova Testi

N X S F P
5. simf 46 61 ,094
6. simf 63 71 091 881 452
7. simf 41 73 ,093

8. simf 48 75 ,085
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Tablo 5.’te Ogrencilerin yapay zekd uygulamalarina iliskin giiven algilarinin sinif
diizeyine gore farkliliklarinin analizi goriilmektedir. Buna gore 8. simif &grencilerinin yapay
zekdya dair giiven algilarinin diger siniflarda okuyan &grencilere gore daha yiiksek oldugu
gorlilmektedir. Bununla birlikte 6grencilerin egitimde kullanilan yapay zeka uygulamalarina
iligskin giliven algilarimin simif diizeyine gore anlamh bir farklilik gostermedigi tespit edilmistir.
(F (2-398) =0,305, p>.05).

TARTISMA VE SONUC

Teknolojik gelismeler gilinliikk hayatta pek c¢ok pratigin donilisiime ugramasini
beraberinde getirmistir. Egitim alaninda yasanan teknolojik gelismeler 6grenme ortamlariin
sekillenmesine ve 6grenme siireclerinin erisilebilir, verimli ve etkilesimli bir yapiya evrilmesini
saglamistir. Oyun motivasyonu ile hareket eden oyunlastirma uygulamalar1 6grenim amactyla
egitimin pek ¢ok kademesinde kullanilmaya baglamistir. Bu baglamda calismada oncelikle
ortaokul 6grencilerinin yapay zeka farkindalik diizeyleri tespit edilmeye calisilmustir.

Timms 2016 yilinda gergeklestirdigi “Egitimde Yapay Zekdaya Yer Vermek Alisilmisin
Disinda: Egitimsel Isbirlik¢i Robotlar ve Akilli Siniflar” bashkh calismasinda dniimiizdeki 25
yil igerisinde robotlarin yasamin pek ¢ok alaninda goriilebilecegini ve 6zellikle egitimde dnemli
yardimcilar olarak yer alacaklarimi ifade etmistir. Ayrica c¢aligmada, yarinin smiflarinda
ogretmenlere yardimci olacak egitimsel isbirlik¢i robotlarin olacagini 6ne siiriilmekte ve robotik
alanindaki mevcut ¢aligmalardan 6rnekler sunulmaktadir. Timms’e gore okul, 6grencilerin ve
Ogretmenlerin 6gretme ve dgrenme faaliyetlerinde bulunmak {izere fiziksel ve sanal olarak bir
araya geldikleri yer seklinde tanimlanmaktadir (2016:703). Bu baglamda yapay zeka
teknolojilerinin hizla gelistigi ve egitimde kullanilan &rneklerin arttigi giliniimiizde ortaokul
ogrencilerinin bu teknolojiye karsi farkindalik diizeylerinin arastirilmasi bu ¢aligmanin temel
amacini olusturmustur.

Arastirma kapsaminda ilk olarak ortaokul 6grencilerin yapay zeka farkindalik diizeyleri
incelenmistir. Orneklemde yer alan dgrencilerin %98,5’inin yapay zekd kavramim daha énce
duymus olduklari, %75,3’liniin ise egitimde kullanilan yapay zeka uygulamalar1 hakkinda bilgi
sahibi olduklart sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu dogrultusunda o&grencilerin yapay zeka
farkindaliklarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Ayrica, 6grenmeyi desteklemek i¢in sensorlerden
yararlanan akilli siniflar1 6ngdrmekte ve yapay zeka destekli egitim (AIED) uygulamalarinin bu
smiflara entegre edilmesi durumunda bunlarin yeni yollarla nasil kullanilabilecegini
orneklendirmektedir. Ocal ve digerleri tarafindan 2020 yilinda tip fakiiltesi 6grencileri ile
gerceklestirilen caligmada oOgrencilerin  biiyilk bir ¢ogunlugunun (%93,6) yapay zeka
uygulamalarini duyduklar ancak 6grencilerin yariya yakininin (%47) yapay zeka uygulamalari
hakkinda bilgi sahibi olduklar1 sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda heniiz 10-15 yas araliginda
bulunan ortaokul Ogrencilerinin yapay zekd uygulamalar1 hakkinda bilgi sahibi olma
diizeylerinin oldukga yliksek oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu sonu¢ dogrultusunda egitim
politikalarinda yapilacak giincellemelerle genclerin yapay zekaya olan ilgileri akademik
ortamlara yonlendirilebilecektir. Ayrica miifredatlarda 6grencilerin gelisimsel siireglerine uygun
olarak diizenlenecek igeriklerle 6grencilerin erken yaslarda yapay zeka, makine 6grenimi gibi
temel kavramlar hakkinda bilgi sahibi olmalar saglanabilecektir. Teorik bilgilerin yani sira
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Ogrencilerin yapay zeka uygulamalarina iliskin proje tabanli Ogrenme tekniklerini
deneyimlemeleri ve farkli derslerde bu teknikleri uygulamalarinin derslere olan ilgiyi ve
akademik basariy1r artiracagi disiiniilmektedir. Bu baglamda oncelikle okullarin teknik
altyapilarinin bilgi ¢ag1 gerekliliklerine uygun olarak donatilmasi, bilgisayar labaratuvarlar1 ve
teknolojik alt yapilara sahip olmasi ve egiticilerin de yeni teknolojileri kullanma ve proje
iiretimi noktasinda egitilmesini gerektirmektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgulardan bir digeri de ortaokul 6grencilerinin
yapay zekaya iligkin bilgileri yliksek oranda (%87,4) internetten edindikleri seklindedir. Bu
durum ergenlik cagindaki cocuklarin interneti temel bilgi kaynagi olarak gordiiklerini
gostermektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu tarafindan 2024 yilinda gergeklestirilen Cocuklarda
Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi sonuglarina gore cocuklarin internet kullanim
oranlart %91,3’e ulagmistir (https://data.tuik.gov.tr/). Bu baglamda sinirli yas grubu ve sinirh

katihmer ile gergeklestirilen calisma sonucunda ulasilan internet kullanim oran1 TUIK
tarafindan gerceklestirilen arastirmaya yakin sonuglar ortaya koymustur. Teknolojiyi “ana dil”
gibi kullanabilen gencler bilgi ¢caginin dijital yerlileri olarak yeni 6grenme ara¢ ve ortamlarina
ihtiyag duymaktadirlar. E-6grenme platformlari, cevrimigi uygulamalar, sanal gergeklik,
artirllmig gerceklik ve yapay zeka ve oyunlastirma uygulamalari ile genglerin internetten etkin,
giivenilir ve dogru iceriklere ulagmalarmin yollar1 aranmalidir. Internetten sonra yapay zekaya
iligkin bilgi edindikleri ortamlar sirasiyla okul, televizyon ve arkadas ortami olmustur.

Caligma kapsaminda ortaokul &grencilerinin yapay zekd uygulamalarina ydnelik
farkindalik diizeyleri ile cinsiyet, yas ve smif degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunup
bulunmadigina bakilmis ancak yapay zekd farkindalik diizeyleri ile demografik degiskenler
arasinda anlaml bir fark olmadigi sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin yapay zekaya iliskin
duygusal yaklasimlarinda da yasa gore anlamli bir farklilik olusmadigi tespit edilmistir.
Demografik degiskenlerin yapay zeka farkindaliginda belirleyici bir rol oynamadigi bulgusu,
yapay zekdya iligkin ortaokul 6grencilerinin genel bir ilgisinin bulundugunu diigiindiirmektedir.
Sen ve Sahin 2024 yilinda yaymladiklart “Oyunlarin Biiyiisii Egitimle Bulusuyor: Egitim
Programlarint Oyunlastirma ile Zenginlestirmek” baslikli calismada ilk ve orta Ogretim
diizeyindeki 6grencilerde katilim ve motivasyonu artiran 6diil temelli uygulamalarin 6grenmeyi
daha aktif hale getirerek Ogrencilerin siirece aktif katilimini saglamak noktasinda 6nemli
oldugunu ifade etmislerdir. Bu baglamda 6rneklemde yer alan 6grenciler i¢in de yas, cinsiyet ve
sinif degiskenlerinden bagimsiz olarak yapay zeka uygulamalaria yonelik ilginin var oldugunu
sOylemek mimkiindiir. Hayati kolaylastiran teknolojiler olarak giinliik hayatta siklikla
kullanilan yapay zeka, Ogrencilere egitim ve kariyer konularmda eglenceli destek ortami
sunmaktadir. Bu durum o&grencilerin yapay zekayi sadece bir teknoloji olarak degil, ayni
zamanda eglenceli, faydali ve kesfetmeye deger bir konu olarak gérmelerine yol agmaktadir.

Seyrek ve digerleri tarafindan 2024 yilinda gergeklestirilen “Ogretmenlerin Egitimde
Yapay Zekd Kullanimina Yénelik Algilarr” baglikli arastirma sonucunda 6gretmenlerin yapay
zekd uygulamalarinin  ders materyallerinin hazirlanmasi, 6grenci  performanslarinin
degerlendirilmesi ve 6grencilere bireysel geri bildirimlerde bulunulabilmesi noktasinda faydal
olabilecegini ifade etmislerdir. Bununla birlikte 6gretmenler “yapay zekanin Ogrencilerin
Ogrenme siirecine nasil entegre edilecegi, 6gretmenlerin roliiniin degisebilecegi ve yapay zeka
tabanli araclarin giivenlik ve gizlilik konular1” noktasinda c¢esitli endiselerinin bulundugunu
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ifade etmislerdir. Kose ve digerleri tarafindan 2023 yilinda gerceklestirilen “Ogretmen
Gériiglerine Gore Egitimde Yapay Zekdmn Onemi” bashkhi ¢alismada 6gretmenlerin yapay
zekay1 askeri alanlar gibi alanlarda gordiiklerini ve egitimde yapay zekd kullanimina iliskin
soruya %13.8’inin fikir beyan etmedikleri goriilmiistiir. Calisma kapsaminda goriis bildiren
Ogretmenlerin ise yapay zeka uygulamalarinin egitimde kullanilmasinin 6gretmenlerin iglerini
kolaylastiracagini ve ogrenciler igin eglenceli olabilecegini ifade ederken, firsat esitsizligine
sebep olabilme, gizlilik ihlali ve &grencileri tembellige aligtirma tehdidi bulundugunu ifade
etmislerdir (Kose vd. 2023). Ortaokul 6grencilerinin yapay zeka farkindaliklarinin 6l¢iildiigii
calisma kapsaminda elde edilen veriler ise Ogretmenlerden farkli olarak yapay =zeka
teknolojilerinin ortaokul dgrencilerini endiselendirmedigini (%53), bilakis yapay zekaya iliskin
merak diizeylerinin yiiksek (% 57) oldugunu gostermistir. Ogrencilerin, yapay zekanim giinliik
yasama entegrasyonuna iliskin meraklar1 artarken, egitim siireglerinde bu teknolojiyi kullanma
arzularimin ~ bulundugu  belirlenmigtir.  Yapay zekd destekli Ogrenme araglariin
yayginlagtirilmasi ile 6grenciler i¢in eglenceli ve etkilesimli ¢alisma ortamlari saglanabilecektir.

Orug ve digerleri tarafindan 2024 yilinda gergeklestirilen “Egitimde Yapay Zekd Konulu
Calismalarin Betimsel Analizi” baslikli ¢alisma kapsaminda yapay zekanin egitimde kullanimi
konulu Tiirkiye’de 2020-2024 yillart arasinda yapilmis 38 makale, 12 yiiksek lisans tezi ve 1
doktora tezi incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda galigmalarin Orneklem grubunun
Ogretmenler, {liniversite Ogrencileri, gen¢ yetiskinler, okul yoneticileri, veliler ve 6gretmen
adaylan yetigkin bireyler olduklar1 goriilmistiir. Bu baglamda ortaokul Ogrencilerinin yapay
zeka farkindaliklarina iliskin gergeklestirilen bu ¢alisma 6rneklem grubu itibariyla literatiirde
bir boslugu doldurmaktadir. Calisma kapsaminda egitimde yapay zeka ve oyunlastirma konulu
arama ger¢eklestirildiginde Giindiiz tarafindan 2023 yilinda gergeklestirilen “Egitimde Yapay
Zekd ve Opyunlastirma” basghkli kitap boliimiine ve Copgeven tarafindan 2023 yilinda
gercekleklestirilen “Acik ve Uzaktan Ogrenmede Yapay Zekd Destekli Oyunlastirma” baslikl
makale c¢aligmasina ulagilmistir. Yapay zeka ve oyunlastirma konusunda yapilmis tez
calismasina ise rastlanmamistir. Bu durum g¢alismanin 6zgiinliiglinii ortaya koymasi bakimindan
onemlidir.

Arastirma kapsaminda elde edilen veriler sinirli bir alan ve ortaokul diizeyinde egitim
gormekte olan smirli bir 6érneklem grubu ile elde edilmistir. Bu dogrultuda gelecekte konu
hakkinda arastirma yapacak aragtirmacilarin daha farkli érneklemden veri toplamalari, farkli
sehir ve ilgelerden 6rneklem segmeleri ve nicel arastirmanin yani sira kesfedici nitel aragtirma
da yapmalan tavsiye edilir. Ayrica arastirma kapsaminda uygulamaya yonelik pratik oneriler
olarak devlet, egitim kurumlar1 ve sivil toplum kuruluglarmin yapay zekaya yonelik
bilgilendirici faaliyetlerde bulunmalar1 genglerde yapay zeka okuryazarligimi arttiracak ve bu
uygulamalar1 daha iyi kullanmalarini saglayacaktir.

Yazarhk Katkisi

Bu aragtirmanin yazarlik katkisi birinci yazar i¢in %60, ikinci yazar igin %40’tir.
Etik Kurul Beyani

Arastirma i¢in etik kurul izni alinmistir.

Kurul Adi: Karabiik Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari Etik Kurulu
Karar Tarihi:03.01.2025

Belge Numarasi: E-78977401-050.04-409874
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