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Oz

Bu caligma, iiretken yapay zekd modelleri olan ChatGPT ve DeepSeek'in kullanict etkilesimleri
tizerindeki performansini ve etkisini karsilagtirmali bir analizle degerlendirmeyi amaglamaktadir.
Arastirmada, Kaggle.com'dan temin edilen ve Temmuz 2023 ile Subat 2025 arasini kapsayan,
10.000'den fazla kullanici etkilesim verisi igeren sentetik bir veri seti kullanilmigtir. Makine
Ogrenmesi algoritmalar1 (regresyon, karar agaglari, kiimeleme) ve istatistiksel testler (t-test,
ANOVA) araciligiyla yanit dogrulugu, oturum siiresi, kullanici memnuniyeti gibi degiskenler
analiz edilmistir. Bulgular, DeepSeek'in 06zellikle teknik gorevlerde (hata ayiklama, kod
optimizasyonu) daha yiiksek kullanici derecelendirmeleri aldigini, ChatGPT'nin ise igerik iiretimi
ve egitim gibi alanlarda 6ne ¢iktigin1 gostermistir. DeepSeek kullanicilar1 genel olarak daha
yliksek deneyim puanlari ve derecelendirmeler bildirirken, daha diisiik terk etme oranlarina sahip
oldugu gozlemlenmistir. Calisma, her iki platformun gii¢lii yonlerini, sinirliliklarini ve kullanict
etkilesim dinamiklerini ortaya koyarak, platformlarin kullanim baglamina gore performans
farkliliklart sergiledigini ve veri gizliligi ile etik konularin énemli oldugunu vurgulamaktadir.
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Interactions

Abstract

This study aims to evaluate and compare the performance and impact of generative Al models
ChatGPT and DeepSeek on user interactions through a comparative analysis. The research utilizes
a synthetic dataset obtained from Kaggle.com, encompassing over 10,000 user interaction records
collected between July 2023 and February 2025. Variables such as response accuracy, session
duration, and user satisfaction were analyzed using machine learning algorithms (regression,
decision trees, clustering) and statistical tests (t-test, ANOVA). The findings indicate that DeepSeek
received higher user ratings particularly in technical tasks (e.g., debugging, code optimization),
while ChatGPT stood out in areas such as content generation and education. DeepSeek users
generally reported higher experience scores and ratings, along with lower abandonment rates. The
study highlights the strengths, limitations, and user interaction dynamics of both platforms,
emphasizing that performance varies depending on the context of use and underlining the
importance of data privacy and ethical considerations.
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Extended Abstract
Introduction

Artificial Intelligence (AI) has progressively evolved from rule-based systems to advanced generative models
capable of mimicking human-like reasoning and creativity. Generative Artificial Intelligence (GenAl), as a
subdomain of Al, focuses on producing novel content such as text, images, and code by learning patterns from
large datasets (Al-Busaidi et al., 2024). The current study examines the comparative performance of two prominent
GenAl platforms—OpenAl's ChatGPT and DeepSeek—through the lens of user interaction metrics, leveraging

synthetic datasets derived from realistic user behavior.

As GenAl systems become increasingly integrated into education, software development, and digital content
creation, understanding their performance and interaction dynamics is critical (Rivas & Liang, 2023). ChatGPT
has garnered widespread use due to its fluency in natural language understanding and generation, while DeepSeek,
albeit less popular, is recognized for its exceptional accuracy in programming and logic-intensive tasks (Guo et
al., 2024; Manik, 2025). Despite their common foundations in transformer architecture, the models differ in
architectural specialization, data access policies, and reinforcement learning strategies (Du et al., 2022; Ouyang et

al., 2022).

Method

This research adopts a comparative quantitative methodology, utilizing a synthetic dataset titled "DeepSeek vs
ChatGPT: AI Platform Comparison" retrieved from Kaggle.com. The dataset simulates over 10,000 user
interactions from July 2023 to February 2025 and includes diverse variables such as session duration, user
satisfaction, response accuracy, platform retention rate, and device type. Data preprocessing involved encoding
categorical variables (e.g., Query Type, Device Type), handling missing values, and normalization using

StandardScaler. Outlier detection employed IQR-based trimming.

Machine learning techniques such as linear regression, random forest, and gradient boosting were implemented to
predict user satisfaction and session behaviors. Statistical analyses, including independent samples t-tests and one-
way ANOVA, evaluated significant differences between the two platforms in terms of user ratings and experience

SCOres.

Findings

User Satisfaction and Experience

Descriptive and inferential analyses indicated notable differences in the quality of user interactions between the
two platforms. ChatGPT sessions were generally associated with moderate satisfaction scores, commonly ranging
between 3 and 4 stars. These moderate evaluations were frequently observed in use cases such as content creation
and educational assistance. In contrast, DeepSeek consistently achieved higher user ratings, predominantly

between 4 and 5 stars, especially in sessions focused on debugging, algorithm development, and code optimization.
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The average user experience score for DeepSeek was approximately 2.03, compared to 1.23 for ChatGPT. A strong
positive correlation (r = 0.75) was observed between user ratings and experience scores, indicating that higher
interaction satisfaction typically coincided with a more positive overall experience. This correlation was evident

across both platforms, with DeepSeek exhibiting a more pronounced relationship between the two metrics.

Device-Type Variations

Interaction quality varied depending on the type of device used. Sessions conducted on desktop and laptop
computers yielded the highest levels of both satisfaction and experience scores for both platforms. In contrast,
interactions via tablets and smart speakers displayed greater variability and lower average experience values. These
results suggest that device type plays a considerable role in shaping user perceptions and experiences during

interactions with generative Al platforms.

Inferential Statistics

Statistical tests confirmed that the observed differences between ChatGPT and DeepSeck were not due to chance.
Independent samples t-tests revealed statistically significant differences (p < 0.001) in both user satisfaction and
experience metrics. Analysis of variance (ANOVA) further supported these findings, with F-statistics exceeding
4000 for satisfaction and 20,000 for experience scores. These results affirm that the type of Al platform used has

a significant effect on user outcomes.

Machine Learning Modeling

Regression Models

Among the various regression approaches tested, the Gradient Boosting Regression model achieved the best
performance, with a Root Mean Squared Error (RMSE) of approximately 0.3825 and an R? value of 0.2954.
Despite this relatively better performance, all models yielded R? values below 0.30, indicating that a large portion
of the variance in user satisfaction could not be explained by the available features. This suggests the influence of

other unmeasured or subjective factors that affect user perceptions.

Classification Models

In attempts to classify user satisfaction into categories such as 'Excellent’, 'Fair', and 'Good', the Logistic
Regression model demonstrated the highest overall accuracy, around 57.5%. The model performed particularly
well in predicting the most frequently occurring class but had lower accuracy in identifying the less common
categories. Support Vector Machines, by comparison, showed weaker performance, especially for
underrepresented satisfaction classes, highlighting the potential need for future work to address class imbalance in

the dataset.

Churn and Loyalty Modeling

A Random Forest classifier was employed to predict user churn based on interaction data, achieving perfect

accuracy on the test set. This model successfully identified users who were likely to discontinue usage of the

3
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platform. Additionally, regression models were used to predict session duration and user return frequency, with
RMSE values of approximately 14.57 seconds and 3.16 respectively. These results indicate a reasonable level of

predictive performance, though improvements are still possible.

Response Accuracy and Correction Need

Analysis showed that DeepSeck generally provided more accurate responses and required fewer corrections
compared to ChatGPT. A classification model was used to predict whether a given response would require
correction. While the model achieved high accuracy in identifying correct responses, its ability to detect errors
was limited. The macro-average F1 score was approximately 0.51, suggesting that performance was moderate and

could be enhanced through further optimization and data balancing strategies.

Discussion and Conclusion

This study affirms that platform-specific architectural and training differences manifest distinctly in user
interactions. ChatGPT's broad adaptability (Bahrini et al., 2023; Hariri, 2023) makes it effective in educational
and creative scenarios, while DeepSeek's MoE-based architecture (Du et al., 2021) provides efficiency and
precision in logic-based tasks, especially programming. DeepSeek’s superior performance in debugging, its use of
large-scale token windows (128K), and high efficiency in energy consumption (IBM, 2025b) reflect an
optimization strategy tailored to technical use-cases. However, its closed training datasets and limited transparency
in RLHF protocols (Sapkota et al., 2025; CTOL Digital, 2025) raise ethical concerns around reproducibility and
bias. In contrast, ChatGPT, while offering broader linguistic fluency, is challenged by hallucination problems
(Alkaissi & McFarlane, 2023) and ethical constraints related to misinformation, bias, and data privacy (Rozado,
2023; Zirpoli, 2023). Both models face scrutiny regarding user data handling under GDPR and KVKK regulations,
as reflected in the temporary ban of ChatGPT in Italy (Reuters, 2024).

This study provides a comprehensive comparative analysis of ChatGPT and DeepSeek based on synthetic user
interaction data. While both platforms excel in distinct domains, DeepSeek demonstrates a performance edge in
technical accuracy and user satisfaction. These findings suggest that user context and task type should guide the
deployment of GenAl systems. Future research should integrate real-world datasets, address classification
imbalance, and further explore ethical implications such as transparency, data security, and hallucination

mitigation.

The implications of this research extend to developers, Al ethicists, and organizational decision-makers seeking
to optimize GenAl adoption. As generative models become increasingly embedded in daily workflows, ongoing

assessment of their sociotechnical impact remains essential.
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1.Giris

“Yapay zekd (YZ), insan davranisindaki zeka ile iliskilendirdigimiz ozellikleri sergileyen sistemler gelistirme teori

ve pratigi ile ilgili Bilim ve Miihendislik alamdr” (Tecuci, 2012).

Yapay zeka teknolojileri, insan zekasini taklit etme yetenekleriyle karakterize edilir. Eren (2024), bu tiir
sistemlerin 6grenme, mantiksal ¢ikarim yapma ve karar verme becerilerine sahip oldugunu belirtmektedir. Yapay
zeka ise, algilama, dogal dil isleme, problem ¢6zme, planlama, 6grenme, uyum saglama ve gevreyle etkilesim
kurma gibi insan zekasma 6zgii davranislari sergileyen sistemlerin gelistirilmesine odaklanan bir Bilim ve
Miihendislik disiplinidir (Tecuci, 2012). Yapay zeka nin temel bilimsel amaci, insanlarda, hayvanlarda ve yapay
zekalarda akilli davranist miimkiin kilan prensipleri anlamaktir. Bu bilimsel amag, akilli ajanlar gelistirmek, bilgiyi
bi¢cimlendirmek ve muhakemeyi mekaniklestirmek, bilgisayarlarla c¢alismayi insanlarla ¢aligmak kadar
kolaylastirmak ve insan ve otomatik muhakemenin tamamlayiciligindan yararlanan insan-makine sistemleri

gelistirmek gibi ¢esitli mithendislik hedeflerini dogrudan destekler (Tecuci, 2012).

Uretken Yapay Zeka (GenAl), mevcut veri kiimelerinden oriintiiler ¢ikararak metin, gorsel, miizik, yazilim kodu
ve video gibi 6zgiin igerikler iiretebilen 6zel bir yapay zeka bigimini tanimlar (Al-Busaidi vd., 2024). (Bell ve
Bell, 2023) ile (Dwivedi vd., 2023), geleneksel yapay zeka yaklasimlariin ¢cogunlukla veri analizi ve siniflandirma
gibi belirli gorevlerle smirli kaldigimi belirtmektedir. Buna karsin {iretken yapay zekd, insan tarafindan
olusturulmus iceriklere oldukca yakin ve yaratici nitelikte ¢iktilar tiretebilme yetenegiyle ne ¢ikmaktadir. Yapay
zeka, ¢ok katmanl ve 6grenme tabanli bilgisayar programlarinin gelistirilmesi ve kullanilmasiyla insanlarin
yapabilecegi her seyi yapabilen bir teknolojidir. Yapay zekd ayni zamanda, insan davranisini ve zihinsel
yeteneklerini taklit eden algoritmalar kullanarak, 6grenmek ve karar vermek i¢in insanlarin yapamayacag: seyleri

yapabilen bir bilgisayar sistemi olarak da tanimlanabilir (Sentiirk, 2023).

Generatif yapay zekd modellerinin hizla gelismesi, insanlarin teknolojiyle etkilesim bi¢imlerinde kokli bir
degisimi beraberinde getirmistir (Rivas ve Liang 2023). Bu doniisiimiin 6nciisii olarak ChatGPT ve DeepSeek gibi
modellerin kilit bir rol oynadigin1 vurgulamaktadir. Dogal dil isleme ve makine 6grenmesi algoritmalarindan
yararlanan bu yapay zeka sistemleri, cesitli sektorleri doniistirmekte ve kullanici beklentilerini yeniden
sekillendirmektedir (Rivas ve Liang, 2023). OpenAl tarafindan gelistirilen ChatGPT, dogal dili anlama
konusundaki yetkinligi, baglama duyarlilig1 ve insan benzeri yanitlar iiretebilme kapasitesiyle, ¢ok ¢esitli kullanim
alanlarina hitap eden esnek ve etkili bir yapay zeka araci olarak dikkat ¢gekmektedir (Bahrini vd., 2023; Hariri,
2023). ChatGPT; miisteri hizmetleri, saglik ve egitim gibi bir¢ok alanda uygulama bulmustur (Hariri, 2023; Ray,
2023). DeepSeek ise belki daha az bilinen bir model olmakla birlikte, generatif yapay zeka alaninda énemli bir
gelismeyi temsil etmekte olup, kendine 6zgii yetenekleri ve performans dzellikleriyle karsilastirmali bir analiz
yapilmasint gerektirmektedir (Wang vd., 2024). Bu teknolojiler gelisimini siirdiiriirken, giiglii ydnlerinin,
siirhiliklarmin ve kullanict etkilesimleri {izerindeki etkilerinin anlagilmasi arastirmacilar, gelistiriciler ve son
kullanicilar agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu modellerin performansini incelemek, yalnizca anlamli ve
baglama uygun metinler tiretme yeteneklerini degil, ayn1 zamanda kullanicilarla anlamli ve verimli diyaloglar

kurabilme kapasitelerini de dikkate alan ¢ok yonlii bir yaklagimi gerektirir (Nazir & Wang, 2023).

1.2.Uretken Yapay Zeka ile Kullame1 Etkilesimi Dinamikleri
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Bireylerin ChatGPT gibi iiretken yapay zeka araclartyla etkilesime girmeyi neden segtiklerini anlamak,
performanslarini ve etkilerini degerlendirmek i¢in ¢cok dnemlidir (Skjuve vd., 2024). Kullanici etkilesimi, algilanan
deger, kullanim kolaylig1 ve etkilesimden elde edilen keyif dahil olmak iizere ¢esitli faktorlerden etkilenir (Al-
Abdullatif ve Alsubaie, 2024). Yapay zekanin egitim ortamlarina entegrasyonu hem firsatlar hem de zorluklar
sunar ve pedagojik olarak giiclii ve etik agidan saglam yapay zeka entegreli 6grenme ortamlarini tesvik etmek igin
kullanici deneyimlerinin elestirel bir sekilde incelenmesini gerektirir (Mogavi vd., 2023; Qawqzeh, 2024). Yapay
zeka ile kullanici etkilesimleri, 6zellikle yapay zeka tarafindan tiretilen iceriklerin siklikla goriildiigli sosyal medya
baglamlarinda giderek daha yaygin hale geliyor (Chein vd., 2024). Yapay zekanin egitimi devrim niteliginde
degistirme potansiyeli onemlidir; kigisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunar ve idari gérevleri otomatiklestirir
(Adigiizel vd., 2023). Yapay zeka sistemleri daha karmagik hale geldikce, sanal asistanlar olarak hizmet verebilir,
Ogrencilere aninda geri bildirim ve destek saglayabilir ve egitimcilerin daha karmasik 6gretim etkinliklerine
odaklanmasini saglayabilir (Sharples, 2023). Universitelerde yapay zeka sohbet robotlarmin konuslandiriimasi,
6grenci katilimini artirmanin ve 6grenme basarilarini gelistirmenin olasi bir yolu olarak énemli ilgi gormektedir
(Firat, 2023). Ogrencilerin yapay zeka ile etkilesim kurma bigimi, dzellikle isbirlikci grenme senaryolarmnda,

kritik dneme sahiptir.
1.3.ChatGPT

ChatGPT'nin Tanimi: ChatGPT, OpenAl tarafindan gelistirilen gii¢lii bir GPT modeline dayanan ve 6zellikle
optimize edilmis konusma yeteneklerine sahip bir sohbet modelidir (Zhao vd, 2023). OpenAl tarafindan gelistirilen
tiretken bir yapay zeka dil modelidir. Transformer mimarisini kullanarak tutarli ve baglamsal olarak uygun, insan
benzeri yanitlar iireten bir OpenAl iiretken yapay zeka dil modelidir. Gelismis bir dogal dil isleme modelidir

(Markov vd, 2023).

ChatGPT ve GPT modellerinin temel prensibi, diinya bilgisini dil modellemesi yoluyla yalnizca-kod ¢oziiciilii
(decoder-only) Transformer modeline sikistirmaktir. Bu sayede diinya bilgisinin semantigini geri kazanabilir (veya
ezberleyebilir) ve genel amach bir gorev ¢oziicii olarak islev gorebilir. Bagarisinin iki temel noktasi sunlardir: (I)
Bir sonraki kelimeyi dogru bir sekilde tahmin edebilen yalnizca-kod ¢oziiciilii Transformer dil modellerinin
egitilmesi ve (II) dil modellerinin boyutunun 6lgeklendirilmesi. ChatGPT, InstructGPT'ye benzer bir sekilde
egitilmistir. Ancak ChatGPT'nin egitiminde, insan tarafindan olusturulan konusmalar (kullanict ve Al rollerini
oynayan) InstructGPT veri setiyle diyalog formatinda birlestirilmistir (Zhao vd, 2023). GPT modelleri, genis
miktarda metin verisi izerinde derin 6grenme teknigi olan transformer'lart kullanarak egitilmistir. ChatGPT'nin
farkli versiyonlari bulunmaktadir. Kasim 2022°de genel erisime acilan ChatGPT-3.5, genis kullanict kitlesiyle
bulugarak dil modelleme alaninda dnemli bir adim olmustur. Bunu takiben, Mart 2023°te sunulan GPT-4 modeli;
artirilmis dogruluk, daha giivenli yanitlar ve kullanici niyetine daha duyarli tepkiler verme kabiliyetiyle one
ctkmustir. Ozellikle akademik yazim, proje iiretimi ve icerik gelistirme gibi alanlarda tercih edilen bu modellerin
egitim verilerindeki zamansal sinirlama ise ChatGPT-3.5 i¢in Eyliil 2021 itibartyla belirlenmistir. Bu tarih,
modelin bilgi tabanmin giincellik smirin1 olusturmaktadir, bir aragtirma siirecinde bu smir géz Oniinde
bulundurulmalidir. Bu, ChatGPT'nin bu tarihten sonraki olaylari, kesifleri veya goriisleri entegre edemeyecegi
anlamma gelir. ChatGPT4o'nun en son veriye erisim tarihi konusunda geliskili bilgiler bulunmaktadir, bazi

kaynaklar Ekim 2023 derken, ChatGPT40'nun kendisi Eyliil 2021'1 belirtmektedir (Spennemann, 2025).
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1.3.1.ChatGPT'nin Temel Ozellikleri:

Insanlarla miikemmel diizeyde iletisim kurma kapasitesine sahip olup, genis bir bilgi birikimiyle donatilmistir.
Matematiksel problemler {izerinde akil yiiriitebilir, ¢ok turlu diyaloglarda baglami dogru bir sekilde takip edebilir
ve insan degerleriyle uyum saglayarak giivenli kullamim sunar. Ayrica eklenti mekanizmasini desteklemesi,
mevcut araglar ve uygulamalarla entegrasyonunu miimkiin kilarak kapasitesini daha da genisletir. Dogal dil
konugmalar1 iiretme konusunda gii¢lii bir temele sahip olan sistem, dogal sesli yanitlar olusturabilir. Dil ¢evirisi,
goriintii tanima ve tahmine dayali modelleme gibi ¢esitli yapay zeka uygulamalarinda etkin bicimde kullanilabilir.
Bununla birlikte, metin kaynaklarindan veri ¢ikarma ve dzetleme, insan benzeri baglamsal yanitlar sunma, metin
smiflandirma ve duygu analizi gibi dogal dil gdrevlerini basariyla yerine getirme yetenegine sahiptir. E-posta ya
da programlama kodu gibi temel baglamsal metinlerin taslagini hazirlayabilmesi de 6nemli bir avantajdir. Tiim bu
ozelliklerinin 6tesinde, GPT-4 ile birlikte daha yiiksek olgusal dogruluk ve kullanici niyetine daha isabetli yanitlar

verme gibi gelismis yetenekler de sunmaktadir (OpenAl, 2023).

Yapay zeka teknolojileri saglik alaninda biyolojik verilerden bilgi ¢ikarma, tibbi tavsiye danigmanligi, ruh sagligi
analizi ve raporlarin sadelestirilmesi gibi gdrevleri yerine getirebilmekte; hatta USMLE sinavlarinda uzman
diizeyinde basar1 gosteren Med-PaLM modelleri gibi 6zel sistemler gelistirilmistir (Mesko, 2023). Egitimde ise
Ogretim materyali iiretme, sunum hazirlama, arastirma fikirleri ve metodolojileri 6nerme, istatistiksel analiz ve
veri yorumlama, yazma becerilerini gelistirme ve akademik yazim destegi saglama gibi ¢cok yonlii katkilar
sunmaktadir (Zheldibayeva, 2024). Is diinyasinda operasyon ve ydnetim siireclerinden tedarik zinciri ydnetimine,
is analitiginden pazarlama ve e-ticaret uygulamalarina kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir. Bilimsel
arastirmalarda ise arastirma fikri gelistirme, yontem belirleme, literatiir taramasi1 yapma ve hipotez olusturma gibi
calismalarda etkin rol oynamaktadir (Acemoglu vd., 2023). Hukuk alaninda dava taslagi hazirlama, yasal
aragtirmalart hizlandirma, s6zlesme analizi ve belge inceleme siire¢lerinde kullanilabilirken; finans alaninda da
cesitli uygulamalara entegre edilebilmektedir. Sanat ve kiiltiir alaninda miizik, sanat ve tasarim, yaratici yazarlik,
oyun gelistirme ve sanal gerceklik gibi yaratici siireglere katki saglamaktadir. Programlama konusunda ise kod
iiretimi, hata ayiklama, akademik projelerde destek ve miilakatlara hazirlik gibi islevleriyle yaygin sekilde
kullanilmaktadir. Miisteri hizmetlerinde geg¢mis konusmalar1 da dikkate alarak miisteri etkilesimlerini
otomatiklestirme, sorular1 yanitlama ve destek saglama goérevlerini listlenirken; veri bilimi alaninda kisisel bir veri
bilimcisi gibi iglev gorebilmektedir. Ayrica akademik yazimda makale lretimine katki saglayabilmekte ve

hakemlik siire¢lerinde makale degerlendirme ¢alismalarinda da kullanilabilmektedir (Liu vd., 2024).
1.3.2.ChatGPT ile iliskili Etik Endiseler:

ChatGPT'nin kullaniminda bazi 6nemli smurliliklar ve riskler bulunmaktadir. Bunlarin basinda, zaman zaman
gercek dist veya mantiksiz ¢iktilar liretmesiyle ortaya ¢ikan "hallucination" sorunu gelmektedir; o6zellikle
akademik referanslar gibi bilgi temelli igeriklerde, uydurma veriler sunabilme egilimi dikkat ¢ekicidir (Alkaissi &
McFarlane, 2023). Ayrica, egitim verilerindeki dnyargilar1 yansitma riski tasiyan sistem, din, kiiltiir, cinsiyet, 1rk
ve sosyoekonomik durum gibi ¢esitli konularda istemeden tarafli ifadeler iiretebilir; bazi analizler, ChatGPT'nin
siyasi yonelim testlerinde Ozgiirliik¢ti, ilerici ve sol egilimli goriislere yatkinlik sergiledigini gostermektedir
(Rozado, 2023). Fikri miilkiyet ve telif haklar1 da bir baska 6nemli kaygi alanidir; zira iiretken yapay zeka

modelleri, telif hakkina tabi igeriklerden 6grenmekte ve bu da potansiyel olarak hukuki sorumluluk dogurabilecek
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durumlar yaratmaktadir (Zirpoli, 2023). Koétiiye kullanim potansiyeli de goz ardi edilemez; bu teknolojiyle kotii
amaclt yazilim iiretimi, toksik dil kullanimi, yanlis bilgi yayma ve akademik etik ihlalleri gibi olumsuz senaryolar
miimkiin hale gelebilmektedir (Weidinger vd., 2021). Sistemlerin arkasindaki algoritmik yapilarin karmasiklig:
nedeniyle seffaflik smirlidir; bu da tahminlerin ya da Onerilerin nasil iretildigini anlamay1 giiclestirmektedir.
Dahasi, yapay zeka tarafindan olusturulan igerikler konusunda sorumlulugun kime ait oldugu hala net degildir; bu
nedenle ChatGPT'nin bilimsel makalelerde yazar olarak kabul edilmemesi gerektigi belirtilmektedir. Son olarak,
bu tiir sistemlere asir1 giiven duymak, kullanicilarin elestirel diisiinme ve dogrulama becerilerini zayiflatma riskini

beraberinde getirmektedir (Stokel-Walker, 2023).

ChatGPT ve benzeri yapay zeka tabanli sohbet sistemleri, veri gizliligi ve giivenligi agisindan gesitli riskler
barindirmaktadir. Kullanicilarin hassas veya kisisel bilgilerini ticari sunuculara yiiklemesi, 6zellikle saglik verileri
gibi yliksek derecede 6zel igeriklerde ciddi gizlilik ihlali potansiyeli tasimaktadir (Borgesius, 2018). Bu sistemlerin
isleyebilmesi i¢in biiyiik miktarda veriye ihtiya¢ duyulmasi ise, onlari siber saldirilara karsi daha savunmasiz hale
getirmekte ve veri giivenligi risklerini artirmaktadir (ICO, 2023). Ayrica, ChatGPT gibi modellerin kisisel verileri
islemesi, ozellikle egitimlerinde dogrulugu tartismali ya da eksik veri setleri kullanilmigsa, hatali veya yaniltict
sonuglar {iretme olasiligini beraberinde getirmektedir (Weidinger vd., 2021). Avrupa Birligi Genel Veri Koruma
Tiiziigl - General Data Protection Regulation (GDPR) ve Tiirkiye’deki Kisisel Verilerin Korunmasi: Kanunu
(KVKK) gibi diizenlemeler baglaminda bu tiir sistemlerin veri isleme uygulamalarinin ne 6l¢iide uyumlu oldugu
tartismali olup, Italya’nin ChatGPT yi gizlilik gerekgesiyle gecici olarak yasaklamasi bu alandaki kaygilarin altim
cizmektedir (Reuters, 2024). Ayrica, kullanicilarin sohbet gegmisi ve girdilerinin nasil saklandigi, kimlerle ve ne
amagla paylasildigi konusundaki seffaflik eksikligi onemli bir endise kaynagidir; nitekim Google’in Gemini
modeli i¢in yayimladigi gizlilik bildiriminde, kullanicilarin kisisel bilgilerini yapay zeka ile paylagsmamalari

yoniindeki uyari, bu endiseleri acik¢a yansitmaktadir (Search Engine Journal, 2024).
1.4.DeepSeek

DeepSeek, mimari olarak OpenAl'nin GPT serisi ya da Meta’nin LLaMA modellerine benzer sekilde
transformatdr tabanli biiytik dil modelleri sinifina ait olsa da, 6zellikle kod iiretimi ve mantiksal ¢ikarim gerektiren
gorevlerde optimize edilmis yapisiyla 6ne ¢gikmaktadir (DeepSeek-Al, 2024). GPT-4 gibi modeller, genis kapsamlt
dogal dil anlama ve iretimi siireglerinde genelci bir paradigma benimseyerek ¢ok ¢esitli gorevlerde etkin
performans sergilemeyi amaglamaktadir. Buna karsin, DeepSeek daha dar kapsamli ve belirli gérev odakli
senaryolarda, dogruluk ve baglamsal biitiinliik a¢isindan daha yiiksek basari elde etmeye yonelik, dzellestirilmis
ve hedef odakli bir miihendislik yaklagimini benimsemektedir. Kod iiretiminde, 6zellikle Python, Java ve C++ gibi
dillerde yiiksek basar1 gdsteren DeepSeek, CodeLlama ya da DeepMind’m AlphaCode modeliyle ayni ligde
degerlendirilmekte, ancak daha istikrarli baglam takibi ve hata ayiklama hassasiyetiyle 6ne ¢ikmaktadir (Guo vd.,
2024). Modelin agik agirlikli olmasi, arastirma ve gelistirici toplulugu i¢in erisim imkani1 sunsa da, tam anlamiyla
acik kaynak olmamasi nedeniyle yeniden egitim, veri incelemesi veya modifikasyon gibi islemler sinirh diizeyde
gergeklestirilebilmektedir. Performans agisindan bakildiginda, DeepSeek’in tiimdengelimli akil yiiriitme, ¢ok
adimli mantiksal ¢oziimleme ve programatik problem ¢ézme gibi gorevlerde GPT-3.5’1 gectigi; ancak GPT-4 ya
da Claude 3 Opus gibi modellerle karsilastirildiginda baglam genisligi ve genel dil tiretim kalitesinde hélen sinirh

kaldig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, kaynak verimliligi, inference (¢ikt1 iiretme) hizi ve gelistirici dostu



Uretken Yapay Zeka Performans Kiyaslamasi: ChatGPT ve DeepSeek'in Kullanici1 Etkilesimleri Uzerindeki Etkisi

araylizii sayesinde dar amagli yliksek dogruluk gerektiren gorevlerde tercih edilebilir bir ¢6ziim sunmaktadir

(Manik, 2025).

DeepSeck ekosistemi, farkli gérev ve kullanim senaryolarma uyarlanmus cesitli modeller igermektedir. Ornegin,
DeepSeek-R1 modeli, 6zellikle matematiksel akil yiiriitme ve programlama gibi biligsel yogunluk gerektiren
gorevler dogrultusunda optimize edilmis olmakla birlikte, ayni zamanda genel amagli bir dil modeli olarak da islev
gormektedir (Guo vd., 2024). Buna karsilik, DeepSeek-V3 modeli, ¢coklu disiplinleri kapsayan genis 6l¢ekli bir
veri kiimesi iizerinde egitilmis olup, genel amacli kullanim senaryolarinda yiiksek performans sergileyen kapsamli
bir yapay zeka ¢Oziimii olarak one ¢ikmaktadir. Kodlama alanina odaklanan DeepSeek Coder V2, 338 dili
destekleyen ve gelismis kodlama yeteneklerine sahip bir kod dil modeli olup, acik kaynakli bir Karigik Uzmanlar
(Mixture-of-Experts, MoE) mimarisine sahiptir. Bunun yaninda, DeepSeek VL, gergek diinya gérme ve dil
gorevlerinde basarili olabilmek iizere tasarlanmis agik kaynakli bir Goérsel-Dil (Vision-Language, VL) modelidir

(DeepSeek-Al, 2024).

Ayrica, DeepSeek LLM modelleri de dikkat gekmektedir. DeepSeek LLM, 67 milyar parametreye sahip olup
tescilli agirliklarla egitilmis ve 2023’e kadar olan Kitaplar+Wiki verileri iizerinde gelistirilmistir. Daha biiyiik
Olcekteki DeepSeek LLM V2 modeli ise 236 milyar parametreye ve tescilli bir Karisik Uzmanlar (MoE)
mimarisine sahiptir (Guo vd., 2024). Son olarak, DeepSeek-V3 modeli 671 milyar parametre kapasitesine
ulagsmakta ve FP8 egitimi gibi yiiksek verimli 6grenme tekniklerini kullanan tescilli bir Karigik Uzmanlar
mimarisiyle tasarlanmistir. Bu ¢esitlilik, DeepSeek ekosisteminin hem genel amacli hem de uzmanlasmis

gorevlerde giiglii performans sunmasina olanak tanimaktadir (DeepSeek-Al, 2024).

1.4.1.DeepSeek'in Temel Ozellikleri

MoE (Mixture-of-Experts) mimarisi, biiyiik dil modellerinin hesaplama verimliligini artirmak amacryla gelistirilen
ve yalnizca belirli parametre alt kiimelerini etkinlestirerek calisan dinamik bir hesaplama ydntemi olarak
tanimlanmaktadir. Bu mimari, her bir katmanda ¢ok sayida “uzman” (expert) bilesen barindirmakta olup, model
her bir girdi i¢in yalnizca sinirlt sayida uzmanin ¢iktisini hesaba katarak iglemi gergeklestirmektedir. Bu sayede,
hem hesaplama maliyetleri azaltilmakta hem de modelin dlgeklenebilirligi 6nemli 6l¢iide artirilmaktadir (Du vd.,
2021). Bu yaklasimin baslica avantajlarindan biri kaynak verimliligidir: yiiz milyarlarca parametreli modellerin
egitimi ve ¢aligtirtlmasi olduk¢a maliyetli iken, MoE yalnizca gerekli uzmanlari aktif ederek hesaplama yiikiinii
onemli 6l¢iide azaltmaktadir. Ayrica, dlgeklenebilirlik agisindan parametre sayisi artirtlarak daha yiiksek kapasiteli

modeller tasarlanabilirken, ¢ikarim (inference) sirasinda maliyet sabit tutulabilmektedir (Artetxe vd., 2021).

MoE mimarisinin bir diger avantaj1 da uyarlanabilirlik 6zelligidir; ¢linkii her uzman, farkli gérevler veya baglamlar
i¢in egitilebilmekte ve bu sayede model ¢oklu gorevlerde daha esnek bir sekilde ¢alisabilmektedir. Ornegin,
DeepSeek-R1 modeli, MoE mimarisi temel alinarak gelistirilmis olup, toplamda 671 milyar parametre igermesine
ragmen, ¢ikarim asamasinda yalnizca 37 milyar parametreyi etkinlestirmektedir. Bu yaklagim, modelin yiiksek
parametre kapasitesine sahip olmasina ragmen hesaplama verimliliginin korunmasini saglamaktadir. Bu durum
hem ytiksek kapasiteyi hem de maliyet avantajini birlikte sunmakta olup, muhtemelen 16 veya 32 uzmandan olugan

bir top-k yonlendirme mekanizmasi (6rnegin k=2) kullanilarak gerceklestirilmektedir (DeepSeek R1, t.y.).
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Pekistirmeli 6grenme (Reinforcement Learning), modelin ¢iktilarini optimize etmek amaciyla bir “6diil sinyali”
kullanilarak gergeklestirilen bir 6grenme yontemidir (Du vd., 2021). Biiyiikk dil modellerinde (LLM’lerde),
ozellikle insan geri bildirimiyle pekistirmeli 6grenme (Reinforcement Learning from Human Feedback, RLHF)
formu 6ne ¢ikmaktadir. Bu yaklasim, muhakeme ve karar verme becerilerinin gelistirilmesi, daha insani,
baglamsal ve faydali yanitlar iiretilmesi ve zararli ya da ilgisiz iceriklerin azaltilmasi gibi dnemli kullanim
alanlartyla dikkat g¢ekmektedir (Ouyang vd., 2022). DeepSeek-R1 modeli, yalnizca goézetimli 6grenme
yontemleriyle degil, ayn1 zamanda pekistirmeli 6grenme stirecleriyle de gelistirilmistir. Boylece, model yalnizca
verileri taklit etmekle kalmayip, amaca yonelik mantiksal ¢ikarimlarda bulunmay1 da 6grenebilmektedir (Gupta,
2025). Ornegin, uzun adiml ¢ikarim siireclerinde ortaya ¢ikan hatalar1 analiz ederek kendi yanitlarini diizeltebilme
kapasitesine sahiptir. Bu siirecin teknik olarak uygulanmasinda siklikla gézetimli ince ayar (supervised fine-
tuning), 6diil modeli egitimi (reward model training) ve Proximal Policy Optimization (PPO) gibi algoritmalarla

gergeklestirilen RLHF agamalart yer almaktadir (Neptune.ai, 2025).

DeepSeek-V3 modeli, biiyiik olasilikla GPT mimarisi temel alinarak gelistirilmis olup, rotary embedding, katman
normalizasyonu ve dikkat mekanizmasi optimizasyonlar1 gibi giincel teknikleri biinyesinde barindirmaktadir
(DeepSeek-V3, t.y.). Bu temel yapimin iizerine insa edilen DeepSeek-R1 ise, MoE (Mixture-of-Experts) mimarisi
ile entegre edilmis ve pekistirmeli 6grenme (RL) yontemleriyle desteklenmis, performans ve verimlilik agisindan
iyilestirilmis 6zel bir varyant olarak dikkat ¢cekmektedir (Gupta, 2025). Boylece, hem model kapasitesi artirilmig
hem de o6grenme siireglerinde adaptasyon yetenegi giiclendirilmistir. DeepSeek-R1 modeli, kod anlama,
timdengelimli muhakeme ve yiiksek dogruluk gerektiren gorevlerde gelistirilmis olup, ¢cok biiylik bir parametre
havuzuna sahip olmasina ragmen ¢ikarim sirasinda yalnizcea kiigiik bir kismini kullanarak verimliligi artirmaktadir
(Du vd., 2021). Ayrica, DeepSeek-Coder, kod iiretimi, analiz ve hata ayiklama gibi gorevler i¢cin 6zellestirilmis
bir alt model olarak konumlanmakta ve OpenAl Codex, CodeLlama veya AlphaCode gibi modellerle rekabet
edebilecek diizeyde performans sunmay1 hedeflemektedir (DeepSeek-Coder, t.y.).

DeepSeek-R1’in egitimi, sentetik ve ger¢ek diinya verilerinden derlenen toplamda 9.8 trilyonluk genis kapsamli
ve karma bir veri seti kullanilarak gerceklestirilmistir (DeepSeek-R1, t.y.). S6z konusu veri seti tescilli ve gizli
bilgi igermesi sebebiyle, yalnizca yetkilendirilmis kisiler tarafindan erisilebilmekte ve siki giivenlik protokolleriyle
korunmaktadir. Bu yaklagim, modelin hem cesitlilik hem de kalite agisindan zengin bir egitim materyaliyle
desteklenmesini saglamaktadir. Egitim siirecini daha verimli hale getirmek amaciyla, DeepSeek Gelismis Yeniden
Parametrelendirme Optimizasyonu (GRPO) yéntemini kullanarak Pekistirmeli Ogrenme (RL) icin gerekli olan
denetimli ince ayar (SFT) gibi 6n adimlar1 ortadan kaldirmis ve bdylece maliyetleri 6nemli 6l¢iide diiglirmiistiir
(Gupta, 2025). Sirketin basarisinin temel faktorlerinden biri, titiz veri etiketleme uygulamalaridir; liderlik kadrosu
bu etiketleme siireclerine dogrudan katilarak kaliteyi siirekli olarak denetlemektedir. Ote yandan, DeepSeek-R 1
modeli, MIT Lisans1 kapsaminda acik agirlik (open-weights) politikasiyla yaymlanmis olup, bu sayede ticari ve
akademik arastirma amacli kullanimlar i¢in ndral ag parametrelerine sinirsiz erigim imkani saglamaktadir
(DeepSeek-R1, t.y.). Bu yaklagim, genis kullanici kitlesinin model {izerinde 6zgiirce ¢aligabilmesine ve yenilik¢i
uygulamalar gelistirebilmesine olanak tanimaktadir. Ayrica, DeepSeek'in bazi modelleri (6zellikle V2 ve V3
striimleri), FP8 egitimi gibi yiiksek verimli egitim tekniklerini kullanarak daha hizli ve verimli bir 6grenme siireci

saglamaktadir (DeepSeek-V3, t.y.).
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DeepSeek-R1, zorlu problem ¢ézme gorevlerinde dikkat ¢ekici muhakeme yetenekleri sergileyerek giiclii bir
performans gostermektedir. Ozellikle DeepSeek-Coder-V2, kod iiretimi ve kod analizi alanlarinda yiiksek
dogruluk oranlar sergilemekte olup, bu basarisint GPT-4 Turbo ile karsilastirilabilir diizeyde gergeklestirmektedir
(BytePlus, 2025). Model, karmagsik programlama gorevlerinde etkin performans gostererek yazilim gelistirme
stireglerinde 6nemli bir ara¢ olarak one ¢ikmaktadir. 338 programlama dilini desteklemesi ve 128K'ya kadar
uzayan baglam uzunlugu, modelin esneklik ve derinlik agisindan gii¢lii bir kapasite sundugunu goéstermektedir
(Dataloop, t.y.). Matematiksel muhakeme alaninda, DeepSeek-R1'in MATH veri seti lizerinde gerceklestirdigi 30
zorlu matematik problemi, ChatGPT ve Gemini'yi geride birakarak iistiin bir performans ortaya koymustur
(Shirani, 2025). Ayrica, bilimsel hesaplama gorevlerinde de yiiksek basari elde etmistir, 6zellikle niimerik
integrasyon gibi alanlarda basarili sonuglar elde etmistir. Baglamsal anlama ve mantiksal ¢ikarim yetenekleri
acisindan ileri diizeyde olan DeepSeek, bazi modellerinde 128K token’a kadar uzayabilen uzun baglam pencereleri
sayesinde karmasik ve kapsamli metinleri etkin sekilde isleyebilmektedir (Dataloop, t.y.). Ayrica, egitim siirecinde
sagladig1 maliyet etkinligi de 6nemli bir rekabet avantaji sunmaktadir; DeepSeek-R1 modeli, yalnizca 5.5 milyon
dolarlik bir biitce ile gelistirilmis olup, performans agisindan birgok muadilini geride birakmayi bagsarmistir (IBM,
2025a). Karisik Uzmanlar (MoE) mimarisi sayesinde, yogun esdegerlerine kiyasla enerji tiiketimini %58 oraninda
azaltarak enerji verimlili§i konusunda da Snemli bir adim atmistir (IBM, 2025b). DeepSeek V3’iin teknik
ozellikleri arasinda, 7/8 aktivasyon parametresi ve toplamda 67 milyar parametre ile olduk¢a giiclii bir model
yapisina sahiptir. Son olarak, DeepSeek modelleri, genellikle yapilandirilmis ve tutarli referanslar sunabilme
kapasitesiyle one ¢ikmakta; bu 6zellik, modelin bilgi dogrulugunu artirmakta ve elde edilen ¢iktilara yonelik

giivenilirligi 6nemli dlgiide yiikseltmektedir (DeepSeek-V3, t.y.).
1.4.2.DeepSeek ile iliskili Etik ve Veri Koruma Endiseleri

DeepSeek, agirliklarmi ve bazi mimari detaylarint agikga paylasmasia ragmen (agik agirlik), egitim veri seti
kompozisyonu ve Reinforcement Learning from Human Feedback (RLHF) gibi kritik egitim detaylarini tescilli
tutmaktadir (Sapkota vd., 2025). Bu durum, modelin potansiyel Onyargilarini ve etik kaynak kullanimini
incelemeyi zorlastirmakta, ayn1 zamanda modelin tam anlamiyla yeniden tretilebilirligini sinirlamaktadir. A¢ik
kaynak belirsizligi ise, DeepSeek-R1'in MIT lisansi altinda sunulmasma ragmen, egitim verileri ve
metodolojilerinin tam olarak paylasiimamasi nedeniyle, aslinda tam anlamiyla "agik kaynak" tanimina uymadigini
gostermektedir. Bu durum, "agik agirlik" ve "agik kaynak" kavramlari arasindaki karisiklig1 ortaya koymaktadir
(CTOL Digital, 2025). Onyargilar acisindan, egitim verilerinin tescilli olmasi, DeepSeek modellerinde olasi
Onyargi kaynaklarini belirlemeyi ve bu 6nyargilart azaltmayi zorlagtirmaktadir (Witness Al, 2025). Veri gizliligi
konusunda ise, DeepSeek'in veri isleme uygulamalari ve kullanici verilerinin nasil saklandigina dair yeterli bilgi
bulunmamaktadir; bu durum, kullanicilarin hassas verilerini bu tiir platformlara yiiklerken gizlilik endiseleri
yaratmaktadir (Security Magazine, 2025). Bunun yani sira, diger dil modellerinde oldugu gibi, DeepSeek’te de
zaman zaman yanlis veya uydurma bilgi iliretme (hallucination) riski mevcuttur; model, bazi durumlarda
gergeklikten sapmis veya mantiksal tutarsizlik igeren ciktilar iiretebilmekte ve referans gosterme siireclerinde
hatalar yapabilmektedir (Vectara, 2025). Kotiiye kullanim potansiyeli ise, DeepSeek'in kod iiretme yetenegi
sayesinde kotli amagh yazilim gelistirme gibi etik dist kullanim endiselerini giindeme getirmektedir
(SecurityWeek, 2025). Ozetlemek gerekirse, DeepSeek; gelismis mantiksal muhakeme, matematiksel islem ve

kodlama becerileriyle dikkat ¢eken, potansiyeli yiiksek bir dil modeli olarak dne ¢ikmaktadir. Agik agirlik stratejisi
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sayesinde genis kullanici kitlesine erisim ve kapsamli ince ayar imkanlar1 saglarken, egitim siireglerinin tam
anlamiyla seffaf olmamasi bazi etik kaygilar ve yeniden {iretilebilirlik sorunlarini giindeme getirmektedir.

Kullanicilarin DeepSeek'i kullanirken bu potansiyel risklerin farkinda olmalar1 6nemlidir.

Bu ¢alismanin temel amaci, liretken yapay zekd modelleri olan ChatGPT ve DeepSeek'in kullanici etkilegimleri
tizerindeki performansini ve etkisini karsilastirmali bir analizle degerlendirmektir. Kaggle.com'dan elde edilen ve
10.000'den fazla sentetik kullanici etkilesim verisini igeren bir veri seti kullanilarak, bu iki platformun yanit
dogrulugu, oturum siiresi, kullanici memnuniyeti, farkli gérevlerdeki (6rnegin igerik tiretimi, teknik gorevler)
performanslar1 ve kullanict baglilig1 gibi ¢esitli metrikler agisindan farkliliklari incelenmistir. Makine 6grenmesi
algoritmalar1 ve istatistiksel testler araciligiyla, platformlarin giiclii yonleri, sinirliliklar: ve kullanim baglamina
gore performans farkliliklar: ortaya konulmaya calisilmis, ayn1 zamanda veri gizliligi ve etik konularin énemi

vurgulanmustir.
Bu arastirma sonucunda asagidaki sorulara cevap verilmesi hedeflenmektedir:

1. Kullanict memnuniyeti ve deneyim puanlari agisindan ChatGPT ve DeepSeek platformlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir fark var midir?

2. Cihaz tiiri (mobil, masaiistii, tablet, akilli hoparldr) platformlar kullanilirken nasil farklilagmaktadir?

3. Makine 6grenmesi ile gelistirilen regresyon ve siniflandirma modelleri kullanict memnuniyetini ve
baglilik davranislarini ne 6l¢iide dogru tahmin edebilmektedir?

4. Uretken yapay zeka platformlarinin kullanict sadakati ve terk oranlari iizerindeki etkileri nelerdir ve bu
etkiler hangi kullanici segmentlerinde daha belirgindir?

5. Yamt dogrulugu ile kullanici tarafindan bildirilen deneyim ve memnuniyet skorlar1 arasinda nedensel bir
iligski kurulabilir mi?

6. Uretken yapay zeka platformlarmin kullanici etkilesimi performanslari zamansal olarak nasil degisim
gostermektedir? Mevsimsellik veya egilim (trend) etkisi var midir?

7. Farkli cografi bolgelerdeki kullanicilarin ChatGPT ve DeepSeek’e yonelik memnuniyet diizeyleri
arasinda anlamli farklar bulunmakta midir?

8. Uretken yapay zeka platformlarida (ChatGPT ve DeepSeek) kullanicilarin tercih ettigi diller ile platform
secimi arasinda anlamli bir iliski var midir ve bu iliski kullanict yogunlugunun dagilimi agisindan ne tiir

farkliliklar ortaya koymaktadir?
2.Yontem

Bu calisma, karsilagtirmali bir analiz yontemiyle, ChatGPT ve DeepSeek’in kullanici etkilesimleri {izerindeki
performansini degerlendirmeyi amaglayan nicel bir aragtirmadir. Arastirmada, Kaggle.com’dan temin edilen bir
veri seti kullanilacak ve bu veriler iizerinde makine 6grenmesi algoritmalari, 6zellikle regresyon, karar agaclar1 ve
kiimeleme teknikleriyle analizler yapilacaktir. Katilimcilar, farkli cografi bolgelerden, cesitli cihaz tiirleri (mobil,
masaiistii, tablet, akilli hoparlor) araciligiyla ChatGPT ve DeepSeek platformlariyla etkilesime gireceklerdir.
Kullanici etkilesimleri, yanit dogrulugu, oturum siiresi, kullanict memnuniyeti (1-5 puan araliginda), sorgu tiirii
ve cihaz tiiri gibi degiskenler {izerinden Ol¢iiliip kaydedilecektir. Verilerin gorsellestirilmesi, Google Looker

Studio araciligiyla yapilacak, boylece her iki yapay zeka platformunun performans karsilastiriimasi gorsel olarak
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sunulacaktir. Elde edilen veriler, deskriptif istatistikler ile analiz edilecek ve platformlar arasindaki performans
farklari, t-test veya ANOVA gibi karsilastirmali istatistiksel testler kullanilarak degerlendirilecektir. Calisma, her
iki platformun kullanict etkilesimlerine olan etkilerini anlamak i¢in kapsamli bir karsilastirmali degerlendirme
sunacak ve arastirma, nicel analiz yontemleriyle veri toplama, analiz etme ve gorsellestirme agsamalarini igeren bir

deneysel arastirma tiiriine girmektedir.

2.1.Veri Toplama Araclari

Bu calismada kullanilan veri seti, ¢evrimigi veri platformu Kaggle.com iizerinden erisilen “DeepSeek vs ChatGPT:

Al Platform Comparison” baslikli kaynaktan temin edilmistir.

S6z konusu veri seti, onde gelen yapay zeka modelleri olan ChatGPT (GPT-4-turbo) ve DeepSeek (DeepSeck-
Chat 1.5) arasindaki performansi ve kullanict davraniglarini karsilastirmak amaciyla Python programlama dili
(6zellikle “faker” kiitiiphanesi kullanilarak) ve SQL araciligiyla yapay olarak olusturulmustur. Gergekei bir
yapay zeka etkilesimi temsili sunmay1 hedefleyen veri seti, Temmuz 2023 ile Subat 2025 arasindaki yaklasik 1.5
yullik bir donemi kapsamakta olup, 10.000'den fazla satir icermektedir.

Veri seti, analiz kapsaminda kritik dneme sahip ¢esitli kullanict etkilesim metriklerini, platform performans
gostergelerini ve yapay zeka yanit karakteristiklerini barindirmaktadir. Veri setinin temel 6zellikleri arasinda

sunlar yer almaktadir:

e Zaman Serisi Uygunlugu: Egilim (trend) ve mevsimsellik analizleri yapilmasina olanak tantyan ayrintili
tarih ve saat siitunlar1 igermektedir.

e Karsilastirmah YZ Analizi: Kullanict etkilesimi, platforma elde tutma oranlar1 ve yanit kalitesi gibi
kiyaslama metriklerini karsilagtirma imkani sunmaktadir.

e Kullamict Davramsi icgériileri: Oturum siireleri, kullanic1 girdilerinin metinsel karmasikligi ve
kullanicilar tarafindan verilen derecelendirmeler gibi kullanict davraniglarina dair bilgiler saglamaktadir.

e Teknik Performans Metrikleri: Yapay zeka yanitlarinin dogrulugu ve islem/yanit hizi gibi teknik
performans gostergelerini icermektedir.

e Veri On isleme imkam: Veri temizleme ve 6n isleme adimlari igin pratik sunmak amaciyla bilerek

eklenmis eksik (null) degerler de mevcuttur.

Bu veri seti, yapay zeka modellerinin kiyaslanmasi, platform performansmin degerlendirilmesi, zaman serisi
analizleri ve kullanic1 davranis1 arastirmalar gibi konular i¢in uygun bir yapiya sahiptir. Veri seti, aragtirma, proje
ve analiz amaclh kullanimlar i¢in MIT Lisansi ile lisanslanmigtir. Caligmamizin kapsamina uygunlugu ve genis

veri igerigi nedeniyle bu veri seti tercih edilmistir.
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2.2.Veri Analizi

Bu calismada, "Uretken Yapay Zeka Performans Kiyaslamasi: ChatGPT ve DeepSeek'in Kullanici Etkilesimleri
Uzerindeki Etkisi" baghg1 altinda, iki farkli yapay zeka platformunun (ChatGPT ve DeepSeck) kullanici etkilesim
verileri analiz edilmistir. Arastirmanin bu agamasindaki temel amag, platformlar arasi performans farkliliklarini
ve kullanici etkilesim Oriintiilerini ortaya koymak igin veriyi hazirlamak ve temel metrikler {izerinden tanimlayici
analizler gergeklestirmektir. Analizde kullanilan veri seti, ChatGPT ve DeepSeek platformlarindan elde edilen
kullanict etkilesimlerini icermektedir. Veri seti; Date, Month Num, Weekday, Al Platform, AI Model Version,
Active Users, New Users, Churned Users, Daily Churn Rate, Retention Rate, User ID, Query Type,
Input Text, Input Text Length, Response Tokens, Topic Category, User Rating, User Experience Score,
Session_Duration_sec, Device Type, Language, Response Accuracy, Response_Speed _sec,
Response_Time Category, Correction Needed, User Return Frequency, Customer Support Interactions ve
Region gibi c¢esitli degiskenleri kapsamaktadir. Bu degiskenler, kullanici demografisi, etkilesim yogunlugu,
platform performansi ve kullanict memnuniyeti gibi farkli boyutlar1 temsil etmektedir. Analizlerin giivenilirligini
ve tutarliliini saglamak amaciyla ham veri seti tizerinde kapsamli bir 6n igleme siireci uygulanmigtir. Bu siirecte
veri setindeki eksik degerler tespit edilmis ve degiskenin tipine ve eksiklik oranina bagl olarak uygun stratejiler
kullanilarak yonetilmistir. AI Platform (6rnegin, ChatGPT=0, DeepSeek=1 seklinde), Weekday, Query Type,
Topic_Category, Device Type, Language, Response Time Category ve Region gibi nominal veya ordinal yapida
olan kategorik degiskenler, analizlerde kullanilabilir sayisal formata doniistiiriilmiistir. Bu doniisiim igin
genellikle "Label Encoding" veya "One-Hot Encoding" teknikleri tercih edilmistir. Ozellikle, iki platformun
dogrudan karsilastirilabilmesi i¢in Al Platform siitunu sayisal olarak kodlanmistir. Date siitunu, zaman igindeki
egilimlerin analiz edilebilmesi i¢in datetime objelerine doniistiiriilmiis; gerekirse analizlerde kullanilmak iizere
Y1l, Ay, Haftanin Giinii gibi ek zaman 6zellikleri tiiretilmistir. Session_Duration_sec gibi siire bildiren metrikler,
dogrudan sayisal degerler olarak kullanilmigtir. Session Duration_sec, Input Text Length, Response Tokens
gibi siirekli sayisal degiskenlerdeki aykiri degerler, istatistiksel yontemler (6rnegin, IQR — Ceyrekler Agikligi
yontemi) ve gorsel araglar (6rnegin, kutu grafikleri) kullanilarak tespit edilmistir. Tespit edilen aykir1 degerlerin
analiz sonuglar iizerindeki potansiyel etkisini azaltmak amaciyla, veri setinin dogasina uygun olarak kirpma
(winsorizing) veya logaritmik doniisiim gibi teknikler uygulanmistir. Farkli 6l¢eklerdeki sayisal degiskenlerin
analizler sirasinda esit agirlikta degerlendirilmesi ve bazi gorsellestirme tekniklerinin performansini artirmak
amactyla, MinMaxScaler veya StandardScaler gibi dlgeklendirme yontemleri kullanilarak 6zellikler belirli bir
araliga (6rnegin, 0-1) veya standart normal dagilima (ortalama=0, standart sapma=1) doniistiirilmiistiir. Veri 6n
isleme agamasinin tamamlanmasinin ardindan, ChatGPT ve DeepSeek platformlarinin performansini ve kullanici
etkilesimlerini karsilagtirmak amaciyla tanimlayict istatistiksel analizler yapilmasi planlanmigtir. Bu kapsamda,
her iki platform icin temel performans gostergeleri (6rnegin, ortalama User Rating, ortalama
Session_Duration_sec, Daily Churn_Rate, Response Speed sec vb.) hesaplanmis ve Kkarsilastirilmistir.
Gorsellestirmelerde, zaman serisi grafikleri, gubuk grafikler, pasta grafikler, dagilim grafikleri ve 1s1 haritalar1 gibi
cesitli grafik tlirlerinden faydalanilarak iki platform arasindaki temel farkliliklar, benzerlikler ve zaman i¢indeki

egilimler vurgulanacaktir.
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3. Bulgular
3.1. Kullanict Memnuniyeti ve Deneyimi Karsilastirmasina iliskin Bulgular

ChatGPT ve DeepSeek platformlari arasindaki kullanict memnuniyeti ve deneyimi karsilastirmasi analizi,
kullanici derecelendirmeleri ve deneyim puanlarina iliskin degerli i¢goriiler sunmustur. Bulgularin ayrintilt bir

dokiimii agagida sunulmaktadir.

ChatGPT oturumlarmin analizinde, en yaygin derecelendirmelerin 3, 4 ve 5 oldugu gozlemlenmistir. Ozellikle 5
puanlik yiiksek derecelendirmelerin, "Iyi Uygulamalar", "igerik Uretimi", "Profesyonel Yazarlik" ve "Egitim" gibi
basliklarla iliskilendirildigi tespit edilmistir. Buna karsin, 3 puanlik diisiik derecelendirmeler ise genellikle "icerik
Uretimi", "Egitim" ve "Profesyonel Yazarlik" gibi konularla baglantili olmakla birlikte, daha kisa oturum
stirelerinde yogunlagsmaktadir. DeepSeek oturumlarinda ise derecelendirmelerin agirlikli olarak 4 ile 5 arasinda
yogunlastigt goriilmektedir. "Hata Ayiklama", "Kod Optimizasyonu", "Uygulama Yardimi" ve "Algoritma
Aciklamas1" gibi konularda tutarli bir sekilde yiiksek derecelendirmeler (4-5 puan) elde edilmistir. Bununla
birlikte, deneyim puanlarinin 2.0 ve {izeri oldugu durumlarda derecelendirmelerde daha fazla degiskenlik

gozlemlenmektedir.

ChatGPT oturumlarma iliskin deneyim puanlarmin genellikle 0.5 ile 2.2 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu
baglamda, daha yiiksek deneyim puanlarimin (2.0 ve iizeri) genellikle daha yiiksek kullanici derecelendirmeleri (4-
5 puan) ile pozitif bir iliski sergiledigi dikkat cekmektedir. Ote yandan, yaklasik 0.5 ile 1.0 arasindaki daha diisiik
deneyim puanlarinin ise siklikla 3 puan gibi daha diisiik kullanici derecelendirmeleriyle Ortiistiigii tespit
edilmistir.DeepSeek oturumlarinda ise deneyim puanlarmin genellikle daha yiiksek seviyelerde (2.0 ve iizeri)
oldugu gozlemlenmektedir. Bu yiiksek deneyim puanlari, kullanici derecelendirmeleriyle giiglii bir pozitif

korelasyon gostermekte, 6zellikle 2.0’1n {izerindeki puanlarda bu iliski daha da belirginlesmektedir.

Kullanici derecelendirmeleri ile kullanici deneyimi puanlari arasinda dikkate deger bir korelasyon tespit edilmistir.
Ozellikle daha yiiksek deneyim puanlarmin, genellikle daha yiiksek kullanici derecelendirmeleri ile pozitif bir
iligki icerisinde oldugu gézlemlenmistir. Bu iki degisken arasindaki iliskinin giiciinii géstermek amaciyla yapilan
analizde, Pearson korelasyon katsayist yaklagik olarak r=0.75r \approx 0.75r=0.75 olarak hesaplanmigtir. Bu
sonug, deneyim puanlari ile kullanici derecelendirmeleri arasinda gii¢lii bir pozitif korelasyon oldugunu ortaya

koymaktadir.

Profesyonel yazarlik oturumlarinda, kullanicilarin ortalama deneyim puanlarinin nispeten daha diisiik oldugu
(yaklagik 1.0-1.5 araliginda) belirlenmistir. Bu oturumlarda kullanict derecelendirmelerinin ¢ogunlukla 3 ile 4
arasinda yogunlastig1 gozlemlenmistir. igerik iiretimi oturumlarinda ise deneyim puanlarmin orta ile yiiksek
diizeyde (yaklasik 1.5-2.0 araliginda) oldugu ve kullanici derecelendirmelerinin genellikle 4 veya 5 olma
egiliminde bulundugu dikkat ¢ekmektedir. Hata ayiklama ve uygulama yardimi oturumlarinda deneyim
puanlarmin siklikla 2.0°1 asti§1 ve kullanic1 derecelendirmelerinin agirlikli olarak 4 ile 5 arasinda oldugu

goriilmektedir. Bu durum, bu alanlarda kullanic1 deneyimlerinin pozitif bir alg1 yarattigini ortaya koymaktadir.

Mobil cihazlarda yapilan oturumlarda, deneyim puanlarinda biraz daha fazla degiskenlik gézlemlenmektedir.
Buna ragmen, kullanict derecelendirmeleri genellikle yiiksek diizeylerde (3-5 puan) seyretmektedir. Diziistii ve

masaiistii bilgisayar oturumlarinda ise ortalama deneyim puanlariin daha yiiksek oldugu (yaklasik 2.0 ve iizeri)
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ve kullanici derecelendirmelerinin tutarl bir sekilde yiliksek diizeylerde (4-5 puan) gerceklestigi tespit edilmistir.
Tablet ve akilli hoparloér oturumlarinda ise ortalama deneyim puanlarinin nispeten daha diisiik oldugu dikkat
¢ekmektedir. Buna karsin, kullanict derecelendirmeleri yine 3-5 arasinda yogunlasmakla birlikte, daha fazla

dalgalanma ve degiskenlik gostermektedir.

Genel olarak, daha yiiksek kullanict deneyimi puanlari, daha yiiksek kullanici derecelendirmeleri ile korelasyon
gostermektedir. DeepSeek kullanicilari, ChatGPT kullanicilarina kiyasla daha yiiksek deneyim puanlari ve
derecelendirmeler bildirme egilimindedir. "Hata Ayiklama", "Uygulama Yardimi" ve "Kod Optimizasyonu" gibi
teknik konular, deneyim puanlar1 ve kullanici derecelendirmeleri arasinda giiglii pozitif iligkiler sergilemektedir.
Cihaz tiiri, deneyim puanlarint kismen etkilemekte olup, diziistii/masaiistii bilgisayarlar daha iyi kullanict

deneyimleriyle iligkilendirilmektedir.

Sekil 1'de sunulan sagilim grafigi, kullanici oylart ile kullanic1 deneyimi skorlart arasindaki iliskiyi platform
bazinda gostermektedir. Grafikte yer alan her bir nokta, analiz kapsamindaki bir oturumu temsil etmekte olup,

noktalar kullanilan yapay zeka platformuna (ChatGPT veya DeepSeek) gore farkli renklendirilmistir.

User Rating vs. User Experience Score by Al Platform

Al Platform
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Sekil 1. Kullanic1 Oylari ve Kullanict Deneyimi Skoru Iligkisi

Sekil 2 ise, her bir yapay zeka platformu i¢in kullanict oylarinin dagilimini 6zetleyen bir kutu grafigidir. Bu grafik,

platformlara gore kullanici oylarinin medyanini, geyrekler agikligini ve genel degiskenligini vurgulamaktadir.
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User Ratings by Al Platform
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Sekil 2. Kullanici Oylar1 Dagilimu

Elde edilen bulgular incelendiginde:

Sagilim grafigi (Sekil 1), kullanici deneyimi skorlar1 ile kullanici oylari arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu,
ozellikle DeepSeek platformu i¢in bu iligkinin daha belirgin oldugunu gostermektedir. DeepSeek'in hem kullanici
deneyimi skorlarinin hem de kullanici oylarinin genel olarak daha yiiksek degerlerde yogunlastig1 gozlenmistir.
Kutu grafigi (Sekil 2) bulgularini destekler nitelikte, DeepSeek platformunun ChatGPT'ye kiyasla genel olarak
daha yiiksek kullanici oylar1 aldig1 ve bu oylardaki degiskenligin (yayilimin) daha az oldugu tespit edilmistir.

3.2. ChatGPT ve DeepSeek Platformlarmin Kullanici Oyu ve Deneyimi Skorlar1 A¢isindan istatistiksel
Karsilagtirilmasi

Bu boliimde, farkli yapay zeka platformlarin (ChatGPT ve DeepSeek) Kullanici Derecelendirmeleri ve Kullanict
Deneyimi Puanlari ortalamalar1 arasindaki farklarin istatistiksel anlamliligini degerlendirmek amaciyla Bagimsiz

Orneklemler T-Testi ve Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmistir.

Her iki degisken igin platformlar arasi ortalamalarin karsilastirilmasi amaciyla yapilan bagimsiz drneklemler T-

testi sonuglart Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. T-testi Sonuglara Goére Kullanici Derecelendirmesi ve Deneyimi

Olgiim Degiskeni #(sd) p-degeri
Kullanici Derecelendirmesi —65.37 (9998) <.001
Kullanict Deneyimi Puani —142.12 (9998) <.001

Not. Negatif t-istatistik degerleri, ikinci grubun ortalamasinin daha yiiksek oldugunu goéstermektedir. p < .001
degeri istatistiksel olarak yiiksek derecede anlamli sonuglara isaret eder.

T-testi sonuglari, hem Kullanici Derecelendirmeleri hem de Kullanict Deneyimi Puanlari igin istatistiksel olarak

anlaml1 diizeyde diistik p-degerleri (< 0,001) vermistir. Bu durum, ChatGPT ve DeepSeek platformlarinin ilgili
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ortalama degerleri arasindaki gozlemlenen farklarin istatistiksel olarak anlamli oldugunu gostermektedir. Ortalama
Kullanici Derecelendirmesi ChatGPT i¢in yaklagik 4,00 iken, DeepSeek i¢in yaklasik 4,80 olarak hesaplanmistir.
Benzer sekilde, ortalama Kullanici Deneyimi Puani ChatGPT igin yaklagik 1,23 iken, DeepSeek i¢in yaklasik
2,03'tlir. Bu bulgular, kullanicilarin DeepSeek platformunu ChatGPT'ye kiyasla genel olarak daha yiiksek

derecelendirdigini ve DeepSeek'in daha olumlu bir kullanici deneyimi sundugunu isaret etmektedir.

Platformun (ChatGPT vs. DeepSeek) Kullanict Derecelendirmeleri ve Kullanict Deneyimi Puanlari tizerindeki

etkisini incelemek i¢in yapilan ANOVA sonuglar1 Tablo 2'de gosterilmistir.

Tablo 2. ANOVA Sonuglarina Gore Kullanict Derecelendirmesi ve Deneyimi

Olgiim Degiskeni F-istatistik p-degeri
Kullanici Derecelendirmesi 4273.78 <.001
Kullanict Deneyimi Puani 20199.47 <.001

Not. F-Istatistik degerleri ve p-degerleri, gruplar arasinda anlamli farklar oldugunu géstermektedir. p < .001
degeri, istatistiksel olarak yiiksek derecede anlamli farklara isaret eder.

ANOVA sonuglari, hem Kullanict Derecelendirmeleri (F(1, 9998) = 4273,78, p < 0,001) hem de Kullanici
Deneyimi Puanlari (F(1, 9998) = 20199,47, p < 0,001) agisindan platformlar arasinda istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar oldugunu dogrulamaktadir. Yiksek F-istatistik degerleri, yapay zeka platformunun séz konusu
degiskenler iizerinde giiglii bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Elde edilen p-degerlerinin belirlenen
anlamlilik diizeyi olan 0,05'ten diisiik olmas1 nedeniyle, sifir hipotezi reddedilmekte ve ChatGPT ile DeepSeek
arasinda kullanici memnuniyeti diizeylerinde énemli farkliliklar oldugu sonucuna varilmaktadir. Gézlemlenen

farkliliklarin rastgele sanstan kaynaklanma olasiligi ¢ok diisiiktiir.

3.3. Regresyon Modeli Sonuclari

Bu boliimde, Kullanici Derecelendirmelerindeki degiskenligi agiklamak amaciyla uygulanan farkli regresyon
modellerinin performans sonuglart sunulmaktadir. Dogrusal Regresyon, Rastgele Orman ve Gradyan Artirma
modelleri test edilmis ve modellerin basarilar1 Ortalama Karesel Hata (OKH) ve R? Skoru metrikleri {izerinden

degerlendirilmistir. Modellere ait performans sonuglari1 Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3. Modellere Ait Performans Sonuglari

Model Ortalama Karesel Hata (OKH) R? Skoru
Dogrusal Regresyon 0.4089 0.2467
Rastgele Orman 0.4090 0.2466
Gradyan Artirma 0.3825 0.2954

Not. Ortalama Karesel Hata (OKH), modelin tahminlerinin ger¢ek degerlere olan ortalama karesel uzakligini
temsil eder. R? Skoru, modelin veri iizerindeki aciklayiciligini 6lger.

Elde edilen regresyon sonuglari incelendiginde, test edilen {i¢ model arasinda en iyi performansi Gradyan Artirma

modelinin sergiledigi goriilmektedir. Gradyan Artirma modeli, en diisiik Ortalama Karesel Hataya (0.3825) ve en
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yiliksek R? skoruna (0.2954) sahip olup, bu durum modelin Kullanic1 Derecelendirmelerindeki varyansin diger

modellere kryasla daha biiyiik bir oranini a¢ikladigini diigiindiirmektedir.

Bununla birlikte, elde edilen R? skorlarimin (hepsi 0.3'iin altinda olmasi) tiim modeller igin nispeten diisiik oldugu
dikkat cekmektedir. Bu durum, modellerin Kullanic1 Derecelendirmelerindeki toplam varyansin biiyiik bir kismini
aciklayamadigint gostermektedir. Diisiik R? degerleri, mevcut O6zellik setinde yakalanamayan, kullanici

derecelendirmelerini etkileyen baska 6nemli faktorlerin olabilecegine isaret etmektedir.

3.4. Simiflandirma Modelleri Sonug¢lar:
Bu c¢alismada, smiflandirma gorevi icin Lojistik Regresyon, Rastgele Orman Siniflandiricis1 (Random Forest

Classifier) ve Destek Vektor Makinesi (Support Vector Machine - SVM) olmak iizere ii¢ farkli siniflandirma
modeli uygulanmistir. Modellerin performanslari, Dogruluk (Accuracy), Kesinlik (Precision), Duyarlilik (Recall)
ve F1 Skoru metrikleri kullanilarak degerlendirilmistir. Her bir model i¢in genel dogruluk degeri ve her bir sinif

('Excellent', 'Fair', 'Good") bazinda elde edilen detayli performans metrikleri asagida sunulmustur.

Yapilan smiflandirma analizleri sonucunda, lojistik regresyon modeli %57.51 dogruluk orani ile en yiiksek
performanst gostermistir. Rastgele orman (random forest) algoritmasi %57.25 dogruluk orani ile lojistik
regresyona olduk¢a yakin bir performans sergilemistir. Buna karsilik, destek vektdr makineleri (SVM) %52.88
dogruluk orani ile diger iki modele kiyasla daha diisiik bir basar1 elde etmistir. Bu sonuglar, kullanilan veri seti ve
ozellikler dogrultusunda lojistik regresyon modelinin simiflandirma goérevinde diger modellere gore daha etkili

olabilecegini gostermektedir.

Tablo 4. Smiflandirma Modellerinin Performans Metrikleri

Simif Model Kesinlik Duyarhhk F1 Skoru Destek
Miikemmel Lojistik Regresyon 0.6497 0.8418 0.7334 1018
Rastgele Orman 0.6934 0.7908 0.7389 1018
SVM 0.5288 1.0000 0.6918 1018
Orta Lojistik Regresyon 0.3386 0.1448 0.2028 297
Rastgele Orman 0.2672 0.2088 0.2344 297
SVM 0.0000 0.0000 0.0000 297
Iyi Lojistik Regresyon 0.4322 0.3393 0.3802 610
Rastgele Orman 0.4417 0.3852 0.4116 610
SVM 0.0000 0.0000 0.0000 610
Makro Ort. Lojistik Regresyon 0.4735 0.4420 0.4388 1925
Rastgele Orman 0.4674 0.4616 0.4616 1925
SVM 0.1763 0.3333 0.2306 1925
Agirlik. Ort. Lojistik Regresyon 0.5328 0.5751 0.5396 1925
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Rastgele Orman 0.5479 0.5725 0.5573 1925

SVM 0.2797 0.5288 0.3659 1925

Not. Kesinlik (Precision), Duyarlilik (Recall), ve F1 Skoru, siniflandirma modellerinin dogruluk 6l¢iitlerini temsil
eder. Destek, her siniftaki 6rnek sayisini gostermektedir.

Elde edilen siniflandirma sonuclar1 incelendiginde Lojistik Regresyon Modelinin genel olarak makul bir
performans sergiledigi goriilmiistiir. Bu model 6zellikle 'Excellent' (Milkemmel) kategorisini tahmin etmede daha

basarili iken, 'Fair' (Orta) ve 'Good' (Iyi) kategorilerinde performansi daha diisiik kalmigtir.

Rastgele Orman Modeli, Lojistik Regresyon modeline benzer bir performans gostermistir. Genel dogruluk degeri
hafif¢e daha diisiik olmasina ragmen, Kesinlik ve Duyarlilik gibi diger performans metrikleri karsilastirilabilir
diizeydedir. SVM modelinin ise diger modellere kiyasla genel dogrulugunun daha diisiik oldugu ve 6zellikle 'Fair'
ve 'Good' kategorilerini etkili bir sekilde tahmin edemedigi tespit edilmistir. Bu sonuglar, kullanilan modellerin
ozellikle yaygin olan 'Excellent' sinifini tahmin etmede bir miktar basar1 gosterdigini, ancak daha az temsil edilen

smiflarda (Fair, Good) siniflandirma performansinin belirgin sekilde diistiigiinii ortaya koymaktadir.

3.5.Kullanic1 Etkilesimi ve Sadakati Karsilastirmasi

Bu boliimde, kullanict etkilesimi ve bagliligina iliskin farkli yonleri modellemek amaciyla gelistirilen makine
O0grenmesi modellerinin sonuglari sunulmaktadir. Analizler hem smiflandirma hem de regresyon gorevlerini

igermektedir.

Gilinliik Terk Orani (Daily Churn Rate) degiskeni, belirlenen bir esik degeri (0.1) kullanilarak ikili bir
simiflandirma problemine doéniistiiriilmistiir. Bu esik degere gore, giinliik terk orani 0.1'i asan kullanicilar 'terk
etmis' (1), asmayanlar ise 'terk etmeyen' (0) olarak siniflandirilmistir. Bu ikili hedef degiskeni tahmin etmek iizere
bir Rastgele Orman Siniflandiricisi (Random Forest Classifier) egitilmis ve modelin degerlendirme sonuglari
asagida sunulmustur. Modelin performansina iliskin detayli siniflandirma metrikleri — kesinlik (precision),
duyarlilik (recall), F1 skoru ve destek (support) — Tablo 5'te sunulmustur. Bu metrikler, modelin siniflandirma
basarisint daha kapsamli bir gekilde degerlendirmek amaciyla raporlanmistir. Rastgele Orman Siniflandiricisinin

genel dogruluk degeri ise %100 olarak elde edilmistir.

Tablo 5. Model Performansina Gére Sinif 0 ve Ortalama Degerler

Sinif / Ortalama Kesinlik Duyarhhk F1 Skoru Destek
0 1.000 1.000 1.000 1925
Makro Ortalama 1.000 1.000 1.000 1925
Agirlikli Ortalama 1.000 1.000 1.000 1925

Not. Tiim metriklerin 1.000 olmasi, siniflandirma modelinin hata yapmadan tiim 6rnekleri dogru tahmin ettigini
gostermektedir.

Elde edilen sonuglara gore, Rastgele Orman siniflandirma modeli test setinde %100 dogruluk elde etmistir, bu da

modelin tahminlerinin miikemmel oldugunu gostermektedir. Sunulan verilere gore, '0' sinifi (terk etmeyen) igin
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Kesinlik, Duyarlilik ve F1 Skoru degerlerinin tamami 1.0'dir. Bu durum, modelin test setindeki 'terk etmeyen'

kullanicilari hatasiz bir sekilde belirleyebildigini isaret etmektedir.

Stirekli  degiskenler olan Oturum Siiresi (Session Duration sec) ve Kullanici Donils  Siklig1
(User_Return Frequency) gibi kullanic1 davranislarini tahmin etmek amaciyla bir Rastgele Orman Regresyoncusu
(Random Forest Regressor) egitilmistir. Regresyon modellerinin performansint degerlendirmek igin Ortalama

Karesel Hatanin Karekdkii (Root Mean Squared Error - RMSE) metrigi kullanilmustir.

Regresyon modellerine ait KOKH (RMSE) sonugclar1 asagida sunulmustur:

e  Oturum Siiresi KOKH (RMSE): Yaklasik 14.57 saniye
e  Kullanici Doniis Sikhgit KOKH (RMSE): Yaklagik 3.16

le8 User Engagement Over Time
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Sekil 3. Oturum Siiresi ve Kullanict Doniig Sikligt

Elde edilen KOKH (RMSE) degerleri, oturum siiresi tahmini igin yaklagik 14.57 saniye ve kullanic1 doniis sikligi
tahmini i¢in yaklagik 3.16 olarak hesaplanmistir. KOKH degeri, tahmin edilen degerlerin gergek degerlerden
ortalama sapmasini gosterir; dolayisiyla daha diisiik KOKH degerleri daha iyi performansi isaret eder. Bu sonuglar,
Rastgele Orman Regresyon modellerinin oturum siiresi ve kullanici doniis sikligini tahmin etmede makul derecede

etkili oldugunu diistindiirmektedir.

3.6.Yanit Kalitesi ve Performansi Karsilastirmasi

Yanit dogrulugunu tahmin etmek amaciyla uygulanan regresyon modelinin performansini degerlendirmek igin
Kok Ortalama Karesel Hata (RMSE) metrigi kullanilmistir. Yanit dogrulugu tahmini igin elde edilen KOKH

(RMSE) degeri yaklagik 0.064'tiir. Bu diisiik ortalama sapma degeri, modelin yanit dogrulugu skorlarmi tahmin

etmede iyi bir performans sergiledigini diisiindiirmektedir.
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Yanitin diizeltmeye ihtiyaci olup olmadigini (0 = Hayir, 1 = Evet) siniflandirmak amaciyla uygulanan modelin

performansini gdsteren siniflandirma raporu asagidadir:

Tablo 6. Siniflandirma Performans Metrikleri (Smif 0 ve 1)

Sinif / Ortalama Kesinlik Duyarhhk F1 Skoru Destek
0 0.863 0.913 0.888 1655

1 0.177 0.115 0.139 270
Makro Ortalama 0.520 0.514 0.513 1925
Agirlikli Ortalama 0.767 0.801 0.783 1925

Not. Makro ortalamalar siniflar arasinda esit agirlikla hesaplanirken, agirlikli ortalamalar sinif destek (6rnek
sayis1) oraninda agirliklandirilarak elde edilir.

Siniflandirma modeli, diizeltme gerektirmeyen yamitlar (Sinif 0) icin yaklasik %86.34 Kesinlik ve yaklasik
%91.30 Duyarlilik sergilemistir. Diizeltme gerektiren yanitlar (Smuf 1) icin ise Kesinlik yaklasik %17.71,
Duyarlilik ise yaklasik %11.48 olarak bulunmustur. Bu metrikler, modelin diizeltme gerektirmeyen durumlari
basarili bir sekilde belirleyebildigini, ancak diizeltme gerektiren durumlari belirlemede zorlandigim

gostermektedir. Modelin genel dogrulugu ise yaklasik %80.10'dur.

Yanit kalitesi ve performansina iligskin analizler, farkli yapay zeka platformlarinin etkinligi hakkinda degerli
i¢goriiler saglamistir. Yanit dogrulugu ve diizeltme gereksinimi degerlendirmelerinin ardindan, ¢esitli platformlar

arasindaki ortalama yanit hiz1 gorsellestirilmistir.

Asagidaki ¢ubuk grafik, her bir yapay zeka platformu i¢in ortalama yanit hizini (saniye olarak) gostermektedir:
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Sekil 4. ChatGPT ve Deepseek Igin Ortalama Yanit Hiz1 (Saniye Olarak)
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Bu grafik (Sekil 4), her bir yapay zeka platformunun kullanici sorgularina ne kadar hizli yanit verdigini
kargilagtirmamiza olanak tanimaktadir. Bu bilgi, kullanict memnuniyeti i¢in kritik Sneme sahip olan yanit siiresi

acisindan hangi platformlarin daha iyi performans gosterdigini belirlemeye yardimer olabilir.

3.7.Aktif Kullanic1 Sayisi ve Toplam Kullanie1 Degerlendirmeleri

Sekil 5, DeepSeek ve ChatGPT platformlarinin aktif kullanict sayilarini karsilastirmaktadir. Elde edilen verilere
gore, DeepSeek platformu 8.1 milyon aktif kullaniciya sahipken, ChatGPT'nin aktif kullanici sayis1 3.8 milyon
olarak belirlenmistir. Bu sonug, DeepSeek'in ChatGPT'ye kiyasla daha genis bir aktif kullanici kitlesine ulastigimi

gostermektedir.

B Aktif Kullanicilar

DeepSeek

ChatGPT

o

1 Mr 2Mr 3 Mr 4 Mr 5Mr & Mr 7 Mr &8 Mr 9 Mr

Sekil 5. Aktif Kullanic1 Sayist

Sekil 6, DeepSeck ve ChatGPT platformlarinin toplam kullanict degerlendirmelerini karsilagtirmaktadir. Elde
edilen verilere gore, DeepSeek platformu 5 {izerinden ortalama 19.8 milyar, 4 lizerinden 3.9 milyar degerlendirme
almistir. ChatGPT ise 5 lizerinden 7.5 milyar, 4 {izerinden 8.3 milyar ve 3 {izerinden 4.5 milyar degerlendirme
almistir. Bu sonuglar, her iki platformun da yiiksek kullanici etkilesimi ve geri bildirimi aldigini gostermektedir.

DeepSeek'in 5 yildiz tizerinden aldig: yiiksek degerlendirme sayis1 dikkat ¢ekicidir.
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Toplam Kullanici Degerlendirmeleri
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Sekil 6. Toplam Kullanict Degerlendirmeleri Karsilastirmasi
3.8.Toplam Ortalama Oturum Siiresi ve Giinliik Toplam Aktif Kullanicilar

Sekil 7, DeepSeek ve ChatGPT platformlarinin aylik bazda toplam ortalama oturum siirelerini milyar cinsinden

gostermektedir. Y1l boyunca her iki platformda da oturum siirelerinde dalgalanmalar gézlemlenmektedir.

Toplam Ortalama Oturum Suresi

—— DeepSeek —— ChatGPT
25B

2188
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20B

Ocak Subat Mart Nisan Mayis Haziran Temmuz Agustos Eylil Ekim Kasim Aralik

Sekil 7. Toplam Ortalama Oturum Siiresi Karsilagtirmasi

DeepSeek'in oturum siireleri genellikle ChatGPT'den daha yiiksek seyretmekle birlikte, baz1 aylarda (6rnegin
Subat, Nisan) ChatGPT'min oturum siirelerinin DeepSeek'i gectigi goriilmektedir. Ozellikle Ekim ayinda
DeepSeek'in oturum siiresinde belirgin bir artis yasanirken, Kasim ayinda diisiis gozlemlenmistir. ChatGPT'nin
oturum siireleri ise daha istikrarli bir seyir izlemekle birlikte, Aralik ayinda belirgin bir artis gostermistir. Bu
bulgular, kullanicilarin platformlarla etkilesim siirelerinin zaman i¢inde degisiklik gosterebildigini ve platform

ozelliklerinin bu degisikliklerde etkili olabilecegini diisiindiirmektedir.
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Sekil 8. Giinliik Toplam Aktif Kullanict Sayis1 Karsilagtirmasi

Sekil 8, DeepSeek ve ChatGPT platformlarinin giinliik toplam aktif kullanici sayilarini milyon cinsinden
gostermektedir. Grafik incelendiginde, DeepSeek'in giinlilk aktif kullanici sayisinda ChatGPT'ye kiyasla genel
olarak daha yiiksek ve daha dalgali bir seyir izlendigi goriilmektedir. Ozellikle 2024 yilinin ortalarindan itibaren
DeepSeek'in aktif kullanici sayisinda belirgin pikler yasanmistir. ChatGPT'nin giinliik aktif kullanici sayisi ise
daha stabil bir goriiniim sergilemekte ve DeepSeek'in zirve yaptigi donemlerde bile daha diisiik seviyelerde
kalmaktadir. Bu durum, DeepSeek'in zaman zaman 6nemli dl¢lide daha fazla kullanici etkilegimi yarattigini, ancak

bu etkilesimin ChatGPT'ye gore daha degisken olabilecegini diisiindiirmektedir.

3.9.Giinliik Terk Etme Orani ve Ortalama Oturum Siiresi

Sekil 9, DeepSeek ve ChatGPT platformlarmin giinliik terk etme oranlarin1 gostermektedir. Grafik incelendiginde,
her iki platformda da zaman zaman belirgin yiikseligler olsa da, genel olarak DeepSeek'in terk etme oraninin

ChatGPT'ye gore daha diisiik seyrettigi goriilmektedir.

Giinluk Terk Etme Orani
—— ChatGPT —— DeepSeek
3,5
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Sekil 9. Giinliik Terk Etme Orani Karsilagtirmast
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ChatGPT'nin terk etme oraninda 6zellikle 2023'"lin sonlarina dogru ve 2024'in ilk aylarinda daha yiiksek degerler
gozlemlenirken, DeepSeek'te bu donemde daha stabil ve diisiik bir oran s6z konusudur. 2024 yil1 boyunca her iki
platformda da terk etme oranlarinda inisli ¢ikigh bir seyir izlenmekle birlikte, DeepSeek'in genel ortalamasinin
ChatGPT'den daha iyi oldugu soylenebilir. Bu bulgu, kullanicilarin DeepSeek ile etkilesimlerinden ChatGPT'ye
gore daha fazla memnun kaldiklar1 veya platformun kullanici beklentilerini daha iyi karsiladigi seklinde

yorumlanabilir.

Sekil 10, DeepSeek ve ChatGPT platformlarinin ortalama oturum siirelerini milyar cinsinden karsilastirmaktadir.

Bl Ortalama Oturum Siiresi
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Sekil 10. Ortalama Oturum Siiresi Karsilastirmast

Elde edilen verilere gore, DeepSeek platformunun ortalama oturum siiresi 170.8 milyar olarak belirlenirken,
ChatGPT'nin ortalama oturum siiresi 114.5 milyardir. Bu sonug, kullanicilarin DeepSeek ile etkilesimlerinin
ChatGPT'ye kiyasla dnemli 6l¢iide daha uzun siirdiigiinii gostermektedir. Bu durum, DeepSeek'in kullanicilari
daha fazla etkilesimde tutabilen veya daha karmasik sorgulara yanit verebilen 6zelliklere sahip olabilecegi seklinde

yorumlanabilir.

3.10. Kullanicilarin Cihaz Tercihleri ve Dil Bazinda Kullanic1 Dagilim

Sekil 11, kullanicilarin platforma erisim i¢in kullandiklari cihazlarin dagilimim gostermektedir.
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® Mobil cihaz
O Bilgisayar

@ Tablet

@ Akill Asistan

Sekil 11. Kullanicilarin Cihaz Tercihleri

Elde edilen verilere gore, kullanicilarin biiyiik ¢ogunlugu (%50.5) platforma mobil cihazlar araciligiyla
erismektedir. Bilgisayar (%39.4) ise en sik kullanilan ikinci erisim yontemi olarak belirlenmistir. Tablet (%8.2) ve
akilli asistanlar (%1.9) iizerinden erigim oranlar1 ise daha diisiiktiir. Bu bulgu, platforma erisimde mobil cihazlarin

onemli bir rol oynadigini ve mobil uyumlulugun kullanict deneyimi agisindan kritik oldugunu gostermektedir.

Sekil 12, DeepSeek ve ChatGPT platformlarinin farkli dillerdeki kullanict dagilimlarini milyon cinsinden

gostermektedir.

27



Demirok & Eren & Akkaya & Cayirli

Almanca Ingilizce Gince Fransizea ispanyolca
B dc N en NN zh O fr B es
2Mr

1,75...

1,5 Mr

1,25...

750...

500...

250...

DeepSeek ChatGPT

Sekil 12. Dil Bazinda Kullanici Dagilimi

DeepSeek platformunda en fazla kullanicinin ingilizce (en) konustugu (yaklasik 1.75 milyon) gériilmektedir. Bunu
sirastyla Almanca (de), Cince (zh) ve Ispanyolca (es) takip etmektedir. Fransizca (fr) konusan kullanici sayisi ise
diger dillere gore daha diisiiktiir. ChatGPT platformunda ise ingilizce (en) ve Cince (zh) konusan kullanici say1lart
birbirine yakin (yaklagik 0.75 milyon) ve diger dillere gore daha yiiksektir. Almanca (de), Fransizca (fr) ve
Ispanyolca (es) konusan kullanici sayilari ise benzer seviyelerde ve Ingilizce ile Cinceye gore daha diisiiktiir. Bu
bulgular, DeepSeek'in Ingilizce konusan kullanicilar arasinda daha popiiler oldugunu gésterirken, ChatGPT'nin
Ingilizce ve Cince konusan kullanicilar arasinda daha dengeli bir dagilima sahip oldugunu diisiindiirmektedir. Her
iki platformda da diger Avrupa dillerini konusan kullanici sayisinin Ingilizce ve Cinceye gore daha az olmasi
dikkat ¢ekicidir.

3.11.Ayrmtih incelenen 8 Ulkenin Aktif Kullanici Sayisi ve Yeni Kullanic1 Sayis1 Karsilastirilmasi
(Platform Bazinda)
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Sekil 13. Ayrintil Incelenen 8 Ulkenin Aktif Kullanic1 Sayisi ve Yeni Kullanic1 Sayisi Karsilagtiriimasi
(Platform Bazinda)

Sekil 13"in iist panelinde yer alan bar grafik, incelenen sekiz iilkedeki (Almanya, ABD, Birlesik Krallik, Cin,
Fransa, Japonya, Tayvan, Tirkiye) ChatGPT ve DeepSeek'in milyon cinsinden aktif kullanici sayilarini
karsilastirmaktadir. Genel olarak, DeepSeek'in ¢ogu tilkede ChatGPT'ye kiyasla 6nemli dlgiide daha yiiksek aktif
kullanic1 sayisina sahip oldugu gériilmektedir. Ozellikle Almanya'da DeepSeek'in 48.7 milyon aktif kullanicisi
varken, ChatGPT'nin aktif kullanici sayist 21.6 milyonda kalmistir. Benzer sekilde, Cin (DeepSeek: 38.8 Mn,
ChatGPT: 15.8 Mn), Fransa (DeepSeek: 27.5 Mn, ChatGPT: 15.9 Mn) ve Tayvan (DeepSeek: 29.3 Mn, ChatGPT:
21.6 Mn) gibi ilkelerde DeepSeek belirgin bir istinlik saglamistir. ABD'de ise DeepSeek (26.9 Mn) aktif
kullanici sayisinda ChatGPT'yi (13.9 Mn) geride birakmasina ragmen, aradaki fark diger bazi iilkelere gére daha
diisiiktiir. Tiirkiye'de ise DeepSeek'in (21.4 Mn) ChatGPT'ye (12.7 Mn) kiyasla daha fazla aktif kullaniciya sahip
oldugu tespit edilmistir. Bu veriler, DeepSeek'in kiiresel ¢apta, 6zellikle belirli pazarlarda, mevcut kullanict tabant

acisindan ChatGPT'ye gore daha genis bir erigsime sahip oldugunu gostermektedir.

Sekil 13'in alt panelindeki bar grafik ise ayni tlkelerdeki yeni kullanici sayilarini milyon cinsinden
kiyaslamaktadir. Bu paneldeki bulgular, aktif kullanici sayisindaki egilime paralel olarak, DeepSeek'in yeni
kullanic1 kazaniminda da ChatGPT'ye kiyasla dikkate deger bir basari elde ettigini ortaya koymaktadir.
Almanya'da DeepSeek 4.8 milyon yeni kullanici kazanirken, ChatGPT'nin yeni kullanici sayisi yalnizca 1.3
milyondur. ABD'de DeepSeek 2.7 milyon yeni kullaniciya ulasirken, ChatGPT 0.7 milyonda kalmistir. Birlesik
Krallik (DeepSeek: 3.9 Mn, ChatGPT: 0.7 Mn), Cin (DeepSeek: 2.9 Mn, ChatGPT: 0.9 Mn), Fransa (DeepSeek:
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2.7 Mn, ChatGPT: 0.8 Mn), Japonya (DeepSeek: 2.4 Mn, ChatGPT: 0.6 Mn), Tayvan (DeepSeek: 2.9 Mn,
ChatGPT: 1.0 Mn) ve Tiirkiye (DeepSeek: 2.1 Mn, ChatGPT: 0.8 Mn) verileri de DeepSeek'in yeni kullanici
kazanma oranlarinin ChatGPT'ye gore belirgin sekilde yiiksek oldugunu teyit etmektedir. Bu durum, DeepSeek'in
pazarlama stratejilerinin, iiriin 6zelliklerinin veya yerel pazar uyumlulugunun yeni kullanicilari gekme konusunda

daha etkili oldugunu diisiindiirmektedir.

Her iki grafigin birlesik analizi, DeepSeek'in incelenen pazarlarda hem mevcut kullanici tabanini genisletme hem
de yeni kullanicilar1 ¢ekme konusunda ChatGPT'ye karsi genel bir iistiinliik sagladigini gostermektedir. Bu bulgu,
iiretken yapay zeka pazarindaki rekabetin dinamiklerini ve DeepSeek gibi platformlarin belirli bolgelerde dnemli

bir kullanici taban1 olusturma potansiyelini ortaya koymaktadir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Bu calismada, ChatGPT ve DeepSeek iiretken yapay zeka modellerinin kullanict etkilesimleri tizerindeki etkileri
cok boyutlu olarak analiz edilmistir. Elde edilen bulgular, her iki platformun da giiglii yonleri ve gelistirilmesi
gereken alanlar1 oldugunu ortaya koymakta, literatiirdeki benzer caligmalarla da paralellikler ve farkliliklar

gostermektedir.
4.1.Bulgularin Yorumlanmasi ve Alanyazinla iliskisi

Bulgulara gore, DeepSeek'in 6zellikle teknik gorevlerde (6rnegin hata ayiklama, kod optimizasyonu gibi)
kullanicilar tarafindan daha yiiksek derecelendirmelerle degerlendirilmesi, modelin uzmanlasmis islevsellikleriyle
uyumludur. Bu durum, DeepSeek'in mimari olarak transformatoér tabanli kodlama gorevleri i¢in optimize
edilmesinin (Wang vd., 2024 ) ve 6zellikle kod iiretimi ile mantiksal ¢ikarim gerektiren gérevlerde 6ne ¢ikmasinin
(DeepSeek-Al, 2024 ) dogal bir sonucu olarak degerlendirilebilir. Nitekim, Guo vd. (2024), DeepSeek'in Python,
Java ve C++ gibi dillerde yiiksek basar1 gosterdigini ve CodeLlama ya da DeepMind’in AlphaCode modeliyle ayni
ligde degerlendirildigini, hatta daha istikrarli baglam takibi ve hata ayiklama hassasiyetiyle 6ne ¢iktigini
belirtmektedir. Bu uzmanlasma, kullanicilarin belirli ve karmasik teknik problemlere ¢6ziim ararken DeepSeek'i
daha tatmin edici bulmasini agiklayabilir ve Manik (2025) tarafindan da isaret edildigi gibi, dar amaglt yiiksek
dogruluk gerektiren gorevlerde tercih edilmesine yol agabilir. DeepSeek'in bu teknik iistiinliigii, BytePlus (2025)
tarafindan da DeepSeek-Coder-V2 modelinin kod iiretimi ve analizi alanlarindaki GPT-4 Turbo ile

karsilagtirilabilir yiiksek dogruluk oranlartyla desteklenmektedir.

ChatGPT ise 6zellikle igerik iiretimi, profesyonel yazarlik ve egitim senaryolarinda daha genis bir kullanim alanina
sahiptir. Bu, Hariri (2023) ve Ray (2023) tarafindan da ifade edilen, ChatGPT'nin ¢ok yonli dogasina dair literatiir
bulgularini desteklemektedir. ChatGPT'nin dogal dili anlama konusundaki yetkinligi ve insan benzeri yanitlar
iiretebilme kapasitesi (Bahrini vd., 2023 ), onu egitim materyali iiretme, sunum hazirlama ve yazma becerilerini
gelistirme gibi alanlarda (Zheldibayeva, 2024 ) popiiler kilmaktadir. Ancak, bu genis kullanim alani, bazen teknik

derinlik gerektiren konularda DeepSeek kadar odaklanmis bir performans sunamamasina neden olabilmektedir.
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ChatGPT kullanicilarinin daha kisa oturum siiresine ragmen daha yiiksek memnuniyet bildirdigi bazi oturumlar,
yapay zeka ile olan etkilesimin sadece teknik dogrulukla degil, ayni1 zamanda iletisim tarzi, dil dogallig1 ve
baglamsal uyumla da sekillendigini ortaya koymaktadir. Bu durum, Nazir ve Wang (2023) tarafindan da
vurgulandigi lizere, iiretken yapay zeka sistemlerinin “anlaml diyalog” kurma kapasitesinin kullanici deneyiminde
belirleyici oldugunu gostermektedir. Skjuve vd. (2024) de kullanicilarin ChatGPT gibi araglar1 kullanma

motivasyonlarinin gesitliligine isaret ederek, algilanan deger ve kullanim kolayliginin 6nemini vurgular.
4.2.Kullanic1 Etkilesimi ve Cihaz Tiirleri Uzerindeki Etkiler

Kullanicilarin platformlara erisim i¢in kullandiklar: cihaz tiirleri de deneyim puanlari {izerinde anlamli etkiler
yaratmigtir. Masadistii/diziistii bilgisayarlarda gerceklesen etkilesimlerde kullanici deneyimi puanlarinin daha
yiiksek olmasi, bu cihazlarin hem islem giici hem de ekran boyutu agisindan daha uygun bir kullanici ortami
sunmasindan kaynaklanabilir. Bu bulgu, Qawqzeh (2024) ve Sharples (2023) tarafindan belirtilen “pedagojik
etkilesim ortaminin fiziksel yapisinin 6grenme verimliligine etkisi” kavramiyla ortiismektedir; daha genis ekranlar
ve klavye kullanimi, 6zellikle karmasik gorevlerde ve igerik liretiminde daha verimli bir etkilesim saglayabilir.
Mobil cihazlar iizerinden yapilan etkilesimlerde ise deneyim puanlarinin daha degigkenlik gostermesi, arayiiz
farkliliklari, ekran boyutu kisitlamalart ve etkilesim siiresi ile agiklanabilir. Bu durum, Adigiizel vd. (2023)
tarafindan belirtilen yapay zekanin egitimde kisisellestirilmis deneyimler sunma potansiyelinin, kullanilan cihazin

ergonomisi ve islevselligi ile yakindan iligkili oldugunu diisiindiirmektedir.
4.3.Regresyon ve Siniflandirma Modelleri Isiginda Derinlemesine Degerlendirme

Calismada uygulanan regresyon analizleri, kullanict derecelendirmelerinin  diisik R? degerleri ile
modellenebildigini ortaya koymustur. Bu durum, kullanict memnuniyetini etkileyen faktorlerin yalnizca oturum
stiresi, cihaz tiirii veya yanit dogrulugu gibi gozlemlenebilir degiskenlerle sinirli olmadigini, aksine bireysel
kullanici 6zellikleri, duygusal baglam, dnceki etkilesim ge¢misi gibi daha derin psikometrik faktdrlerin de dnemli
oldugunu diisiindiirmektedir. Al-Abdullatif ve Alsubaie (2024), kullanici deneyiminin ¢ok boyutlu oldugunu ve
kisisel beklenti diizeylerinin, yapay zeka okuryazarliginin ve algilanan degerin memnuniyet {izerinde belirleyici
rol oynadigin1 vurgulamaktadir. Bu bulgu, yapay zeka etkilesimlerinde insan faktdriiniin karmasikligini ve standart

metriklerle 6lgiilmesinin zorlugunu bir kez daha teyit etmektedir.

Smiflandirma modelleri 6zelinde, “Excellent” olarak etiketlenen kullanict geri bildirimlerinin gdrece basariyla
tahmin edilebilmesine karsin, “Fair” ve “Good” smiflarinin ayirt edilememesi, kullanici degerlendirme
Olceklerinin siibjektifligini ve potansiyel dengesiz veri dagilimimi ortaya koymaktadir. Kullanicilarin "orta" ve
"iyi" gibi derecelendirmeleri farkli yorumlayabilecegi ve bu durumun model performansii etkileyebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda, kullanicilarin degerlendirme yaparken hangi kriterleri temel aldiklar1 ve bu

kriterlerin platformdan platforma nasil degistigi daha derinlemesine incelenmelidir.
4.4.Kullanic1 Sadakati, Terk Etme Oram ve Platform Performansi

Calismanin dikkat ¢eken sonuglarindan biri, DeepSeek'in genel olarak daha diisiik terk etme oranlarina sahip
olmasidir. Bu durum, kullanicilarin DeepSeek ile kurduklar: etkilesimin siirdiiriilebilirligini ve platformun belirli

kullanic1 ihtiyaglarini karsilama basarisini géstermektedir. Mogavi vd. (2023), yapay zeka destekli dijital araclarin
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stirekli kullaniminin, sadece islevsel bagar1 degil, ayn1 zamanda psikolojik tatmin ile de iliskili oldugunu
belirtmektedir. Bu baglamda, DeepSeek’in daha teknik, hedef odakli ve kodlama gdrevlerine dayali yapist,
profesyonel kullanicilar i¢in daha cazip ve tatmin edici bir segenek olarak degerlendirilebilir ve bu da daha diisiik
terk oranlarin1 agiklayabilir. Ayrica, DeepSeek'in aktif kullanici sayisiin ve ortalama oturum siiresinin
ChatGPT'ye kiyasla daha yiiksek olmasi, bu platformun kullanicilart daha uzun siire etkilegsimde tutabildigini veya

daha karmasik ve zaman alici gorevler igin tercih edildigini gostermektedir.

Ote yandan ChatGPT'nin &zellikle yil sonlarma dogru kullanici baghliginda artis gostermesi, egitim-ogretim
donemlerinin etkisiyle ve genel amagli kullaniminin yayginligiyla agiklanabilir. Hariri (2023), ChatGPT’nin
akademik takvimle uyumlu kullanim oriintiilerine sahip oldugunu ifade etmis ve bu modeli 6grenci destek aract
olarak tamimlamistir. Firat (2023) da iiniversitelerde yapay zeka sohbet robotlarinin 6grenci katilimini artirma
potansiyeline dikkat ¢ekmektedir. Bu durum, ChatGPT'nin genis bir kullanici kitlesine hitap etme ve c¢esitli

ihtiyaglara yanit verme esnekliginden kaynaklaniyor olabilir.
4.5.Etik ve Veri Koruma Ac¢isindan Degerlendirme

Her iki modelin de kullanict verilerini iglerken dnemli etik sorumluluklar tasidig1 goriilmektedir. ChatGPT igin
belirtilen en 6nemli sorunlardan biri, "hallucination" ad1 verilen yanlig veya uydurma bilgi liretme egilimidir; bu
durum Alkaissi & McFarlane (2023) tarafindan da vurgulanmigtir. Bu sorun &zellikle akademik ya da tibbi
iceriklerde ciddi sonuglar dogurabilir (Bahrini vd., 2023; Spennemann, 2025). Ayrica, egitim verilerindeki
Onyargilar1 yansitma riski (Rozado, 2023 ) ve fikri miilkiyet haklar1 (Zirpoli, 2023; Al-Busaidi vd., 2024) ChatGPT
ile iligkili onemli etik kaygilardir. DeepSeek’in egitim verilerinin tescilli olmasi (Sapkota vd., 2025), modelin
potansiyel 6nyargilarmi (Witness Al, 2025) ve egitim seti kalitesini degerlendirmeyi giiglestirmektedir. "Agik
agirhk" politikasinin (DeepSeek-R1, t.y.) tam anlamiyla "agik kaynak" anlamina gelmedigi (CTOL Digital, 2025)
ve bu durumun yeniden iiretilebilirlik ve seffaflik agisindan sinirlamalar getirdigi belirtilmelidir. DeepSeek'in de,
diger dil modelleri gibi, zaman zaman yanlis bilgi iiretme (hallucination) riski (Vectara, 2025) ve kod iiretme
yetenegi nedeniyle kotii amagli yazilim gelistirme gibi kotliiye kullanim potansiyeli (SecurityWeek, 2025)
bulunmaktadir. Kullanici verilerinin giivenligine iliskin olarak, DeepSeek ve ChatGPT platformlarinin seffaflik
diizeylerinin farklilik gosterdigi goriilmektedir. Ozellikle Avrupa Birligi Genel Veri Koruma Tiiziigii (GDPR) ve
Tiirkiye’deki Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu (KVKK) gibi diizenlemelere uyum diizeylerinin platformlar
bazinda agikliga kavusturulmasi gerekmektedir, nitekim Italya'nin OpenAl'ye gizlilik kurallari ihlali nedeniyle
ceza vermesi (Reuters, 2024) bu konunun hassasiyetini gdstermektedir. Kullanicilarin hassas bilgilerini bu
platformlara yiiklemesi, 6zellikle saglik verileri gibi 6zel igeriklerde ciddi gizlilik ihlali potansiyeli tagimaktadir
(Borgesius, 2018). Google'm Gemini modeli i¢in yayimladig: gizlilik uyarist (Search Engine Journal, 2024) ve
ICO (2023) tarafindan belirtilen yapay zeka ve veri koruma rehberligi, bu alandaki genel endiseleri yansitmaktadir.
Kullanic1 sohbet gegmisinin nasil saklandigi, hangi amaglarla analiz edildigi ve liglincl taraflarla paylasilip

paylasilmadigi gibi konular, etik sorumluluklar agisindan kritik 6nemdedir.
4.6.Arastirmanin Sinirhliklari

Bu calismanin bazi metodolojik smrliliklart bulunmaktadir. Ilk olarak, kullanilan veri seti sentetik olarak

olusturulmus olup, kullanici davraniglarini tamamen gercekei bigimde yansitmayabilir. Bu nedenle, ¢calismanin dig
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gecerligi (external validity) smirli olabilir. ikinci olarak, zaman icinde yapay zekd modellerinde gergeklesen
giincellemeler (6rnegin, GPT-4'ten GPT-40'ya gegis gibi), model performansini etkilemekte ve elde edilen
sonuglarin gegerlilik siiresini sinirlamaktadir. Calismada kullanilan modellerin versiyonlari (GPT-4-turbo ve
DeepSeek-Chat 1.5) en son ¢ikan modeller olmayabilir ve bu da giincel karsilagtirmalar agisindan bir kisitlilik
olusturabilir. Ayrica, ¢alismada kullanicilarin demografik 6zelliklerine, kiiltiirel gegmislerine veya yapay zeka
okuryazarlik diizeylerine iliskin detayli veri bulunmamasi, analizlerin daha &zellestirilmis ve derinlemesine
c¢ikarimlar sunmasini zorlastirmistir. Bu tiir faktdrlerin kullanici deneyimi ve memnuniyeti izerinde dnemli etkileri
olabilecegi (Al-Abdullatif ve Alsubaie, 2024) bilinmektedir. Son olarak, "hallucination" veya onyarg: gibi etik
sorunlarin tespiti ve analizi i¢in kullanilan metriklerin bu c¢alismada sinirli olmasi, bu konulardaki

degerlendirmelerin derinligini kisitlamisgtir.
4.7.Sonuclar ve Oneriler

Bu calismadan elde edilen bulgular, iiretken yapay zeka platformlart olan ChatGPT ve DeepSeek’in
performanslariin ve kullanici etkilesimlerinin; kullanim baglami, goérevin tlirii ve erisim saglanan cihazin
ozelliklerine bagli olarak anlamli farkliliklar gosterdigini kapsamli bir sekilde ortaya koymaktadir. Her iki platform
da kendi iginde belirli alanlarda iistiinliikler sergilemekle birlikte, etik ve veri gizliligi gibi konular tiim yapay zeka

sistemlerinin gelistirilmesinde temel dncelikler arasinda yer almaktadir.

Genel bulgular dogrultusunda, ChatGPT’nin igerik iiretimi, akademik yazim destegi, egitim uygulamalar1 ve
sosyal etkilesim gibi alanlarda genis kullanim alanina sahip oldugu ve yiiksek kullanici memnuniyeti sagladigi
goriilmistiir. Platformun giiclii dogal dil isleme yetenekleri ve esnek yapisi, farkli kullanici profilleri igin cazip bir
secenek haline gelmesine katki saglamaktadir. Ote yandan, DeepSeek’in dzellikle teknik ve uzmanlik gerektiren
gorevlerde —ornegin kodlama, hata ayiklama, algoritma agiklamalari— optimize edilmis mimarisi sayesinde daha
yiiksek dogruluk oranlart sundugu ve bu baglamda kullanict sadakatini artirdig: tespit edilmistir. DeepSeek, aktif

kullanici sayis1 ve ortalama oturum siiresi gibi metriklerde de dikkat ¢ekici iistlinliikler gostermistir.

Kullanic1 deneyimini etkileyen 6nemli degiskenlerden biri olan cihaz tiirii de ¢alismada 6ne ¢ikan bir baska
bulgudur. Masaiistii ve diziistii bilgisayar kullanicilarinin, daha gelismis arayiiz etkilesimi ve iglem kapasitesi
nedeniyle daha pozitif deneyimler yasadigi rapor edilmistir. Buna karsilik, mobil cihazlarda kullanict deneyimi

puanlarinin daha yiiksek oranda degiskenlik gosterdigi gbzlemlenmistir.

Calismada yiiriitiilen regresyon analizleri, kullanict memnuniyetini etkileyen ¢ok sayida degisken bulundugunu ve
mevcut bagimsiz degigkenlerin bu varyansin yalnizca belirli bir kismint agiklayabildigini ortaya koymustur. Bu
durum, kullanict memnuniyetinin 6znel dogasini ve kisisel beklentiler gibi dl¢iilmesi zor faktorlerin etkisini

vurgulamaktadir.

Etik hususlar ve veri gizliligi hem ChatGPT hem de DeepSeek i¢in kritik endise alanlari olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Model seffafligi, onyargilarin azaltilmasi, "hallucination" riski ve zararli igerik {iretimi gibi konular, yapay zeka
teknolojilerinin giivenilirligini ve toplumsal kabuliinii dogrudan etkilemektedir. Bu baglamda platformlarin etik
kurallara uyumu ve yasal diizenlemelere (6rnegin GDPR, KVKK) uygunlugu, kullanici giiveni agisindan biiyiik

onem tagimaktadir.
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Bu bulgular dogrultusunda gelistirilen oneriler ise iic temel paydas grubu etrafinda sekillenmistir. ilk olarak,
platform gelistiricileri i¢in; egitim veri setlerinin igerigi, onyargilar ve bu Onyargilarin azaltilmasima yonelik
stratejiler konusunda daha seffaf olunmasi gerekmektedir. Kullanici verilerinin islenmesi, saklanmasi ve
korunmasina iliskin politikalar a¢ik bicimde sunulmali ve veri koruma yasalarina tam uyum saglanmalidir. Ayrica,
farkli cihazlar i¢in optimize edilmis arayiizler gelistirilerek kullanict geri bildirimleri sistematik sekilde
degerlendirilmelidir. Siirekli Ar-Ge calismalariyla etik risklerin (6rnegin hallucination, kotliye kullanim)
onlenmesine yonelik mekanizmalar giiglendirilmelidir. DeepSeek orneginde goriildiigii tizere, genel amaclt ve

uzmanlagmis modeller arasinda bir denge kurulmasi da 6nemli bir strateji olacaktir.

Ikinci olarak, egitim kurumlar1 ve profesyonel kullanicilar igin; yapay zekd okuryazarligini artirmak amactyla
kullanicilarin farkli araglarin kapasite ve sinirliliklarint anlayabilecekleri rehberler hazirlanmali, elestirel diisiinme
ve dogrulama becerileri tesvik edilmelidir. Kullanim baglamina uygun arag¢ se¢iminde farkindalik olusturulmali;
Ornegin yaratici igerik liretimi i¢in ChatGPT, teknik gorevler i¢in ise DeepSeek tercih edilmelidir. Ayrica,
akademik ve profesyonel alanlarda yapay zekanin etik kullanimina iligkin ilkeler agik bigimde tanimlanmali ve bu

ilkelere uyum tesvik edilmelidir.

Son olarak, arastirmacilar i¢in; demografik faktorlerin etkisini goz Oniinde bulunduran daha kapsamli ve
kargilagtirmali ¢aligmalar yapilmasi Onerilmektedir. Kullanicilarin iiretken yapay zeka ile olan uzun vadeli
etkilesimlerinin; 6grenme, problem ¢dézme ve yaraticilik iizerindeki etkileri derinlemesine arastiriimalidir.
Onyargilarin tespiti, hallucination probleminin ¢dziimii ve yapay zeka giivenligi konularinda disiplinlerarasi
caligmalar tesvik edilmeli; sentetik veri setlerinin Otesine gegilerek gercek diinya senaryolarma dayali risk

analizleri yapilmalidir.
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Bu arastirmanin amaci, oyunlastirllmis e-6grenme destekli 6gretimin Ggrencilerin bilgisayar
programlamaya yonelik 6z yeterlik algilari, tutumlari ve derse katilim iizerindeki etkilerini
incelemektir. Karma arastirma yoéntemi kullanilan calismada, “Bilgisayar Programlama Oz Yeterlik
Olgegi,” “Programlamaya Yo6nelik Tutum Olgegi,” “Derse Katilim Envanteri” ve yiiz yiize goriisme
formlar1 veri toplama araci olarak kullanilmigtir. Arastirmaya 6 hafta siiresince 60 lise 6grencisi
katilmistir. Deney grubundaki 6grencilere, Milli Egitim Bakanligi’nin Egitim Bilisim Ag1 (EBA)
platformu {izerinden oyunlastirilmig bir e-6grenme ortami sunulmustur. Bu siiregte &grencilere
diizenli olarak ders materyalleri, videolar ve testler saglanmis; oyunlagtirma kapsaminda katilimlari
puanlanarak rozetler verilmis ve haftalik liderlik tahtasi olugturulmustur. Arastirma sonucunda,
ogrencilerin derse katilim ve programlamaya yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlenmemistir. Ancak, programlama 6z yeterlik algilarinda anlamli bir artig oldugu tespit edilmistir.
Calisma, programlama 6greniminde karsilasilan zorluklara yonelik olarak oyunlastirilmig e-6grenme

desteginin etkisini deneysel olarak gostermektedir. Ayrica, bu aragtirmanin EBA sistemi igerisinde
farkl1 derslerin oyunlastirilmasina yonelik bir model sunabilecegi diisliniilmektedir.
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Abstract

The aim of this study is to examine the effects of gamified e-learning-supported instruction on
students' self-efficacy perceptions, attitudes toward computer programming, and classroom
engagement. In the study using mixed research method, “Computer Programming Self-Efficacy
Scale,” “Attitude Scale Towards Programming,” “Classroom Engagement Inventory” and face-to-
face interview forms were used as data collection tools. 60 high school students participated in the
study for 6 weeks. A gamified e-learning environment was provided to the students in the
experimental group via the Education Informatics Network (EBA) platform of the Ministry of
National Education. During this process, students were regularly provided with course materials,
videos and tests; their participation was scored within the scope of gamification and badges were
given and a weekly leader board was created. As a result of the study, no statistically significant
difference was observed in students' classroom engagement and attitudes towards programming.
However, a significant increase was found in their programming self-efficacy perceptions. The study
experimentally demonstrates the effect of gamified e-learning support on the difficulties encountered
in programming learning. Additionally, it is thought that this research may provide a model for
gamification of different courses within the EBA system.
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The Effect of Gamified E-Learning Supported Teaching on Students’ Computer Programming Self-Efficacy

Perceptions, Attitued Towards Progamming and Classroom Engagement

Extended Abstract
Introduction
In learning programming, due to the abstractness and complexity of programming, it becomes a difficult obstacle
for beginner students and causes students to lose interest in programming and not to put in effort (Ersoy et al.,
2011).One way to reduce these problems may be to evaluate e-learning environments. The advantages of e-
learning are equal opportunity, elimination of time limitations in accessing information and reducing costs (Ozgiir,

2011). These advantages it adds support both distance education and blended education (Ozgiir, 2011).

One way to solve the problems in programming education may be gamification. It is possible to come across many
different definitions of gamification. Gamification, which is generally defined as the inclusion of game structuring
elements and mechanics in environments where games do not exist, can be adapted to all subjects in theory
(Deterding et al., 2011; Muntean, 2011). When looking at the literature, although there are serious differences
between gamification and game-based learning (Codish & Ravid, 2014), it is noteworthy that this concept is
confused at some points. Kim et al. (2009) defined game-based learning as participants achieving educational
goals within the game. Although gamification is not the context itself, it is a driving force that enables difficult

processes to continue more motivated and determinedly.

In this study, the relationship between classroom engagement, programming self-efficacy and programming
attitudes of the student group that was given gamified e-learning support and the student group that was not given
gamified e-learning support was examined. The study was carried out on the EBA platform and the use of
gamification of this e-learning environment on a course basis in terms of gamification, which is a current approach,
was also discussed. It is thought that the study will contribute to the literature with the effect of gamified e-learning

support on problems in programming learning.

Method

This study employed a mixed-methods research approach, integrating both quantitative and qualitative phases.
The quantitative aspect utilized a "Pretest-Posttest Control Group Quasi-Experimental Design," which is one of
the methods under quantitative research. While the experimental and control groups for the quasi-experimental
study were assigned objectively, the participants within these groups were not randomly selected. Since the
research was conducted during the formal education period, reassigning students to different groups could have
disrupted the ongoing educational process. Additionally, grouping students through EBA (Education Informatics
Network) could have caused confusion in the gamification process. Consequently, two randomly assigned classes

were designated as the control and experimental groups.

Measurements were taken on the dependent variables of both groups before and after the study. After the
experimental study, measurements were made on the dependent variables of the groups again and analysis was
performed to determine whether there was a statistically significant difference. The study lasted six weeks and
involved a total of 60 students from two 9th-grade classes of a Science High School in Zonguldak during the 2023-
2024 academic year. The study group was selected based on several criteria, including the availability of a
computer laboratory at the school, the ease of access for the researcher, the teacher's qualifications (a master's

degree and ongoing academic studies in information technologies), and the voluntary participation of students.
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The study was carried out during the second semester of the 2023-2024 academic year within the scope of the
"Information Technologies and Software" course for 9th-grade students. The study group consisted of one class
of 30 students serving as the experimental group and another class of 30 students as the control group. Coding

instruction was delivered using Python, a text-based programming language.

Quantitative data were collected using the "Programming Self-Efficacy Scale for Secondary School Students"
developed by Ozkara and Yelken (2020), the "Programming Attitude Scale" designed by Altay and Kisla (2018),
the "Classroom Participation Inventory" originally developed by Wang et al. (2014) and translated into Turkish
by Sever (2014), and qualitative data were gathered using a face-to-face interview form developed by the

researcher.

The gamification components used in the study included points, leaderboards, levels, and badges. Learners earned
badges based on the learning points they accumulated through the activities provided. The types of badges in the
gamification setup were as follows: activity badges, level badges, weekly ranking badges, and overall ranking
badges. Within the framework of the gamification design, students' participation in activities was scored, and their
progress was monitored weekly using a tabulation program. Weekly, students were awarded entrance badges, level
badges, and, where applicable, ranking badges based on their scores. At the end of the study, overall badge tables

were published.

Quantitative data from the study were analyzed using the SPSS statistical software. Analysis of Covariance
(ANCOVA) was applied to determine whether the effects of gamified e-learning on classroom engagement,

programming self-efficacy, and attitudes toward programming were statistically significant.

Qualitative data were analyzed using content analysis. The findings were expressed in terms of percentages and
frequencies and were interpreted accordingly. During the analysis process, the researcher and a subject matter
expert independently derived themes from the interview texts covering the interview questions. They then
convened to reach a consensus and finalized the themes for the interviews. Content analysis was conducted based

on the themes derived from the responses to the student opinion determination form.
Findings
Quantitative Research Findings
In this study, while a significant difference was found between the computer programming self-efficacy
perceptions of the student group that was given gamified e-learning supported instruction and the student group

that was not given, no significant difference was found in terms of their attitudes towards programming and

classroom engagement.

Qualitative Research Findings

The fourth sub-problem of the research is what are the opinions of the students who were given gamified e-learning
supported education about the process? The opinions of the students about the gamified e-learning process they
went through were obtained with an open-ended opinion determination form. The information obtained with the
opinion determination form was examined with the content analysis method. The opinions obtained as a result of
the content analysis were evaluated as frequency (f) and percentage (%). The evaluations that stood out from the

participant opinions were stated with percentage expressions.

42



The Effect of Gamified E-Learning Supported Teaching on Students’ Computer Programming Self-Efficacy

Perceptions, Attitued Towards Progamming and Classroom Engagement

In this study, 46.7% of participants provided "positive" feedback on gamification. 46.7% of the participants
thought that the scoring in the gamification setup in this activity should be changed. The rate of participants who
stated that the “badges” attracted their attention the most in gamification was again 46.7%. 50% of those who
chose badges stated that the badges attracted attention. 80% of the participants stated that the badges were
encouraging. 93.3% of the participants stated that the leaderboard was motivating. 73.3% of the participants stated
that it increased their classroom engagement. 80% of the participants stated that gamified e-learning supported
teaching had a positive effect on the subjects they had difficulty with. 86.72% of the participants stated that other
courses should also be gamified. 50% of those who thought that other courses should be gamified preferred science

courses. Finally, 93.3% of the participants stated that EBA should be gamified on a course basis, as in this activity.

Discussion and Conclusion

Evaluation of the Programming Attitude Scale Results

In this study, no statistically significant difference was found between the group receiving gamified e-learning-
supported instruction and the group not using this method in terms of attitudes toward programming. Similar
findings have also been reported in the literature. For example, Bager (2013) found that computer engineering
students exhibited positive attitudes, whereas computer teacher candidates demonstrated neutral attitudes in his

study.

In the gamified group, it is suggested that the competition created by elements such as earning points, obtaining
badges, and appearing on the leaderboard may lead to negative attitudes among some students. Y1ildirim and Demir
(2016), along with Hebebci and Usta (2018), noted that competition in gamification activities could result in certain
negative outcomes. Similarly, Yildiz (2018) argued that the level of competition and difficulty might generate
negative perceptions among students. Furthermore, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014) found that student

participation in the system decreased when competition ended.

Additionally, the abstract nature of programming concepts may pose challenges for participants without prior
experience in programming, potentially leading to negative attitudes. According to Bager (2013), perceiving
programming courses as difficult may cause learners to develop unfavorable attitudes toward the subject,
ultimately resulting in failure. Moreover, Yildiz (2018) emphasized that virtual rewards in gamification do not

effectively foster intrinsic motivation.

Evaluation of the Classroom Engagement Scale Results
No statistically significant difference was found between the group receiving gamified e-learning-supported
instruction and the group not using this method in terms of class participation. A review of the literature reveals

similar findings in other studies. For instance, Ronimus et al. (2014) reported comparable results in their research.

Various factors influence students' attitudes, one of which is the perception of programming as a challenging
subject, which can have negative effects on students. For instance, Y1ldiz (2018) conducted a study examining the
impact of gamified block-based algorithmic thinking activities on variables such as attitude toward programming
and participation. In the experimental groups, gamified activities involving competition, rewards, and challenges

were conducted weekly for three weeks. As a result of the study, a significant difference was found between the
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experimental and control groups, although no significant difference was observed between the reward and
challenge weeks in the experimental group. Furthermore, motivational elements such as rewards and incentives

have been found to occasionally fail in producing the desired effects on students.

Hakulinen et al. (2015) discovered that while some types of rewards served their intended purpose, others were
ineffective for certain students. Similarly, Hanus and Fox (2015) stated that rewards in some studies did not
produce meaningful effects and, in some cases, even reduced intrinsic motivation. Eriimit (2016) also reported that

the use of rewards can sometimes decrease intrinsic motivation and lead to negative outcomes.

Evaluation of the Self-Efficacy Scale Results

The study found statistically significant differences in programming self-efficacy between the class receiving
gamified e-learning-supported instruction and the class not using this method. Similar findings have been reported
in the literature. For instance, Kaya (2024) identified significant differences in self-efficacy perceptions related to
coding through the use of gamification in block-based robotics and coding education. Likewise, Ozyurt and Ozyurt
(2015), in their study involving 325 students, determined that participants had a moderate level of programming
self-efficacy. Serim (2019) reported that coding education structured with a gamification approach positively
impacted students' self-efficacy perceptions in a statistically significant manner. Kasalak (2017), in a study
involving middle school students, observed that robotic coding activities positively influenced self-efficacy
perceptions related to block-based programming. Similarly, Yagci (2016) found significant differences in self-

efficacy perceptions among computer programming and information technology teacher candidates in his study.

Evaluation of the Face-to-Face Interview Data

Overall, face-to-face interviews with students revealed that they often forgot to read the weekly announcement
component within the activity. The EBA software includes a real-time evaluation feature, which addresses such
challenges. Similarly, it is believed that providing teachers with the ability to create gamification scenarios tailored
to specific lessons or topics—allowing students to earn points, badges, and participate in weekly group

leaderboards—could effectively mitigate these issues.

Conclusion

Gamification is an effective tool with a positive impact on enhancing self-efficacy perceptions related to
programming. It is suggested that gamification can provide effective solutions to self-efficacy challenges
encountered in programming education, which inherently involves abstract concepts. However, it has been
observed that the effects of gamification are not always consistent and may vary depending on factors such as
different learning environments, topics, cognitive levels, and instructors. Additionally, findings indicate that

varying gamification components may produce different outcomes depending on students' interests.

This study was conducted with a group of students who have academic scores above the general average at an
educational institution that admits students through exams. This situation strengthens the possibility that
gamification may have different effects on various student groups. Therefore, it is suggested that practitioners

should design gamification frameworks that are suitable for the specific student group.

In conclusion, it is understood that the careful design of the gamification framework, tailored to the characteristics

of the instructor, students, institution, time, and course, as well as its diversification when necessary throughout
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the process, is of critical importance. Additionally, the Educational Information Network (EBA), due to its ease of
use, speed, accessibility, and the variety of educational materials it houses, is regarded as one of the fundamental
tools for e-learning in the Turkish National Education System. EBA, which includes elements of gamification
within itself, offers teachers the opportunity to implement gamification at the course level, which could yield
significant educational outcomes. The results of this study are expected to make a significant contribution to
uncovering the potential and limitations of gamification in education and to provide valuable insights for future

research in this field.
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Oyunlastirilmis E-Ogrenme Destekli Ogretimin Ogrencilerin Bilgisayar Programlama Oz Yeterlik Algilari,

Programlamaya Yonelik Tutumlar1 ve Derse Katilimlarina Etkisi

Giris
Giiniimiizde bilisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler, teknolojik {iriin ve yazilimlarin hayatin hemen her
alaninda kullanilmasina olanak tanimaktadir. Bu ilerlemeler, programlama ve robotik kodlama gibi derslerin
popiilerligini artirmis ve egitim sistemlerinde bu alanlara daha fazla 6nem verilmesine neden olmustur. Milli
Egitim Bakanligi1 (MEB) da bu degisimlere paralel olarak bilisim, programlama ve robotik kodlama gibi alanlara
yonelik caligmalarini artirmis, egitim materyalleri ve altyapilarinda yenilikler yapmigtir. Bu yenilikler, ders
iceriklerinin teknolojideki degisimle uyum saglamasiyla birlikte, programlama egitimine verilen 6nemin daha

belirgin hale gelmesini saglamistir.

Son yillarda Tiirk egitim sistemine yonelik yenilikler incelendiginde, MEB tarafindan 2011 yilinda baglatilan
FATIH (Firsatlar1 Arttirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi) Projesi ve 2012 yilinda "Egitim Daima" sloganiyla
hayata gecirilen EBA (Egitim Bilisim Ag1) gibi uygulamalar dikkat ¢gekmektedir. Bu projeler sayesinde okullarda
hizli internet altyapisi saglanmis ve EBA ile bir e-6grenme ortami olugturulmustur. EBA, K12 seviyesindeki tiim

Ogrenci gruplarina hitap eden bir 6grenme yonetim sistemi olarak kullanilmaktadir (Keles, 2022).

Programlama ve yazilim egitimine verilen 6nem, yalnizca okullarin teknolojik altyapisinin iyilestirilmesiyle sinirli
kalmamis, ders igeriklerinin giincellenmesiyle daha da belirgin hale gelmistir. Bilisim teknolojileri egitimi,
Tiirkiye'de ilk olarak 1998 yilinda Milli Egitim Bakanlig: tarafindan "Se¢meli Bilisim Teknolojileri" dersi olarak
ilk6gretim programlarina dahil edilmistir (Uzgur ve Aykag, 2016). Bu dersin temel amaci, 6grencilere bilgisayar
okuryazarlig1 kazandirmaktir. Daha sonra, 4+4+4 egitim sistemiyle birlikte "Bilisim Teknolojileri ve Yazilim"
dersi olarak yeniden adlandirilmis ve ilkdgretim besinci smiftan itibaren programlama egitimi verilmeye
baglanmigtir. 2024 yilinda ise "Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli" kapsaminda matematik derslerinde "algoritma ve
bilisim odakli" bir miifredatin uygulanacagi agiklanmigtir (MEB, 2024). Bu yenilikler, bilisim ve programlamaya

verilen 6nemin giderek arttigini géstermektedir.

Hem bireylerin hem de egitim sistemlerinin giderek daha fazla 6nem verdigi programlama egitiminde g¢esitli
zorluklarla karsilagilmaktadir. Yapilan calismalar, bu zorluklari programlamaya 6zgii sorunlar, egitmen
yaklagimlarindan kaynaklanan sorunlar ve yeni teknolojik imkanlarin yeterince kullanilmamasi olarak
gruplandirmistir. Demir (2015), bu sorunlart; programlamanin soyut yapisi, programlamanin algilanisi,
programlama kaygisi ve Ogretim yoOntemlerinin yetersizligi olarak ele almistir. Literatiirde, karsilasilan bu

sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri de tartigilmaktadir.

Programlama egitimi sirasinda, programlamanin soyutluk ve karmasiklik 6zellikleri nedeniyle ¢esitli zorluklarla
kargilagilmaktadir. Gomes ve Mendes (2007), bu zorluklari 6gretim yontemleri, 6grencilerin becerileri ve
davraniglari, programlamanin soyut yapisi ve psikolojik etkenler gibi bagliklar altinda incelemistir.
Programlamanin karmasik sézdizimi ve soyut yapisi, baslangic seviyesindeki 6grenciler icin zorlu bir engele
doniismekte, bu durum 6grencilerin programlamadan sogumalarina ve ¢aba sarf etmemelerine yol agmaktadir
(Ersoy ve digerleri, 2011). Soyut programlama kavramlarinin 6grenciler i¢in anlagilmasi gili¢ olmasi, 6z
yeterliliklerini ve motivasyonlarimi diistirmektedir (Atabas, 2018). Baser (2013), programlama derslerinin

Ogrenenler tarafindan zor olarak algilanmasinin, olumsuz tutumlara ve basarisizliklara yol actigini ifade
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etmektedir. Bu nedenle, soyut programlama kavramlarinin somutlagtiritlmasi ve eglenceli bir sekilde anlatilmasi

onerilmektedir (Baser, 2013; Ersoy ve digerleri, 2011; Ozyurt ve Ozyurt, 2016).

Byrne ve Lyons (2001), programlama egitimindeki zorluklarin temel nedeninin geleneksel 6gretim yontemleri
oldugunu belirtmistir. Geleneksel yontemlerde, 6grencilerin kitaplarda yer alan kurallar1 ezberlemesi beklenmekte
ve bu durum 6grenme siirecini olumsuz etkilemektedir. Connolly, Murphy ve Moore (2007) ise programlama
kaygisinin dgrencilerin yeteneklerini yanlis degerlendirmelerine neden oldugunu ve bunun, 6grencilerin derse

aktif katilimini engelledigini ifade etmistir.

Ozyurt ve Ozyurt (2016), programlama derslerindeki basarisizlik nedenlerinden birinin yetersiz pratik oldugunu
vurgulamistir. Bu sorunun ¢6ziimil igin derslerde bol 6rnek yapilmas: ve gegmis konulart igeren kiigiik proje
Odevleri verilmesi Onerilmektedir. Ayrica, her 6grencinin 6grenme hizi farkli oldugundan, ders igeriklerinin

Ogrencilerin erisebilecegi bir platformda paylagilmasi, bireysel 6grenme ihtiyaglarini karsilamada etkili olacaktir.
Sorunlarm Céziimiine Yonelik Oneriler

Programlama egitiminde karsilagilan sorunlar1 ¢dzmede e-6grenme ortamlart dnemli bir potansiyele sahiptir. E-
Ogrenme; firsat esitligi, bilgiye erisimde zaman siirlamalarint ortadan kaldirmasi ve maliyetleri diisiirmesi gibi
avantajlar sunmaktadir (Ozgiir, 2011). Bu avantajlar hem uzaktan egitimi desteklemekte hem de harmanlanmis
egitim modellerine katki saglamaktadir. E-6grenme ortamlarinin oyunlastirma teknikleri ile desteklenmesi ise,

6grencilerin motivasyonunu artirarak 6grenme siirecini daha etkili hale getirebilir.

Oyunlagtirma, zorlu siiregleri daha motive edici hale getirerek egitimde basarty1 artirma potansiyeline sahiptir
(Deterding ve digerleri, 2011; Muntean, 2011). Egitim baglaminda oyunlastirma, 6grenenlerde ilgi ve motivasyon
olusturmak amactyla oyun tasarim ilkelerinin kullanildig1 bir yontemdir (Kocadere ve Caglar, 2018). Bu teknik,

e-0grenme ortamlarmin siirliliklarini gidermede etkili bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Calismanin Amaci ve Alt Problemler

Bu ¢alismanin amaci, 9. sinif bilisim teknolojileri yazilim dersinde oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretimin,
Ogrencilerin bilgisayar programlama 6z yeterlik algilari, programlamaya yonelik tutumlari ve derse katilimlari

tizerindeki etkilerini incelemektir. Aragtirma kapsaminda su alt problemler ele alinmistir:

I. Oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim verilen Ogrenci grubu ile verilmeyen grup arasinda

programlamaya yonelik tutumlar agisindan anlamli bir fark var midir?

2. Oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grenci grubu ile verilmeyen grup arasinda derse

katilim agisindan anlamli bir fark var midir?

3. Oyunlagtirilmis e-6grenme destekli Ogretim verilen 6grenci grubu ile verilmeyen grup arasinda

programlama 6z yeterlik algilar1 agisindan anlamli bir fark var midir?

4, Oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grencilerin siiregle ilgili goriisleri nelerdir?
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Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirmada, nicel ve nitel agamalarin birlikte kullanildig1 karma arastirma yontemi kullanilmistir. Calismada
nicel arastirma yontemlerinden “Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Yari Deneysel Desen” kullanilmistir. Bu
arastirmada yar1 deneysel calisma i¢in deney ve kontrol gruplart yansiz belirlenirken, gruplardaki denekler ise
yansiz belirlenememistir. Aragtirma 6rgiin egitimin devam ettigi siiregte dgrenciler lizerinde gergeklestirildigi igin
ogrencilerin gruplarinin degismesi devam etmekte olan egitim dgretimi aksatabilir ve EBA (egitim bilisim ag1)
lizerinden gruplama ise oyunlastirmada karisikliga sebep olabilir. Caligmada rastgele atanan iki siniftan biri kontrol
digeri ise deney grubu olarak ¢alismaya dahil edilmigtir. Calisma 6ncesinde her iki grubun da bagimli degiskenler
iizerinden Ol¢limleri alinmisgtir. Deney grubu ile yapilan deneysel ¢alisma sonrasinda tekrar gruplarin bagiml
degiskenler iizerinden Ol¢limler alinmig ve istatiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigina dair analiz

yapilmigtir. Calismanin deneysel deseni Tablo 1°de gosterilmektedir.

Tablo 1. On Test — Son Test Kontrol Gruplu Desenin Sembolik Gésterimi

Grup On test Islem Son test
D (Deney) M Q123 X Q1234
K (kontrol) M Q123 Q123

D: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
K: Sadece MEB 6gretim programini kullanan grup

X: Uygulama

Qq: Programlama 6z yeterlik olgegi

Q: Programlama tutum olgegi

Qs: Derse katilim envanteri

Qa: Yari yapilandiriimis gérisme formu

M: Eslestirilmis gruplarin uygulama gruplarina yansiz atanmasi

Calisma Grubu
Calisma grubu, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda, Zonguldak ilinde bir Fen Lisesinde iki subede 6grenim géren
gonillii 60 6grencidir. Caligma grubu galismanin uygulandigi okulda bilgisayar smifi bulunmasi, aragtirmaci

tarafindan kolay ulagilabilir olmasive 6grencilerin goniillii olmasi sebebiyle tercih edilmistir.

Calismanin siiresi altt hafta olarak belirlemistir. Yapilan arastirmanin islem basamaklari Sekil 2’te

gosterilmektedir.
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Calisma Siirecive
Arastirma Basamakiart p <
Deney grubu Kontrol grubu
(9. sinif 8grencileri) (9. Simf Ggrencileri)
Aragtirmanin . J )
yapilmas: On Test — Son Test
Kontrol Gruplu Model
Haazirhk Egitimi
1Hafta
| —
Planlama
( . A . A
On Test: On Test:
Oz-veterlilik, Tutum, Oz-veterlilik, Tutum,
Derse Katihm Derse Katilim
L vy S
[ ilgili Alan Yazin Taramasi ] re ~ ~
6 Hafta - Oyunlastirilmis 6 Hafta — Normal MEB
l E-Ogrenim Destekli Ders Miifredats jle Ders
| J J
. o, R Raporlama
Oyun Ogelerinin Segimi
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Son Test: Son Test:
Bz-Yeterlilik, Tutum, dz-Yeterlilik, Tutum,
Derse Katihm Derse Katihm
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[ Oyunlagtirma Tasarimi ] L y )

Sekil 1. Calisma Siireci ve Arastirma Islem Basamaklari

Calisma 9. Siniflarda okutulan Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde yiiriitilmiistiir. Kodlama egitiminde

metin tabanli programlama dili olan Python kullanilmistir.

Calisma grubunda 30 6grenciden olusan sube deney grubu, 30 dgrenciden olusan basgka bir sube ise kontrol grubu

olarak belirlenmistir.
Veri Toplama Araclari

Aragtirmada nicel verileri toplamak icin Ozkara ve Yelken (2020) tarafindan gelistirilen ortadgretim dgrencilerine
yonelik programlama 6z yeterlik dlgegi, Altay ve Kisla (2018) tarafindan gelistirilen programlama tutum 6lgegi,
Orjinali “Classroom Engagement Inventory” ismiyle Wang ve digerleri (2014) tarafindan Ingilizce olarak
gelistirilip Sever (2014) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan derse katilim envanteri ve nitel verileri almak igin ise

aragtirmaci tarafindan gelistirilen yiiz ylize goriisme formu kullanilmistir.

Oyunlastirma Siirecinin Kurgusu ve Calisjmada Kullanilan Rozetler

Calismada kullanilan oyunlastirma bilesenleri agsagida verilmistir:

1- Puan

2- Lider Tahtast
3- Seviye

4- Rozet

Ogrenenler, paylasilan etkinliklerden topladiklar1 dgrenme puanlari dogrultusunda arastirmaci tarafindan

gelistirilen dijital rozetleri kazanabilirler. Bu rozetler hakkinda bilgi asagidaki listede verilmistir.
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Rozet Tiirleri ve Ozellikleri
Oyunlagtirma kurgusunda, 6grencilerin katilimini1 ve motivasyonunu artirmay1 amaglayan ¢esitli rozetler

tasarlanmigtir. Aragtirmaci tarafindan tasarlanan rozetler agsagidaki sekilde siniflandirilmistir:

1. Etkinlik Rozetleri: Giris rozeti, ilk haftanin ilk etkinligine 6zel olarak tasarlanmistir ve bu tir

etkinliklerde baslangi¢ motivasyonunu desteklemeyi hedeflemektedir.

2. Seviye Rozetleri: Katilimcilarin ilerleme durumlarini gdstermek amaciyla 1'den 10'a kadar farklh

seviyelerde tasarlanmis rozetler sunulmustur.

3. Haftalik Derece Rozetleri: Haftanin performansina gore dereceye giren katilimcilar icin ti¢ farkl rozet

tasarlanmistir: Zirve (1. sirada olanlar), Zirve Ortagi (2. sirada olanlar) ve Azimli (3. sirada olanlar).

4. Genel Derece Rozetleri: Tiim etkinlikler sonunda genel siralamaya giren katilimcilara 6zel olarak iig

farkli rozet verilmistir: Efsane (1. sirada olanlar), Bilge (2. sirada olanlar) ve Usta (3. sirada olanlar).

Oyunlastirma Siirecinin Takibinde Puanlama ve Rozet Tablolar1
Yapilan oyunlagtirma kurgusu cergevesinde dgrencilerin etkinliklere katilimi puanlanmistir. Caligma haftalik

olarak Sekil 2’de gosterildigi gibi tablolama programi araciligiyla takip edilmistir.

A B C D E F G H 1 J K L M N
HAFTA L 1-1DUYURU | 1-2-DOKOMAN  1-3-ViDED 14.TEST
HAFTALIK TOPLAM PUAN

]| | | P

¢ |ira $ube No isim
; 20 20 20 30 E?)
‘ 2 20 20 45 13
' 3 JD - - - -
| 4 -
| > 20 20 10 A
0 6 JD - - - -
il 7 » - = =
2 8 - - - - —
3 9 -
1] 10 ~ - — -
5 11 - — -
5 12 — - - = -
7| 13 — - = = =

Sekil 2. Haftalik Puan Takip Tablosu
Haftalhk Tahta ve Rozet Kazananlarin Takibi

Haftalik olarak ogrencilerin aldiklari puana gore giris rozeti, seviye rozeti ve varsa derecelerine dair derece

rozetleri ilan edilmistir. Tiim haftalar sonucunda rozet kazanan ilk 10 Sekil 3’te gdsterildigi gibi ilan edilmistir.
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OGRENCI ROZET LISTESI - iLK 10 — TUM HAFTALAR SONUC
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el
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)
a | 513 N.C ¢ l ]
S
5 | 500 K.A. ? l ?
s
6 | 484 UK ¢ ?
P
.
R ® o ©
S,
3 | a78 AK @ 9 ] Db
§ LN
9 | 466 BK l ®
i
10| 468 B.C 2

Sekil 3. Oyunlastirma Rozet Kazanan Ik 10

Verilerin Analizi
Aragtirmanin nicel veriler ise SPSS istatistik programi ile irdelenmistir. Oyunlastirilmig e-6grenmenin derse
katilimlarina, programlama 6z yeterlik etkisine ve programlamaya karsi tutumlarina etkilerinin anlamli olup

olmadigina bakmak i¢in Kovaryans Varyans Analizi (ANCOVA) uygulanmustir.

Ogrenci goriislerini belirleme formuna verilen yanitlarin analiz edilmesinde icerik analizinden yararlanilmis olup
bulgular yiizde ve frekans seklinde ifade edilip yorumlanmistir. Analiz siirecinde gériisme sorularini kapsayacak
sekilde arastirmaci ve bir alan uzmani, birbirinden bagimsiz olarak gériisme metinlerinden temalar gikartilmistir,
daha sonra bir araya gelerek aralarinda fikir birligine varmis ve goriisme temalaria son seklini vermislerdir. Igerik
analizi Ogrenci goriiglerini  belirleme formuna verilen yanitlardan ¢ikarilan temalara dayali olarak

gergeklestirilmistir.
Bulgular

Nicel Bulgular

Bu c¢alismada oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grenci grubuyla verilmeyen 6grenci grubu
arasinda bilgisayar programlama 6z yeterlik algilar1 arasinda anlamli fark oldugu tespit edilirken, programlamaya
yonelik tutumlar1 ve derse katilimlar1 agisindan anlamli fark tespit edilememigtir. Tiim 6l¢eklerin Kolmogorov-
Smirnov testi sonucundan anlamlilik degerleri P>0.5 olarak tespit edilmesi nedeniyle verilerin normal dagilim

gbsterdigi sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin test ortamlarmin birbirine denk olmasi nedeniyle dis gegerlik
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varsayimi saglandigi kabul edilmistir. Calisma 6ncesi ve sonrasinda uygulanan dlceklere dair yapilan analiz

sonuglar1 Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2. Programlama Oz Yeterlik, Tutum ve Derse Katilim Olcegi Analiz Sonuglar

Olcek ve Alt Boyutlar Gruplar On Test XSon Test On Test Ssson Test
Programlama Oz Yeterlik gzlrljr};l Zégg gg‘:g ?0257 gig
Programlama Tutur Kanol 4550 ares ii1T 95
Derse Kasm B R T ¥ S—

Programlama 6z yeterlik 6lgegi kovaryans sonuglari [F=(1,57)=4.961; p=0.30<0.05] seklinde, programlama tutum

6lcek kovaryans sonuglart [F=(1,57)=2.191; p=0.144<0.05] seklinde ve derse katilim 6l¢egi kovaryans sonuglari
da [F=(1,57)=4.291; p=0.591<0.05] seklinde olmustur. Bu analizlere dair veriler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Programlama Oz yeterlik, Tutum ve Derse Katihim Olgeklerine Dair Kovaryans Analiz Sonuglari.

Programlama 6z yeterlik dlcegi kovaryans analiz sonuglar:

Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhlik
Kaynagi Toplami Derecesi (sd) Ortalamasi Diizeyi (P)
On test 827.028 1 827.028 11.913 .001
Grup 34376 1 344.376 4.961 .030
Hata 3957.138 57 69.423
Toplam 253011.000 60
Programlama tutum 6l¢egi kovaryans analiz sonuclari
Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhlik
Kaynag Toplami Derecesi (sd) Ortalamasi Diizeyi (P)
On test 624.217 1 624.217 7.149 .010
Grup 191.276 1 191.276 2.191 .144
Hata 4977.050 57 87.317
Toplam 120256.000 60
Derse katilim 6lcegi kovaryans analiz sonuclari
Varyansin Kareler Serbestlik Kareler F Anlamhhk
Kaynag Toplam Derecesi (sd) Ortalamasi Diizeyi (P)
On test 3882.134 1 3882.134 29.427 .000
Grup 38.436 1 38.436 291 591
Hata 7519.633 57 131.923
Toplam 377655.000 60
Nitel Bulgular

Aragtirmanin dordiinci alt problemi, oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim verilen 6grencilerin siiregle ilgili

gbriislerinin neler oldugudur? Ogrencilerin gegirdikleri oyunlastirilmis e-6grenme siirecine iliskin goriisleri agik

uclu goriig belirleme formu ile alinmustir. Goriis belirleme formu ile elde edilen bilgiler icerik analizi yontemiyle

incelenmistir. Igerik analizi sonucu elde edilen goriislerin frekans(f) ve yiizde (%) olarak degerlendirilmis.

Katilimer goriislerinden 6ne ¢ikan degerlendirmeler Tablo 4’teki gibidir.
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Tablo 4. Yiiz Yiize Goriisme Bulgular1

Yiiz yiize Goriisme Sonuclari Oran (%)
Oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim siirecinin olumlu terimlerle ifade edenler 46.7
Bu calismadaki oyunlastirma senaryosundaki puanlamanin degigmesi gerektigini diisiinenler 46.7
Oyunlastirmada en ¢ok “rozet” bileseninin dikkatini ¢ektigini ifade edenler. 46.7
“Rozet” igin “ilgi ¢ekici” ifadesini kullananlar. 50
“Rozet kazanmak tesvik edici miydi?” sorusuna “Evet” belirtenler. 80
Liderlik tahtasinin motive edici oldugunu diisiinenler. 933
Oyunlastirmanin derse katilimlarina etki ettigini diistinenler. 73.3
Zorlanilan konularda oyunlastirilmis e-6grenme ile katk: saglandigin diistinenler 80
Diger derslerin oyunlastirilmig e-6grencim destekli olmasini tercih 86.7
Hangi dersi oyunlastirilarak islenmesini isterdiniz soruna “fen” derslerini yazanlar. 50
EBA’nm bu etkinlikte oldugu gibi ders bazinda oyunlastirilarak giincellenmesinin olumlu olacagini 933
diistinenler

Tartisma ve Sonug

Kullanilan dlgeklerden elde edilen veriler dogrultusunda oyunlastirilmis e-6grenme destegi verilen deney grubu
ile standart miifredatin gelencksel yontemlerle islendigi kontrol grubu arasinda programlama 6z yeterlikleri
acisindan istatistiksel olarak anlamli farklar bulunurken, programlamaya yonelik tutumlar ve derse katilim

acisindan anlamli bir fark tespit edilmemistir.

Tartisma

Programlama Tutum Olgegi Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Yapilan ¢alismada, kullanilan 6lgeklerden elde edilen verilere gore, oyunlastirilmig e-6grenme destekli 6gretim
yapilan grup ile bu yontem uygulanmayan grup arasinda, programlamaya kars1 tutum agisindan istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunamamuistir. Literatiirde yapilan benzer ¢aligmalarda da bu yonde sonuglar elde edilmistir.
Ornegin, Baser (2013), bilgisayar miihendisligi 6grencileri ve bilgisayar 6gretmeni adaylariyla yaptig1 calismada,

milhendis adaylarinin tutumlarinin olumlu, 6gretmen adaylarinin tutumlarinin ise ndtr oldugunu tespit etmistir.

Oyunlastirma yapilan grupta, puan, rozet kazanma ve lider tahtasina girme gibi unsurlarin yarattigi rekabetin, bazi
6grencilerde olumsuz tutumlara neden oldugu diisiiniilmektedir. Literatiire bakildiginda arastirmacilarin bazilari
calismalarinda 6diil unsurunu one ¢ikartirken (Hakulinen ve digerleri, 2013), bazilar1 rekabet 6gesine dnem
vermekte (Hakulinen ve digerleri, 2015) ve bazilar1 da 6diil, rekabet, zorlastirma gibi &geleri 6ne ¢ikarmaktadir.
Yildirim ve Demir (2016) ile Hebebci ve Usta (2018) oyunlastirma aktivitelerinde ortaya ¢ikan rekabetin bazi
olumsuz sonuglarmin olabilecegini belirtmiglerdir. Yildiz’a (2018) gore, rekabet ve zorluk seviyesi, 6grencilerde
olumsuz algilar olusturabilmektedir. Benzer sekilde, Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloos (2014), calismalarinda

rekabet sona erdiginde 6grencilerin sisteme katilimlarinda azalma oldugunu tespit etmislerdir.

Bununla beraber, programlamanin soyut kavramlar icermesi, programlamayla dogrudan iliskisi olmayan

katilimcilarin zorlanmasina ve bu zorlanmanin tutumlarini olumsuz ydnde etkilemesine yol agmis olabilir.
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Nitekim Baser’e (2013) gore, programlama dersinin 6grenenler tarafindan zor olarak algilanmasi, bu derse yonelik
olumsuz tutum sergilemelerine ve dolayisiyla basarisiz olmalarina yol acabilmektedir. Yildiz’a (2018) gore

oyunlastirmadaki sanal 6diil ise ger¢ek manada igsel tesvik olusturmamaktadir.

Alanyazin incelendiginde, oyunlastirmanin tutum iizerinde anlamli sonuglar irettigi ¢alismalarin mevcut oldugu
goriilmektedir. Ornegin, Polat (2014) tarafindan yapilan bir caligmada, dil 6greniminde olumlu akademik sonuglar
elde edilememesine ragmen katilimcilarda olumlu tutumlar gézlemlenmistir. Yildirim (2016), karma desenli
calismasinda oyunlastirmanin 6grencilerin tutumlar iizerinde istatistiksel olarak anlamli ve pozitif bir etki ortaya

koydugunu ifade etmistir.

Giirer ve Tokumact (2020), gerceklestirdikleri bir arastirmada iiniversite 6grencilerinin programlamaya karsi
tutumlarini incelemis ve bu tutumlarda duyussal ve davranigsal boyutlarda yiiksek diizeyde sonuglar elde ederken,
biligsel boyutta ise orta diizeyde sonuglara ulasmugstir. Ozdemir (2024), 6gretmen adaylari iizerinde yaptigi
calismada, programlama 6z yeterlik ve tutum Ol¢egini kullanmig; analizler sonucunda, katilimcilarin
programlamaya karsi orta diizeyde bir tutum sergilediklerini belirtmistir. Ayrica, katilimcilar oyunlastirma
sayesinde dersin tekdiizelikten kurtuldugunu, rekabet hissettiklerini, kalic1 6grenme sagladiklarimni ve derse aktif

katilim gosterdiklerini ifade etmislerdir.

Son olarak, Ozyurt ve Ozyurt (2015), katiimecilarin programlamaya karsi tutumlarmi, programlama 6z
yeterliklerini ve bu iki unsur arasindaki iliskiyi inceledikleri ¢aligmada, 6grencilerin programlamaya karsi olumlu

bir tutum sergilediklerini tespit etmistir.
Derse Katilim Olgegi Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Kullanilan 6lgeklerden elde edilen veriler dogrultusunda, oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim yapilan grup
ile bu yontemin uygulanmadigi grup arasinda derse katilim 6lgegi analizi sonuglarima gore istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmamaistir. Alanyazin incelendiginde, bu yonde benzer sonuglar iireten ¢aligmalar da

mevcuttur. Ornegin, Ronimus ve digerleri (2014) yaptiklar1 bir calismada benzer bulgulara ulasmislardir.

Ogrencilerin tutumlarin1 etkileyen cesitli faktorler bulunmaktadir. Bunlardan biri, programlamanin zorluk
algisinin 6grenciler lizerinde olumsuz etkiler yaratmasidir. Nitekim, Y1ldiz’a (2018) da oyunlastirilmis blok tabanl
algoritmik diisiinme etkinliklerinin programlamaya karsi tutum ve katilim gibi degiskenlere etkisini inceledigi bir
calisma yapmustir. Deney gruplarda 3 hafta boyunca her hafta oyunlastirilmis rekabet, 6diil ve zorluk etkinlikleri
yapmigstir. Calisma sonucunda deney ve kontrol gruplarinda anlamli fark ¢ikarken, deney grubunda, 6diil ve zorluk
haftalarina arasinda anlaml fark ortaya ¢ikmamigtir. Ayrica, 6diil ve tesvik gibi motivasyon unsurlarimin bazi
durumlarda 6grenciler iizerinde beklenen etkiyi yaratmadigi goriilmiistiir. Hakulinen ve digerleri (2015) yaptigt
bir ¢calismada, 6diil ¢esitlerinden bazilarinin amaca hizmet ettigi, bazilarinin ise kimi 6grenciler iizerinde etkisiz
kaldig1 tespit edilmistir. Hanus ve Fox (2015), bazi ¢alismalarda odiillerin kayda deger seviyede bir etki
yaratmadigini, hatta bazi durumlarda 6diiliin i¢sel motivasyonu azaltabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde,
Eriimit (2016) o6diill kullaniminin bazi durumlarda igsel motivasyonu diislirdiigiinii ve olumsuz etkiler

olusturdugunu belirtmistir.

Ogrenci katilmlarini etkileyen bir diger etmenin de e-dgrenme ortamna erisimdeki smirl siire kisit1 oldugu
diisiniilmektedir. Deneysel ¢alisma sonrasinda yapilan yiiz ylize goriismelerde, grencilere “Uygulamada nelerin

degismesini isterdiniz?” sorusu yoneltilmis ve Ogrenciler, oyunlastirma igeriklerine smirli siire sonra
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ulagilamamasini bir sorun olarak isaret etmislerdir. Bu bulgu, Aban ve Fontanil (2015) ile Albayrak’in (2012)
calismalarinda da desteklenmistir. Arastirmalar, zaman kisitlamasinin 6grenciler i¢in rahatsizlik verici oldugunu
ve bu durumun katilimcilarin igsel motivasyonunu azaltarak etkinlige ilgilerini diislirdiigiinii gostermektedir.
Ayrica, zaman kisitlamasi siire bitmeden gelisi gilizel islem yapmalarina, heyecanlanmalarina ve basarisizlik hissi
yasamalarina neden olabilmektedir (Hakulinen ve digerleri, 2015). Dolayistyla, oyunlastirma ve e-dgrenme
stirecindeki zaman kisitlamasinin yani sira, e-0grenme ortaminin tasarim Ozelliklerinin de Ogrencilerin
deneyimlerini ve tutumlarini etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Yilmaz ve Keser’in (2016) ¢alismasi, 6grencilerin
gorsel ve isitsel agidan zenginlestirilmis e-6grenme ortamlarini tercih ettigini gostermekte ve bu tiir tasarimlarin,

katilimcilarin motivasyon ve ilgisini artirmada 6nemli bir rol oynayabilecegini vurgulamaktadir.

Ayrica tiim 6grenenler lizerinde ayni oyunlastirma bilesenlerinin benzer etkiler yaratmadig diisiiniilmektedir. Bazi
caligmalar, o6grenci katilimimi etkileyen farkli oyunlastirma bilesenlerinin farkli sonuglar ortaya g¢ikardigin
gostermektedir. Ornegin, Ibanez ve digerleri (2014), oyunlastirma unsurlarinin bilgisayar bilimleri 6grencilerinin
Ogrenme siirecine katilimi iizerindeki etkilerini inceledikleri ¢alismalarinda, bu unsurlarin bireyler arasinda farkli
etkiler yarattigin1 gozlemlemislerdir. Calismada, rozeti motive edici bulan d6grenciler ile liderlik tahtasinin etkisini
daha fazla hisseden &grencilerin farklilik gosterdigi, dolayisiyla farkli oyunlastirma bilesenlerinin &grenciler
lizerinde farkli diizeylerde motive edici gii¢ olusturdugu tespit edilmistir. Bu ¢esitliligi destekleyen bir diger nokta
ise arastirmacilarin bazilarmin &diil unsurunu (Hakulinen ve digerleri, 2013), bazilarinin rekabet &gesini
(Hakulinen ve digerleri, 2015) ve bazilarinin ise 6diil, rekabet ve zorlastirma gibi unsurlar1 6n plana ¢ikarmasidir

(Ronimus ve digerleri., 2014).

Bununla birlikte, literatiirde oyunlastirmanin derse katilim iizerinde anlamli sonuglar iirettigi ¢aligmalar da
bulunmaktadir. Tunga’nin (2016) yaptig1 bir ¢alismada, kontrol grubunda klasik miifredat yiiz yiize islenirken,
deney grubunda oyunlastirilmig e-6grenme ortamlari kullanilmis ve deney grubu 6grencilerinin derse katilim
oranlarmin kontrol grubundan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Calismaya katilan 6grenciler, oyunlagtirma

bilesenleri igeren e-6grenme ortamlarina daha istekli olduklarini ifade etmiglerdir.

Moccozet ve digerleri (2013) gerceklestirdigi bir ¢aligmada, oyunlastirmanin derse katilimi artirdigi tespit
edilmistir. Barata ve digerleri (2013), ¢cevrimigi olarak iki y1l sliren oyunlastirma ¢aligsmalarinda, 6grenci katilimini
artirmak i¢in deneyim puanlari, lider tahtasi ve seviye kademeleri gibi oyunlagtirma bilesenleri kullanmislardir.
Bu ¢alismada, miithendislik 6grencilerinin katiliminin olumlu yonde etkilendigi ve sistemde gegirdikleri siirenin
arttigl tespit edilmistir. Mese ve Dursun’un (2018), iiniversite dgrencileriyle 13 hafta boyunca yiiriittiikleri
calismada, oyunlastirmanin ¢evrimigi ortamlara katilimi olumlu yonde etkiledigi gozlemlenmistir. Sart ve
Altun’un (2016) lise dgrencileri ile yaptig1 bir baska calismada, oyunlastirmanin derse katilimi artirdig: tespit

edilmistir.

Hamzah ve digerleri (2015), e-6grenme uygulamalarinda oyun 6geleri igermesinin 6grenci katilimini artirdigini
belirtmislerdir. Landers ve Armstrong (2015) ise oyunlagtirmanin standart yontemlere gore daha etkili bir yontem
oldugunu, 6grenenlerin motivasyonunu ve derse katilimini gelistirdigini ifade etmislerdir. Oyunlastirma ve
oyunlar, dogas1 geregi 6grenme ortamini daha eglenceli hale getirerek 6grenenlerin i¢sel motivasyonlarina katkida

bulunur ve derse olan katilimi artirir (Eriimit, 2016).
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Bu ¢aligmalarin bir¢ogu, derse katilim, motivasyon ve katilimer memnuniyeti agisindan olumlu sonuglar ortaya
koymustur (Dominguez ve digerleri, 2013; Polat, 2014; Tunga, 2016; Mese, 2016; Ertimit, 2016). Aguilar ve
digerleri (2015) tasarim temelli yaptiklar1 bir ¢aligmada, yliz ylize derslere oyun elemanlar1 eklenmis ve bu

diizenlemenin 6grencilerin ¢aligmalarini artirdig1 gézlemlenmistir.
Oz yeterlik Olcegi Sonuclarinin Degerlendirilmesi

Calismada, oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6gretim yapilan sinif ile bu yontemin uygulanmadig: sinif arasinda
programlama 6z yeterlikleri agisindan istatistiksel olarak anlamli farklar oldugu tespit edilmistir. Alanyazinda
benzer sonuglar mevcuttur. Kaya (2024), blok tabanli robotik ve kodlama egitimi iizerine yaptig1 caligmada,
oyunlastirma ydntemiyle kodlamaya iliskin 6z yeterlik algilarinda anlamli farklar bulmustur. Ozyurt ve Ozyurt
(2015) tarafindan yapilan 325 &grenciyle yapilan ¢alismada, katilimeilarin programlama 6z yeterliklerinin orta
diizeyde oldugu belirlenmistir. Serim (2019), oyunlastirma yaklasimiyla yapilandirilan kodlama egitiminde
ogrencilerin 6z yeterlik algilarinin istatistiksel olarak olumlu yonde etkilendigini ifade etmistir. Kasalak (2017)
ortaokul &grencileri {lizerinde yaptigi arastirmada, robotik kodlama etkinliginin blok temelli programlamaya
yonelik 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkiledigini gézlemlemistir. Yagc1 (2016) ise bilgisayar programeciligi
ve bilisim teknolojileri 6gretmen adaylari iizerinde yaptig1 ¢aligmada, bilisim teknolojileri 6gretmen adaylarimin

0z yeterlik algilarindaki anlamli farki tespit etmistir.

Ogrencilerin 6z yeterlik algilarini olumlu yonde etkileyen bir unsur rekabet olabilir. Ornegin Bicen ve Kocakoyun
(2018) gergeklestirdikleri bir ¢alismada, oyunlagtirmadaki is birligi ve rekabetin dgrenenleri pozitif yonde
etkiledigini bildirmistir. Ayrica, 6grenenlerin gegmis deneyimleri de etkili olabilmektedir. Mazman ve Altun
(2013), bilgisayar 6gretmenligi 6grencilerinden olusan 64 katilimer {izerinde yaptiklart ¢alismada, dncesinde
programlama dersi almamis olan katilimcilarda 6z yeterlik algilarindaki artisin daha belirgin oldugunu

gozlemlemislerdir.

Alanyazinda elde edilen olumlu sonuglarin yani sira, oyunlastirmanin her zaman 6z yeterlik algilar1 iizerinde kayda
deger etki olusturmadigini ortaya koyan arastirmalar da bulunmaktadir. Ornegin, Ortiz ve digerleri (2017),
miithendislik dgrencilerinin temel programlama kursunda oyunlastirmanin 6z yeterlik algilar1 iizerinde dnemli bir
etkisi olmadigini belirtmislerdir. Yine Eray (2022) tarafindan yapilan bir ¢alismada 8. sinif 6grencilerine yonelik
matematik dersinde uygulanan oyunlastirma tabanli etkinliklerin de 6z yeterlik algilari lizerinde kayda deger bir

etki ortaya koymadigi goriilmiistiir.
Yiiz yiize Goriisme Verilerinin Degerlendirilmesi

Genel olarak degerlendirildiginde, deney grubundaki 6grencilerin biiyiik gogunlugu (%46,7), oyunlastirilmis e-
ogrenme destekli 6gretim siireci hakkinda olumlu gériis bildirmistir. Ogrenciler, bu durumu oyunlastirilms e-
O6grenme desteginin derse eglence katmasi ve dersin daha kolay ve kalict bir sekilde anlagilmasina yardimci
olmasiyla agiklamaktadir. Arastirma sonuglarma gore, Ogrencilerin yaklasik yarist (%46,7) oyunlastirmada
kullanilan puanlama sisteminin degistirilmesi gerektigini belirtmistir. Bu durumun sebebi olarak, duyuru/katil
puaniin gézden kagmasi veya unutulmas: ifade edilmistir. Ogrenciler, bu puanlarin video, test gibi alanlara

aktarilmasini 6nermistir.

Ayrica, Ogrenciler, etkinlik sirasinda haftalik duyurulari okumay1 unuttuklarini belirtmistir. Mevcut oyunlastirma

senaryosunda, dgrenciler kendilerine verilen siire iginde gdrevlerini tamamlamakta, arastirmaci siire sonunda
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raporlart alarak degerlendirme yapmakta ve puanlama sonrasinda oyunlastirma bilesenlerine gore kazananlar
belirlemektedir. Ancak, 6grencilerin kazandiklar1 puanlari gorebilmeleri igin arastirmacinin degerlendirmesini
tamamlamasini ve sonuglari ilan etmesini beklemeleri gerekmektedir. Bu durumun, degerlendirme siirecinin anlik
ve senkronize bir sekilde yazilim tarafindan gergeklestirilmesi durumunda ortadan kalkacag: diistiniilmektedir.
Boyle bir uygulama, ayni zamanda 6grencilere hizli geri bildirim saglanmasini da miimkiin kilacaktir. Bahsedilen
anlik degerlendirme 6zelliginin, EBA yazilimmin mevcut oyunlastirma kurgusunda yer aldigi goriilmektedir.
Benzer sekilde, 6gretmenlerin ders ya da konu bazinda olusturacaklart oyunlagtirma senaryolarinda; puanlama,
rozet kazanimi ve haftalik liderlik tahtas1 belirleme gibi 6zelliklerin sunulmasinin, bu tiir sorunlara etkili ¢dziimler

saglayabilecegi degerlendirilmektedir.

Ogrencilere, oyunlagtirma siirecinde en ¢ok ilgilerini ¢ceken dge hakkinda soruldugunda, yaris1 (%46,7) "rozet"
cevabini vermistir. Literatiire bakildiginda ise Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin (2018) tarafindan yapilan bir calismada,
2008-2017 yillar1 arasindaki ulusal ve uluslararasi ¢aligmalarin taramasi sonucunda 6grencilerin en ¢ok puan
bilesenini 6ne cikardiklar1 tespit edilmistir. Ogrencilerin rozetleri segme sebepleri arasinda yarisi (%50,0),
rozetlerin ilgi ¢ekici oldugunu belirtmigtir. Arastirma siirecinde, puana ve etkinlik katilim durumuna goére verilen
rozetlerin 6grencileri rozet kazanmaya tesvik edip etmedigi sorusuna ise 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu (%80,0)
"Evet" yanitin1 vermistir. Literatiirde, Celik, Yildirim, Kaban ve Yildirim (2017) tarafindan yapilan bir ¢aligmada

dijital rozetlerin 6grencilerin hem motivasyonlarint hem de derse katilimlarini artirdigi tespit edilmistir.

Ogrencilerin haftalik liderlik tahtasmin motivasyon iliskisine dair cevaplarina bakildiginda, biiyiik cogunlugunun
(%93,3) liderlik tahtasinin onlar1 motive ettigini belirttigi gdzlemlenmistir. Bu veriler, Bayrak (2023) tarafindan
yapilan c¢alismanin bulgulartyla oOrtiismektedir. Bu calismada da benzer sekilde oyunlastirilmis e-6grenme
desteginin etkileri incelenmis ve deney grubu iizerinde motivasyon agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
elde edilmistir. Arastirmada &grencilerin dersi oyunlastirarak islemelerinin derse katilimlarma etkisi biiyiik
¢ogunlukla (%73,3) olumlu bulunmustur. Tunga (2016) ile Sar1 ve Altun (2016) tarafindan yapilan ¢aligmalar da

benzer sonuglar verdigi gézlemlenmistir.

Ogrenciler, zorlandiklar1 konulara oyunlastirilmis e-6grenme destekli 6grenim siirecinin yiiksek oranda (%80,0)
olumlu katk1 sagladigini belirtmislerdir. Katilimcilar, oyunlastirmanin dersi daha iyi anlamalarina yardime1 oldugu
ve g¢alisma isteklerini artirdig1 goriisiindedir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin bilylik ¢ogunlugu (%86,7) diger
derslerin de oyunlastirilmig e-6grenme destekli olmasini tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Bu 6grencilerin yarisi
(%50,0) fen dersini tercih etmistir. Ogrenciler, genel olarak (%93,3) EBA nin ders bazinda oyunlastiriimasinin
olumlu oldugunu ve bu sekilde sistemin giincellenmesini 6nermislerdir. Aksoy (2022) tarafindan EBA’da

kullanilan oyunlastirma bilesenleri {izerine yapilan bir ¢alismada, bu sonucun desteklendigi gézlemlenmistir.

Sonu¢

Programlamaya yonelik 6z yeterlik algilarini gelistirmede oyunlastirmanin, olumlu bir etkiye sahip etkili bir arag
oldugu gorilmiistiir. Dogas1 geregi soyut kavramlar iceren programlama 6gretiminde karsilasilan 6z yeterlik
sorunlarina, oyunlastirma yoluyla etkili ¢O0ziimler sunulabilecegi diisiiniilmektedir. Bununla birlikte,
oyunlastirmanin tutum ve derse katilim gibi etkilerinin 6grenme ortami, konu ve bilissel diizey gibi faktorlere bagh

olarak tutarsizlik gosterebildigi ve 6grenci ilgisine gore degisken sonuglar iiretebildigi literatiirde vurgulanmigtir.
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Sonug olarak, dgretim siirecinde oyunlagtirma kurgusunun, 6gretmen, 6grenci, egitim ortami ve dersin 6zellikleri
dikkate almarak titizlikle tasarlanmasmin ve gerektiginde siire¢ icerisinde g¢esitlendirilmesinin 6nemi ortaya
konulmustur. Ayrica, oyunlastirma uygulamalarinda degerlendirme siireglerinin anlik yapilmasi gerektigi
onerilmektedir. Tiirk Milli Egitim sisteminde temel bir e-6grenme araci olarak degerlendirilen EBA (Egitim
Bilisim Ag1), kullanim kolaylig, erisilebilirlik, hiz ve farkli egitim materyallerini barindirmasi gibi 6zellikleriyle
one g¢ikmaktadir. EBA’nin, 6gretmenlere ders bazinda oyunlastirma imkani sunmasi ve anlik degerlendirme
yapabilmesi, rozet ve madalya gibi oyunlastirma bilesenlerini es zamanli olarak belirleyerek dgrencilerin d6dev
yapma aligkanliklarini gelistirebilecegi, ders takibini kolaylastirabilecegi ve motivasyonlarini artirabilecegi ifade

edilmektedir.
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Smif Ogretmenlerinin Yapay Zeka Okuryazarlik Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore

Incelenmesi
Safak KAMAN* (1)1
Anahtar Sézciikler Oz
Simf 6gretmenleri Bu arastirma, sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini belirlemeyi amaglamakta
Teknoloji olup nicel aragtirma yontemlerinden iligkisel tarama modeli kullanilarak gergeklestirilmistir.
Yapay zeka Calisma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Kastamonu ve Kirsehir illerinde Milli Egitim

Bakanligi'na bagh devlet okullarinda gérev yapan toplam 255 smif 6gretmeni olusturmaktadir.
Veri toplama aract olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu ile “Yapay Zeka

Makale Hakknda Okuryazarlik Olgegi” kullanilnustir. Elde edilen veriler SPSS 22 paket programi araciligtyla analiz
Gonderim Tarihi edilmistir. Arastirma bulgulari, smnif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin genel
28 Ocak 2025 olarak orta diizeyin iizerinde oldugunu ve bazi demografik degiskenler agisindan anlamli bir
Kabul Tarihi farklilik géstermedigini ortaya koymustur. Cinsiyet degiskenine iliskin analizlerde, kadin ve erkek

i O0gretmenler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Benzer sekilde, mesleki
1 Haziran 2025 kidem degiskeni ile yapay zekd okuryazarlik diizeyi arasinda da anlaml bir iliski tespit
Yayin Tarihi edilmemistir. Ayrica, Ogretmenlerin eitim durumlarina gore yapay zekd okuryazarhik
30 Haziran 2025 diizeylerinde anlamli bir farklilik goriillmemistir. Bu bulgular, smif 6gretmenlerinin yapay zeka
Makale Tiirii okuryazarligi konusunda genel bir farkindalik ve bilgi diizeyine sahip olduklarini, ancak bu
Arastirma Makalesi dlfzeym cinsiyet, kidem ve egitim durumu gibi bireysel 6zelliklerden bagimsiz olarak gelistigini

gostermektedir.

Investigation of Classroom Teachers' Artificial Intelligence Literacy Levels According to
Various Variables

Keywords Abstract
Classroom teachers This study aims to determine the artificial intelligence literacy levels of classroom teachers and
Technology was conducted using the relational survey model, one of the quantitative research methods. The
Artificial study group consists of a total of 255 classroom teachers working in public schools affiliated to the
intelligence Ministry of National Education in Kastamonu and Kirgehir provinces in the 2024-2025 academic
year. The personal information form developed by the researcher and the "Artificial Intelligence
Article Info Literacy Scale" were used as data collection tools. The data obtained were analysed using SPSS
. 22 package programme. The findings of the study revealed that the artificial intelligence literacy
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Investigation of Classroom Teachers' Artificial Intelligence Literacy Levels According to Various Variables

Extended Abstract
Introduction

In the 21st century, the rapid evolution of technology has brought 21st-century skills into sharp focus. These
essential skills require individuals to adapt to ongoing changes and to critically analyze and effectively utilize
information. Additionally, the integration of artificial intelligence (AI) applications in education has become
indispensable due to technological progress and globalization, with support from international organizations and
national governments (Eker & Halici Giirbiiz, 2024). Consequently, education systems need to be redesigned to
equip individuals with these vital competencies. These 21st-century skills include not only technological

proficiency but also critical thinking, problem-solving, collaboration, creativity, and communication.

A review of the literature reveals various studies related to Al applications. These studies cover topics such as the
future of Al (Cetin & Akkas, 2021; Isler & Kilig, 2021), educators’ perspectives (Diilger & Giimiiselli, 2023),
different Al applications (Arslan, 2020), comprehensive reviews of prior research (Akdeniz & Ozding, 2021),
assessments of Al literacy levels among teacher candidates (Erdogdu & Cakir, 2024; Karaca & Cicek, 2024), and
attitudes toward Al (Banaz & Maden, 2024; Sarikaya & Kavan, 2024). However, it is notable that there is a lack
of research focusing specifically on in-service classroom teachers. Classroom teachers, who are the first educators
children encounter and play a critical role in teaching foundational skills such as reading and writing, hold an
equally important position in education. Therefore, determining their Al literacy levels is crucial. Higher levels of
Al literacy among classroom teachers will enhance their ability to effectively utilize Al in educational settings and
to guide their students accordingly. Being literate in Al also helps teachers raise awareness early on by educating

students about the positive and negative aspects of Al applications.

Against this background, the main objective of this study is to identify the artificial intelligence literacy levels of

classroom teachers. In line with this goal, the study sought answers to the following questions:

1. What are the artificial intelligence literacy levels of classroom teachers?
2. Do classroom teachers’ Al literacy scores differ significantly by gender?
3. Do classroom teachers’ Al literacy scores differ significantly based on years of professional experience?
4. Do classroom teachers’ Al literacy scores differ significantly according to their educational

qualifications?

Method

This research aims to determine the Al literacy levels of classroom teachers, focusing on describing the current
situation. For this purpose, a relational survey design was employed. The study sample comprised 255 classroom
teachers working in the provinces of Kirsehir and Kastamonu during the 2023-2024 academic year. To measure
Al literacy, data were collected via two instruments: a personal information form and the Artificial Intelligence
Literacy Scale. The personal information form included three questions regarding gender, length of service, and
educational background. The Artificial Intelligence Literacy Scale, developed by Celebi et al. (2023), contains 12
items measured on a seven-point Likert scale ranging from strongly disagree (1) to strongly agree (7). The scale
demonstrated a Cronbach’s alpha reliability coefficient of 0.85. The data gathered were analyzed using SPSS 22

software.
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Findings, Discussion, and Conclusion

The study examined classroom teachers’ Al literacy levels in relation to several variables and aimed to describe
the results. It was found that the average score on the Al Literacy Scale was 5.28 (approximately 75%), indicating
that the Al literacy level of classroom teachers is above average. When gender differences were analyzed, no
significant difference was found between male and female teachers, suggesting comparable Al literacy levels
across genders. Similarly, the length of professional experience had no significant effect on Al literacy.
Additionally, the educational background of teachers, whether undergraduate or graduate, did not significantly

influence their Al literacy levels.

Previous research on Al applications involving teachers and teacher candidates covers topics such as attitudes
(Aksakal, Emre & Ozbek, 2024; Karacan & Cicek, 2024), self-efficacy (Demir & Beyazhanger, 2024), perceptions
(Eker & Halic1 Giirbiiz, 2024; Seyrek, Yildiz, Emeksiz, Sahin & Tiirkmen, 2024), awareness (I¢6z & I¢oz, 2024),
and literacy (Banaz & Demirel, 2024; Erdogdu & Cakir, 2024). Nonetheless, there remains a scarcity of studies
specifically addressing Al literacy (Ng et al., 2021). This study attempts to situate its findings within this limited
body of research.

The discovery that classroom teachers possess a 75% Al literacy level indicates they have a literacy level above
the average. Banaz and Demirel’s (2024) study on Turkish teacher candidates, which investigated Al literacy
across various variables, supports this result by finding high Al literacy among pre-service teachers. Other
researchers have also reported elevated Al awareness among teacher candidates (Cam, Celik, Turan Giintepe &
Durukan, 2024; [¢6z & I¢6z, 2024). Furthermore, Kose et al. (2023) observed that teachers have developed positive
attitudes toward Al applications. The growing interest of teachers and teacher candidates in technology today may

explain their heightened engagement with Al

Moreover, this study’s analysis showed that gender, professional experience, and educational status do not have a
significant impact on classroom teachers’ Al literacy. Supporting evidence can be found in a study by Eker and
Halic1 Giirbiiz (2024), which examined secondary school mathematics teachers’ perceptions of their Al
competence and found no significant differences based on gender, age, or education. Other studies by Uyak et al.

(2023) and Gerlich (2023) also support these findings.

In summary, classroom teachers generally demonstrate a positive level of Al literacy. This can be attributed to
their interest in technology and their adaptability to digital advancements. However, since demographic and
professional factors do not significantly influence Al literacy, it appears that this competence depends more on

individual curiosity, personal interest, and self-directed learning efforts.
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Giris

21. yiizyilda hizla gelisen teknoloji, bireylerin degisime uyum saglamalarini ve bilgiyi analiz ederek kullanmalarini
gerektiren temel beceriler olan 21. yiizy1l becerilerini one g¢ikarmistir. Ozellikle bilgi toplumuna doniisiim
slirecinde, egitim sistemlerinin bu becerileri kazandiracak sekilde yeniden yapilandirilmasi giderek daha biiyiik
bir 6nem tagimaktadir. Bu noktada, yapay zeka teknolojilerinin farkli alanlarda artan etkisi ve kullanim alaninin
geniglemesiyle birlikte, egitimde de bir doniisiim kaginilmaz hale gelmistir. Uluslararast kuruluslar ve iilkeler
tarafindan desteklenen yapay zeka uygulamalari, teknoloji ve kiiresellesmenin etkisiyle egitim alaninda bir
zorunluluk haline gelmistir (Eker & Halic1 Giirbiiz, 2024). Bu baglamda, egitim sistemleri bireylerin bu becerileri
edinmelerine olanak saglayacak sekilde yeniden yapilandiriimalidir. 21. yiizy1l becerileri teknolojiyi kullanma
yetkinliklerini kapsadig gibi elestirel diisiinme, problem ¢dzme, is birligi, yaraticilik ve iletisim gibi becerileri de

kapsamaktadir.

Yapay zekanin tanimi tam olarak yapilamasa da (Banaz & Demirel, 2024) alanyazinda arastirmacilar tarafindan
yapilmig tanimlar bulunmaktadir (Akyiirek, 2013; Coppin, 2004; Haenlein & Kaplan, 2019; Nabiyev, 2012; Pena,
2021). Yapilan tanimlar giiniin kosullarina gore se¢ilmis ifadeler ile yapilmistir. Yapay zeka en sade haliyle insan
yasamini kolaylastiran ve belirli yonergelerle insanlarin islerinde onlara destek olmak amaciyla gelistirilen bir
teknolojidir (Gansser & Reich, 2021). Yapay zeka, dogal mekanizmalarin gerceklestirebildigi mantikli veya
mantiksiz herhangi bir biligsel etkinligi, robotlar ya da yazilimlar araciligiyla yapay bir sisteme nasil
devredebilecegimizi ve bu siirecte ne kadar basarili olunabilecegini inceleyen bir bilim dalidir (Say, 2018). Yapay
zeka sayesinde verimlilik artacak, insanlara yeni firsatlar sunacak, insan kaynakli hatalar azalacak ve karmasik
sorunlar ¢éziime kavusacaktir (Hartwig, 2025). Yapay zekanin insan hayatindan uzak duramayacagi ve insan

hayatina etki edecegi kagiilmaz bir gergektir.

Yapay zeka, gliniimiizde telefon uygulamalari, akilli ev aletleri ve otonom araglar gibi pek ¢ok alanda farkinda
olunmaksizin yasamin bir pargast haline gelmistir. Nesnelerin interneti ile birbirine bagli cihazlarin yapay zeka ile
entegre edilmesi, yasami kolaylastiran akilli sistemlerin ve robot teknolojilerinin gelisimini hizlandirmaktadir.
Egitim, tip, miihendislik, endiistri ve psikoloji gibi ¢ok sayida disiplinde yapay zeka, ihtiyaglara yonelik etkili
¢ozlimler sunarak kritik bir rol iistlenmektedir (Eker & Halic1 Giirbiiz, 2024). Tarim alaninda yapay zeka, sulama
slireglerinin yonetimi ve iiriin verimliliginin artirilmasi gibi uygulamalarla 6ne c¢ikarken; saglk sektdriinde
hastaliklarin tan1 ve tedavisinde, finans alaninda ise piyasa egilimlerinin analiz edilmesi ve yatirim stratejilerinin
gelistirilmesinde etkin bigimde kullanilmaktadir. Ayrica, eglence sektoriinde igerik 6neri sistemleri, mithendislikte
otonom sistemlerin tasarimi, egitimde bireysellestirilmis 6grenme deneyimlerinin desteklenmesi; iletigim ve
psikoloji gibi alanlarda ise duygusal siireglerin analiz edilmesi gibi ¢ok c¢esitli uygulama alanlarna sahiptir
(Elgigek, 2024). Ozellikle egitim alaninda yapay zeka teknolojileri her diizeyde yayginlasmakta ve tiim paydaslar
tarafindan ilgiyle karsilanmaktadir. Yapay zekanin giinliik yagsama biiyiik bir hizla entegre olmasi, artik kaginilmaz
bir gercek olarak kabul edilmektedir. Bu teknolojilerin egitim ortamlarina aktarilmasi, egitimin dijital dontigiim
sirecinde O6nemli bir adim olarak degerlendirilmektedir. Egitimde yapay zekd destekli uygulamalarin
yayginlagsmasi, Ogretim silireclerinin daha verimli, bireysellestirilmis ve etkilesimli hale gelmesine katki

saglamaktadir.

Yapay zeka, egitimde bireysel 6grenme siireglerini destekleme, etkilesimli igerikler olusturma ve sunma, ayrica

egitim siireglerini hizli bir sekilde degerlendirerek Ogretmenlere zaman kazandirma gibi birgok avantaj
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sunmaktadir (Banaz & Demirel, 2024). Yapay zekanin egitimdeki kullanim alanlarinin oldukea cesitli oldugunu
belirten Korucu ve Biger (2022, s. 50), yapay zeka uygulamalariin egitimde kullanilabilecegi alanlari su sekilde
siralamaktadir: a) Ogrenci basarilarinin tahmin edilmesi ve mevcut basar1 diizeylerinin belirlenmesi, b)
bireysellestirilmis ders igeriklerinin nerilmesi ve olusturulmasi, ¢) anlik geri bildirimlerin saglanmasi ve d) teknik
destek sunulmasi. Buna ek olarak biyometrik verilerden; yiiz, ses, konugma ve parmak izi gibi verilerin taninmast,
dogal dil isleme teknolojileri sayesinde farkli dillerde 6grenme firsatlarinin sunulmasi ve optik karakter tanima
(OCR) ozellikleri araciligiyla siav degerlendirmelerinin yapilabilmesi de yapay zeka teknolojilerinin egitimdeki
kullanim alanlar1 arasinda yer almaktadir. Bu dogrultuda, yapay zeka araclarmin dogru ve etkili bicimde
kullanilmasi, egitim ortamlarinin niteligini artirmada onemli bir rol oynamaktadir (Banaz & Demirel, 2024).
Egitim ortaminda kullanilan teknolojilere her gecen giin yenileri eklenmektedir. Ozellikle son yillarda, egitimde
yaygin bir sekilde kullanilan ve lizerinde sikga tartigmalar yapilan yapay zeka teknolojisi, egitim siireglerinde hem
olumlu hem de olumsuz birgok durumu beraberinde getirmektedir (Kutlucan & Seferoglu, 2024). Bu baglamda
6gretmenlerin teknoloji okuryazarliginin yaninda yapay zeka okuryazarlik becerileri 6nem kazanmaktadir. Yapay
zekd okuryazarlik becerisi gelismis bir 6gretmen sinifinda bulunan 6grencilerine bu teknolojik yeniligi en verimli

sekilde 6gretecek ve kullanabilecektir.

Alanyazin incelendiginde yapay zekd uygulamalarina yonelik farkli ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir. Bu
calismalar; yapay zekanin gelecedi (Cetin & Akkas, 2021; Isler & Kilig, 2021), egitimcilerin goriisleri (Diilger &
Giimiiselli, 2023), yapay zeka uygulamalari (Arslan, 2020), yapilan calismalarin incelenmesi (Akdeniz & Ozding,
2021), 6gretmen adaylarinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin belirlenmesi (Erdogdu & Cakir, 2024; Karaca
& Cigek, 2024), yapay zekaya yonelik tutumdur (Banaz & Maden, 2024; Sarikaya & Kavan, 2024). Yapilan bu
caligmalar incelendiginde sinif 6gretmenleri ile ilgili yapilmis bir caligmanin olmamasi dikkat ¢ekicidir. Oysa ki
egitim 6gretim denilince ilk akla gelen sinif 6gretmenleri ¢ocuklar i¢inde bir o kadar 6nemlidir. Onlara ilk okuma
yazma Ogreterek hayatlarinda izler birakan sinif Ogretmenlerinin yapay zekd okuryazarlik diizeylerinin
belirlenmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeyleri ne kadar
yiiksek olursa egitim ortamlarinda verimli kullanma ve 6grencilerine bu konuda rehberlik etmeleri miimkiin
olacaktir. Ogrencilerine yapay zekd uygulamalarinin olumlu ve olumsuz yanlarini dgreterek kiiciik yaslarda bir
farkindalik olusturmasi agisindan yapay zeka okuryazari olmak 6nemlidir. Ayrica sinif 6gretmenlerinin yapay zeka
okuryazarlik diizeylerinin belirlenmesinde cinsiyet, mesleki kidem ve mezuniyet durumu gibi bireysel
degiskenlerin incelenmesi, mevcut durumun g¢ok yonlii degerlendirilmesine olanak tanimaktadir. Cinsiyet
degiskeni, teknolojik bilgiye erisim ve kullanim ag¢isindan toplumsal cinsiyet rollerinin etkisini anlamaya yardimc1
olarak farkliliklarin tespiti, cinsiyet temelli esitlik odakli egitim politikalarinin olusturulmasina katk: sunabilir.
Mesleki kidem, 6gretmenlerin teknolojiye yaklagimi ve dgrenme aligkanliklar: iizerinde etkili bir degiskendir.
Daha kidemli 6gretmenlerin teknolojik yeniliklere daha temkinli yaklasabilecegi, geng Ogretmenlerin ise bu
alanlara daha hizl1 adapte olabilecegi goz 6niinde bulunduruldugunda, hizmet siiresine gore farkli ihtiyaclara sahip
O0gretmen gruplan i¢in 0zel destekleyici egitimlerin tasarlanmasi dnem arz etmektedir. Mezuniyet durumu da
Ogretmenlerin teknolojik gelismeleri takip etme diizeyleriyle iliskili olabilir. Lisansiisti egitim almig

Ogretmenlerin yapay zeka okuryazarligina dair daha yiiksek bir farkindaliga sahip olmalar1 beklenebilir.

Tiim bu agiklamalar dogrultusunda, bu aragtirmanin temel amaci “siif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik
diizeylerinin farkli degiskenler agisindan incelenmesi” olarak belirlenmistir. Bu kapsamda, asagidaki sorulara

yanit aranmigtir:
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1. Smuf 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeyleri nedir?
2. Smuf 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik puanlari cinsiyete gore anlamli farklilik gdstermekte midir?

3. Sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik puanlari mesleki kidem yilina goére anlamli farklilik gostermekte
midir?
4. Smuf 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik puanlari egitim durumuna gore anlamli farklilik gostermekte
midir?

Yontem

Arastirmanin Deseni

Bu calisma, sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini belirlemeye yonelik olup, mevcut durumu
aciklamay1 amaclamaktadir. Bu dogrultuda, arastirmada genel tarama yontemi kullamlmistir. liskisel tarama
yontemleri, iki veya daha fazla degisken arasindaki iliskileri incelemeye odaklanan arastirma yaklasimlaridir
(Karasar, 2020). Arastirmada herhangi bir miidahale veya uygulama yapilmamistir. Arastirmanin amaglarina

uygun olarak betimsel tarama modeli tercih edilmistir.
Cahsma Grubu

Smif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin belirlenmeye calisildigi bu arastirmanin 6rneklem
grubunu 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Kastamonu ve Kirgehir illerinde gorev yapan simif 6gretmenleri
arasindan 255 smif dgretmeni olusturmustur. Orneklem grubuna iliskin betimsel veriler asagidaki tabloda

verilmistir:

Tablo 1. Ormeklem Grubuna Iliskin Betimsel Veriler

Degisken Grup f %
Cinsiyet Kadin 136 53
Erkek 119 47
Toplam 255 100
Mesleki kidem 1 ve 10 y1l 28 11
10 ve 20 y1l 105 41
20 ve iizeri y1l Toplam 122 48
Toplam 255 100
Egitim Durumu Lisans 197 77
Lisansiistii 58 23
Toplam 255 100

Tablo 1 incelendiginde 6rneklem grubunu olusturan 6gretmenlerin %53’ kadin 6gretmenler olustururken
%47°sini erkek dgretmenler olusturmustur. Ogretmenlerin %11°i 1 ve 10 y1l arasinda hizmet kidemine, %41°i 10
ve 20 arasinda hizmet kidemine ve %48’i 20 ve lizeri hizmet kidemine sahip Ogretmenler olusturdugu
goriilmektedir. Ayrica 6gretmenlerin %77’si lisans mezunu %23’ lisansiistii mezunudur. Aragtirma toplamda 255

Ogretmen ile ylirtitiilmiistiir.
Veri Toplama Araclari

Sinif dgretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini belirlemek igin kisisel bilgi formu ve yapay zeka

okuryazarlik 6l¢egi kullanilmistir. Kisisel bilgi formunda sinif 6gretmenlerinin; cinsiyet, hizmet siireleri ve egitim
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durumu olmak tizere ii¢ adet soru bulunmaktadir. Celebi, Yilmaz, Demir ve Karakus (2023) tarafindan gelistirilen
“Yapay Zekd Okuryazarlik Olcegi” 12 maddeden olusmaktadir. Kesinlikle katilmiyorum (1) ve kesinlikle
katiliyorum (7) araliginda olmak iizere yedili likert seklindedir. Olgegin giivenirligini belirlemek amaciyla
Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayist hesaplanmistir. Dort alt boyut ve toplam 12 maddeden olusan Yapay Zeka
Okuryazarligi Olgegi’ne yonelik yapilan dogrulayici faktor analizi (DFA) sonucunda; y%/df = 1.82, RMSEA =
0.04, RMR = 0.03, NFI = 0.95, CFI = 0.98, GFI = 0.96 ve AGFI = 0.94 degerleri elde edilmistir. Bu uyum
indeksleri, 6l¢ek modelinin iyi diizeyde uyum gosterdigini ortaya koymaktadir. Giivenirlik analizinde ise 6lgegin
alt boyutlarina iliskin Cronbach’s Alpha katsayilar1 sirastyla 0.72, 0.74, 0.76 ve 0.72 olarak bulunmustur. Olgegin
tamamui icin hesaplanan Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi ise 0.85’tir. Bu sonuglar, dlcegin genel olarak

yiiksek diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir.
Veri Toplama Siireci

Smif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini belirlemeyi amaglayan bu arastirmanin verileri 2024-
2025 egitim dgretim yilinda Milli Egitim Bakanligi’na bagli devlet okullarinda gérev yapan sinif 6gretmenlerinden
toplanmistir. Veriler aragtirmaci tarafindan toplanmig ve goniilliiliik esasina uygun sekilde yiiriitiilmiistiir. Veri
toplama stireci Oncesinde belirlenmis olan ilkokullar ziyaret edilerek okul idaresine ¢alisma hakkinda gerekli
aciklamalar yapilmistir. Goniillii olan sinif 6gretmenlerine Slgek basili olarak verilmig ve 6gretmenlerin yapay

zekd okuryazarlik diizeylerini degerlendirmeleri istenmistir.
Veri Analizi

Verilerin normal dagilima uygunlugunu belirlemek amaciyla Kolmogorov-Smirnov ve ¢arpiklik (Skewness) ile
basiklik (Kurtosis) degerleri incelenmistir. Yapay Zeka Okuryazarligi Olcegi genelinde, Kolmogorov-Smirnov
testi anlamli bulunmustur (p<0.05). Skewness =-,010 ve Kurtosis =-,438 degeri olarak tespit edilmistir. Cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde, erkek dgretmenler i¢in Kolmogorov-Smirnov testi p<0.05 diizeyinde anlaml
bulunmus; Skewness =-,324 ve Kurtosis =1,195 degeri olarak hesaplanmistir. Kadin 6gretmenlerde de benzer
sekilde Kolmogorov-Smirnov testi anlamlidir (p<0.05) ve Skewness ile Kurtosis degerleri sirasiyla -,324 ve
1,195°tir. Mesleki kidem degiskenine gore yapilan degerlendirmede; 1-10 yil deneyime sahip 6gretmenlerde
Kolmogorov-Smirnov testi p<0.05 diizeyinde anlamli olup, Skewness degeri 1,325 ve Kurtosis degeri 1,537dir.
10-20 y1l aras1 kideme sahip 6gretmenlerde ise Kolmogorov-Smirnov testi anlamli degildir (p>0.05); Skewness -
,900 ve Kurtosis 1,756°d1r. 20 yil ve {izeri deneyime sahip 6gretmenlerde ise test sonucu anlamlidir (p<0.05) ve
Skewness ile Kurtosis degerleri sirastyla -,569 ve -,494°tir. Egitim durumu degiskenine gore lisans mezunu
ogretmenlerde Kolmogorov-Smirnov testi p<0.05 diizeyinde anlamlidir; Skewness =376 ve Kurtosis =-,411
degeri olarak bulunmustur. Lisansiisti mezunlarda ise Kolmogorov-Smirnov testi anlamli degildir (p>0.05);
Skewness =-,299 ve Kurtosis =-,531°dir. George ve Mallery (2010) gore Skewness ve Kurtosis degerlerinin -2 ile
+2 araliginda olmasi normal dagilim i¢in kabul edilebilir sinirlar icinde degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda elde
edilen analiz sonuglari, sinif dgretmenlerinin Yapay Zekd Okuryazarhigi Olgeginden aldiklari puanlarin ve
degiskenlere gore dagilimin normal oldugu belirlenmistir. Verilerin analizinde cinsiyet degiskenleri arasindaki
iligkiyi belirlemek amaciyla bagimsiz dl¢limlerde t-testi uygulanmistir. Sinif 6gretmenlerinin dlgekten aldigi
puanlar1 mesleki kidem degiskeni arasindaki iligkiyi ortaya koymak i¢in ise One Way ANOVA kullaniimustir.

Bunlara ek olarak ise verilerin betimlenmesi kapsaminda frekans, ylizde ve ortalama puanlardan yararlanilmistir.
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Smif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini belirlemek amaci ile 255 simif 6gretmenine kisisel bilgi
formu ve “Yapay Zeka Okuryazarlik Olgegi” uygulanmistir. Elde edilen bulgular alt maddeler halinde asagida

sunulmustur.

“Swf ogretmenlerinin yapay zekd okuryazarlik diizeyleri nasildir?” alt amacina iliskin sinif 6gretmenlerine

uygulanan 6lgekten elde edilen sonuglar Tablo 2’te verilmistir:

Tablo 2. Yapay Zeka Okuryazarlik Olgegi Maddelerine iliskin Betimsel Verileri

]
. g
ifadeler = )

S

]
Akilli cihazlar ile akilli olmayan cihazlari birbirinden ayirt edebilirim 6,58 .80
Yapay zeka teknolojisinin kotii amacli kullanilmamast i¢in her zaman dikkatliyimdir. 6,03 1,15
Yapay zeka uygulamalarini veya iiriinlerini kullanirken her zaman etik ilkelere uyarim. 6,00 .94
Yapay zeka uygulamalarini veya tirlinlerini kullanirken gizlilik ve bilgi giivenligi konularma asla dikkat 5,61 1,65
etmem.
Is verimliligimi artirmak i¢in yapay zeka uygulamalarim veya iiriinlerini kullanabilirim. 5,40 1,16
Yapay zeka tarafindan sunulan ¢esitli ¢éziimler arasindan uygun olanini segebilirim. 529 1,49
Bir yapay zeka uygulamasini veya iiriiniinii bir siire kullandiktan sonra kapasitesini ve siirlarmi 521 1,36
degerlendirebilirim.
Belirli bir gorev icin ¢esitli yapay zeka uygulamalari veya {irlinleri arasindan en uygun olanini secebilirim. 520 1,53
Kullandigim uygulama ve iiriinlerde kullanilan yapay zeka teknolojisini tanimlayabilirim. 4,70 1,68
Yeni bir yapay zeka uygulamasini veya iiriiniinii kullanmay1 6grenmek benim i¢in genellikle zordur. 4,65 1,72
Giinliik islerimde bana yardimci olmasi i¢in yapay zeka uygulamalarini veya tiriinlerini ustalikla 4,58 1,65
kullanabilirim.
Yapay zeka teknolojisinin bana nasil yardimci olacagini bilmiyorum. 4,12 2,13
Toplam 5,28 .63

Tablo 2 incelendiginde, simf Ogretmenlerinin Yapay Zeka Okuryazarlik Olgeginden elde ettikleri puan
ortalamasinin 5,28 oldugu goriilmektedir. Bu deger, 6l¢egin maksimum puami dikkate alindiginda yaklasik
%75’lik bir orana karsilik gelmektedir. Bu durum, sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin orta
diizeyin iizerinde oldugunu gostermektedir. Olcek maddelerine ait ortalamalar ayr1 ayr1 degerlendirildiginde,
“Akulli cihazlar ile akilli olmayan cihazlar1 birbirinden ayirt edebilirim.” maddesinin 6,58 ortalama ile en yiiksek
degere sahip oldugu belirlenmistir. Bu bulgu, 6gretmenlerin akilli cihazlari tanima ve diger teknolojik araglar
igerisinden ayirt edebilme konusunda oldukea yeterli olduklarin1 gdstermektedir. Ikinci en yiiksek ortalamanin
“Yapay zeka teknolojisinin kotii amach kullanilmamasi igin her zaman dikkatliyimdir.” maddesinde elde edildigi
goriilmektedir (6,03). Bu, 6gretmenlerin yapay zeka teknolojilerini kullanirken etik sorumluluklarimin bilincinde
olduklarini ve olasi kétiiye kullanimlara karsi duyarl davrandiklarini ortaya koymaktadir. Benzer sekilde, “Yapay
zekd uygulamalarini veya {irtinlerini kullanirken her zaman etik ilkelere uyarim.” maddesine verilen yanitlarin
ortalamasi 6,00 olarak hesaplanmistir. Bu sonug, sinif ¢gretmenlerinin yapay zeka teknolojilerini etik ilkeler

dogrultusunda kullandiklarini gostermektedir.

Tablo simif 6gretmenlerin dlgege vermis olduklart maddelerden en az ortalamanin “Yapay zeka teknolojisinin bana
nasil yardimer olacagimi bilmiyorum.” (4,12), “Giinliik islerimde bana yardimci olmasi icin yapay zeka
uygulamalarini veya iiriinlerini ustalikla kullanabilirim.” (4,58) ve “Yeni bir yapay zekd uygulamasimi veya
iriintinii kullanmay1 6grenmek benim ic¢in genellikle zordur.” (4,65) oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, simif
Ogretmenlerinin giincel yapay zekad uygulamalarini kullanmakta zorlandiklarini ve giinliik islerinde kullanmakta

zorlandiklarini ortaya koymaktadir.
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“Swnif 6gretmenlerinin yapay zekd okuryazarlik puanlar: cinsiyete gore anlamh farklilik gostermekte midir? ” alt

amaci kapsaminda bagimsiz dl¢iimlerde t-testi yapilmistir ve elde edilen bulgular Tablo 3’te verilmistir:

Tablo 3. Simf Ogretmenlerinin Yapay Zeka Okuryazarlik Olgegi Puanlarmin Cinsiyete Gore T-Testi Sonuglar

Cinsiyet N X S sd t p
Erkek 136 5,34 ,62 253 1,598 ,11
Kiz 119 5,21 ,65

“Sinif ogretmenlerinin yapay zekd okuryazarlik puanlart mesleki kidem yilina gore anlamli farklilik géstermekte

midir? " alt amaci1 kapsaminda Tek Faktorli ANOVA yapilmistir ve elde edilen bulgular Tablo 4’te verilmistir:

Tablo 4. Smif Ogretmenlerinin Yapay Zekd Okuryazarlik Diizeyleri Mesleki Kidem Yili Puanlarma iliskin
Betimsel Istatistikler

Yillar N X SS
1 ve 10 yil 28 5,36 47
10 ve 20 yil 105 5,29 ,63
20 ve lizeri y1l 122 5,25 ,67
Toplam 255 5,28 ,63

Analiz sonuglari, sinif gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin mesleki kidem yillarina gére anlamhi
bir farklilik ortaya koymadigimi gostermektedir, F(254) = ,318, p.01. Bir baska ifade ile simnif 6gretmenlerinin
mesleki kidemleri yapay zeka okuryazarlik diizeyleri iizerinde benzer nitelikte oldugunu gostermektedir.

Tablo 5. Smif Ogretmenlerinin Yapay Zekd Okuryazarlik Diizeyleri Mesleki Kidem Yili Puanlarina Gére
ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Toplami sd Kareler Ortalamasi F ]
Kaynag

Gruplar arast ,262 2 ,131 318 72
Gruplar i¢i 103,738 252 412

Toplam 104,000 254

Yapilan tek yonliit ANOVA analizi, sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeyleri agisindan mesleki

kidem yillarina gore anlamli bir farklilik géstermedigini ortaya koymustur, F(2, 252) = 0.318, p = 0.72.

“Swnif 6gretmenlerinin yapay zekda okuryazarlik puanlar egitim durumuna gore anlamli farklilik géstermekte
midir?” alt amact kapsaminda bagimsiz Olciimlerde t-testi yapilmistir ve elde edilen bulgular Tablo 6’da
verilmistir:

Tablo 6. Sinif Ogretmenlerinin Yapay Zeka Okuryazarlik Olcegi Puanlarinin Egitim Durumuna Gore T-Testi
Sonuglari

Egitim N X S sd t p
Lisans 197 5,32 58 253 1,99 ,93
Lisansiistii 58 5,13 78

Tablo 6’deki verilere gore, smif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeyleri dlgegi puanlari egitim
durumuna gore anlaml bir farklilik gostermemistir, t (253) = 1,99, p<.05. Bu bulgu, lisans (x=5,32) mezunu
Ogretmenlerin lisansiistli (X=5,21) 6gretmenleri arasinda yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin anlamli diizeyde

farklilagmadigini ortaya koymustur.
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Aragtirmada smif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeyleri bazi degiskenler agisindan incelenmis ve
sonuglar betimlenmeye c¢alisilmistir. Arastirmanin sonuncunda yapay zeka okuryazarlik 6lgegi ortalama puani
(X=5,28) ile %75’e denk geldigi bulunmustur. Bu bulgu, sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarliklariin orta
diizeyin tizerinde oldugunu gostermektedir. Cinsiyet degiskenine iligskin puanlarda, erkek ve kadin 6gretmenler
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Elde edilen bu bulgu erkek ve kadin &gretmenlerin yapay zeka
okuryazarlik diizeylerinin benzer oldugu seklinde yorumlanabilir. Arastirmanin bir diger bulgusunda ise simif
Ogretmenlerinin meslekte gecirmis olduklar1 siirelerin yapay zeka okuryazarlik diizeyinde etkisinin olmadig:
goriilmiistiir. Ayrica sinif 6gretmenlerinin egitim durumlari da incelenmis ve lisans-lisaniistii egitim almalarinin

yapay zeka okuryazarlik diizeylerine anlamli derecede etki etmedigi tespit edilen bir diger bulgudur.

Konuya iliskin yapilan ¢aligmalar incelendiginde, yapay zeka uygulamalarina yonelik 6gretmenler ve 6gretmen
adaylar ile gergeklesen caligmalarda; tutum (Aksakal, Emre & Ozbek, 2024; Karacan & Cicek, 2024), 6z-yeterlik
(Demir & Beyazhanger, 2024), alg1 (Eker & Halic1 Giirbiiz, 2024; Seyrek, Yildiz, Emeksiz, Sahin & Tiirkmen,
2024), farkindalik (Icoz & i¢dz, 2024), okuryazarhik (Banaz & Demirel, 2024; Erdogdu & Cakir, 2024) gibi
kavramlar iizerinde duruldugu goriilmektedir. Alanyazinda yapay zekd okuryazarlifina yonelik ¢aligmalarin
yetersizligi (Ng, Leung, Chu & Qiao, 2021) goriilmektedir. Bu baglamda arastirmanin bulgulari ilgili literatiir ile

tartistlirken bahsedilen ¢alismalar ile ele alinmaya ¢alisilmistir.

Aragtirmada sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin %75 seviyelerinde oldugu bulunmustur.
Bu bulgu sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik seviyelerinin ortalamanin {izerinde oldugu seklinde
yorumlanabilir. Banaz ve Demirel (2024)’de Tiirk¢e 6gretmen adaylarinin yapay zeka okuryazarliklarinin farkl
degiskenlere gore inceledikleri calismalarinda 6gretmen adaylarinin yapay zeka okuryazarlik diizeylerinin yiiksek
oldugunu bularak arastirma bulgusunu desteklemislerdir. Ogretmen adaylarmin yapay zeka farkindalik
diizeylerinin yiiksek oldugu da farkli arastirmacilar tarafindan bulunmustur (Cam, Celik, Turan Giintepe &
Durukan, 2024; i¢oz & i¢6z, 2024). Dahasi farkli bir arastirmada 6gretmenlerin yapay zeka uygulamalarina
yonelik olumlu tutum gelistirdikleri de tespit edilmistir (Kose, Radif, Uyar, Baysal & Demirci, 2023). Arastirma
sonuglarmin olumlu olmasinda giiniimiiz diinyasinda 6gretmen ve 6gretmen adaylarmin teknoloji ile ilgili olmalari

yapay zeka uygulamalarina karsi da ilginin yiiksek olmasini saglamis olabilir.

Aragtirmanin diger bulgularinda ise smif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarlik diizeyleri cinsiyet, mesleki
kidem ve egitim degiskenlerine gore incelenmis ve elde edilen bulgular bu degiskenlerin sinif 6gretmenlerinin
yapay zekd okuryazarlik diizeylerine anlamli diizeyde etki etmedigi bulunmustur. Arastirma bulgularint
destekleyen caligmalar da vardir. Eker ve Halic1 Giirbiiz (2024) tarafindan yapilmis olan ortaokul matematik
Ogretmenlerinin yapay zeka kullanimina yonelik yeterlik algilarini inceledikleri ¢aligmalarinda cinsiyet, yas ve
egitim durumu yapay zeka algilar1 {izerinde anlamli bir farklilik olugturmamistir. Arastirmanin bulgularmi

destekleyen farkli calismalarda vardir (Gerlich, 2023; Uyak ve digerleri, 2023).

Aragtirmada elde edilen bulgular, sinif 6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarligi agisindan genel olarak olumlu
bir diizeyde olduklarini géstermektedir. Bu durum, 6gretmenlerin teknolojiye olan ilgileri ve dijital diinyadaki
gelismelere adaptasyon becerileriyle iligkilendirilebilir. Ancak arastirmada cinsiyet, mesleki kidem ve egitim

durumunun yapay zeka okuryazarlig tizerinde belirleyici bir etki olusturmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu durum,
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yapay zeka okuryazarliginin bireylerin kisisel ilgi, merak ve bireysel 6grenme ¢abalarina daha fazla baglh bir

yetkinlik oldugunu diisiindiirmektedir.

Bu aragtirmanin bulgularindan hareketle, O6gretmenlerin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini daha da

gelistirebilmek adina su dnerilerde bulunulabilir:

1. Ogretmenlerin mesleki gelisim siireglerine yapay zeka temelli egitimlerin dahil edilmesi, bu konudaki

farkindalik ve yetkinlik diizeylerini artirabilir.

2. Smf 6gretmenlerinin yapay zeka teknolojilerini kullanma becerilerini gelistirmek i¢in uygulamali calistaylar

diizenlenebilir.
3. Okul ortaminda yapay zeka araclarinin entegrasyonunu kolaylastiracak rehberlik hizmetleri saglanabilir.

4. Farkli branslardaki 6gretmenlerin yapay zeka okuryazarlik diizeylerini inceleyen daha kapsamli ¢aligmalar

yapilabilir.

Aragtirma sonuglarinin genel egitim politikalarina ve uygulamalarina katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
baglamda, ogretmenlerin teknoloji ile etkilesimlerinin artirilmast ve dijital doniisiim siire¢lerine daha aktif

katilimlarinin tegvik edilmesi 6nem tagimaktadir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, sinif d6gretmenlerinin yapay zeka okuryazarligi konusunda ortalamanin iizerinde bir
seviyede olduklarmi ortaya koymakla birlikte, bu diizeyin daha ileri seviyelere taginabilmesi i¢in uygulamaya
doniikk adimlarin gerekliligini vurgulamaktadir. Gelecekte yapilacak arastirmalarda, bireysel ve kurumsal

diizeydeki farkli faktorlerin yapay zeka okuryazarligi tizerindeki etkileri daha ayrintili bir sekilde ele alinabilir.
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