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Oz

Uzaktan egitimdeki temel zorluklardan birisi, 6grenenlerin zaman ve mekan baglaminda
Ogretenlerden, diger dgrenenlerden ve 6grenme kaynaklarindan ayrilmas: gibi faktorlerden
dolay1 karsilasilan motivasyonel durumlardir. Ogrenenlerin motivasyonunu artirarak bu engeli
en aza indirmek ve Ogrenenlerin 6grenme siireclerine katilimimi artirmak ¢abasiyla,

oyunlastirma gibi yeni yaklagimlar uzaktan egitime entegre edilmistir. Oyunlastirma bu
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ihtiyaci karsilamak i¢in kullanilan motivasyon yaklagimlarindan birisidir. Oyunlastirma oyun
unsurlarinin ve dijital oyun tasarim tekniklerinin insanlar1 motive etmek ve siirece dahil etmek
icin oyun dist durumlara uygulanmasi olarak tanimlanmaktadir. Bu bakis acisiyla ele
alindiginda, bu ¢alisma uzaktan 6grenenlerin kullanimi i¢in tasarlanmis web tabanli bir egitsel
uygulama olan SoruKiip'i inceleyerek oyunlagtirmanin kullanimini agiklamaktir. Bu baglamda
calisma nitel arastirma modellerinden biitiinciil ¢oklu durum c¢alismas: kullanilarak
desenlenmistir. Arastirma verileri SoruKiip uygulamasini deneyimlemis kullanicilarla
goriisme yapilarak toplanmis ve veriler igerik analizi yontemi ile ¢éziimlenmistir. Arastirma
baglamda uzaktan egitim silire¢lerinde oyunlagtirmanin 6grenen motivasyonunu arttirdigi,
Ogrenme slirecinin siirdiiriilebilir olmasina katki sagladigi ve 6grenme siirecini daha eglenceli

hale getirdigi goriisii ortaya ¢ikmistir.

Anahtar Sézciikler: Agik ve uzaktan oOgrenme, e-6grenmede oyunlastirma tasarimi,

motivasyon, oyunlastirma, oyunlastirilmis web tabanli uygulamalar.
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Giris

Egitim siireglerinde Ogrenen motivasyonu Ogrenen basarisini, Ogrenmenin kaliciliging,
ogrenenin etkilesimini etkileyen o6nemli faktorlerden birisidir. Ozellikle uzaktan egitim
stire¢lerinde dgrenenlerin motivasyonu 6nemli bir konu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Uzaktan
Ogrenenlerin 6z-yonelimli ve 6z-denetimli 6grenenler olmalari istenilen basarinin yakalanmasi
ve amaglanan 6grenme ciktilarina ulasilabilmesi acisindan énemlidir. Oz-yonelimli ve &z-
denetimli siireglerin merkezinde olan onemli bilesenlerden birisi ise motivasyondur. Bu
baglamda 6grenme siireglerinde iki tiirlii motivasyonun varligindan bahsedilebilir. Bunlar bir
davranigin gergeklesmesinde 6grenenin kendi isteginin belirleyici oldugu “i¢sel motivasyon”
ve bir 6dili almak veya bir cezadan kaginmak i¢in davranisin gerceklesmesine neden olan
“digsal motivasyon” seklindedir. En basit tanimlamayla i¢sel motivasyon Ogrenenin
kendisinden kaynaklanirken digsal motivasyon Ogrenenin kendi disindaki unsurlardan

kaynaklanmaktadir.

Uzaktan Egitim ve Motivasyon

Uzaktan egitime yonelik yapilan tanimlar incelendiginde yapilan bir¢ok tanimda 6grenenlerin,
ogretenler ve 6grenme kaynaklarindan zaman ve mekan baglaminda uzakta olmalarina vurgu
yapildig1 gortilmektedir (Simonson, Smaldino, Albright ve Zvacek, 2003; Moore ve Kearsley,
2005). Ogrenenlerin merkezde bulundugu uzaktan dgrenme ortamlarinda dgrenenlerin &z-
denetimli 6grenme becerilerine sahip olmasi ve motivasyonlariin yiliksek olmasi, 6grenme
ciktilarini etkileyen onemli faktorlerdendir. Motivasyon seviyesinin yiiksek olmasi, 6§renen
memnuniyetini artiran bir unsur iken, motivasyon seviyesinin diisiik olmas1 ise uzaktan
ogrenme ortamlarinda sistemden ayrilmayi artiran nedenlerden birisidir (Park ve Choi, 2009).
Bu noktada uzaktan 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin motivasyonlarinin yiiksek olmasini
saglamak, amacglanan 6grenme hedeflerinin gergeklestirilmesi adina 6nemli bir unsurdur

(Bozkurt, 2014; Ucar ve Kumtepe, 2018).

Ogrenen ve dgretenlerin birbirlerinden ve 6grenme kaynaklarindan uzakta olmasi, cogu zaman
bir sinirlilik olarak ortaya ¢ikmakta ve 6grenenlerin motivasyonlarinin diismesine, dolayisiyla
ogrenme siireclerinde olumsuz durumlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Sankaran ve

Bui (2001) yaptiklar1 bir ¢aligmada motivasyonu yiiksek olan &grenenlerin hem uzaktan
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o0grenme ortamlarinda hem de geleneksel 6grenme ortamlarinda basarili olduklar1 sonucuna
ulagmiglardir. Bu baglamda, uzaktan O6grenme ortamlarindaki 6grenenlerin motivasyon
seviyelerinin yiikseltilmesinin, zengin 6grenme ¢iktis1 saglama noktasinda gerekli oldugu
sOylenebilir. Bununla beraber teknolojinin 6grenme siiregleriyle dogrudan iliskilendirilmesi,
motivasyonu artirmada ve siirdiirebilir kilmada yeterli olmayabilmektedir. Bu noktada
oyunlastirma tasarimi, 6grenenlerin motivasyonlarii artirmak i¢in uygun bir ¢oziim olarak

karsimiza ¢gikmaktadir.
Oyunlastirma

Oyunlastirma oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami digsindaki durumlarda kullanilmasidir
(Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011). Oyunlastirma  yaklagiminin
uygulanabilmesi igin Werbach ve Hunter (2012) ti¢ kategoriden olusan bir oyunlastirma modeli

gelistirmistir. Bu kategoriler; dinamikler, mekanikler ve bilesenler seklindedir (Sekil 1).

Dipamikler

—

Mekanikler

Bilesenler

Sekil Hata! Belgede belirtilen stilde metne rastlanmadi. Oyunlagtirma modeli ve bilesenleri

(Werbach ve Hunter, 2012).

Dinamikler: Oyunlastirma dinamikleri oyunlastirma tasarimini olusturan temel prensiplerdir.

o Kisitlamalar/Sinirliliklar

e Duygular

e Opykiileme/Hikayelestirme
e flerleme

o Iliskiler
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Mekanikler: Oyunlastirma yapisi igerisinde daha belirgin ve hissedilebilir eylemleri
tanimlayan unsurlardir.
e Meydan okuma

e Sans faktorii
e Isbirligi ve yarisma

e Geribildirim
e Kaynak edinimi
e Qdiiller

e Islemler/Alisveris
e Sira
e Kazanma durumu

Bilesenler: Oyunlastirma siirecinin en belirgin unsurlaridir. Birden fazla bilesen sadece tek bir
oyunlastirma mekanizmastiyla iligkili olarak kullanilabilir.

e Kazanimlar

e Avatar

e Rozetler

e Zorlu Miicadele
e Koleksiyonlar

e lgerigi serbest birakmak
e Hediye verme

e Lider cetveli

e Diizeyler

e Puanlar

e Arayis

e Sosyal grafikler
e Takimlar

e Sanal Egyalar

Oyunlastirma ve egitim

Uzaktan egitim siireclerinde yer alan bazi sinirliliklardan dolayr dgrenenin motivasyonunu
stirdiirebilmek amaciyla yeni yaklasimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu baglamda oyunlastirma
ogrenenleri daha fazla calismaya motive etmekte (Muntean, 2011), 6grenme siireglerinde aktif
davraniglar sergilemelerine olanak saglamakta, isbirligine ve hedefleri gerceklestirmeye
yonelik davranislart pekistirmektedir (Glover, 2013). E-6grenme ortamlarinin oyunlastirma
tasarimina etkili bir sekilde yansitabilmeye elverisli olmasi, e-6grenme sistemlerinde

oyunlastirma unsurlarinin arayiiz iizerinde gorsellestirerek somutlastirilabilmesi ve
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oyunlastirma yaklasimmin e-6grenme  slireglerine  kolaylikla  iliskilendirilebilmesi
oyunlastirmay1 e-6grenme siireclerinde kullanabilmek i¢in uygun bir yaklasim olarak ortaya

cikarmakatadir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014).

Ilgili Alanyazin

Shi, Cristea, Hadzidedic ve Dervishalidovic (2014) yaptiklar1 ¢calismada oyunlastirmanin e-
ogrenme siireglerinde 6grenenlerin igsel motivasyonlarini artirma potansiyelleri oldugunu
ifade etmisleridir. Krause, Mogalle, Pohl ve Williams (2015) oyunlastirmanin ¢evrimigi
ogrencilerin sistemde kalma oranlarina olumlu yonde katki yaptigin1 bulmuslardir. Mozelius,
Collin ve Olsson (2015) oyunlagtirma unsurlartyla gorsellestirilen ¢evrimigi &grenme
ortamlarinin 6grenenlerin ¢evrimici ortam algilarina olumlu yonde katki yaptigini ifade
etmistir. Amriani, Aji, Utomo ve Junus (2013) yaptiklar1 bir ¢alismada oyunlastirmanin e-
Ogrenme ortamlarinda 6grenen katilimini etkilemedigini, ancak oyunlastirma unsurlari ortadan
kaldirildiginda 6grenen performansinda onemli derecede bir degisiklik oldugunu rapor
etmistir. Lamprinou ve Paraskeva (2015) yaptiklart ¢alismada oyunlastirmanin ¢evrimigi
O0grenme ortamlarinda 6grenen motivasyonunu artirmaya ve 6grenme hedeflerine ulagsamaya
yardimci oldugunu rapor etmistir. Gafidn, Caballé, Clarisé ve Conesa (2016a; 2016b) ve
Jimenez, Caball¢é, Claris6 ve Conesa (2016) e-6grenme platformlarinin oyunlastiriimasi
iizerine c¢alismislar ve Ogrenme analitiklerinin  oyunlastirma tasarim siireglerinde

kullanilmasinin etkili olabilecegini ifade etmislerdir.

Arastirma Sorulari

Bu calismanin genel amaci uzaktan egitim siire¢lerinde oyunlagtirma uygulamalarinin
kullanilabilirligine yonelik bir bakis acis1 kazanmaktir. Bu genel amag¢ kapsaminda asagidaki
arastirma sorularina yanit aranmistir.
e Uzaktan 6grenenlerin oyunlastirilmig bir test uygulamasina yonelik gortisleri nelerdir?
e Uzaktan Ogrenenler igin tasarimlanmis bir oyunlastirilmis bir test uygulamasi

katilimcilarin motivasyonuna nasil etkilemektedir?
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Yontem

Bu béliimde; arastirmanin modeli, ¢calisma grubu, veri toplama siiregleri, kullanilacak analiz

yontemleri, gegerlik-gilivenirlik tedbirleri ve baglami sunulmustur.

Arastirma Modeli

Anadolu Universitesi Acikdgretim Fakiiltesi biinyesinde, oyunlastirma ogeleri ile
zenginlestirilmis bir c¢evrimigi test araci olarak kullanilan “SoruKiip” uygulamasinin
giidiilenmeyi saglamadaki roliine ve s6z konusu roliin iyilestirilmesine iliskin kullanici
gorislerinin belirlenmesini amaglayan bu aragtirma, durum caligsmasi olarak desenlenmistir.
Nitel aragtirma yontemleri arasinda yer alan durum c¢aligsmasi “sinirli bir sistemin derinlemesine
betimlenmesi ve incelenmesi” seklinde tanimlanmaktadir (Merriam ve Tisdell, 2015). Burada
aragtirmact siirlandirilmis bir ya da birka¢ durumu, pek cok kaynaktan topladigi verileri
kullanarak derinlemesine inceler ve zaman i¢inde durumu betimleyerek ilgili temalar1 raporlar
(Cresswell, 2007). Arastirmaci, arastirmanin gergeklestirildigi dogal ortamlara katilarak
katilimcilarla etkilesime girer ve belli bir durum ya da durumlari inceleyebilir. Burada “durum”
olarak karsimiza ¢ikan kavram; kimi zaman bir birey ya da grup, kimi zaman da bir kurum ya
da ortam olabilir (Yildirim ve Simsek, 2011). Durum ¢alismalarinda izlenecek basamaklar
genel olarak bir bilimsel arastirma siirecine benzer sekilde ortaya ¢ikmaktadir. Bu basamaklar;
arastirma sorularinin belirlenmesi, arastirma alt problemlerinin belirlenmesi, analiz biriminin
belirlenmesi, arastirilacak durumun belirlenmesi, katilimcilarin  belirlenmesi, verilerin
toplanmasi, verilerin analizi ve yorumlanmasi, durum g¢aligmasinin raporlastiriimasi seklinde

stiralanabilir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Yin’e (2002) gore, egitim arastirmalarinda durum calismasi 6zellikle “nasil” ve “neden”
sorularmi yanitlamaya yonelik olarak kullanilan bir yontemdir. Arastirmact bu sorulari
yanitlamaya yoOnelik bir siirece girmeden once arastirma sorularina ve yontemine uygun bir

durum c¢alismas1 deseni belirlemelidir (McMillan, 2004).

Yiiriitiilen bu arastirmada, durum calismasi desenlerinden biitiinciil ¢oklu durum desen ise
kosulmustur. Biitiinciil ¢coklu durum desenlerinde her bir durum kendi i¢inde tiim bir ¢ergeve
olarak ele almir ve daha sonra birbirleriyle kiyaslanir. Biitiinciil ¢oklu durum desenleri

genellikle bir yeniligin (yeni bir 6gretim programi, yeni bir egitim etkinligi veya yeni bir egitim
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teknolojisi) denendigi egitim ortamlarinin arastirildigi ¢calismalarda kullanilir (Yin, 2002). Bu
acidan bakildiginda “SoruKiip” uygulamasinin yeni bir egitim teknolojisi olarak kullanilmaya
baslamasiyla ilgili goriislerin alinacagi bu arastirmada biitiinciil ¢oklu durum deseninin
kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. Bu ¢alisma kapsaminda uzaktan 6grenenlerin oyunlastirilmis
bir uygulamanin bilesenleri olan seviye, siralama, ¢ok kullanicil1 yapi, rastgele kart se¢imi gibi
unsurlara iligkin goriisleri oncelikle tek tek incelenmis sonrasinda tiim sisteme olan yansimalar1

biitiinciil bir bakis agisiyla ele alinmistir.

Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubu; 2015-2016 egitim 6gretim yilinin Giiz doneminde Anadolu
Universitesi Acikogretim Fakiiltesi biinyesinde web tabanli bir alistirma etkinligi olarak
kullanilan “SoruKiip” uygulamasini kullanan 6grenenlerden olusmustur. Orneklem segiminde
amagh orneklem yontemine basvurularak maksimum cesitlilik 6rneklemesi ise kosulmustur.
Amagli 6rneklem se¢imindeki neden, arastirmanin derinlemesine yapilabilmesi ig¢in veri
zengini durumlar ortaya koymaktir (Patton, 1990). Ayrica maksimum ¢esitliligin saglandig bir
orneklemde, ¢esitlilik gdsteren gruplar arasinda her hangi bir benzer ya da farkli durumun olup
olmadigin1 ortaya koymak ve bdylece bu cesitlilie gore sorunun farkli boyutlarini agiga
cikarmak mimkiindiir (Yildirnm ve Simsek, 2011). Calisma grubu belirlenirken “SoruKiip”
uygulamasindaki sistem kayitlarindan yararlanilarak, uygulamay yiiksek, orta ve diisiik siklik
diizeylerinde kullanan Agikdgretim Fakiiltesi Isletme Boliimii birinci smif grenenleri
secilmistir. S6z konusu boliimiin ve sinifin segilmesinde 6grenci sayisina bagl olarak yaygin
etkinin arttirilmasi goz oniine alinmistir. Arastirma baglaminda goriisme yapilmak {izere 40
katilimciya ¢agr1 yapilmis, goriismeyi kabul eden 26 kisi ile goriisme yapilmistir. 15 kadin, 11

erkek katilimcidan olusan ¢aligsma grubunun yas aralig1 20-46 araliginda degismektedir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirma Vverilerinin elde edilmesinde caligma grubu ile yiiz yiize veya telekonferans
sistemiyle gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis gériismelerden, “SoruKiip” adli uygulamanin
kullanict  davraniglarimi  tutan sistem kayitlarindan ve arastirmaci  gilinliiklerinden
yararlamlmustir. Insanlarin duygulari, diisiinceleri, niyetleri ve hayatlarini nasil organize
ettikleri dogrudan gozlenemeyeceginden, bu gibi durumlara iligkin veri toplamak igin en etkili

yontemin goriismeler yapmak oldugu sdylenebilir (Patton, 1990). Bu noktadan yola ¢ikilarak,
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katilimcilarin bakis agilarima ulasmak amaciyla goriisme sorulari hazirlanirken arastirma
sorular1 ve alt problemleri temel alinmistir. Alanyazin ve uzman goriislerinden yararlanilarak
hazirlanan sorularin agik uglu bir sekilde ifade edilen yar1 yapilandirilmis goriisme formlari,
yine uzman goriislerine basvurularak son seklini almistir. Goriismeler sirasinda katilimeilarin
izni dahilinde alinan ses kayitlar1 ve arastirmaci notlari arastirmanin en 6nemli verilerini

olusturmaktadir.

Verilerin Analizi

Katilimcilarin sdylediklerini, aragtirmacinin gordiigiinii ve okudugunu birlestirme, indirgeme
ve yorumlama siirecini iceren (Merriam ve Tisdell, 2015) veri analizi siirecinde, elde edilecek
veriler igerik analizi yoluyla ¢ozimlenmistir. Katilimcilarla yapilacak yar1 yapilandirilmig
goriismeleri kayit altina alindiktan sonra bu kayitlar ¢oziimlenerek bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Sonrasinda Yildirim ve Simsek (2011) ile Creswell (2013)’in de belirttigi gibi
veriler diizenlenmis, temalara gore kodlanmis ve bu temalar alintilarla desteklenerek icerik

analizi tamamlanmustir.

Arastirmanin Gecerlik ve Giivenirligi

Tlim arastirma siireci boyunca gecerlik ve giivenirligi tehdit edebilecek unsurlar1 engellemek
amaciyla bazi tedbirler alinmistir. Veri toplama aracinda yer alan agik uglu sorularin
hazirlanmas1 asamasinda alanyazin taranmig, oyunlastirma, e-0grenme, Ogrenmede
motivasyon konularinda uzman kisilerden goriis alinmistir. Goriismelerin - 6ncesinde
katilimcilar bilgilendirilmis, katilim tamamen goniilliiliikk esasinda gerceklesmis ve katilimct
bilgileri gizli tutulmustur. Goriismeler gergeklestirilirken ses kaydi alinmis, arastirmaci notlari
tutulmus her veri kayit edilemeye c¢alisilmistir. Elde edilen tiim veriler sonuglarin
dogrulanabilir olmas1 amaciyla titizlikle saklanmistir. Verilerin analizi asamasinda ii¢
arastirmaci analizleri gergeklestirmis ve aralarindaki uyum saglanmistir. Gerekli goriilen
yerlerde veriler katilimcilara tekrar ulasilarak teyit edilmistir. Son olarak aragtirma raporu tiim
stire¢ ayrintili bir sekilde betimlenerek olusturulmus, bu sekilde transfer edilebilir bir arastirma
ortaya konulmustur. Arastirmacilar SoruKiip uygulamasinin tasarimi, veri toplama aracinin
hazirlanmasi, verilerin toplanmasi, analiz edilmesi ve raporlastirma asamalarinda aktif rol

almislardir.
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Arastirma Baglam

Acikogretim Fakiiltesi Ogrenenlerinin  kullanimi  i¢in  gelistirilmis olan “SoruKiip”,
oyunlastirma 6geleri ile zenginlestirilmis web tabanli bir alistirma uygulamasidir. Facebook
adli popiiler sosyal ag hesabi ile giris yapilabilen uygulama, arka planinda Node.Js, PHP ve
MySQL teknolojilerini, arayiiziinde ise HTMLS5’in getirdigi olanaklar1 kullanmaktadir.
Uygulama; akilli cep telefonlarinda, tabletlerde ve bilgisayarlarda calismakta, ayrica giincel

isletim sistemlerinin hemen hepsi tarafindan desteklenmektedir.

Kart tabanli ve ¢cok oyunculu bir bilgi yarigmasi konseptinin etrafinda tasarlanan uygulama,
asagida maddelenen oyunlastirma 6gelerine sahiptir:

e Gergcek zamanli ¢ok kullanicili yarigsma sistemi

e Yarigsma sonu siralama sistemi

e Yarisma sonucuna gore degisen giidiileyici doniit sistemi
e Yarisma sonucuna gore dagitilan puanlar

e Performansa gore belirlenen seviye sistemi

¢ Genel siralama sistemi

e Sosyal etkilesim olanaklari

e Igerigin kart ad1 verilen yapilarla somutlastiriimasi

e Sans faktori

Uygulamaya giris yapan kullanicilar, “Giincel” etiketli bir sayfaya yonlendirilmektedir. Sekil
2’de sunulan s6z konusu sayfa; uygulamaya yeni katilan kullanicilari, tamamlanan son oyuna
iliskin basar1 siralamasini, genel siralamaya gore en i1yi 42 oyuncuyu ve uygulamaya iliskin

giincel haberleri igermektedir.

Uygulamay1 ziyaret eden kullanici, sayfanin iist kismina konumlandirilmis olan “Oyun”
etiketli butonu tiklayarak bilgi yarigmasi etkinliginin yer aldig1 sayfaya giris yapabilmektedir.

Daha sonra “Jeton At & Bagla” etiketli butonu kullanarak yarisma odasina ulagabilmektedir.

Bir odaya dort kullanic1 giris yaptiginda, etkinlik sistem tarafindan otomatik olarak
baslatilmaktadir. Belirli bir siire sonunda odada dort kisinin toplanmamis olmasi durumunda
sistem tarafindan yonetilen robot karakterlerin giris yapmasi saglanmakta, bdylece

kullanicilarin uzun siire bekletilmesinin 6niine gegilmektedir.
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SORUKUP P OYUN

9 GONCEL [ MESAJLARINGZ X, PROFILNIZ

ﬂ Aramiza Yeni Katilanlar ~ " Haberler

Mentalz, Anadolu Universitesi'nin
Bunyesine Katildi!

Mentalz, Anadolu Universitesi
Acikogretim Fakultesi ogrencilerinin
sinaviara hazirlanirken hem
eglenecekier) hem de ogrenecekleri bir
oyun olma yolunda ilk adimi atti
w Tamamianan Son Oyun Simdilik Isletme 1. Sinif ogrencileri icin
duzenlenen oyunumuz, yakinda
fakultenin hemen her ogrencisinin
yararlanacagi sekilde gelistirilecek!
Simdiden butun ogrenci arkadaslanmiza
basaniar diliyoruz!

26112015

Mentalz'de Ucuncu Donem!

Mentalz'in ikinci doneminde de Eren
beyi gecebilen olmadi! Ikinci doneme
iliskin en iyiler listesi burada arsiviendi,
butun oyuncularin sayginlik puanlari

ivio ; sifirlandi ve ucuncu donem baslatildi. 1
! En lyl Oyuncular ay surecek olan yeni denemde butun

oyunculara basarilar dileriz!
. . . “ ‘ Mentalz'de Ikinci Donem Basladi!
; Mentalz'in itk donemi Eren beyin
i N e =
Sekil 2. Sorukiip’iin “Giincel” etiketli sayfasi (Kullanicilarin profil resimleri gizliligin

o T
korunmasi agisindan bulaniklastirilmistir.)

e

binnciligryle sona erdi. En iyi oyuncular

Hetnrl mechdandl bhidiin rmunelaria

Etkinligin diger bilgi yarigmalarindan ayrilan ozelligi, alistirmasi yapilacak olan igerigi

olusturan her bir iinitenin oyunlagtirma adina kartlar haline doniistiiriilmiis olmasidir. Sekil 3°te

bir ornegi sunulan s6z konusu kartlarin {izerinde iinite gorseli, ders adi ve iinite bashig

bulunmaktadir.
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Isletme llkeleri

Isletmelerin Kurulusu

Sekil 3. Ornek soru karti

Etkinlik basladiginda, sistem tarafindan 6grencilerin almakta oldugu dersleri kapsayan 50’ye
yakin sayidaki karttan rastgele {i¢ tanesi se¢ilip odaya serilmektedir. Kartlar serildikten sonra,
kart segme sirasina sahip olan oyuncudan bir kart se¢mesi istenmektedir. S6z konusu kullanici
tarafindan kart secimi yapildiktan sonra, secilen kart, odadaki tim kullanicilarin goérecegi
sekilde ve kartin temsil ettigi tinite baglaminda bir soru goriintiilemektedir. Sonrasinda ise,
odadaki kullanicilarin tiimiiniin sorulan soruyu belirli bir siire dahilinde cevaplamasi
istenmektedir. Cevaplama siireci sonlandiginda verilen cevaplar hizlica goriintiilenmekte,
dogru cevap agiklanmakta ve puanlar dagitilmaktadir. Kazanilan puan miktar1 verilen cevabin

dogruluguna bagl oldugu gibi, cevaplanma hizina da baghdir.

Cevaplama siireci bittikten sonra, sistem tarafindan rastgele yeni {i¢ yeni kart daha segilerek
dagitilir. Her bir dagitimda kart secim hakki sonraki kullaniciya geger. Kart dagitimi, kart
se¢imi, sorunun sorulmasi, cevaplarin verilmesi ve cevaplarin puanlanmasi seklindeki siireg
dort kere tekrar ettikten sonra; odadaki kullanicilar kazandiklar1 puana gore siralanir ve her
biri, siralamadaki yerine gore sistem tarafindan diizenlenen doniitler alir. Oyun genelinde
yapilan siralamalarda kullanilan sayginlik puani ise oyun sonu siralamasindaki yere gore
belirlenir. Sayginlik puani, kullanicinin sahip oldugu seviye i¢in de belirleyicidir.

Her kullanict i¢in 6zel olarak olusturulan “Profil” etiketli sayfa da olduk¢a 6nemlidir. Oyun
genelinde kullanicilarin fotograflar1 tiklanarak ulasilabilen s6z konusu sayfada; ilgili
kullanicinin seviyesine, sayginlik puanina, son oyunlarinin sonuglarina ve genel siralamadaki
yerine iliskin veriler sunulur. Bu sayfa tizerinden ilgili kullaniciya mesaj atmak da miimkiindiir.

Alinan mesajlar, “Mesajlariniz” etiketli sayfa lizerinden goriintiilenip yanitlanabilir.
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Yukarida da bahsedildigi gibi “SoruKiip” adli uygulama, lizerinde tasidig1 6zellikler sayesinde
“oyunlastirma 6geleri ile zenginlestirilmis bir alistirma etkinligi” olarak tanimlanabilir. Bu
yoniiyle eglenceli bir ortam saglayarak alistirma yapmaya yonelik giidiilenmeyi artirma
anlaminda Onemli bir potansiyel tasiyor oldugu sdylenebilir. S6z konusu uygulamanin
kullanicilar agisindan ¢esitli boyutlarda nasil degerlendirildiginin ele alinmasi, hem
oyunlastirma anlamindaki alanyazina katki saglayacak, hem de uygulamanin gelistirilmesi ve

yayginlagtirilmasi siirecine 11k tutacaktir.

Bulgular ve Tartisma

Calismanin bu kisminda SoruKiip uygulamasinda kullanilan oyunlastirma dinamikleri,

mekanikleri ve bilesenleri kullanict goriisleri baglaminda incelenmis ve tartisilmistir (Sekil 4).

¢ jlerleme
Dipamikler «iliskiler
* Kisitlamalar/sinirhihklar

A
. * Sans faktori
Mekanikler 2ans fakto
¢ Geri bildirim
s Lider cetveli
. ¢ Puanlar
Bilesenler
¢ Kazanimlar

» Sosyal grafikler

Sekil 4. Arastirma baglaminda incelenen oyunlastirma dinamik, mekanik ve bilesenleri

Lider Cetveli

Yapilan ¢evrimici goriismelerde bir oyunlastirma bileseni olan lider cetvelinin 6grenenin
motivasyonunu ne derecede etkiledigi “Oyundaki siralama sistemi dikkatinizi ¢ekti mi?”
sorusu ile incelenmistir. Buna gore lider cetvelinin katilimcilar1 daha fazla oynamaya tesvik
ettigi, katilimcilar arasinda rekabet duygusunu pekistirdigi sonucuna ulagilmistir. Katilimeilar

ayrica lider cetvelinde iist siralara yilikselmeye calisirken daha fazla pratik yapma olanagi
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yakaladiklarini ifade etmislerdir. Arastirma bulgularinda dikkat ¢ceken bir diger nokta ise lider
cetvelinde kisinin kendisini ve diger katilimcilar1 gérmesinin ¢evrimig¢i ortamda sosyal bir
ortam oldugu algisin1 pekistirmesi yoniindedir. Lider cetveli ayn1 zamanda katilimcinin
oyunlastirilmis sosyal bir platformda kendi seviyesini gérmesi agindan da énemlidir. Buna gore
katilimer lider cetvelini bir ¢esit 6lgme degerlendirme araci olarak gormiis ve kendisinin diger
katilimcilara gore ne seviyede oldugunu 6grenmek icin kullanmistir. Uzaktan 6grenenlerin
birbirlerinden uzakta oldugunu diisiindiigiimiizde lider cetvelinin bir 6z degerlendirme aract
olarak kullanildigin1 ve baska 6grenenlerin de oldugu sosyal bir 6grenme ortami oldugu algisini
pekistirdigi soylenebilir. Bununla beraber bazi katilimcilar tarafindan siralama sisteminin
motivasyonu artirma baglaminda herhangi bir katki saglamadigi ifade edilmistir. Bu baglamda

yapilan goriismelerde katilimeilar tarafindan saglanan bazi goriisler asagidaki gibidir:

“Siralama sistemi dikkatimi ¢ekti. Motivasyonumu olumlu yénde etkiledi. Bir
oyunda 4. Olursam neden diistiim diye tekrar oynamak istiyorum.” [K11]

“Swralama sistemi dikkat cekici bu durum basaritli olmam icin motive olmami
sagladh iist siralarda olmak istiyorum.” [K6]

“Pratik yapma amagl ¢ok iyi olacagim diisiiniiyorum. Oyunda iist siralarda olmak
istedim... Ama tamamen kendimle ilgili bir sey... Kendimin ne noktada oldugunu
gormek istedim, daha fazla ne yapabilirim onu gormek istedim.” [K28]

“Stralama sistemi dikkat ¢ekici ancak motivasyonum etkilenmedi ¢iinkii normal
oyun gibi degisen birsey yok. Swralama sistemi olmasaydi da tekrar tekrar
oynardim.” [KS]

Lider cetvelinin katilimci deneyimleri baglaminda incelendiginde uzaktan egitim baglaminda
baz1 6nemli 6grenen gereksinimlerini karsiladig goriilmektedir. Buna gore lider cetveli 6z-
yonelimli (Smith, 2001) ve 6z-denetimli (Palloff ve Pratt, 2003) 6grenenlerin deneyimlerini
olumlu yonde pekistirmekte, 6grenenlerin kendi kendilerini degerlendirebilmelerine (Schunk,
1996) olanak tanimakta ve lider cetvelinde baska katilimcilarin olmasi oyunlastirilmis ortamda
diger katilimcilarin sosyal bulunusluk algisin1 (Short, Williams ve Christie, 1976)

giiclendirmektedir.

Puanlar, Kazanimlar ve ilerleme

Bir diger goriisme sorusu oyunlastirma bilesenlerinden puanlama (points), kazanimlar
(achievements) ve oyunlastirma dinamiklerinden olan ilerleme (progression) boyutlarinin

ogrenen motivasyonunu ne yonde etkiledigini kesfetmeye yoneliktir. Bu baglamda ilerleme,
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kazanimlar ve puanlama boyutlar1 SoruKiip kullanicilarima tek bir tasarim igerisinde
sunulmustur. Bu dogrultuda katilimcilara “Oyundaki seviye sistemi dikkatinizi ¢ekti mi?”

sorusu yoneltilmigtir.

Buna gore puanlama sistemi katilimcilarin ilerleme siirecini somutlastirabilmeleri agisindan
anlamli bir uygulama olarak ortaya ¢ikmaktadir. Puanlama sonucu yeni seviyeler agilmis ve bu
sekilde soyut bir kazanim elde etme olanagi saglamistir. Biitiinsel bir bakis agisiyla
degerlendirildiginde ilerleme boyutunun katilimcilar tarafindan itici bir gili¢ olarak
degerlendirilmekte oldugu goriilmekte ve oyunlastirilmis uygulama igerisinde katilimcinin
stirdiiriilebilir bir deneyim yasamasina olanak tanidig1 anlagilmaktadir. Bu baglamda yapilan

goriismelerde katilimcilarin belirttigi bazi gortisler asagidaki gibidir:

“Seviye sistemi oyunda ilerlemek i¢in sey oluyor, daha dogrusu nasil soyleyeyim...
Itici bir giic oluyor. Ama sanki o seviye atladik¢a riitbelendirmeyi asmasi
zorlastyor, ¢iinkii daha fazla sayginlik puant toplamak gerekiyor. O sanki biraz

moral bozuyor gibi ama oyun geregi tabi seviye atlamasi da kolay olmamali ayni
zamanda.” [K28]

“Yo o da olumlu bir etki birakti ¢ciinkii oyunlarda ilerledikge seviyeni goriiyorsun
diger oyuncularla oynadigin zaman onlarin seviyesini goriiyorsun. Bu da giizel bir
yaniydr oyunun.” [K12]

Uzaktan egitim siireclerinde gozlemlenen en biiyiik sikintilardan birisi de yliksek sistemden
ayrilma (Berge ve Huang, 2004; Tyler-Smith, 2006) ve diisiik sistemi tamamlama (Herbert,
2006) oranlaridir. Bu agidan ele alindifinda oyunlastirmanin 6grenme siirecinde
stirdiiriilebilirlik  boyutunu 6grenen motivasyonunu artirarak desteklemesinin  yiiksek
sistemden ayrilma ve diisiik sistemi tamamlama oranlarina etki olumlu yonde etki edebilecegi

sOylenebilir.

Sosyal Grafikler

Bir diger goriisme sorusu iletisim ve etkilesim imkanlarina olanak taniyan sosyal grafik
bilesenidir. Bunun i¢in katilimcilara “Oyundaki diger kullanicilarla mesajlagtiniz mi1?” seklinde
bir soru yoneltilmistir. Bununla beraber aragtirma katilimcilar1 mesajlasma 6zelligine ihtiyag
duymadiklarini belirtmisler, bircok katilimer mesajlasma 6zelliginin rahatsiz edici oldugunu
ifade etmistir. Yapilan goriismelerde dikkat ¢eken bir diger nokta ise diger oyuncularla

mesajlasmaya ihtiya¢ duyulmamasindan dolayr bdyle bir 6zelligin oldugundan haberdar
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olmamalar1 seklindedir. Bu baglamda yapilan goriismelerde katilimcilar tarafindan saglanan

bazi goriisler asagidaki gibidir:

“Baska oyuncularla iletisime ge¢me ihtiyaci duymadim hig, hatta onlar benimle
iletisime ge¢mek istediklerinde bazi rahatsiz edici seyler olmustu ge¢miste, onla
ilgili gerekli sikayetleri yaptim. Ihtivya¢c duymadim, onlar iletisime ge¢cmek
istediginde de reddettim. Hi¢ gerek duymadim boyle bir seye...” [K28]

“Hayr bir iletisime ge¢gmedim... Olsa da olmasa da olur fark etmez onu kullanan
da olur sonug olarak kisisel bir tercih.” [K12]

“Yo hayw hayiwr. Ben oyle seylere biraz karsiyyim.” [K1]

“Hmm Mesaj bile gormedim diyim... Mesajlasmak tabiki giizel olabilirdi ama
oyunun amacini da degistirebilirdi tabi. Hem avantaj hem dezavantaj olabilecegini
diistintiyorum. Oyun normalde ogretmek amagli yapilmis gibi geldi bana.
Mesajlasmanin da bu amaci biraz daha degistirebilecegini diigiiniiyorum.” [K19]

“Oyundaki mesajlasma kismindan haberim olmadi. Haberim olsa da
kullanmazdim.” [K2]

Toplumlar kiiltiirel baglamda incelendiklerinde iletisim ve kiiltiir baglamdi bir iliski oldugu
goriilmektedir. Hall (1976) kiiltiirleri gosterdikleri agik veya gizil iletisim Oriintiilerine gore
yiikksek ve diisiik baglamli kiiltiirler olarak ikiye ayirmaktadir. Hall tarafindan yapilan
siniflamada Tirkiye yiiksek baglamli iilkeler arasinda yer almaktadir. Yiiksek baglaml
kiiltiirlerde ise sozli iletisim daha sik kullanilmakta ve yazili iletisim ¢ok fazla tercih
edilmemektedir. Dolayisiyla mesajlagarak iletisim kurmaya yonelik isteksizligi sebebinin
kiiltiirel baglam ile ilgili olabilecegi diisliniilmektedir. Bununla beraber bu durum
derinlemesine agiklanabilmesi i¢in benzer kapsamlarda ileri aragtirmalar yapilmasi bir ihtiyag

olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Sans Faktorii

Katilimcilara “Kartlarin rastgele dagitiliyor olmasi oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu
yoneltilerek oyunlastirma mekaniklerinden sans faktorii sorgulanmistir. Arastirma bulgulari
sans faktoriiniin katilimcilar tarafindan olumlu algilandigin1 gostermekle beraber, bu faktoriin

tasariminda baglamin disina ¢ok ¢ikilmamasi gerektigi de ayrica ifade edilmistir.

“[Kartlarin rastgele olmast] se¢enekli olabilir, bizim seg¢imimizle olabilir. Aslinda
rastgele olmast daha iyi. Eger secimli olsa kisi hep bildigi konuya yéonelebilir,
bilmedigi konuyu bertaraf edebilir... Ama rastgele oldugu zaman kisi bilmedigi
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konunun sorusuyla da muhatap olmak zorunda. /Bdylece] eninde sonunda
ogrenecek, bu sekilde iyidir yani... [K28]

“Kartlarin rastgele dagitilmasi olayinda birkag¢ ders sunulmali ve bizim se¢tigimiz
dersten sorular gelmeli.” /K8]

“O konuda sunu soyleyecegim mesela bilmediginiz konular vesaire oluyor
almadigimiz dersler oluyor bu sefer de biz bilgiyi bilmedigimiz igin otomatikman
yanlis sayilyyor mesela bu konu var.” [K1]

“O simdi ¢oklu bir oyun oldugu i¢in sadece benim se¢tigim soru gelmeyecegi i¢cin
pek bir degisim olmazdi oyun iizerinde.... Farkl bilgileri de 6grenmis oluyorum
benim i¢in olumsuz bir yani yok bunun.” [K12]

Sans faktorii oyunlastirma siireclerini daha c¢ekici kilmak, oyunlastirilmis siirecleri
siradanliktan ¢ikarmak i¢in kullanilan bir mekaniktir (Rao, 2016). Bununla beraber arastirma
bulgulart oyunlastirilmis uygulamalarda sans faktorii tasarimlarken oyunlastirilmis
uygulamada her bir baglam icin farkli bir sans faktorii tasarimlanmasi gerektigini

gostermektedir.

Geri Bildirim

Katilimcilara “Her oyun sonunda sunulan doniitler oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu
yoneltilerek oyunlastirma mekaniklerinden geri bildirime yonelik goriisleri ¢oziimlenmeye
calisilmistir. Geri bildirimlerin ben dilinde olmas1 olumlu karsilanmais, performansin 6lgiilmesi
baglaminda etkili oldugu ifade edilmis, katilimeilarin motivasyonuna olumlu katkisi oldugu
ifade edilmistir. Iki katilmci ise déniitlerin kendilerinde motivasyon degisimine yonelik

herhangi bir katkis1 olmadigini ifade etmistir.

“Hocamizin kendi olusturdugu ciimleler samrim. Cok giizel o ciimleler felan...
Ogrencilerin tarzina yonelik...” [K28]

“Doniitler ise oyun i¢indeki performansin élgiilmesi icin giizel bir uygulama
olmus.” [K20]

“Oyun sonunda sunulan doniitler ¢ok giizel. 1. Oldugumda motive oluyorum o
doniitle.” [K8]

Oyunlastirilmis e-6grenme uygulamalarinda geri bildirim mekanigi 6nemli bir bilesendir. Geri
bildirim araciligiyla katilimcilar kendilerini degerlendirme ve oyun igerisinde ilerleme
olanagina sahip olmaktadirlar (Muntean, 2011). Oyunlastirilmis uygulamalarda aninda geri

bildirim olanag1 basariy1 da etkilemekte, gercek hayattaki durumun tersine olumlu geri bildirim
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verilerek katilimcinin oyunlastirilmis siireci siirdiirtilebilir bir deneyim haline getirebilmesine
olanak saglanabilmektedir (Groh, 2012).

Kisitlamalar/Siirhliklar

Kisitlamalar bir oyunlastirma uygulamasinda katilimcilarin = 6zglirliigliniin =~ sinirlarim
tanimlayan dinamiklerden birisidir. SoruKiip uygulamasinda sinirlilik dinamigi soru kartlari
araciligtyla saglanmistir. Katilimcilarin bu dinamik konusundaki diisiincelerini 6grenmek igin
“Oyunun soru kart1 tabanli yapis1 oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu yoneltilmistir.
Katilimcilar genel anlamda soru kart tabanli tasarim1 olumlu bulmuslardi. Gorlismelerde ortaya
cikan bulgulardan birisi katilimcilarin kendilerine daha fazla se¢gme hakki taninmasi gerektigi
yoniindedir. Bagka bir deyisle katilimcilar oyunlastirilmis uygulamalarda siirhiliklarin
esnetilerek kendi Ogrenme siireclerini bireysellestirmeye yonelik bir gereksinimi ifade
etmislerdir. Bir diger Oneri ise soru kart yapisinda icerik ve segeneklerin zenginlestirilmesi
yoniindedir. Bagka bir ifadeyle katilimcilar sinirhiliklarin asgari diizeyde verilmesini, bunun

yerine daha zenginlestirilmis siireclerin anlamli olabilecegi yoniinde bir goriis bildirmislerdir.

“In. Simdi onu ilk basta séylemistim zaten ¢ok fazla kendi kartlarimdan ¢ikmiyor.
Mesela ayni konu iizerinde birinci donem veya ikinci donem, birinci sinif veya
ikinci simif olarak ayni karttan ¢ikabiliyor. Sonugta aymi kategorinin karti iki defa
birinci sinif veya ikinci sinif veya birinci dénem ikinci dénem olarak ¢ikiyor. Yani
kartlar: daha fazla se¢ebilmemiz biraz daha iyi olabilir. Veya oyuna girmeden once
boliimiimiizii segebilirsek o da ¢ok daha fazla avantajli olacagim diisiinmekteyim.”

[K19]

“Kendi boliimiimle alakali kartlari segiyorum ancak soru sayisi ve boliimler
artirlabilir.” [K26]

“Soru karti yapisi gayet giizel ... Siire kisa bulunuyor sanirim, belki o soruya diisen
[Kartlar icin] siire birazcik daha birkag saniye daha uzatilirsa, ¢iinkii o anda hizli
hizl okuyup, diistiniip o anda yanitlamak gerekiyor. Bazen yanlis secenege
tiklanabiliyor.” [K28]

“Soru kartlart olayinda benim dersimle ilgili olmayan ¢ok ders kargima geldi.
Kartlarin rastgele dagitilmast giizel ancak soru ve ders sayisi ¢ok olmadigt igin
benim derslerimle ilgili konularin az gelmesi eksik bir yon.” [K20]

Ogrenme siireclerinin bireysellestirilmesi motivasyonu olumlu ydnde etkileyen bir unsurdur

(Riding ve Rayner, 1995). Oyunlagtirmanin amaglarinin birinin de motivasyonu artirmak

oldugu diisiiniildiigiinde oyunlastirilmis uygulamalarda &grenenlere daha fazla segenek
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sunarak bireysellestirmeye yonelik se¢eneklerin artirilmasinin hem 6grenme siirecini hem de

oyunlastirma uygulamasinin etkisini artirabilecegi diistiniilmektedir.

Tliskiler

Arastirmanin bir diger sorusu oyunlastirilmis SoruKiip uygulamasinda ¢ok oyunculu bir yap1
tasariminin katilimcilarin iligkilerini ve motivasyonlarint ne diizeyde etkiledigini anlamaya
yoneliktir. Katilimcilarin tecriibelerinin ne yonde gelistigini inceleyebilmek amaciyla
katilimcilara “Oyunun ¢ok oyunculu yapist oyun deneyiminizi nasil etkiledi?” sorusu
sorulmustur. Buna goére ¢ok oyunculu bir yap1 katilimcilarda rekabet duygusunu artirmakta,
dolayistyla katilimcilar diger oyuncularla bir yaris igerisine girerek daha fazla bagarili olma

istegi duymaktadir.

“Oyunun ¢ok oyunculu olmasi rekabet anlaminda olumlu anlamda etkiledi. Cok
kisi arasindan kendi bilginizi él¢ebiliyorsunuz bu sayede.” [K20]

“Tabi kendini test etmis oluyorsun yalmz basina oynadiginda daha pasif
kalabilirsin ama diger oyuncularin da sergiledigi performansla sen de kendi
seviyeni  gormiis  oluyorsun.  Digerleriyle  karsilastiriyorsun  kendini.
Motivasyonuma olumlu katkist oldu.” [K12]

“Bu tabi oyunda biraz daha kisisel dikkati artirryor, diger kigilerin yamtina dikkat
edip, bu da itici bir gii¢ haline geliyor, yani daha fazla basarili olma istegi.” [K28]

SoruKiip uygulamasinda ¢ok oyunculu yapinin tasariminda katilimi stirekli aktif tutabilmek
icin bot oyuncular da kullanilmistir. Bu baglamda katilimcilardan iki yonde yanit alinmastir.
Buna gore katilimceilarin gergek rekabet duygusunu yasamak icin botlardan daha ¢ok gercek
katilimcilar1 tercih etmesidir. Bununla beraber oyunun islevselligini artirmak baglaminda
botlarin kullaniminin olumlu oldugu yoniinde goriis varken rekabet anlaminda botlarin daha
gergekel tasarimlanmasina yonelik goriisler de vardir. Katilimer goriiglerine gore bazi
durumlarda botlar1 gegmek miimkiin olmamakta ve bu durum da katilimeilarin motivasyonunu

olumsuz yonde etkilemektedir.

“Cok oyunculu olmas: olayinda ise botlardan ziyade gergek profilde kisilerle
yvarismak daha ¢ok 6zenmeme yol agryor.” [K6]

“Oyunda baskalariyla rekabet halinde olmak motivasyon anlaminda olumlu yoénde
etkisi oldu. Bilgisayarlardan ziyade ger¢ek profilde insanlarla yarismak daha
rekabetci bir ortam yaratiyor.” [K2]
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“Cok oyunculu yapida olmasi, rekabeti artirdi ve motivasyonu olumlu etkiledi.
Diger oyuncularla yarismak hosuma gitti. Botlarin kullanilmasi yeni oyuna
baslama stirecini kisalttigi igin giizel oluyor.” [K11]

“Cok oyunculu olmasi giizel ama botlarin sey konusu biraz sikintili saniye konusu
¢ok stkintili birebir cevap veriyorlar hani saniyelik bir cevap veriyorlar ve botlar
dogru cevap verdikten sonra gecmek imkdnsiz. O biraz sikintili sadece.” [K19]

Gliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan kapasite arttimi sonucunda insan-makina
etkilesimi 6grenme siireclerinde 6nemli bir faktor olarak degerlendirilmeye baslanmistir
(Latour, 2005). Dijital ¢agin 6grenme kurami olarak nitelendirilen baglanticiliga gore 6grenme
sadece biyolojik bir siire¢ degildir (Siemens, 2004). Bu bakis agisiyla ele alindiginda botlarin
oyunlastirilmig 6grenme uygulamalarinda kullanimi ileri arastirmalara yonelik potansiyeli
yiikksek bir alan olarak degerlendirilmektedir. Bununla beraber katilimci cevaplarinda da
goriildiigli iizere bot tasarimi kullanicilarin algilarin1 ve oyunlastirilmis siireclerin basarisin
onemli derecede etkileyebilecek bir unsur olarak degerlendirilmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Bu c¢alismada nitel bir durum ¢alismasi ise kosularak oyunlagtirilmis web tabanli bir alistirma
uygulamasi incelenmistir. Bu baglamda uzaktan Ogrenenlerin goriisleri alinarak 6grenen
motivasyonunu nasil etkiledigi ve tasarimlanan oyunlastirilmis web tabanl alistirma
uygulamasinda kullanilan dinamik, mekanik ve bilesenlere yonelik kullanic1 gortsleri
alimmustir.

Aragtirma bulgularina gére uzaktan egitim siteminde yer alan 6grenenler oyunlastirilmis bir
alistirma uygulamasinin 6grenme siirecinde motivasyonlarini olumlu bir sekilde etkiledigi
yoniinde goris bildirmislerdir. Oyunlastirma bilesenlerinden lider cetveli 6grenenlerin kendi
sevileri hakkinda degerlendirme yapmalarina olanak saglamakta, lider cetvelinde bagka
katilimcilarin da gosterilmesi ¢evrimigi ortamlarda sosyal bulunusluk algisini pekistirmektedir.
Puan, kazanim ve ilerleme 6zellikleri ise 6grenme deneyiminin saglanmasini desteklemekte ve
ogrenme deneyimini siirdiiriilebilir bir siire¢ haline getirmektedir. Bununla beraber diger
katilimcilarla iletisime olanak saglayan sosyal grafik bileseni baglaminda bazi katilimcilar bu
tir bir ozelligin gereksiz oldugunu, bir kisim katilimcr bu 6zelligin farkinda olmadigini
belirtmistir. Bir kisim katilimer ise tanimadiklart katilimcilarla iletisime gegme olasiligindan
rahatsiz olduklarmi ifade etmislerdir. Sosyal grafik bilesenine yonelik yapilan olumsuz
gorislerin kiiltiirel baglamla ilgili olabilecegi, dolayisiyla bu tiir oyunlastirma unsurlarinin bir
secenek olarak sunulmasinin daha etkili oyunlastirilmis uygulama tasarimlarina neden
olabilecegi diistintilmektedir.

Katilimeilar sans faktoriine yonelik tasarimda belirli hedeflere yonelik, sinirlart belirli ve
kullaniciya se¢gme hakki taniyabilen tasarimlarin gerekliligi yoniinde goriis bildirmislerdir.
Geri bildirim mekanigine yonelik olarak olumlu goriis bildirilmis, geri bildirim 6zelligi
araciligiyla katilimcilar kendilerini degerlendirebilme olanaklarina sahip olduklarini ve bu
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durumun motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Dikkat ¢eken bir diger
tema ise geri bildirim ifadelerinde kullanilan ben dilinin daha sicak bir iletisim sagladig
yoniindedir.

Kisitlama/sinirlama dinamigi baglaminda sunulan 6zelliklerin daha esnek olmasi gerektigi ve
miimkiin oldugu takdirde bu dinamigin bireysellestirilebilmesi yoniinde bir goriis ifade
edilmistir. Iliskiler dinamigi baglaminda ¢ok oyunculu yap1 olumlu bulunmus ve bu dinamigin
rekabet duygusunu pekistirdigi, dolayisiyla 6grenenleri daha fazla katilim gosterme yoniinde
tesvik ettigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmada ¢ikan ilging goriislerden birisi de bot katilimcilarin
uzaktan 6grenme siire¢lerinde kullanimina yoneliktir. Her ne kadar bazi katilimcilar bot yerine
ger¢ek katilimcilarin kullanilmasinmi tercih ettiklerini ifade etseler de botlarin kullaniminin
olumlu oldugu yoniinde goriis bildirilmis, bununla beraber daha gercekei tasarimlar yapilmasi
gerekliliginin alt1 ¢izilmistir.

Bu ¢aligma baglaminda elde edilen veriler dogrultusunda agagidaki oneriler ileri ¢aligmalar igin
sunulmustur. Buna gore:

¢ Opyunlastirilmis 6grenme uygulama ve siireclerinde kiiltiirel farkliliklar1 ele alan ileri
caligmalarin daha iyi oyunlagtirma tasarimlar1 yapilmasi yoniinde katki saglayacagi
distiniilmektedir.

e Oyunlastirma  unsurlart  ¢evrimi¢i  ortamlarda  kolaylikla  tasarimlanip
iligkilendirilebilecek bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla oyunlagtirilmig uygulamalarda,
platformlarda veya benzer ¢evrimigi ortamlarda 6grenme analitiklerinim kullanilmasi
ne tiir oyunlastirma dinamik, mekanik ve bilesenlerinin etkili oldugunu dair zengin bir
bakis agis1 ve gercek zamanli izlemeye dayali veri saglayabilir. Dolayisiyla
oyunlagtirma unsurlarinin etkililigine dair 6grenme analitiklerinin yapildig1 ileri
caligmalar 6nerilmektedir.

e Arastirma bulgularina dayanarak genelde uzaktan egitimde, 6zelde ise oyunlastirilmis
ogrenme stireclerinde botlarin kullanilmasina yonelik bir potansiyel oldugu goriisii
ortaya c¢ikmistir. Bu disiinceler 1s1iginda oyunlastirma ve Ogrenme siireglerinde
kullanilmak iizere botlarin gelistirilmesinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
baglamda ileri aragtirmalar i¢in tasarim tabanli arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.

e Bu calisma uzaktan Ogrenme slireclerinde Ogrenenlerin goriislerini almak ve
derinlemesine inceleyebilmek icin nitel arastirma modellerinden durum g¢aligmasini
kullanmistir. Bununla beraber ilgili alanyazina katki saglayabilmek ve oyunlastirmanin
uzaktan 6grenme siireclerinde motivasyonu arttirdig1 yoniindeki bulgularin test edilip
dogrulanmasi i¢in nicel aragtirmalarin yapilmasi gerektigi diistiniilmektedir.
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Bu aragtirmanin amaci biyoloji 6gretiminde Kahoot kullanimina yonelik 6gretmen adaylarinin
goriislerini ve bir oyunlagtirma ortami olan Kahoot kullaniminin 6gretmen adaylariin
motivasyon diizeylerine etkisini incelemektir. Arastirmada yontem olarak karma model
kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilarini 2015-2016 6gretim yili bahar doneminde Biyoloji
Egitimi Anabilim dali ikinci sinifina devam eden 15 6gretmen adayr olusturmaktadir. Veri
toplama araci olarak goriisme formu ve motivasyon Olgegi kullanilmistir. Arastirmanin
bulgularma gore uygulama siirecinden sonra §gretmen adaylarinin motivasyon diizeylerinin
artt1g1 ve Kahoot uygulamalarina iliskin ¢ogunlukla olumlu goriis bildirdikleri sOylenebilir.
Ayrica adaylar Kahoot uygulamalarinin kaliciligr arttirdigi, derslerin daha eglenceli gegcmesini
ve aktif katilmi sagladig: i¢in gelecekte kullanmay1 diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Diger

taraftan bazi 6gretmen adaylar1 uygulama siirecinde sonug tablosunda alt siralarda yer almanin
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moral bozucu oldugunu ve dgrencilerin yeterli teknolojik becerilere sahip olmamalarinin siirece

olumsuz yansiyabilecegini ifade etmistir.

Anahtar Sézcitkler: Kahoot, oyunlastirma, biyoloji 6gretimi, motivasyon.
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Giris

Hizla gelisen teknolojinin etkisiyle birlikte ge¢miste kullanilan arag-geregler ile su anda
kullanilanlar arasinda biiyiik farkliliklar olusmustur. Dolayisiyla giiniimiizde, kara tahta yerine
akilli tahtalar, yansitma cihazlar1 vb. teknolojiler kullanilmaya baglanmistir. Olusan bu
farkliliklar, 6gretmen merkezli bir yaklasimdan, 6grenci merkezli bir yaklasima dogru gecisi
saglamistir (Elmas, Demirdogen ve Geban, 2011; Keser, 2005). Ogrenciler artik farkli
teknolojileri kullanmaya istekli, yetenekli ve ilgilidir (Prensky, 2001). Yeni nesillerin
giinlimiizdeki teknolojik araclari daha yogun kullanmalar1 gergegi, “dijital yerli” ifadesini
ortaya c¢ikarmistir. Prensky (2001)’e gore dijital yerli olarak adlandirilan yeni nesil; gliniimiiz
teknolojileri ile i¢ ice dogmus ve onlarla biiyiimiig, ana dili gibi bu teknolojileri bilen ve
kullanan kisilerden olugmaktadir. Gelisen teknolojiler, dijital yerlilerin 6grenme stillerini,
ogretmenden ve 6grenme ortamlarindan beklentilerini de degistirmistir (Arabaci ve Polat,
2013). Prensky (2001) ogretmenleri ise dijital gogmenler olarak tanimlamistir. Dijital
gocmenlerin dijital yerlilere uygun bir 6grenme ortami olusturabilmeleri igin onlarla ayni dili
kullanabilmeleri gerekmektedir. Birgok alanda karsilarina ¢ikan dijital oyunlar, dijital yerlilerin
dikkatlerini ¢ekebilmek icin derslerde de kullanilabilir (Yildirrm ve Demir, 2014). Bunu

saglayacak yaklasimlardan biri de “oyunlastirma”dir.

Oyunlagtirma kavrami Zicherman ve Cunningham (2011) tarafindan; “oyun diisiincesinin ve
oyun isleyisinin, kullanicilarin problem ¢6zmesinde ve ilgilerinin ¢ekilmesinde kullanilmas1”
olarak tanimlanmaktadir. Daha genel bir ifade ile; oyun disi igeriklerde oyunun kullanilmast,
yapilan etkinlige oyun eklenerek eglenceli hale getirilmesidir (Deterding; Dixon; Khaled ve
Nacke, 2011). Oyunlastirma kavrami sik sik oyun temelli 6grenme ile karsilastirilmaktadir.
Oyunlastirma, oyun felsefesinin oyun dis1 bir alana uygulanmasi iken; oyun temelli 6grenme
ise bir dersin kazanimlarinin oyunlar araciligiyla kazandirilmasidir (Karatas, 2014; Yildirim,
2016). Denilebilir ki; oyunlagtirma dgretirken eglenmeyi, oyun temelli grenme ise eglenirken

ogretmeyi saglar (Ar, 2016).

Oyunlastirma tasariminda oyun mekanikleri, oyun dinamikleri ve oyun estetigi olmak {izere li¢
0ge bulunmaktadir. Oyun mekanikleri, kullanict deneyimini ve ilgisini yaratmada bir igerigin
oyunlastirilmasi i¢in kullanilan gesitli etkinlikler ve kontrol mekanizmalarindan olusmaktadir
(puanlar, seviyeler, zorluklar). Oyun dinamikleri, ilgi ile oynanan oyundaki deneyimlerin

ciktisidir (0diil, statii, basar1). Oyun estetigi ise oyun sistemiyle etkilesime girdigi zaman
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oyuncuda uyandirilmak istenen duygusal tepkileri tamimlar. (Bunchball, 2010, Akt. Saritas ve
Yildiz, 2015; Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004 ).

Bir igerigi veya etkinligi oyunlastirabilecek bircok uygulama vardir. Bunlardan biri de
“Kahoot” uygulamasidir. Kahoot; ¢evrimigi kiigiik sinav, anket veya tartisma olusturulabilecek
bir Web 2.0 aracidir. Kahoot ile 6gretmenin onceden hazirladigi sorular ekranda tek tek
goriintiilenir, 6grenciler mobil cihazlartyla internet aracilifiyla cevaplar isaretler ve puan
toplarlar. Sorular bitince dereceye giren ilk ii¢ dgrencinin ismi ekranda gosterilir. Ogrenciler
uygulamayla ilgili doniit verebilirler. Ogretmen de sonug raporlarini inceleyip eksiklikleri

ortaya ¢ikarabilir (Byrne, 2013; Dellos, 2015).

Oyunlastirmadaki amag, 6grenme siirecinin 6grenenler agisindan daha ¢ekici hale getirilmesini
saglayabilmektir. Daha eglenceli etkinliklerin oldugu bir 6grenme ortamiyla 6grenenlerde
motivasyon saglanarak farkli bir Ogrenme deneyimi kazandirilabilir. Dolayisiyla
oyunlastirmanin ise kosuldugu bir 6grenme tasariminda motivasyon énemli bir unsur olabilir

(Giiler ve Giiler, 2015).

Ogrenciler artik anlamsiz gordiikleri, ilgilerini cekmeyen ve baglayict olmayan yontemlere
kars1 duyarsizlasmaya baslamislardir (Ar, 2016). Lee ve Hammer (2011) giinlimiizde, okullarin
en dnemli sorunlarindan birinin de motivasyon eksikligi olduguna ve okul birakma oranlarinin
arttigina dikkat cekmislerdir. Ogrenme acisindan oldukca énemli olan motivasyon kavrami;
insanin bir yonde davranigina yol agan, bir isi yapmaya istekli kilan ruhsal durumu olarak
tanimlanabilir (Basaran, 1991). Brophy (2004)’e gore ise, hedef odakli davraniglarin baslangig
noktasini, yoniinii, siddetini, devamliligini ve niteligini agiklamak i¢in kullanilan bir kavramdir.
Motivasyonu igsel ve digsal olarak ikiye ayrilabilir. Bireyin bir doyum saglamak i¢in harekete
gecmesi, i¢sel motivasyondur. Igsel motivasyon, merak, ilgi ve ihtiyag gibi etkenlerle iliskilidir.
Bireyin motivasyonun dissal etkenlerle, pekistiregler, ddiiller vb. ile gelistirilmeye ¢alisilmasi

da digsal motivasyondur (Akbaba, 2006; Ercan, 2003).

Ogrencileri motive edebilecek faktorler cok cesitlidir. Ogrenme siirecinde kullanilacak model
ne olursa olsun bu faktorler 6nemsenerek ele alinmalidir. Motivasyon, farkli 6grenme
yaklagimlarinda uygun sekilde Kkullanilarak derslerle biitiinlestirilebilir. Buna ek olarak

ogrencilerin hangi durumlardan etkilendigini belirleyebilmek oldukga zordur. Ancak ilgi ¢ekici,
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ogrencileri aktiflestiren, Ogrencilerin kendi degerlerini yansitabildikleri 6grenme ortamlari

motivasyonu etkileyebilir (Unsal, 2007).

Biyoloji ile ilgili baz1 kavramlarin 6grenciler tarafindan genellikle soyut, karmasik ve zor olarak
algilandig1 bilinmektedir (Kilig ve Saglam, 2004). Bu durum 6grencilerin sikilmalarina neden
olabilir. Sikici ve zor olarak goriilen isleri eglenceli ve yapilabilir hale getirerek motivasyon
saglamasi bakimindan oyunlastirma etkili bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yildirim,
2016). Arastirmacilar, iyi diizenlenmis bir oyunlastirma siireci ile igsel motivasyonun
arttirilabilecegi ve 0grencilerin ders ile ilgili materyallerle daha fazla zaman gegirmelerinin

saglanabilecegini ifade etmislerdir (Muntean, 2011; Nicholson, 2012).

Bu baglamda arastirmanin amaci; biyoloji 6gretiminde oyunlastirma yaklasiminin kullanilmasi,
ogretmen adaylarinin uygulama hakkindaki goriislerinin alinmasi ve uygulamanin 6gretmen
adaylarimin motivasyon diizeylerine etkisini incelemektir. Bu amag cergevesinde asagidaki

sorulara cevap aranmistir;

1. Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin olumlu yénlerine iliskin
goriigleri nelerdir?

2. Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin olumsuz yonlerine iliskin
goriigleri nelerdir?

3. Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin kullanimina iliskin 6nerileri
nelerdir?

4. Kahoot uygulamasinin 6gretmen adaylarinin motivasyonlarina etkisi var midir?

Yontem

Arastirmada karma model kullanilmistir. Karma model, nitel ve nicel yontemlerin birlikte
kullanimin1 kapsayan bir yaklagimdir ve hem nitel hem de nicel yontemlerin birlikte
kullanilmasi arastirma probleminin, her bir yontemin tek basina kullanilmasindan daha iyi
anlagilmasin1 saglar (Creswell ve Clark, 2007). Karma yontem sirali ve eszamanli tasarim
olmak tizere iki ayr1 baslik altinda siniflandirilmaktadir. Es zamanli tasarimlar ise es zamanl
cesitleme, es zamanl i¢ ice gecmis ve es zamanli doniisiimsel olarak iige ayrilmaktadir. Es

zamanli i¢ ice gegmis tasarimda ¢cogunlukla verilerin baskinligina bagl olarak nicel ya da nitel
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verilere agirlik verilir. Bu tiir tasarimlarda veri tiirlerinin bir bolimii diger verilerin iginde
oldugundan igte kalan veri tiiriine daha az 6nem verilir (Creswell, 2003). Bu arastirmada elde
edilen nitel veriler nicel verilere baskin oldugundan es zamanli i¢ ice geg¢mis tasarim

kullanilmastir.

Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilarin1 2014-2015 egitim-6gretim y1l1 bahar doneminde Dicle Universitesi
Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Biyoloji 6gretmenligi boliimii ikinci siifinda Bitki morfolojisi

dersini alan 15 6gretmen adayi olusturmustur.

Veri Toplama Araglari

Arastirmanin verileri Biyoloji Ogretmenligi boliimiinde 6grenim goren 15 katilimcidan 5 adet
acik uclu soru iceren goriisme formu araciligiyla ve Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen
motivasyon 6lgegi kullanilarak elde edilmistir. Goriisme formunda yer alan acik uclu sorularla
amaglanan 6gretmen adaylarinin biyoloji 6gretiminde Kahoot kullaniminin olumlu ve olumsuz

yonlerine ve Kahoot kullanimina y6nelik 6nerilerine iliskin goriislerini incelemektir.

Motivasyon ol¢egi

Ozerbas (2003) tarafindan gelistirilen dlgek; 17 olumlu, 13 olumsuz olmak iizere likert tipi 30
maddeden olusmaktadir. Arastirma siirecinde kullanilan motivasyon oOlgeginde yer alan
maddeler “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”,
“Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde ifade edilen bes dereceli 6lcek ile degerlendirilmistir.
Olgegin orijinali i¢in Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 .88 olarak bulunmustur. Bu calisma

icin ise .79 olarak hesaplanmustir.

Uygulama Siireci

Arastirma 2015-2016 6gretim yili bahar donemi 2. sinifinda bitki morfolojisi dersi kapsaminda
14 hafta siireyle yiiriitiilmiistiir. Arastirma siirecinde aragtirmacilar katilime1 gozlemci olarak
yer almislardir. Ilk hafta 6gretmen adaylaria motivasyon &lgegi 6n 6lgiim olarak uygulanmus,

oyunlastirma ve Kahoot kullanimi hakkinda bir egitim verilmistir. Kahoot; online kii¢iik sinav,
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anket veya tartisma olusturulabilecek bir Web 2.0 aracidir. Sisteme girmek ve iiye olmak i¢in
getkahoot.com adresi kullanilmaktadir. Uye olduktan sonra olusturulan hesap iizerinden sorular
ve cevaplar tek tek yazilarak (dogru cevap belirtilerek) kiiciik sinavlar olusturulabilmektedir

(Sekil 1). Ayrica sorulara fotograf veya video eklenebilmektedir.

@NewK! & WyKahools(7)  @Public Kahoots (3315.0c)  @FAQ  # Support O uapici- Kah@ t‘ =

NomeR Z Questions| 3,Settings 4. Done

Quiz: Bitki Morfolojisi Quiz-1

B I Q
Question 1 \ %
Image deo Foints question E‘ Time limit | 20 secs E|
Gozat.

Sekil 1. Kiigiik siav soru ekleme ekrani

Sorular bittikten sonra, uygulamayla ilgili olarak dil, zorluk derecesi, gizlilik, hedef Kkitle,
etiketler vb. ayarlar yapilir. Kiigiik smav baslatilirken sistem bir kod iiretir. Ogretmen adaylari,
telefonlarindan kahoot.it adresine girerek verilen kod ile isimlerini veya takma isimlerini
yazarak kiigiik smava erigirler (Sekil 2). Uygulamaya dahil olanlar ana ekranda
goriintiilenmektedir. Tiim &grenciler dahil olduktan sonra uygulama baslatilir. Ogretmen
adaylar1 ana ekrana (akilli tahta) yansiyan sorulari telefonlar: iizerinden belirli siire i¢inde

cevaplarlar (Sekil 3).
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Join at kahoot.it

with Game PIN: Kahoot!
[ g cmern |

Create your own kahoot for
FREE at getkahoot.com

Sekil 2. Kiigiik smav erigim ekrani

Ayni bitki Uzerinde farkli tipte yapraklarin
bulunmasina ne denir?

kahoot.it Game PIN: 72214

Sekil 3. Kiigiik sinav soru-cevap ekrani

Siire bittikten sonra dogru cevap sayisit ve cevaplama siiresi géze alinarak olusturulan puan
durumu ekrana yansitilir ve dereceye girenler ilan edilir. Ogrenciler uygulama ile ilgili
doniitlerde bulunabilirler. Ogretmen de sonuc raporlarini inceleyip eksiklikleri gorebilir.
Gergeklestirilen uygulamada 12 hafta boyunca degisen araliklarla (3 hafta, 2 hafta ve haftada
bir) ders sonlarinda 6 kiiciik sinav yapilmistir. Her uygulama sonunda dereceye (ilk 3) girenler
odiillendirilmistir. Genel toplamda dereceye girenler ise sistem dis1 6diil (kitap) almistir. Son
hafta uygulamalar hakkinda 6gretmen adaylarinin goriisleri alinmis ve motivasyon 6lgegi son

test olarak uygulanmustir.
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Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen nitel verileri analiz etmek i¢in icerik analizi (tlimevarimsal) yontemi
kullanilmustir. igerik analizinde temel amac toplanan verilerin agiklanmasmi saglayan
kavramlara ve iliskilere ulasmaktir (Yildirim ve Simsek, 2011). Icerik analizi yoluyla veriler
tanimlanmaya, verilerin i¢inde sakl1 olabilecek gercekler ortaya ¢ikarilmaya ¢aligilir (Yildirim
ve Simsek, 2011). Biyoloji 6gretmen adaylarindan elde edilen veriler arastirmacilar tarafindan
NVivo 11.0 programi kullanilarak analiz edilmis ve biyoloji 6gretiminde Kahoot kullaniminin
olumlu ve olumsuz yonleri ve dgretmen adaylarinin Kahoot kullanimia yo6nelik 6nerilerini
iceren temalar ¢ercevesinde degerlendirilmistir. Nicel veriler ise SPSS 20 yazilimi1 kullanilarak
tek Oorneklem t-testinin nonparametrik karsiligi olan Wilcoxon isaretli siralar testine tabi
tutulmustur. Arastirmanin verileri normal dagilim gostermediginden Wilcoxon isaretli siralar

testi kullanilmigtir.

Bulgular

Kahoot Kullaniminin Olumlu Yoénleri
Goriisme formundan elde edilen bulgular
Sizce derste Kahoot kullantimin olumlu yénleri nelerdir? Neden?

Arastirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasina iligkin olumlu

goriisleri Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1

Kahoot uygulamasina iliskin olumlu gériisler
Gorlis Frekans
Eglenceli olmasi 6
Konsantrasyon saglamasi 2
Derse olan ilgiyi artirmasi 3
Kalicilik saglamasi 6
Konuyu pekistirmesi 8
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Tablo 1’de goriildiigii tizere birgok 6gretmen adayi biyoloji dersinde Kahoot kullaniminin dersi
eglenceli hale getirdigini ifade etmislerdir; 6gretmen adaylarindan A5 konu ile ilgili olarak;
“Kahoot'un kullamilmasi dersin daha zevkli ve eglenceli ge¢mesini saglyor” ifadelerini
kullanirken, A3 “Kahoot kullamiminmin olumlu yonii dersteki sikiciligi  eglenceye
doniistiirmesidir” ifadelerini kullanmistir. Ogretmen adaylarmnin ¢ogunlukla hemfikir olduklar
bir diger konu Kahoot’un derste 6gretilen bilgilerin daha kalic1 olmasini sagladig1 yoniindeki
goriisleridir. Konuyla ilgili olarak 6gretmen adaylarindan Al goriislerini su sekilde ifade
etmistir; “Dersten sonra yapilan Kahoot uygulamast o derste 6grendiklerimizin daha kalict
olmasint sagliyor”. A3 ise; “bilgilerin akilda daha kalict olmasi saglar” ifadesini
kullanmistir. Konuyla iliskili olarak ogretmen adaylart Kahoot’un derste &gretilen
bilgileri/konular1 pekistirdigini de ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarindan A10 konu ile ilgili
goriislerini su sekilde belirtmistir; “Derste gordiigiimiiz konularin pekismesine yardimci
oluyor”. A8 ise; “Dersten sonra yapildigi icin ogrendiklerimiz pekisiyor” ifadelerini
kullanmigtir. Son olarak bazi 6gretmen adaylarmin Kahoot’un derse olan ilgilerini ve

konsantrasyonlarini artirdigini ifade ettikleri goriilmistiir.

Gelecekte Kahoot’u derslerinizde uygulamay: diisiiniir miisiiniiz? Neden?

kullanip kullanmayacaklar1 ile 1lgili goriisleri incelendiginde hepsinin kullanmay1
diistindiiklerini ifade ettikleri goriilmistiir. Kahoot’u egitim hayatlarinda kullanmak
istemelerinin nedenlerine bakildiginda ise cogunlukla Kahoot’un derse aktif katilimi artirdigt
ve dersi eglenceli hale getirdigi i¢in kullanmak istedikleri tespit edilmistir. Ogretmen
adaylarindan A11’in konuyla ilgili goriisleri su sekildedir; “égrencileri derste odiillendirme
yoluyla Kahoot kullanilirsa derse katilim artabilir ve bu da 6grenci hafizasinda kalici bir bilgi
birakabilir.” A13 ise; “Bu uygulamay: gelecekte derslerimde yapmay: kesinlikle diistiniiyorum.
Ogrenci icin yararl oldugunu, onlar: derste aktif kildigini ve dersten kopmalarim engelledigi

fikrindeyim” ifadelerini kullanmustir.

Bazi 6gretmen adaylar1 Kahoot kullaniminin dersleri daha eglenceli hale getirecegi igin
derslerin daha etkili islenebilecegini ve oOgrencilerden daha fazla verim alabileceklerini
diisiinmektedirler. Ogretmen adaylarindan A3’iin konuyla ilgili goriislerini su sekilde ifade
etmistir; “Evet diistiniiriim. Bu sayede ogrencilerimi derse daha etkili bir sekilde katilmalarini
saglayacagimi diistintiyorum. Dersin sikict gegmemesi aksine dersin ne kadar eglenceli oldugu

ogrencide daha ¢ok merak duygusunu artiracagindan dersten daha ¢ok verim alabileceklerini
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diistintiyorum.” Konuyla ilgili olarak A7 ise; “Hem dersi etkili kildigi hem de eglence kattig

icin Kahoot ilerde kullanacagim” ifadelerini kullanmistir.

Motivasyon olceginden elde edilen bulgular

Aragtirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin motivasyon 6l¢eginden aldiklari 6n ve son

Ol¢lim ortalama puanlar1 ve standart sapma degerleri Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2
Motivasyon Olgegi On Olgiim ve Son Olciim Puanlarina Iliskin Istatistiksel Sonuclar
n X Ss Min Max
On 6l¢iim 15 3,60 0,29 2,97 4,03
Son 6l¢lim 15 4,07 0,22 3,73 4,47

Tablo 2’ de arastirmaya katilan 6grencilerin 6n 6l¢tim-son 6l¢iim ortalama puanlari ve standart
sapma degerleri yer almaktadir. Tabloda 6grencilerin 6n 6l¢iim puan ortalamasinin 3,60, son

Ol¢ciim puan ortalamasinin ise 4,07 oldugu goriilmektedir.

Ogretmen adaylarinin motivasyon dl¢eginden aldiklar1 son dl¢iim-6n 6l¢iim puanlarima iliskin

Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 3.
Motivasyon Olgegi Son Olgiim ve On Olgiim Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
Sonuclari
Son olgiim- Sira Sira
. N z p
On ol¢lim ortalamasi toplam1
Negatif sira 1 1,00 1,00 -3,235* ,001
. Pozitif sira 13 8,00 104,00
Motivasyon ]
Esit 1
Toplam 15

*Negatif siralar temeline dayali
Tablo 3’ de yer alan sonuglara gore arastirmaya katilan 6grencilerin motivasyon dlgeginden

aldiklart 6n ol¢lim ve son Ol¢iim puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir

(p<,05). Fark puanlarinin sira toplamlar1 dikkate alindiginda gézlenen bu farkin pozitif siralar,
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son Ol¢iim puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore biyoloji 6gretiminde Kahoot

kullaniminin 6grencilerin motivasyonlariin artmasina katkida bulundugu sdylenebilir.

Kahoot Kullaniminin Olumsuz Yonleri

Sizce derste Kahoot kullanimin olumsuz yonleri nelerdir? Neden?

Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarimin Kahoot uygulamasina iliskin olumsuz goriisleri

Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4

Kahoot uygulamasina iliskin olumsuz goriigler
Goriis Frekans
Basarisiz olmak 1
Teknolojik yetersizlik 1

-----

olumsuz goriisleri incelendiginde Ogretmen adaylarinin ¢ogunlukla Kahoot kullaniminin
herhangi bir olumsuz yoniiniin olmadigini1 ifade ettikleri goriilmiistiir. Diger taraftan iki
ogretmen adayi ise konuyla ilgili baz1 olumsuz goriislerini ifade etmislerdir. Bir 6gretmen aday1
Kahoot kullaniminda sonug tablosunda alt siralarda yer almanin moral bozucu oldugunu dile
getirirken, diger Ogretmen adayr ise Ogrencilerin yeterli teknoloji becerilere sahip
olmamalarmin Kahoot kullanimina olumsuz yansiyacagini ifade etmistir.  Ogretmen
adaylarindan A7 konu ile goriislerini su sekle belirtmistir; “basarisiz oldugumda moralim
bozuluyor. Yanlis verilen cevaplar ve siralamada sonlarda olmak moral bozucu”. A2 ise
“bence Kahoot kullaniminin olumsuz yonii 6grencilerin teknolojiye heniiz adapte olmamalar

olabilir” ifadelerini kullanmistir.
Kahoot Kullamimina Yénelik Oneriler
Kahoot’un biyoloji égretiminde etkili kullanilmasina yéonelik onerileriniz nelerdir?

Arastirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin biyoloji 6gretiminde

kullanimina iliskin Onerileri Tablo 5’te gosterilmistir.
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Tablo 5
Kahoot uygulamasinin biyoloji ogretiminde kullanimina iliskin goriisler
Goriis Frekans
Daha fazla soru sorulabilir 1
Diger derslerde uygulanabilir 1
Gorsel sorular kullanilabilir 2
Ogrenciler ddiillendirilebilir 3

Tablo 5’te goriildiigii lizere 6gretmen adaylarinin Kahoot’un biyoloji 6gretiminde kullanilmasi
ile ilgili goriisleri incelendiginde cogunlukla Kahoot uygulandiktan sonra Ogrencilerin
odiillendirilmesi ve gorsel sorularin kullanilmasimin uygun olacagini ifade ettikleri
goriilmiistiir. Ogretmen adaylarindan A14 6diillendirme ile ilgili olarak; “Bu uygulamaya
katilan biitiin ogrencileri ¢esitli odiiller ile ddiillendirme yoluna giderim” ifadelerini
kullanmustir. A12 ise goriislerini; “Kahoot 'un kullaniminda ogrenciler bir teste tabi tutulduktan
sonra bu testin sonucunda 6grencilerin édiillendirilmesi gerekir” bigiminde ifade etmistir. Bazi
ogretmen adaylart ise biyoloji konularinda Kahoot kullanirken gorsel sorularin kullanilmasinin
kalicihi@1 artirabilecegini diisiinmektedirler. Ogretmen adaylarindan A9 konuyla ilgili
diisiincelerini su sekilde ifade etmistir; “Biyoloji alaninda soru verilirken gorsel amagli sorular
verilirse zihinde daha kalici olabilir”. A8 ise “farkli dersler igin sekilli sorular da eklenebilir”
ifadelerini kullanmistir. Ayrica bazi 6gretmen adaylarimin Kahoot’un diger derslerde de

uygulanmasi ve uygulamada daha fazla soru sorulmasi gerektigini ifade ettikleri goriilmiistiir.

Sizce Kahoot derslerde ne siklikta uygulanmalidir? Neden?
Arastirmaya katilan biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamasinin ne siklikta

kullanilmas1 gerektigine iliskin goriisleri Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6
Kahoot uygulamasinin kullanim sikligina iliskin goriigler
Gorlis Frekans
Iki haftada bir 3
Her dersin sonunda 5
Unite sonunda 1

Tablo 6’da gorildiigi lizere 6gretmen adaylariin Kahoot’un biyoloji derslerinde kullanim
sikligt ile ilgili goriisleri incelendiginde cogunlukla Kahoot’un her dersin sonunda uygulanmast
gerektigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Konuyla ilgili olarak 6gretmen adaylarindan A9 ve A4
Kahoot kullaniminin her dersin sonunda heniiz bilgiler tazeyken uygulanmasinin bilgileri

pekistirebilecegini ve kalicilig1 artirabilecegini ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarindan A9:
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“Uygulamayr her ders sonunda yapilmast daha verimli oluyor ¢iinkii bilgileri derste yeni
ogrenmisken aklimizda kalmalari daha miimkiin, Kahoot 'u bir sonraki haftaya biraktigimizda
onceki derste isledigimiz seyleri unutabiliyoruz” ifadelerini kullanirken, A4 ise; “Her dersin

bitiminde uygulanmali, bilgilerin kalict olmasi amaciyla” ifadelerini kullanmistir.

Diger taraftan bazi 6gretmen adaylart Kahoot’un iki haftada bir uygulanmasi gerektigini
diistintirken bir 6grenci ise iinite bitiminde uygulanmasi gerektigini ifade etmistir. Konuyla
ilgili olarak A13 her hafta Kahoot uygulandiginda 6grencilerin sikilabilecegini ayrica konular
iyi 6grenilmedigi taktirde Kahoot’un etkili olamayacagim ifade etmistir. Ogretmen adayi
konuyla ilgili goriisleri su sekilde ifade etmistir; “Kahoot iki haftada bir uygulanmalidir. Ciinkii
her hafta olunca hem sitkar hem de bilgiler zaten akilda kalmamissa uygulama basarisiz olur
ve bu da kétii etki eder”. Unite bitiminde uygulanmas gerektigini diisiinen A1 ise goriislerini;
“Ogretilen bilgiler iizerinde kalicilik, yanlishiklar icin ise farkindalik olusturulmasi icin her

tinite bitiminde uygulanmasi goriigiindeyim” bigiminde ifade etmistir.

Sonug ve Tartisma

Arastirmanin sonucunda elde edilen bulgulara gére motivasyon 6lgegi 6n 6lgtim ve son 6l¢iim
puanlar1 arasinda son Ol¢tim lehine anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Buna bagli olarak;
ogretmen adaylarinin uygulama siirecinden sonra motivasyon diizeylerinin arttig1 soylenebilir.
Bu durum 6grenci goriisleriyle de desteklenmektedir. Benzer sekilde, Rouse (2013) fen egitimi
alaninda hazirladig1 doktora tezinde, oyunlastirmanin mikrobiyoloji dersindeki 6grenci basari
ve motivasyonuna etkisini incelemistir. Dersler deney grubunda oyunlagtirma yaklagimi ile
yiirlitiilmiistiir. Calisma sonucunda, oyunlastirmanin &grencilerin basar1 ve motivasyonu
tizerinde olumlu etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Lee ve Hammer (2011) tarafindan yapilan
calismada; oyunlastirmanin hata yapma ve hatalardan ders ¢ikarma siirecinin etkin kullanimina
olanak verdigi i¢in 6grenciler iizerinde olumlu bir etki biraktigi, duygusal ve sosyal yonden
ogrencileri destekledigi ayrica 6gretim siirecine iliskin motivasyon ve ilgi eksikliklerinin
oyunlastirma ile kapatilabilecegi belirtilmistir. Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos,
Fernandez-Sanz, Pagés, ve Martinez-Herraiz (2013) ise, deney grubunda 80 ve kontrol
grubunda 131 O8renci ile yiiriittiikleri calismada, 6grencilerin biligsel, duyussal ve sosyal
yonlerini dikkate alarak olusturduklart oyunlastirilmis egitim siirecinin etkilerini

incelemislerdir. Buna gore oyunlastirma siirecinde yer alan &grencilerin, igsel
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motivasyonlariin yiliksek oldugu, genel degerlendirmede daha iyi sonuglar elde ettikleri

belirtilmistir.

Ayrica, biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamalarina iliskin gogunlukla olumlu goriis
bildirdikleri ve gelecekte derslerinde Kahoot kullanmay1 disiindiikleri goriilmektedir.
Ogretmen adaylar1 Kahoot uygulamalarin1 daha eglenceli ve ilgi cekici bulduklarmi ayrica
konularin daha kalic1 olmasini ve pekistirme sagladigini ifade etmislerdir. Literatiirde benzer
sonuglari yansitan ¢alismalara rastlanmistir. Barata, Gama, Jorge ve Goncalves (2013) deneysel
olarak oyunlastirmanin ders siirecine etkisini belirlemek amaciyla oyunlastirdiklar1 dersi bir
onceki yila ait oyunlastirlmamis dersle Kkarsilastirmiglardir. Arastirma sonuglari,
oyunlastirmanin aktif katilim ve derse devam konusunda olumlu etkileri oldugunu, ayrica
ogrencilerin oyunlastirma siirecini geleneksel 6gretim siirecine gore daha memnuniyet verici,
motive edici ve ilgi ¢ekici bulduklarini géstermektedir. Benzer sekilde Ar (2016) tarafindan
hazirlanan yiiksek lisans tezinde oyunlastirma siirecinin uygulandigi deneysel arastirma
sonucunda ogrenciler, oyunlastirma ile yapilan egitimi rekabetgi, eglenceli ve faydali

bulduklarini, uygulama sayesinde derse olan ilgilerinin arttigini ifade etmislerdir.

Biyoloji 6gretmen adaylari g¢ogunlukla Kahoot uygulamalarina iligkin olumsuz goriis
belirtmemislerdir. Sadece iki 6gretmen aday1 uygulama siirecinde sonug tablosunda alt siralarda
yer almanin moral bozucu oldugunu ve Ogrencilerin yeterli teknoloji becerilere sahip
olmamalarinin siirece olumsuz yansiyacagini ifade etmistir. Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014),
literatiirdeki deneysel calismalarin sonuglarmma bakarak oyunlastirmanin istenen ¢iktilari
saglayip saglamadigimi arastirmistir. Egitsel alanda yapilan ¢aligmalarda motivasyon ve aktif
katilimda ¢ogunlukla pozitif sonuglara ulasildig: belirtilmistir. Fakat dikkat edilmesi gereken
olumsuz ozelliklerin yiikselen rekabetgilik ve tasarimsal ozellikler oldugu ifade edilmistir.
Calismada ayrica oyunlastirmanin ortamdan kaldirilmasinin da 6grenme ortamina olumsuz
yansiyacagina dikkat c¢ekilmistir. Glover (2013) ise, oyunlastirmanin rekabet ortaminda
ogrenenlerin olumsuz davraniglarini geri plana itip daha iiretken davraniglar sergilemesini

tesvik ettigini belirtmektedir.

Biyoloji 6gretmen adaylar1 Kahoot uygulamalarinin biyoloji 6gretiminde kullanilmasina iligskin
olarak, gorsel 6geler iceren sorulara daha ¢ok yer verilmesi ve uygulamaya katilanlarin
timiiniin odillendirilmesi gibi Onerilerde bulunmuslardir. Bu uygulamada ddiiller, basarilt

olanlara sembolik olarak sunulmustur. Deterding vd. (2011)’e goére oyuncular basarili
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olduklarinda digsal 6diillerden keyif almaktadir ancak, oyuncuda basarma istegi olusturan ve

oyuna baglayan asil etken i¢seldir.

Biyoloji 6gretmen adaylarinin Kahoot uygulamalarinin hangi siklikta uygulanmasi ile ilgili
olarak ¢ogunlukla her dersin sonunda uygulanmasi1 gerektigini ifade ettikleri goriilmustiir.
Kaliciligin artmasi, pekistirme ve doniit verme agisindan uygulamalarin her hafta yapilmasinin
daha etkili olacagi disiinilmektedir. Ayrica &gretmen adaylart Kahoot uygulamalarinin
kaliciligr arttirdigi, derslerin daha eglenceli gegmesini ve aktif katilim1 sagladigi i¢in gelecekte

kullanmay1 diisiindiiklerini ifade etmislerdir.

Oyunlastirma gibi yenilik¢i 6grenme yaklasimlar: ve uygulamalart her gecen giin literatiirde
yerini almaktadir. Daha ¢ok yeni olan bu uygulamalarin egitim 6gretim siireci igerisindeki
etkilerine iligkin deneysel arastirmalarin sayist ¢ok olmasa da bir¢ok arastirma bu dgrenme
yaklagimlariin 21. ylizy1l 6grencilerinin ihtiyag¢ ve isteklerine cevap verebildigini ve mevcut
pedagojik problemlere yenilik¢i ¢oziimler tiretebildigini gostermektedir (Deterding vd., 2011;
Saritas ve Yildiz, 2015; Zicherman ve Cunningham, 2011).

Oneriler

Elde edilen bulgulara dayanarak su onerilere yer verilebilir;
e Ogrencilerin sikic1 buldugu derslerde veya konularda oyunlastirma uygulamalar ile
derse eglence katilabilir ve motivasyonun artmasi saglanabilir.
e Farkli konularda farkli uygulamalarla oyunlastirma yaklasimi denenip etkileri
incelenebilir.
e Biyoloji 6gretiminde uygulama asamasinda daha fazla gorsel 6geler kullanilabilir.

e Kahoot’ un yeni 6zellikleri (takim modu vb.) denenebilir.
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Okul Rehber Ogretmenleri Goziinden Ilkdgretim Ogrencilerinin Karsilastiklar1 Cevrimigi Riskler

doneminin ikinci doneminde gerceklestirilen seminerlerde 21 okul rehber Ogretmenine
ulagilmistir. Okul rehber 6gretmenlerine dort adet acik uglu soru sorulmus ve bu sorulara
yanitlarin1 A4 kagida yazarak vermeleri istenmigtir. Toplanan verilerin analizinde
tiimdengelimsel analiz ise kosulmus ve betimsel istatistiklerden yararlanilmistir. Verilerin
analizi sonucunda 6grencilerin cinsellik, ticari ilgiler, engellenme, kimlik hirsizligi, uygunsuz
iletisim, bagimhilik ve saldirganlik olmak iizere yedi farkli ¢evrimigi riskle karsilastigi

belirlenmistir.

Anahtar Sézciikler: Cevrimici riskler, internet bagimliligi, okul rehber 6gretmenleri
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Giris

Glincel aragtirmalara gore internet cocuklarin giinliikk yasamlarinin bir parcasi haline gelmistir
(Kasike1, Cagiltay, Karakus, Kursun ve Ogan, 2014; Livingstone, Mascheroni ve Staksrud,
2017). Cocuklarin internet kullanimlarmin 6zerklesme ve mobillesme egiliminde oldugu
raporlanmaktadir (Livingstone, Haddon, Gorzig ve Olafsson, 2011). Internet kullanan ¢ocuklar
cevrimici Ogrenme, e-ticaret, kendini gerceklestirme ve dijital vatandaslik gibi firsatlarin
yaninda (Smahel ve ark., 2012), uygunsuz igerikler, siber zorbalik, siber taciz ve e-
dolandiricilik gibi risklerle de karsilasmaktadir (Chang, 2010; Gasser, Maclay, ve Palfrey,
2010). Diyjital yerli, yeni binyilin 6greneni, ag nesli gibi yakistirmalara ragmen; ¢ocuklarin
cevrimigi risklerden etkilendikleri ve sorunlar yasadiklar1 bilinmektedir (Jones, Mitchell ve
Finkelhor, 2012; Livingstone, Davidson, Bryce, Hargrave, ve Grove-Hills, 2012; Valcke,
Bonte, De Wever, ve Rots, 2010; Valcke, De Wever, Van Keer, ve Schellens, 2011; Walrave,
2011). Avrupa Birligi ¢apinda 9-16 yaslar arasindaki cocuklarla gergeklestirilen bir
aragtirmada, her li¢ ¢ocuktan birinin ¢evrimigi risklerle karsilastiklari gosterilmistir. Bu
calismada c¢ocuklarin uygunsuz cinsel igeriklerle karsilagtiklart (%14), siber zorbaliga
ugradiklar (%6), cevrimici arkadas edindikleri (%30) ve kendilerini rahatsiz eden igeriklerle
karsilastiklar: (%21) raporlanmistir (Livingstone ve digerleri, 2011). Ayn1 ¢calismanin Tiirkiye
ayagi bulgularina gore, Tiirkiye’de her dort ¢ocuktan biri ¢evrimigi risklerle karsilagsmaktadir
(Kasiket ve digerleri, 2014). Bu ¢alismanin bulgulari, Tiirkiye’deki ¢ocuklarin uygunsuz cinsel
icerik gorme (%13), cevrimici arkadas edinme (%14), siber zorbaliga ugrama (%?3), cinsel
icerikli mesaj alma (%12) gibi cevrimigi riskleri deneyimlediklerini gostermektedir. Bu
sonuglar cocuklarin c¢evrimicgi risklerle karsilasma oranlarinin azimsanmayacak diizeyde

yiiksek oldugunu gostermektedir.

Arastirmalar ¢ocuklarin g¢evrimigi risklerle karsilasma oranlarinin internet kullanimlarinin
paralelinde yiikseldigini gostermektedir (Livingstone ve digerleri, 2011). Bunun yaninda,
gerekli e-okuryazarliklar1 heniiz saglayamamis ¢ocuklarin bu karsilasmalardan zarar gérme
olasiliklar1 daha yiiksektir (Donmez ve digerleri, 2017). Bu durum c¢evrimigi risklerin
tanilanmasi1 ve Onleyici mekanizmalarin gelistirilmesini 6nemli bir c¢alisma alani1 haline
getirmektedir. Alanyazin incelendiginde, ¢evrimigi riskleri tanilamaya yonelik aragtirmalarin
doksanl1 yillarin sonundan itibaren belirmeye basladig1 goriilmektedir. Erken ¢alismalarinda
Jantz ve McMurray (1998; akt. Chou ve Peng, 2011) ¢evrimigi riskleri, iletisim ve cinsel

icerikler ekseninde incelemektedir. Benzer sekilde Aftab (2000) uygunsuz igerik, izlenme,
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tacize ugrama, e-dolandiricilik, kisisel bilgilerin kaybi ve uygunsuz iletisim risklerini
vurgulamistir. Poftak (2002) ise uygunsuz cinsel igerik, telif hakki ihlalleri, uygunsuz iletisim,
kisisel bilgilerin kayb1 ve siber zorbalik basliklarint kullanmistir. Cevrimigi riskleri temalar
altinda ele alan DeMoor ve digerleri (2008; akt. VValcke, De Wever, Van Keer ve Schellens,
2011) ¢evrimigi riskleri igerik (6r: uygunsuz cinsel ve saldirgan igerikler), ticari ilgiler (Or: asir1
harcamaya yonlendirme ve kisisel bilgilerin {igiincii kisiler ve firmalara satilmasi) ve iletisim
(6r: siber zorbalik ve cinsel istismar) temalar1 altinda ele almistir. Hasebrink, Livingstone,
Haddon, ve Olafsson (2009) ¢evrimigi riskleri, cinsellik, saldirganlik, ticari ilgiler, degerler ve
ideolojiler bagliklar1 altinda incelemektedir. Bu ¢alisma, ¢ocugun ¢evrimigi risklerle etkilesim
bicimlerini ele almasi yoniiyle 6nemli goriilmektedir. Calismada, riskli iceriklere maruz kalan
cocuk, alict rolilndeyken; riskli iletisimlere maruz kalan ¢ocuk, etkilesen; riskli davraniglari
baslatan ¢ocuk, aktor roliindedir. Risk bagliklar1 ve ¢ocugun alabilecegi roller caprazlanarak
12 risk odag olusturulmaktadir. Ornegin cinsellik bashig1 altinda, uygunsuz cinsel igerik gorme
(alic1 rolii), uygunsuz cinsel tekliflere maruz kalma (etkilesen) ve uygunsuz cinsel icerikler

paylasma (aktor) gibi risklerden bahsedilmektedir.

Goriildugi gibi cevrimigi teknolojilerin gelismesinin paralelinde riskler yelpazesi de
genislemektedir. Erken donem calismalarinda daha ¢ok uygunsuz icgeriklerden s6z edilirken;
sosyal aglar gibi teknolojilerin gelismesiyle birlikte iletisim temelli yeni risk odaklar1 one
cikmaktadir. Bu durum, c¢evrimigi risklerin tanilanmasina yonelik ¢aligmalarin siirekliliginin
Oonemini vurgulamaktadir. Cocuk-internet iliskisinde gilincel durumun cesitli paydas
gruplarinin goziinden incelenmesi ve yeni risk alanlarinin erken dénemde tanilanmasi oldukga
onemlidir. Bu baglamda, bu ¢alismanin amaci ¢ocuklar ile ¢alisan en 6nemli gruplardan biri

olan okul rehber 6gretmenlerinin gdziinden ¢ocuk-internet iliskisinin incelenmesidir.

Yontem

Arastirmanin Katihmeilar:

Eskisehir il merkezinde bulunan ilk ve orta 6gretim diizeyindeki okullarda gérev yapan rehber
ogretmenlere ulasilmak istenmistir. Ancak Ogretmenlerin hepsi arastirmaya katilmak
istememistir. Arastirmanin katilimeilarint  2014-2015 egitim Ogretim ddneminin ikinci

doneminde gergeklestirilen seminer doneminde ulasilan 21 okul rehber 6gretmenidir.
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Verilerin Toplanmasi

Okul rehber 6gretmenlerine agagidaki agik uclu sorular sorulmus ve yanitlari 6gretmenlere
dagitilan bos A4 sayfalarina yazmalari istenmistir. Acik u¢lu sorular, nitel arastirmalarda tercih
edilen, katilmcilarin fikirlerini paylasabilmeleri i¢in aragtirmacilar tarafindan kullanilan ve
alanyazina veya herhangi bir teoriye atif yapmaksizin kullanilabilen soru yapilaridir (Creswell,
2013).
e Cocuklar hangi internet kaynakli sorularla size geliyor?
e Sizce c¢ocuklarin internet kaynakli sorunlardan etkilenmesini belirleyen bireysel
degiskenler nelerdir?
e Sizce cocuklarin internet kaynakli sorunlardan etkilenmesini belirleyen sosyal
degiskenler nelerdir?
e Cocuklarin internet kaynakli sorunlardan etkilenmesini engellemek igin neler
Onerirsiniz?

Rehber 6gretmenler, yukarida verilen sorulara yanitlar1 yazarak ¢alisma ekibine teslim etmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde tiimdengelim analizi ise kosulmus ve betimsel istatistiklerden
yararlanilmigtir. Creswell (2013), tiimdengelimsel analizde arastirmacilar, var olan temalara
iliskin yeterince veri olup olmadigini kontrol etmektedir. Temaya iliskin veriler doygun oldugu
zaman tiimdengelimsel analiz saglikli olacaktir. Tiimdengelimsel analiz yaklasimda takip
edilecek adimlar su sekildedir; (a) arastirmacilar, teoriyi test eder veya dogrular, (b)
aragtirmacilar, teoriden hipotezleri veya arastirma sorularini test eder, (c) arastirmacilar,
teoriden tiiretilen degiskenleri tanimlar ve islevsellik kazandirir ve (d) arastirmacilar, puanlar
elde etmek i¢in bir ara¢ kullanarak degiskenleri Olger veya gozlemlerler. Bu ¢alismada bu

adimlar ise kosulmustur.

Calismanin amaci dogrultusunda elde edilen ¢evrimigi risklere iliskin boyutlar, Hasebrink,
Livingstone, Haddon ve Olafsson (2009) tarafindan gelistirilen ¢evrimigi riskler yapisindaki
cinsellik, ticari istismar, saldirganlik ve degerler/ideolojiler boyutlart temel alinarak

degerlendirilmistir. Diger bir ifade ile bu arastirmada ¢evrimigi risklere iliskin bu boyutlar,
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tema olarak ele alinmistir. Bu c¢ergeveye, bu calismadaki verilerden ¢ikan ve alanyazinda
bulunan temalardan bagimlilik, kimlik hirsizligi, uygunsuz iletisim ve engelleme temalari
eklenmistir. Belirlenen temalar dogrultusunda arastirma ekibinde bulunan iki arastirmaci,
verileri belirlenen temalara 6zgii olarak ayr1 ayr1 analiz etmistir. Gergeklestirilen analiz daha
sonra arastirma ekibinde bulunan iigiincli arastirmaci tarafindan incelenmis ve verilerin

temalara eslestirilmesi tamamlanmuistir.

Bulgular

Belirlenen temalarda g¢ocuklarin rolleri alici, etkilesen ve aktordiir. Cocugun rollerine
bakildiginda internette olan igerigi cocuk aliyorsa alici; bagkasi tarafindan baglatilan
iletisimde/etkilesimde alici1 konumunda ise etkilesen ve ¢ocuk bagkasiyla iletisim/etkilesim
bagslatiyorsa aktor roliindedir. Roller ve risk odaklarinin ¢caprazlanmasi ile gelistirilen yeni yap1

ve gozlemlenen risklerin frekanslar1 Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1
Rehber 6gretmenlerin karsilastiklar: cevrimici riskler
. . Ticari Degerler / . Kimlik Uygunsuz
Cinsellik flgiler Saldirganlik i deilojiler Bagimlilik Hirsizhin le/fiisim Engelleme
Alict 0 1 0 0 0 0 0 0
Etkilesen 2 0 12 0 0 3 4 3
Aktor 0 1 9 0 6 1 2 0

Tablo 1’de goriildiigli gibi rehber Ogretmenlerin gozlemledikleri riskler c¢esitlilik
gostermektedir. Rehber 6gretmenlerin en ¢ok saldirganlik boyutundaki risklerden s6z ettigi
gorilmektedir. Saldirganlik boyutundan sonra gozlenen diger onemli risk boyutlar ise
bagimlilik ve uygunsuz iletisim basliklaridir. Kimlik hirsizligi, engelleme, cinsellik ve ticari
ilgiler de rehber Ogretmenler tarafindan Ogrencilerde gozlenen riskler arasindadir.
Degerler/ideolojiler temasimna 6zgii rehber O6gretmenlerin gozlemledigi herhangi bir risk

bulunmamaktadir.

Saldirganlik boyutundaki gézlemlenen risklerin tehdit etme, kiigiik diisiirme, siber zorbalik ve

taciz etme alt boyutlarinda kiimelendigi goriilmektedir.
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Birbirlerini Tehdit

e

Kiigiik Dustrmek

Siber Zorbalik

Taciz Edilmek

Sekil 1. Saldirganlik boyutunda karsilagilan durumlar

Saldirganlik boyutunda goézlemlenen 6nemli bir bulgu, ¢evrimigi saldirganlik eylemlerinin
okul yasantisina aksetmesidir. Cevrimi¢i ortamda baglayan tehdit etme eylemleri, gergcek
yasamda kavgalara doniisebilmektedir. Ogrencilerin oldukga sofistike siber zorbalik eylemleri
gerceklestirebildigi gdzlenmistir. Ogrenciler hedef aldiklari arkadaslarinin fotograflarmi
diizenleyebilmekte, sosyal aglar ve uygunsuz sitelerde paylasabilmektedir. Bu duruma maruz
kalan Ogrencilerin etkilendikleri ve okuldaki akademik basar1 ve aidiyetlerinin zedelendigi
belirtilmistir. Saldirganlik boyutu etkilesimli olmas1 yoniiyle 6ne ¢ikmaktadir. Katilimeilar,
siber zorbalik olaylarinda 6grencilerin hem etkilesen hem de aktdr rollerini vurgulayan yanitlar

vermistir.
Bagimlilik boyutu altinda 6grencilerin genellikle alici rolii sergiledigi gézlenmektedir. Oyun

bagimliligi, internet bagimhiligi ve bilgisayar bagimliligi rehber 6gretmenler tarafindan

bildirilen bagimlilik tiirleridir (Sekil 2).

Bagimhilik O
/ internet Bagimlihg

Oyun Bagimliigi

Sekil 2. Bagimlilik boyutunda karsilasilan durumlar
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Rehber 6gretmenler bagimlilik temasi altinda 6grencilerde gozledikleri sorunlar su sekilde
belirtmektedirler:
e Ogrenciler bilgisayarda oyunlar oynamakta ve genellikle baglayicilig1 yiiksek ¢evrimigi
oyunlari tercih etmektedir
e Internet ve bilgisayar bagimlilig1 6grenciler arasinda oldukca yaygindir
¢ Oyun bagimlhilig1 6grencilerin okul hayatlar1 ve giindelik hayatlarina 6nemli olumsuz
yansimalar gostermektedir. Bir rehber Ogretmen 6grencisinin devamsizligini oyun
bagimliligina baglamaktadir:
“Online oyun bagimlilig yiiziinden 40 giinden fazla devamsizligi olan 6grencilerim
var.”
Oyun bagimlilig: ile ilgili olarak bir rehber 6gretmen 6grencisinin ¢evresindeki her seyi
oynadigi oyundaki karakter ve araglarla Ozdeslestirdigini belirtmistir. Bu durum
bagimliligin olumsuz psikolojik yansimalari olabilecegini gostermektedir.
e Internet bagimliligmin énemli olumsuz yansimalarindan biri de akademik basariy1
diisiirmesidir. Bir katilimci bu durumu 6grencisinin dilinden su sekilde aktarmaktadir:
“Oturdugum zaman basina dur diyemiyorum. Ders ¢alismam gerektigini biliyorum.

)

Ama zaman gegiyor.’

Uygunsuz iletisim temasinda 6grencilerin, hem etkilesen hem de aktdér roliinde olduklari
belirlenmistir. Uygunsuz iletisim temasinin altinda ¢evrimigci iletisim ve ¢evrimdisi iletisim alt

temalar1 gozlenmistir (Sekil 3).

| — Cevrimdisi ileisim

Cevrimigi iletigim

Sekil 3. Uygunsuz Iletisim boyutunda karsilasilan durumlar
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Ogrencilerin, sosyal medya ortamlarinda tanimadiklar kisilerden gelen arkadaslik isteklerine
maruz kaldiklari, kendilerinden yasca biiyiik kisilerle iletisim kurduklar, gerceklesen
cevrimigi iletisimin ¢evrimdisi boyuta tasindigi ve karsi cinsle olan iligkilerde uygunsuz

sekilde igeriklerin paylasildig: belirtilmektedir.

Kimlik hirsizligi boyutunda 6grencilerin hem etkilesen hem de aktor roliinde olduklar
gozlenmektedir. Bu boyutun altinda hesabin ¢alinmasi, fotograflarin kullanilmasi ve yalan

hesap alt boyutlar1 gozlenmistir (Sekil 4).

Fotograflann
nmast

— Kimlik Hirszhd
\

\
\
\
\
Hesabin Calinmasi \

)
Yalan Hesap

Sekil 2. Kimlik hirsizligi boyutunda karsilagilan durumlar

Kimlik hirsizligr risk boyutunda 6grencilerin, sosyal medya hesaplarini ¢aldirdiklar ve bu
durumdan sorun yasadiklari rehber Ogretmenler tarafindan ifade edilmistir. Rehber
ogretmenler, 0grencilerin sosyal medya hesaplarina ait sifrelerinin baskalar tarafindan ele
gecirilerek kendileri adina {igiincli sahislarla olumsuz iletisimler gergeklestirildigini
raporlamaktadir. Bu durum gilindelik yasama yansiyarak kavgalarla sonuglanabilmektedir.
Kimlik hirsizhiginin bagka bir boyutu ise, fotograflarin kullanilmasiyla olusturulan yalanci
hesapladir. Bu hesaplar yoluyla yine 6grenciler adina tgiincii kisilerle iletisime gecilmeye

calisilmaktadir.

Ogrencilerin etkilesen rolde olduklar1 risklerden bir digeri ise engelleme boyutudur.

Ogrenciler, 6zel hayatlarina miidahale edilerek, internete baglanmalarina ve bilgisayarda oyun

oynamalarina izin vermediginde rehber 6gretmenlere danigmaktadir.

Rehber ogretmenlerin en az goézlemledikleri ¢evrimici risk boyutlart cinsellik ve ticari
ilgilerdir. Ogrenciler cinsel igerikli reklamlarm dogrulugunu sorgulamaktadir. Bir rehber

ogretmen, bir 6grencisinin kendisinden yasca bliyiik biriyle ¢evrimigi goriiserek mahrem
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fotograflarin1 istedigini raporlamistir. Ticari ilgiler boyutunda ise Ogrencilerin ¢evrimigi
oyunlarda tiicret karsiliginda seviye atladiklar1 ve karakter aligverisinde bulunabildikleri
raporlanmistir. Bununla birlikte, ticari risklerin dogalar1 geregi diger risk alanlari ile birlikte
ele alinabilecegi unutulmamalidir. Ornegin, bu durumda c¢ocuklarin para karsihign oyun

oynamalar1 oyun bagimlilig1 boyutu altinda da incelenebilir.

Cevrimigi ortamlardaki risklerden etkilenen 6grencilerin, rehberlik servisine bagvurduklar: ve
yasal silirecin baglatildigi da gozlenmektedir. Rehberlik servisine bagvuran oOgrencilerin
genellikle saldirganlik boyutunda tehdit edilen ve cinsellik boyutunda olumsuz yasantilar1 olan

ogrenciler olusturmaktadir.

Sonuc, Tartisma ve Oneriler

Okul rehber 6gretmenlerinin goziinden c¢ocuk-internet iligkisinin incelendigi bu caligmada

Sekil 5°te goruldiigii gibi ¢evrimigi risk gruplari ortaya ¢ikmuistir.

Yalan Hesap Hesabin Calnmasi

'/ Engelleme
Fatograflann ~~—___ »’ f

Nlnmasl — Cinsellik

K\mllk Hirsezhigi

|
f
|
/
|
O ,.)’O
Gevrimdist llefigim. " Tican ligiter
.’/')

Uyg unsuz IIeUsm

Ge vnmu; R skler

O Bcrh rlerini Tehdil
Cevrimigi lletigim / /
O**_—*—f—O — Saldlrganllk
intemet Bagmilg
ntsmet Sagimia! Bagimblik
/ \ Siber Zarbalik

\ Taciz Edilmek

Bilgisayar
Bagimhhgi Kiigik Digirmek
Oyun Bagimbht

Sekil 3. Okul rehber 6gretmenlerinin goziinden dgrencilerin karsilastiklar riskler

Okul rehber 6gretmenlerinin karsilastiklar1 ¢evrimigi risklere bakildiginda yedi risk grubu

oldugu goriilmektedir. Engelleme, cinsellik, ticari ilgiler tek baslikta risk faktorii olarak ortaya
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cikarken kimlik hirsizligr risk grubunda fotograflarin alinmasi, yalan hesap ve hesabin
calinmasi bulunurken; uygunsuz iletisim risk grubunda ¢evrimdisi iletisim ve ¢evrimigi iletisim
bulunmaktadir. Bagimlilik risk grubunda internet bagimliligi, bilgisayar bagimlilig1 ve oyun
bagimlilig1 gibi alt gruplar bulunurken saldirganlik risk grubunda siber zorbalik, kiigiik

diistirme, taciz edilmek ve birbirlerini tehdit bulunmaktadir.

Berson, Berson ve Ferron (2002) tarafindan yapilan ¢aligmadaki risk gruplar incelendiginde
rehber 6gretmenlerin belirttigi risk gruplarindan kimlik hirsizliginin, uygunsuz iletisimin ve
saldirganligin bulundugu goriilmektedir. Liebermann ve Stashevsky (2002)’nin yaptiklari
calismaya bakildiginda Sekil 5°teki risk faktorlerinden ticari ilgiler, kimlik hirsizligs,
saldirganlik ve bagimlilik boyutlarinin bulundugu goriilmektedir. Dijital araclarin heniiz
yayginlagsmadigi teknolojinin erken donemlerinde yapilan ¢aligmalarda ticari ilgiler boyutunda
caligmalar yapildigi goézlenmektedir (Donthu ve Garcia, 1999, Introna ve Pouloudi, 1999;
Miyazaki ve Fernandez, 2001; Park ve Jun, 2003; Tan, 1999). Yapilan c¢alismalar
incelendiginde ¢evrimigi riskleri iletisim ve cinsel (Jantz ve McMurray, 1998; akt. Chou ve
Peng, 2011); uygunsuz igerik, izlenme, tacize ugrama, e-dolandiricilik, kisisel bilgilerin kaybi
ve uygunsuz iletisim (Aftab, 2000); uygunsuz cinsel igerik, telif hakki ihlalleri, uygunsuz
iletisim, kisisel bilgilerin kayb1 ve siber zorbalik (Poftak, 2002) olarak ele alan calismalar
bulunmaktadir. Sekil 5’te goriilen ¢evrimigi riskler sayilan bu risk gruplarini igerisinde

barindirmaktadir.

Teknolojinin hizla gelismesi ve dijital araglara erisimin kolaylasmasi diistintildiiglinde
cevrimici riskler de ¢esitlilik kazanmaktadir. Bu baglamda bakildiginda dijital araclara kolay
erisim saglanmasi ¢evrimigi risklere de maruz kalmay1 beraberinde getirmektedir. Cevrimigi
risklerin dijital araclarla degisiklik gosterdigi diistintildiiglinde ilerde yapilacak caligmalarda
cevrimici risk boyutlarinin belirlenmesine yonelik ¢aligmalar yapilabilir. Belirlenen ¢evrimigi
risklere maruz kalacak ¢ocuklarin ve yetiskinlerin korunmasi i¢in neler yapilabilir nasil bir yol

izlenebilir. Bu konular hakkinda deneysel ya da betimsel calismalar yapilabilir.
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Bu calismada robotlarla programla egitimi alan Ogrencilerin basarilarinin ve goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Karma aragtirma yonteminin kullanildigi calismada yaratici
problem ¢6zme testi, robotlar programlamaya yonelik uygulamali performans degerlendirme
sinavi ve yart yapilandirilmis goriisme formu ile veri toplanmistir. Yaratici problem ¢ézme
becerileri testt OECD tarafindan yapilan PISA 2012 sinavindan alinmistir. Calismaya 9
ortaokul 6grencisi katilmistir. Uygulama siirecinde ilk olarak dgrencilerin yaratici problem
¢ozme testini doldurmalar1 istenmistir. Yaratici problem ¢dzme testi, ¢evrimici bir ortamda
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ogrencilere bir hafta boyunca robotlarla programlama egitimi verilmistir. Programlama egitimi
sonunda egitim ile ilgili performans degerlendirme sinavi yapilmistir. Son olarak ise hazirlanan
bir goriisme formu ile oOgrencilerin gergeklestirilen etkinlik hakkindaki goriislerine
basvurulmustur. Sonug¢ olarak Ogrencilerin uygulamali performans degerlendirme sinav
sonuglar1 incelendiginde almis olduklar1 egitimin yararli sdylenebilir. Yapilan korelasyon testi
sonucunda 6grencilerin yaratict problem ¢dzme becerileri ile performans puanlar1 arasindaki
pozitif yonde, anlamli ve orta diizey bir iliski oldugu tespit edilmistir. GOriisme sorularina
verilen yanitlar incelendiginde ise 6grencilerin genel olarak olumlu tutuma sahip olduklari,
yapilan egitimin giidiileyici, eglenceli ve programlama 6grenmelerine katki sagladigi sonucuna

ulasilmistir.

Anahtar Sazciikler: Pisa 2012, programlama egitimi, robotlar, yaratict problem ¢ozme

becerileri
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Giris

Diinya ¢apinda en biiyiik sirketler listesinde bilisim sirketlerinin sayis1 girerek artmaktadir
(Witherspoon, Schunn, Higashi ve Baehr, 2016). Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Is
Istatistikleri Biirosu (2014) tarafindan 2022 yilma kadar bilgisayar bilimine dayali islerin %11
oraninda biliylimeye devam edecegi dngoriilmektedir. Her yil 180°den fazla tilkede diizenlenen
ve milyonlarca Ogrenciye ulasan kodlama saati (Hour of Code) etkinligi ile bilgisayar
programlamanin 6nemine deginilmekte ve lilkeler bu etkinligi iist diizeyde desteklemektedirler.
Bunun bir sonucu olarak bir¢ok tilkede bilgisayar programlama dersinin zorunlu bir ders olarak
egitim programlarina dahil edilmesi ile ilgili ¢alismalar yapilmaktadir. Gorildigl iizere
bilgisayar programlama giderek artan bir sekilde okullarda &grencilerin basarmasi gereken

temel becerilerden sayilmaktadir (Passey, 2017; Wong, Cheung, Ching ve Huen, 2016).

Bilgisayar programlama, 6grencilerin hayal gii¢lerini ve yaraticiliklarini kullanarak problem
cozmelerini gerektirir. Programlama ve kodlama, ayni1 anlama gelen ifadelerdir. Bu ¢calismada
programlama ifadesi tercih edilmistir. Alanyazinda yapilan arastirmalarda, bir programlama
dili ile programlama yapmanin Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin ve biligsel
becerilerinin gelismesine yardimct olacagi belirtilmektedir (Czerkawski ve Lyman, 2015; Lau
ve Yuen, 2011; Wang, Li, Feng, Jiang ve Liu, 2012).

Programlama ile yakin iligkili olan yaratici problem ¢6zme, ¢6zlimii apagik olmayan ve yaratici
disiinme gerektiren bir problem icin ¢dziim bulabilmek gerceklestirilen zihinsel siirectir.
Insanlar karmasik problemler ile giinliik hayatlarinda da karsilasmaktadirlar. Hayatta basarili
olmak i¢in karsilagilan problemlerin ¢6ziimiine yonelik olarak yapilandirilmis bir ¢6ziim siireci
sonucunda yaratic1 bir ¢dziime ulasabilme becerisi 5nem arz etmektedir. Ekonomik Isbirligi ve
Kalkinma Orgiitii (OECD) yaratic1 problem ¢ézme becerisini, kisilerin gelecekteki islerde
basarili olabilmeleri i¢in gerekli olan anahtar becerilerden biri olarak kabul etmektedir. Buna
paralel olarak OECD tarafindan yapilan Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA)
ile iiye tilkelerdeki 6grencilerin problem ¢6zme becerileri 2003 yilindan beri diizenli araliklarla

Olctilmektedir.

Klasik programlama dilleri K12 (ilkokul, orta okul ve lise) diizeyindeki 6grenciler igin ¢ok

karmasik ve 6grenilmesi zor olabilmektedir (Alvarez ve Larrafiaga, 2015; Kelleher ve Pausch,
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2005; Kurebayashi, Kamada ve Kanemune, 2009; Major, Kyriacou ve Brereton, 2012). Bu
durum Kklasik programlamaya giris derslerinde Ogrencilerin basarili olamamasi sonucunu
dogurmakta ve dgrencilerin programlama derslerine yonelik olumsuz tutum gelistirmelerine

sebep olmaktadir (Ala-Mutka, 2004; Korkmaz, 2016; Robins, Rountree ve Rountree, 2003).

Ogrencilere daha basit bir sekilde programlama algoritmas: 6gretmeye yonelik olarak yazarak
programlama gerektirmeden kod bloklari kullanarak programlama yapmaya yarayan araglar
gelistirilmistir: scratch, code.org, vb. Bu tiir araglar 6grencileri yazim dilinin karmasikligindan
kurtararak daha eglenceli bir ortamda programlama dgrenmelerini saglamaktadir. Programlama
egitiminde bir bagka alternatif ise robotlar kullanilarak yapilan programlamadir. Robotlarla
yapilan programlama ile benzer sekilde scratch benzeri bir programlama ortaminda gelistirilen
yazilimlar bir robot iizerinde ¢alistirilabilmektedir. Boyle 6grenciler kendilerinin gelistirdikleri
robotlar1 programlayabilmekte ve gelistirdikleri programin sonucunu daha somut olarak gorme

imkanina sahip olmaktadirlar.

Alan yazinda robotlar ile programlama egitiminin, klasik programla egitiminden daha etkili ve
eglenceli bir yontem olduguna yonelik ¢aligmalar (Kurebayashi ve digerleri, 2009; Liu,
Newsom, Schunn ve Shoop, 2013; Major ve digerleri, 2012) mevcuttur. Patterson (2011),
alanyazinda inceledigi 19 arastirma makalesinden 14’{inde programlama egitiminde robot
kullaniminin pozitif bir etkiye sahip oldugunu belirtmektedir. Robotlar ile programlama
egitiminin, baglayici (engaging) ve giidiileyici oldugu, bununla birlikte robotlarin mekanik
kurulum gerektirmesinden dolayi iirkiitiicii olabildigi belirtilmektedir (Liang, Fleming, Man ve
Tillo, 2013; Lykke, Coto, Mora, Vandel ve Jantzen, 2014). Bu durumda robotlarin mekanik

kurulumu asamasinda 6grencilere rehberlik etmek 6nem arz etmektedir.

Ogrencilere K12 diizeyinde bilgisayar programlamayi Ogretmenin, onlarm bilgi islemsel
diisiinme becerilerini gelistirecegi ve {iniversite diizeyinde 6grenme ¢iktilarinm iyilestirecegi
belirtilmektedir (Mayer, 2013; Wong ve digerleri, 2016). Benzer sekilde robotik
programlamanin da 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerinin gelisiminde ¢ok 6nemli
bir rol oynadig1 ve giderek daha fazla oranda K12 diizeyinde temel becerilerden bir olarak kabul
edildigi belirtilmektedir (Alimisis, 2013; Barr ve Stephenson, 2011; Eguchi, 2015; Grover ve
Pea, 2013; Witherspoon ve digerleri, 2016).

Piyasada programlama egitiminde robot kullanimina yonelik ¢ok sayida ara¢ bulunmaktadir.

Bunlardan en popiilerlerinden biri de Lego firmasi tarafindan gelistirilen MindStorms
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uriinleridir. Lego programlanabilir MindStorm robotlarini ilk olarak MIT ile birlikte 1998
yilinda iiretmistir. ilk {iretilen robotlar MindStorms RCX olarak isimlendirilmistir. 2006 yilinda
MindStorms NXT, 2009 yilinda MindStorms NXT 2.0 ve son olarak 2013 yilinda MindStorms
EV3 gelistirilmistir (Patterson, 2011). Bu ¢alismada Lego MindStorms EV3 temel egitim seti
kullanilmistir. Lego MindStorms EV3 robotlarinda bir adet programlanabilir tugla
bulunmaktadir. Bu tugla iizerinde motor ve sensorleri baglayabilmek icin 4’er adet giris
mevcuttur. Ayrica temel egitim seti icinde basit robotlar1 yapabilmek i¢in iki adet biiyiik motor,
1 adet kiigiik motor, renk sensorii, dokunma sensorii, gyro sensdr, infrared sensorii ve cesitli
plastik parcalar yer almaktadir. Bu pargalar kullanilarak c¢ok cesitli robotlar iiretmek
miimkiindiir. Her tretilen robot i¢in farkli bir programlama manti§inin gelistirilmesi gerekir
(Kog ve Boyiik, 2013). Sekil 1°’de 2 tekerlek lizerinde hareket etmesi igin tasarlanmis bir
MindStorms robotu goriilmektedir. Bu robotun iki tekerlek {izerinde dengede kalabilmesi i¢in

Gyro sensoriiniin programlanmasi gerekir.

Sekil 1. Iki tekerlek iizerinde hareket edebilen Lego Mindstorms robotu

MindStorms robotlarint programlamak igin kod yazimi gerektirmeyen gorsel bir ortamda kod
bloklar1 kullanilmaktadir. Bu bloklar kullanilarak degisken tanimlama, hesaplama yapma, karar
siirecleri, dongii kurma, vb. tiim temel programlama islemleri yapilabilmektedir. EV3’e 6zel
olarak ise motor ve sensorlerin kullanimina yonelikte bloklar bulunmaktadir. Sekil 2’de EV3

icin yazilmis 6rnek bir program yer almaktadir.
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Sekil 2. MindStorms EV3 i¢in 6rnek program

Korkmaz (2016) tarafindan yapilan bir ¢alismada Lego MindStorms EV3 robotlar1 bilgisayar
mithendisligi boliimiinde C++ programlama dersinde 6ntest sontest kontrol gruplu deneysel bir
calismada kullanilmistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore Lego MindStorms EV3 robotlari
kullanilan deney grubundaki 6grenciler akademik basarilar1 kontrol grubu 6grencilerine gore
anlamli bir sekilde daha iyi bulunmustur. Ayni ¢calismada Lego MindStorms EV3 robotlarinin
ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik tutumlarina da olumlu bir etki yaptigi

belirtilmektedir.

Ispanya Bask Universitesi Bilgisayar Miihendisligi béliimii Temel Programlama dersinde iki
yil siiren deneysel bir calisma ile Lego MindStroms robotlarinin programlama egitimindeki
etkisi arastirllmistir. Bu arastirmaya gore Ogrencilerin motivasyonlarinda ve kendi
ogrenmelerine yonelik algilarinda anlamli bir artis gdzlenmis ve dersi birakma oranlarinda bir
diisiis olmustur. Ancak yapilan bu c¢alismada akademik bagar1 anlaminda deney grubu ile

kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamustir (Alvarez ve Larraiiaga, 2015).
Alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde robotlarla yapilan programlama calismalarinda bir

artts oldugu goriilmektedir. Sekil 3’de Scopus veri tabaninda 2012-2016 yillar1 arasinda

robotlarla programlama alaninda yapilmis ¢alisma sayilarina ait grafik yer almaktadir.
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Sekil 3. Robotlarla yapilan programlama konusunda yillara gore ¢alisma sayilari grafigi

Sekil 3 incelendiginde robotlarla yapilan programlama ¢alismalarinda yillara gore hizli bir
artisin s6z konusu oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla robotlarla programlama alaninin popiiler
bir alan oldugu ve konunun 6nemli oldugu sonucuna varilabilir. Robotlarla programlama
yalnizca programlama egitimi olmayip bunun yaninda 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerileri ile yaratici problem ¢dzme becerilerinin gelismesine katkida bulunan 6nemli bir
calisma alanidir. Tiirkiye’de bu alanla ilgili ¢ok az sayida calisma yapilmistir. Konunun
uluslararas1 alanyazindaki 6nemi géz onilinde bulunduruldugunda tilkemizden de daha fazla
calisma yapilmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin amaci, robotlarla programla

egitimi alan 6grencilerin performanslarinin ve goriislerinin incelenmesidir.

Yontem

Bu béliim; arastirma modeli, veri toplama araglari, katilimcilar, veri analizi, gegerlik ve

giivenirlik ile uygulama siireci bagliklarindan olusmaktadir.

Arastirma Deseni

Bu ¢alismada nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanildigi karma desen kullanilmustir.
Creswell (2009)’ye gore, karma yontemler nitel ve nicel verilerin birlikte ele alindigi, veri

toplama, analiz etme ve yorumlama basamaklarindan olusur. Karma yontemler her iki yontem
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araciligiyla daha detayli veri toplanmasina olanak sunar. Bu calisma nicel yoniiyle de

korelasyonel bir ¢alismadir.

Alanyazin incelendiginde karma ¢alismalar i¢in birgok siniflandirma yonteminin oldugu
goriilmektedir. Johnson ve Onwuegbuzie, (2004) tarafindan gelistirilen bir siniflandirmada 3
boyutlu bir tipoloji kullanilmistir: (1) Karma diizeyi (kismi karma, tam karma), (2) zamanlama
(es zamanly, siral1) ve (3) Onem (esit dnem, baskin 6nem). Bu calisma ilgili sniflandirmaya
gore; karma diizeyine gore kismi karma, zamanlama bakimindan siral1 (6nce nicel sonra nitel)

ve 0nem acisindan ise baskin 6nem (nitel agirlikli) seklinde nitelendirilebilir.

Katilimcilar

Calismanin katilimcilar1 Balikesir ilinde yer alan Zagnospasa Ortaokuluna devam eden 6. ve 7.
siiftaki toplam 9 6grencidir. Bu sayinin belirlenmesinde egitimde kullanilacak robot sayisi
dikkate alimmistir. Katilimcilarin 5°1 erkek 4°t kiz 6grencidir. Sadece bir 6grenci bilisim
teknolojileri dersinde scratch konusunu gormiis, diger 6grenciler ise programlama deneyimler

olmamustir.

Veri Toplama Araclar:

Calisma kapsaminda veriler, Yaratici Problem Cézme Testi (YPCT), uygulamali performans

degerlendirme sorular1 ve yar1 yapilandirilmis gériigme formu araciliiyla toplanmustir.

1. Yaratici Problem (Cozme Testi (YP(CT): YPCT, PISA 2012 de yer alan yaratic1 problem
¢ozme sorularindan olugmaktadir. YPCT de, acgik uclu ve ¢oktan se¢meli sorular yer
almaktadir. Testin cevap anahtart OECD tarafindan gelistirilmis olup bu 6grencilerin
teste verdikleri yanitlar bu cevap anahtarina gore puanlanmistir. Bu testte katilimcilar
gercek hayatta karsilasabilecek durumsal problemlerle (r: bir tren bileti satin alma vb.)
2 boyutlu bir simiilasyon ortami iizerinden kars1 karsiya gelmislerdir. Simiilasyonlar,
HTMLS Canvas’in kullanildig1 bir web sayfasi ortaminda 6grencilere sunulmustur.
Ogrenciler interaktif olarak simiilasyonlarla etkilesim igine girmisler ve simiilasyonlar

ile ilgili verilen sorular1 yanitlamislardir.
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2. Uygulamali performans degerlendirme sorulari: Egitim sonrast Ogrencilere
ogrendikleri konular hakkinda yapilan sinav sorularidir. Smav uygulamali olarak
gerceklestirilmis ve Ogrenciler c¢ozdiikleri smav sorularini robotlar iizerinde test
edebilmislerdir. Sinav sorular1 bir arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve diger iki
arastirmacinin 6nerileri dogrultusunda diizenlenerek son haline ulagilmistir.

3. Yariyapilandirilmis goriisme formu: 7 agik uclu ve 1. kapali uclu sorudan olugsmaktadir.
Goriisme formu alanyazindaki c¢alismalar referans alinarak arastirmacilar tarafindan

ortak bir sekilde hazirlanmistir.

Veri Analizi

Calisma kapsaminda 6grencilere yoneltilen YPCT icin PISA’nin degerlendirme anahtari
uygulanmis ve elde edilen puanlar not edilmistir. Uygulamali performans degerlendirme
sorularinin analizi ise aragtirmacilar tarafindan once bireysel olarak degerlendirilmis ve daha
sonra tutarlilik agisindan farkli noktalar birlikte degerlendirilmistir. Nitel veriler ise tematik
analiz yontemiyle analiz edilmistir. Bu siireg; betimleme, analiz ve yorumlama olmak tizere ii¢
temel asamada ele alinmistir. Betimleme asamasinda, 6grencilerin ne sdyledikleri belirlenmeye
calisilmistir. Analiz asamasinda, verilerden elde edilen temalar ve veriler arasindaki iliskiler
kurulmustur. Elde edilen bulgularin arastirma baglami igerisinde yorumlanmasiyla Yildirim ve

Simsek (2008) tarafindan Onerilen nitel arastirma siireci tamamlanmustir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Calismada kullanilan veri toplama araglarindan, YPCT i¢in PISA’nin kendi degerlendirme
anahtar1 uygulanmistir. Uygulamali performans degerlendirme sorulari i¢in ise arastirmacilar
birlikte puanlama sistemini olusturmus ve tiim sorular birlikte degerlendirilmistir. Boylece
tutarligin saglanmasit amaglanmistir. Yapilandirilmis goriisme formu aracilifiyla toplanan
veriler teker teker degerlendirilmis ve her bir aragtirmaci kendi goriisme kodlama anahtarini
olusturmustur. Arastirmacilarin olusturduklar1 kodlama anahtarlarinin bir alan uzman
tarafindan gilivenirlik calismasit yapilmis ve birbirleriyle tutarlilifi degerlendirilmistir.
Tutarliligin saglandigina kanaat getirildikten sonra veriler temalara ayrilmistir. Bununla birlikte
sik sik dogrudan alintilara yer verilerek 6grencilerin goriislerini garpici bir sekilde yansitmak

amaglanmstir.
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Uygulama Siireci

Ogrencilerin toplandig1 egitimin ilk giiniinde ¢alismanin amaci 6grencilere aktarilmistir. Daha
sonra nasil bir siire¢ isleyecegi ve onlardan nelerin beklendigi kendilerine iletilmistir. Egitime
baglamadan 6nce PISA (2012) tarafindan hazirlanan YPCT Ogrencilere bir web formu
araciligiyla uygulanmistir. Daha sonra 6grencilere Robotlar dagitilmis ve robotlarin neler
yapabilecegine dair birka¢ uygulama gdosterilmistir. Egitimde oncelikle algoritma ve temel
programlama tizerinde durulmus devaminda ise daha ¢ok 6rnekler tizerinden gidilmistir. 1 hafta
stiren bu egitim asamasindan sonra 6grencilere arastirmacilar tarafindan hazirlanan uygulamali
performans degerlendirme sorulari yoneltilmis. En son olarak tiim 6grencilerle almis olduklari

robot egitimi hakkinda bireysel goriismeler yapilmistir.

Bulgular ve Tartisma

Calismanin bu bdliimiinde elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmus ve alanyazindaki

diger caligmalarin bulgulariyla karsilastirmali olarak yorumlanmustir.

Tablo 1
Osrencilerin YPCT Puan Dagilimlar: ve Performans Degerlendirme Puanlar
Ogrenci kodu Performans Degerlendirme YPCT*
01 100 82
02 55 64
03 75 36
04 75 55
05 50 23
06 55 32
o7 90 59
08 85 45
09 80 45
Ortalama 74 49

*YPCT puanlar1 100 puana gevrilerek verilmistir.

YPCT kodlama anahtari maksimum 22 puan iizerinden degerlendirilmektedir. Puanlar,
performans degerlendirme puanlartyla karsilagtirma yapilabilmesi amaciyla 100’lik puan
sistemine déniistiiriilmiistiir. Ogrencilerin egitim baslamadan 6nce katildiklar1 YPCT testi igin

almis olduklar1 puanlar incelendiginde ortalama olarak 100 {izerinden 49 puana ulasilmistir. Bu
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durum 1-2 6grenci disinda genel olarak diisiik bir puan olarak yorumlanabilir. 1 haftalik egitim
sonunda Ogrencilere uygulamali performans degerlendirme sorulari yoneltilmis ve 6grencilerin
ortalamasi 74 puan olarak 6l¢iilmiistiir. Performans puanlari incelendiginde, 1-2 6grenci disinda
puanlarin yiiksek oldugu goriilmistiir. Bu durum programlama konusunda almis olduklar
egitimin yararli oldugu goriisiinii ortaya c¢ikarabilir. Alanyazinda yapilan c¢alismalarin
cogunlugu (Kurebayashi ve digerleri, 2009; Liang ve digerleri, 2013; Liu ve digerleri, 2013;
Lykke ve digerleri, 2014; Major ve digerleri, 2012; Patterson, 2011) bu durumu destekleyen

sonuclara ulasmistir.

Ogrencilerin egitim o6ncesi YPCT puanlart ile performans puanlari arasindaki iliski

arastirtlmistir. Veriler tizerinde “Spearman sira farklari korelasyon analizi” testi yapilmistir.

Tablo 2
Ogrencilerin YPCT Puanlari ve Performans Puanlart Arasindaki Iliski
Performans YPCT
Korelasyon Katsayisi 1,000 ,624"
Performans Sig. . ,036
Spearman’s rho N 9 9
Korelasyon Katsayisi ,624 1,000
YPCT Sig. ,036 :
N 9 9

* Anlamlilik diizeyi 0.05 olarak degerlendirilmistir.

Tablo 2 incelendiginde, 6grencilerin uygulamali performans puanlari ile YPCT puanlar
arasinda bir iligkinin olup olmadigin1 ortaya koymak i¢in yapilan Spearman sira farklar
korelasyon iglemi iki degisken arasinda pozitif yonde, anlaml1 ve orta diizey bir iliski oldugunu
gostermektedir (r=,624; p<,05). Ortaya ¢ikan bu sonug¢ alan yazinda yapilan ¢alismalardaki
(Czerkawski ve Lyman, 2015; Lau ve Yuen, 2011; Wang ve digerleri, 2012) sonuglar ile

benzerlik gostermektedir.

Ogrencilerin Robotlarla Programlama Egitimi Hakkindaki Goriisleri

Ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde elde edilen temalar ve alt temalar Tablo 3 ve Tablo

4’de yer almaktadir.
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Tablo 3
Robotlarla Programlama Egitimi Oncesi Ogrenen Goriisleri
Temalar Frekans (f)
Programlama egitimi deneyimi
Var 1
Yok 8
Robotlarla programlama egitimi deneyimi
Var 0
Yok 9
Egitim Oncesi diistinceler
Merak duygusu 6
Eglenceli olacagi beklentisi 5
Zor gececegi beklentisi 2

Tablo 3 incelendiginde &grencilerin tamamina yakininin programlama egitimi deneyiminin
olmadig1r gorilmiistir. Benzer sekilde &grencilerin Robotlarla programlama egitimi
deneyimlerinin de olmadigi goriilmiistiir. Egitim Oncesinde Ogrencilere yoneltilen bdyle bir
egitim duydugunuzda ne diisiindiiniiz sorusuna en fazla verilen yanitlar: “merak ettim” ve
“eglenceli olacagini diistindiim” yanitlaridir. 2 6grenci ise zor gegecegini diisiindiim seklinde
goriis belirtmistir. Bu konuda O2 “giizel ve eglenceli bir sey olur diye diisiindiim” seklinde
goriis belirtirken O8 ise “en basta merak ettim ve heyecanlandim. Kodlama ile ilgili bir egitim
gorecegim i¢in mutlu oldum” yorumunu yapmustir. Zor gececegini diisiinen dgrencilerden O1

‘

su goriliste bulunmustur: “...giizel olacagini tahmin ediyordum ancak robotlarin ¢ok karmasik
seyler oldugunu bildigimden zor gececek diye diisiindiim”. Ogrencilerin robotlarla
programlama egitiminin zor gececegi yoniindeki beklentileri alanyazindaki c¢aligsmalarin
bulgularinda da goriilmektedir (Liang ve digerleri, 2013; Lykke ve digerleri, 2014). Robotlarin
mekanik olarak karmasik bir yapiya sahip olmasi bu beklentinin altinda yatan nedenlerden biri

olabilir.

Tablo 4
Robotlarla Programlama Egitimi Genel Diisiinceler

Temalar Frekans (f)

Egitim hakkinda genel diislinceniz

Olumlu 9
Olumsuz 0
Herhangi bir zorluk yasamadim 7
Bazen zorlandim 2
Robotlarin programlama egitimine katkist
Robotlarla programlama egitimini tercih ederim 9
Robotlar olmadan programlama egitimini tercih ederim 0
Bu egitim programlama 6grenmeme katki sagladi 7
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Temalar Frekans (f)

Bu egitim programlama 6grenmeme herhangi bir katki 2
saglamadi

Motivasyon & programlamaya yonelik ilgi

Motivasyonumu artirdi 9

Programlamaya yo6nelik ilgimi artirdi 9
Robotlarla programlama egitiminin yayginlastiriimasi

Yayginlastirilmalt 9

Daha erken yaglarda programlama egitimi verilmeli 5

Tablo 4 incelendiginde 6grencilere robotlarla programlama egitimi hakkinda genel diistinceleri,
herhangi bir zorluk yasayip yasamadiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin tamami verilen egitim
hakkinda olumlu goriise sahip olduklarini iletmislerdir. Bu konuda O4: “egitimde gerekli seyler
ogretildi ve dersler ¢ok eglenceli gecti” seklinde goriis belirtmistir. Egitim sirasinda
ogrencilerin biiyiik cogunlugu herhangi bir zorluk yasamadigini dile getirmistir. Alanyazinda
robotlarla programlama egitimi sirasinda, 6zellikle robotlarin mekanik kurulumu asamasinda
baz1 zorlayict durumlarin goriilebilecegi belirtilmistir (Liang ve digerleri, 2013; Lykke ve
digerleri, 2014). Bu egitimin basinda robotlarin kurulumu sirasinda 6grencilere rehberlik
edilmesi olas1 zorluklar1 engelledigi soylenebilir. Ortaya ¢ikan bir diger neden de egitim
sirasinda kullanilan Lego MindStorms EV3 robotlarinin diger benzerlerine gére daha sade bir
yapida olmasidir. Buna karsin iki Ogrenci ise bazi uygulamalarda zorlandiklarini
vurgulamiglardir. Zorlukla ilgili olarak O1 “robotlarla kodlama yaparken zorlandigim kisim
matematik iglemleri oldu” yorumunda bulunmustur. Robotlarla gergeklestirilen programlama
egitimi sonrasinda Ogrencilerin tamami programlama egitimini robotlarla almayi tercih
ettiklerini sdylemislerdir. Bu konuda O5 “robotlarla verilen kodlama egitimini tercih ederim
ciinkii robotlar iizerinde deneyince daha kolay 6grendim” seklinde goriis belirtirken O1 ise su
yorumu yapmistir: “robotlarla olan kodlama egitimini tercih ederim ¢iinkii hem eglenceli hem
de islere daha ¢ok odaklanmamizi sagliyor”. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu almis olduklari
egitimin programlama 6grenmelerine katkis1 oldugunu dile getirirken 2 6grenci ise bu konuda
herhangi bir katki saglamad: seklinde gériis belirtmistir. Bu konuda O5 “katkist oldugunu
diisiiniiyorum. Ana yapisi kodlama diliyle ayni oldugundan kodlama dilini ogrendigimizde ¢ok
daha rahat kod yazabilecegimizi diistiniiyorum” seklinde goriis belirtmistir. Ortaya ¢ikan bu
bulgular Patterson (2011) tarafindan yapilan alanyazin taramasinda incelenen ¢ogu ¢alismanin
sonucu ile ortiismektedir. Robotlarla alinan programlama egitiminin motivasyonlarina etkisinin
soruldugu soruya tiim &grenciler motivasyonu artirdigi yoniinde cevap verirken yine tiim

ogrenciler bu egitimin programlamaya yonelik ilgilerini artirdigi seklinde yorum yapmisglardir.

440



Serkan Cankaya, Giirhan Durak, Eyup Yiinkiil

Motivasyon ve programlamaya yénelik ilgi yanitlar1 arasinda O6 “zaten kodlamaya ilgim vard,
bu egitimle ilgim ¢ok daha arttr” seklinde goriis belirtmistir. O9 ise “..motivasyonum artti tabi
ayrica kodlamayla daha ¢ok ilgilendim” yorumunu yapmistir. Bu bulgularda alanyazinda
robotlarla yapilan programlama Ogrencilerin motivasyonlarina katki sagladigi bulgulan ile
desteklemektedir (Alvarez ve Larrafiaga, 2015; Kurebayashi ve digerleri, 2009; Liu ve
digerleri, 2013; Major ve digerleri, 2012; Patterson, 2011). Son olarak 6grencilere almis
olduklar1 robotlarla programlama egitiminin ileride yayginlastirilmast konusunda goriisleri
sorulmug ve tiim Ogrenciler bu tiir egitimlerin yayginlagtirilmasi gerektigini belirtmislerdir.
Bunun yaninda 6grencilerin ¢ogunlugu ise bu tiir egitimlerin daha erken yaslarda verilmesi
seklinde dneride bulunmuslardir. O4 bu konuda “yayginlastirilmali ¢iinkii hem eglenceli hem
de verimli bir sey, boyle egitimlere devam etmeyi ¢ok isterim” yorumunu yaparken O5 bu

goriise ek olarak “ayrica tiim Tiirkiye’'de yayginlastirrimali” seklinde goriis belirtmistir.

Sonug ve Oneriler

Robotlarla programla egitimi alan &grencilerin bu yonteme yonelik goriislerinin
belirlenmesinin amaglandig1 bu ¢alisma Balikesir ilinde bulunan bir Ortaokulda 6grenim géren
9 ogrenci ile smirhidir. Nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanildigi bu siirecte verilen
egitimin olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi soylenebilir. Daha once programlama egitimi
almayan ogrencilerin bir haftalik egitim sonunda yapilan degerlendirme neticesinde yiiksek bir
basar1 ortalamasina ulastiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin yaratici problem ¢dzme becerileri ile
egitim sonunda yapilan performans degerlendirme puanlari arasinda orta diizeyde bir iligki
saptanmistir. Dolayisiyla yaratict problem c¢ozme becerisi yiiksek olan 6grencilerin

programlama egitiminde daha basarili olacaklar1 6ngoriilebilir.

Bunun yaninda 6grencilerin aldiklar1 egitimle ilgili olarak eglendikleri ve motivasyonlarini
artirdifi  yoniinde goriis belirtmislerdir. Ogrencilerin  tamamimin robotlarla yapilan
programlama egitimini klasik programlama egitimine tercih edecekleri diisiiniildiigiinde bu tiir
uygulamal1 egitimlerin yayginlastirilmas: 6nem arz etmektedir. Elde edilen bulgular 1s1ginda

asagidaki Onerilere yer verilmistir.
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e Geleneksel programlama egitimi ile robotlarla verilen programlama egitimi arasindaki
farkliliklar1 ortaya ¢ikarmak iizere deneysel calismalar yapilabilir.

e Robotlarla verilen programlama egitimine yonelik tutum 6lgegi gelistirme ¢alismalari
yapilabilir. Boylece 6grencilerin tutumlari gesitli degiskenler agisindan incelenebilir.

e Ortaya ¢ikan olumlu bulgular dogrultusunda programlama egitiminde 6zellikle K-12
diizeyinde robotlarin kullanilmasi ve 6gretim programlarinda daha fazla programlama

egitimine yer verilmesi 6nem arz etmektedir.
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