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Bu arastirma, degerler egitiminin dijital teknolojiler araciligiyla daha etkili ve
kalict hale getirilmesini amaglamaktadir. Gliniimiiz dijital ¢aginda dgrencilerin
ogrenme bigimleri, teknolojik araglaradayalidinamik siireglerile sekillenmekte; bu
durum geleneksel 6gretim yontemlerinin sinirlarini zorlamaktadir (Sahin, 2003).
Ozellikle soyut kavramlarin 6gretildigi sosyal bilimler ve degerler egitimi gibi
alanlarda, 6grencilerin anlamlandirma ve igsellestirme siireclerini destekleyecek
dijital ve etkilesimli platformlara ihtiya¢ duyulmaktadir (Demir & Acar, 1992).Bu
baglamda, Moodle altyapisi ve H5P eklentileri kullanilarak gelistirilen etkilesimli
bir egitim portali tasarlanmis; bu portalin ortadgretim diizeyindeki 6grenciler
tizerindeki etkileri nicel ve nitel yontemlerle degerlendirilmistir. Arastirma
kapsaminda Istanbul’daki hazirlik, 9, 10 ve 11. siniflardan 80 6grenciye (40 kiz,
40 erkek) 6n test ve son test uygulanmistir. Ogrencilerin degerler egitimiyle ilgili
bilgi diizeyleri, teknolojiye karsi tutumlari ve etkilesimli iceriklere verdikleri
tepkiler degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, etkilesimli egitim portalinin
ogrencilerin degerler egitimi kazanimlari iizerinde anlamli ve olumlu bir etki
yarattigini gostermektedir. Ozellikle Moodle eklentisi olan H5Paraci ile hazirlanan
igeriklerin, kullanim kolayligi ve islevsellik agisindan Ogrenme siirecine
aktif katilmi artirdigi ve 6grenci motivasyonunu destekledigi belirlenmistir
(Selvarasu et al., 2020). Ayrica, Mayer’in (2001) Coklu Ortam Ogrenme Teorisi
dogrultusunda tasarlanan materyallerin 6grencilerin gorsel ve isitsel kanallardan
bilgi almasini kolaylastirdigi ve bu durumun 6grenme kaliciligina dogrudan
katki sundugu saptanmistir. Yeni medya ortamlarinda 6grenenin bilgiye yalnizca
maruz kalmas1 degil, ayn1 zamanda igerigi yapilandirmasi ve kendi 6grenme
slirecinin parcasi haline gelmesi, degerler egitimi gibi bireysel ve toplumsal
gelisimi hedefleyen alanlarda daha etkili sonuglar ortaya koymaktadir (Soydan
& Alpaslan, 2014). Ayrica, Berkowitz ve Bier’in (2004) karakter egitimi iizerine
yaptiklar1 arastirmalar da teknolojik destekli uygulamalarin 6grenci davranislar
tizerindeki olumlu etkilerini gostermektedir. Sonug¢ olarak, teknoloji temelli
egitim modelleri, 6zellikle degerler egitimi gibi duyussal hedeflerin 6n planda
oldugu alanlarda 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilim gdstermelerini
saglamakta ve 6grenmenin kaliciligini artirmaktadir (Akkoyunlu & Kurbanoglu,
2003). Bu nedenle egitim politikalarmin, dijital iceriklerin pedagojik amaclarla
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kullanilmasini saglayacak sekilde yeniden yapilandirilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Degerler Egitimi, Etkilesimli Icerik, Moodle, H5P, Egitim
Teknolojileri

Interactive Education Portal For Values Education Teaching

ABSTRACT

This study aims to investigate the impact of an interactive education portal
designed with digital technologies on the effectiveness of values education among
secondary school students. In recent years, technological developments have
profoundly transformed educational systems, especially in delivering abstract
concepts that require deeper cognitive and emotional engagement (Mayer, 2001).
Traditional instructional approaches often fall short in fostering values such as
empathy, respect, and responsibility, which are essential for personal and social
development (Demir & Acar, 1992; Berkowitz & Bier, 2004).In this context, a
Moodle-based interactive education portal was developed using the H5P tool to
create rich multimedia content such as videos, quizzes, and simulations. This
portal aims to engage students not only cognitively but also affectively by enabling
experiential and autonomous learning opportunities (Selvarasu et al., 2020). A
total of 80 students from 9th to 12th grades participated in the study. Pre-tests and
post-tests were applied to measure their conceptual understanding and attitudes
toward values education.The findings indicate that the use of interactive content
significantly enhanced students’ retention and internalization of abstract value-
related concepts. The application of Mayer’s principles of multimedia learning,
including segmentation, coherence, and modality, was instrumental in designing
effective learning environments (Mayer, 2009). Moreover, the study confirms
Prensky’s (2001) assertion that today’s digital-native learners respond more
positively to dynamic and technology-supported instruction.Ultimately, this study
supports the notion that integrating digital tools into pedagogy can enrich values
education by providing meaningful, engaging, and student-centered learning
experiences. In light of the results, it is recommended that national education
policies emphasize the integration of multimedia-supported values education in
formal curricula (Buckingham, 2007; Akkoyunlu & Kurbanoglu, 2003).

Keywords: Values Education, Interactive Content, Moodle, H5P, Educational
Technologies
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GIRIS

Dijital devrim, bilgi toplumunu sekillendiren en giiglii doniisiim unsurlarindan biri
olarak hem bireysel hem de kurumsal yagsam alanlarinda etkisini gostermektedir.
Ozellikle egitim sektorii, bu dijital doniisiimden dogrudan etkilenmis; 6gretim
yontemleri, igerik sunumu ve Ogrenme ortamlart bilylik oranda yeniden
yapilandirilmistir (Sahin, 2003). Internetin yayginlasmasi, mobil cihazlarin
artmasi ve bulut tabanli yazilimlarin gelismesi ile, bilgiye ulasim kolaylasmis
ve bu durum bireyin 6grenme siireglerini de donistirmiistiir (Akkoyunlu &
Kurbanoglu, 2003).

Bu degisim, geleneksel 6gretim yaklagimlarinin, 6zellikle soyut kavramlarin
aktarilmasinda yetersiz kalmasina neden olmustur. Degerler egitimi gibi duyussal
alanlara hitap eden dersler, 6grencilere sadece bilgi kazandirmay1 degil, aym
zamanda onlar1 bireysel ve toplumsal sorumluluklar konusunda bilin¢lendirmeyi
amaglamaktadir (Demir & Acar, 1992). Ancak bu tiir kavramlarin anlatimi, gogu
zaman OgZrencinin zihninde yeterince somutlasmadigr icin anlamli ve kalici
ogrenme gergeklesememektedir.

Bu asamada dijital teknolojiler devreye girmekte ve 6gretimin etkililigini artirmak
i¢in biiyiik firsatlar sunmaktadir. Ozellikle goklu ortam (multimedya) igeriklerinin,
ogrencilerin birden fazla duyu organina hitap etmesi yoluyla &grenmenin
kaliciligini artirdigr goriilmektedir (Mayer, 2001). H5P gibi interaktif 6grenme
araglari sayesinde, 6grenen birey icerige yalnizca maruz kalmakla kalmayip, ayni
zamanda igerigi yapilandirmakta ve kendi 6grenme siirecine dogrudan katilim
gostermektedir (Selvarasu et al., 2020).

Gliniimiiz Ogrencileri dijital yerli (digital native) olarak adlandirilmakta ve
teknoloji ile i¢ ige bir yasam slirmektedirler (Prensky, 2001). Bu 6grencilerin
dijital medya ile olan etkilesim diizeyleri g6z oniine alindiginda, geleneksel sinif
temelli degerler egitimi modelleri yetersiz kalmakta; 6grencilerin ilgisini ¢ekmek
ve davraniglarin1 doniistiirmek i¢in daha yenilik¢i ve teknoloji odakli yontemler
gelistirilmesi gerekmektedir (Temizkan, 2010; Soydan & Alpaslan, 2014).

Bu arastirma, etkilesimli 6grenme araglariyla desteklenen bir egitim portalinin,
ortaggretim Ogrencilerinin degerler egitimine yodnelik tutum ve kazanimlari
iizerindeki etkilerini 6lgmek amaciyla tasarlanmistir. Moodle tabanli altyapi
iizerinde gelistirilen portal, 6grencilerin aktif katilm saglayabildigi, gorsel-
isitsel igeriklerle zenginlestirilmis 6grenme materyalleri sunmakta ve bireysel
farkliliklara uygun 6grenme ortamlar1 olusturmaktadir. Ogrencilerin degerleri
daha etkili 6grenmeleri, i¢sellestirmeleri ve giinliikk yagamlarinda uygulamalari
amaciyla yapilandirilan bu platform hem bireysel hem de toplumsal diizeyde
olumlu davranig degisiklikleri saglamay1 hedeflemektedir (Berkowitz & Bier,
2004).

YENI MEDYA VE TEKNOLOJi ESASLI OGRENME
Dijital ¢agin getirdigi en dnemli degisimlerden biri, iletisim ve bilgi paylasimi
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arac¢larininyenidentanimlanmasidir. Bubaglamdayeni medya, yalnizcaigeriklerin
dijital platformlarda yayimlanmasini degil; ayni zamanda kullanicilarin igerik
tireticisi haline geldigi, ¢ift yonlii ve etkilesimli bir iletisim ortaminin olugmasini
ifade etmektedir (Soydan & Alpaslan, 2014). Yeni medya, gelencksel medya ile
kiyaslandiginda daha dinamik, erisilebilir ve bireysellestirilmis deneyimler sunar.
Bu doniistim, egitim sistemlerini de dogrudan etkilemis; 6gretim ortamlart artik
yalnizca fiziksel siniflarla sinirli olmaktan ¢ikmustir.

Yeni medya teknolojilerinin egitimdeki etkisi, Ozellikle 6grenme-6gretme
siireclerinde etkilesimi artirmasi, bilgiye erisimi hizlandirmasi ve 6greneni
pasif durumdan aktif bir konuma tasimasi ile 6ne ¢ikmaktadir. Giiniimiizde
egitimciler, 6grencilerin 6grenme siirecine katilimini artirmak, 6grenmeyi daha
anlamli hale getirmek ve bireysel farkliliklara uygun 6gretim ortamlart olusturmak
amaciyla yeni medya araclarindan faydalanmaktadir (Prensky, 2001). Bu araclar
yalnizca ders materyallerinin sunulmasinda degil, aynt zamanda ogrenciler
aras1 etkilesimin ve geri bildirimin giiclendirilmesinde de kullanilmaktadir
(Warschauer, 2006).

Teknoloji esash 6grenme ise bilginin dijital ortamda aktarilmasiyla smirl
kalmayan; 6grenenin kendi 6grenme hizina, ilgisine ve 6grenme stiline gore siireci
yonlendirebildigi esnek yapilart kapsamaktadir. Bu anlayista, 6grenme deneyimi
sadece okul ortami ile sinirli olmayip her yerde ve her zaman devam edebilir hale
gelmistir (Mayer, 2001; Buckingham, 2007). Ozellikle mobil 6grenme, cevrimici
o6grenme platformlar1 ve uzaktan egitim sistemleri, bu yaklasimin egitimdeki
kargiliklaridir.

**Kuzu (2017), teknolojinin gelisiminin egitim materyallerini yalnizca metin
temelli olmaktan cikarip, video, animasyon ve ses unsurlariyla zenginlestirilmis
coklu ortam igeriklerine doniistiirdiigiinii belirtmektedir. Bu icerikler sayesinde
Ogrenme siireci daha biitiinciil bir yapiya biiriinmekte, 6grencinin ilgisi artmakta
ve 6grenme daha kalici hale gelmektedir. Mayer (2009) ise coklu ortam
O6grenmenin yalnizca gorselhge degil, biligsel yiike de dikkat etmesi gerektlglm
vurgulamaktadir. Mayer’in “Multimedya Ogrenme Kurami”, 6grenmenin hem
gorsel hem isitsel kanallardan gergeklesmesi durumunda daha verimli oldugunu
ve Ogrenme siirecinde etkilesimli materyallerin kullanilmasinin 6grenme
motivasyonunu artirdigini savunur.

Bu baglamda H5P, Moodle, Google Classroom, Edmodo, Kahoot! gibi dijital
araglar; hem bireysel hem de isbirlik¢i 6grenme siireglerini destekleyen, kullanici
dostu ve agik kaynakli platformlar olarak one c¢ikmaktadir (Selvarasu et al.,
2020). Ozellikle H5P, interaktif video, quiz, oyunlastirilmis icerikler ve ¢oklu
ortam uygulamalari ile 6grenenin hem bilgiye ulagsmasini hem de 6grendiklerini
uygulayarak pekistirmesini saglamaktadir.

Yilmaz ve Ding¢ol (2012), coklu ortam Ogrenme ortamlarinda bireysel
farkliliklarin dikkate alinmasinin kalic1 6grenme i¢cin 6nemli oldugunu belirtmistir.

184



Atilla ERDOGAN

Ogrenenlerin hazir bulunusluk diizeyine, ilgi alanlarma ve motivasyonlarina
gore yapilandirilmis dijital igerikler, yalnizca bilgi aktarimi degil; ayni1 zamanda
degerler, tutumlar ve sosyal becerilerin de kazandirilmasinda etkilidir.

Sonug olarak, yeni medya teknolojileri ve teknoloji esash 6grenme yaklasimlari;
egitimde bireysellesmeyi, 6grenci merkezli yaklasimi ve kalic1 0grenmeyi
desteklemektedir. Bu doniisiim, yalnizca 6gretim ortamlarini degil; ayni
zamanda O6gretmen-6grenci rollerini de yeniden tanimlamakta; 6gretmeni bir
“bilgi aktaricis1” degil, bir “rehber” haline getirmektedir (Senel & Gengoglu,
2003). Ogrencilerin de sadece tiiketici degil, “iiretici” ve “etkilesimli katilime1”
haline gelmesi, bu yeni paradigmada degerler egitimi gibi duyussal alanlarda bile
doniisiim yaratmaktadir.

COKLU ORTAM OGRENME VE iLKELERIi

21.ylizyilin egitim anlayisi, bilgiye yalnizca erisimi degil, onu anlamlandirmayz,
yapilandirmay1 ve kullanmayir da kapsayan biitliinsel bir 6grenme siirecini
gerektirmektedir. Bu baglamda ¢oklu ortam (multimedya) 6grenme, farkli
duyusal kanallara hitap eden icerikler araciligiyla 6grenmenin daha etkili, kalic
ve anlamli hale getirilmesini amaglayan bir 6gretim yaklasimidir (Mayer, 2001).
Gorsel, isitsel ve metinsel unsurlarin birlikte kullanildigr bu model, ozellikle
soyut ve kavramsal bilgilerin aktariminda Onemli avantajlar saglamaktadir
(Bulut, 2018).

Coklu ortam 6grenme; animasyon, video, grafik, ses ve metin gibi farkli medya
Ogelerinin bir araya getirilerek sunulmasi ile olusturulan 6gretim ortamlarini
ifade eder. Bu 6grenme bi¢imi, 6grenenin bilissel, duyussal ve davranigsal
yonlerine ayn1 anda hltap ederek bilgiyi daha derinlemesine islemelerini saglar
(Akin, 2015). Mayer’in Coklu Ortam Ogrenme Kuram (Cognitive Theory of
Multimedia Learning - CTML), bu yaklagimin bilimsel temelini olusturmakta
ve 0grenmenin sadece sunulan icerigin niteligine degil, sunum bi¢imine de bagh
oldugunu savunmaktadir (Mayer, 2009).

Mayer (2009) ¢oklu ortam 6grenmeyi etkili kilmak i¢in 12 temel ilke belirlemistir.
Bu ilkeler ii¢ ana gruba ayrilir: konu dis1 bilissel yiikii azaltan, ic¢sel yiikii
yoneten ve etkin bilissel siireci destekleyen ilkeler.

« Segmentasyon Ilkesi (Segmenting): Karmasik iceriklerin daha kiiciik
boliimlere ayrilmasi 6grenme stirecini kolaylastirir (Mayer, 2009).

«  On Egitim Ilkesi (Pre-training): Ogrenmeden 6nce temel kavramlarin
verilmesi, 6grencinin yeni bilgileri daha kolay anlamasimi saglar (Clark &
Mayer, 2011).

+  Modality Tlkesi: Gorsellerin sesli anlatimla birlikte sunulmasi, yazili metin
yerine tercih edilmelidir ¢iinkii bu bilissel yiikii azaltir (Mayer & Moreno,
2003).

+  Redundancy ilkesi: Ayni anda sesli anlatim, yazili metin ve gorselin birlikte
sunulmasi biligsel yiikii artirir; bu nedenle gereksiz tekrarlar kaldirilmalidir.
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«  Coherence flkesi: Ilgisiz grafik, ses ya da metinlerin sunumdan ¢ikarilmasi
gerekir.

«  Signaling Ilkesi: Ogrenenin dikkatini yonlendiren gorsel veya isitsel ipuglari
kullanilmalidir.

« Spatial and Temporal Contiguity flkesi: Ilgili gorsel ve metin 6geleri
zaman ve mekan olarak birbirine yakin sunulmalidir.

+  Personalization Tlkesi: Bilgiler resmi degil, dogal ve konusma diliyle
sunulmalidir.

*  Voice Ilkesi: Insan sesine benzer tonlarda anlatim tercih edilmelidir.

+ Image Ilkesi: Anlatici kisinin yiiziiniin sunulmasinin, 6grenme iizerinde
dogrudan etkisi olmadig1 gosterilmistir (Mayer, 2009).

Bu ilkeler hem 6grenme verimliligini artirmakta hem de 6grencinin 6grenme
siirecine aktif katilimini desteklemektedir. Ozellikle kisa, etkilesimli videolar,
ogrencilerin dikkat siiresine uygun olarak bdliimlenmis igerikler sunmakta ve
Ogrenci motivasyonunu artirmaktadir (Eitel et al., 2013).

Coklu ortam 6grenme ortamlari sayesinde 0grenme siireci daha etkilesimli,
eglenceli ve dzellestirilebilir hale gelmektedir. Ozellikle uzaktan egitim, hibrit
Ogretim ve bireysel 6grenme ortamlarinda bu model biiylik avantajlar sunar.
Ogrenciler 6grenme materyallerine zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin
erigebilir ve igerigi kendi hizlarinda tiiketebilirler (Y1lmaz & Dingol, 2012).

Aragtirmalar, bu 6grenme yaklasimimin 6grenci basarisi, motivasyonu ve kalici
ogrenme iizerindeki etkilerini acik¢a ortaya koymustur (Bas & Beyhan, 2017;
Ulker, 2021). Ote yandan, ¢oklu ortam araglarinin egitimde kullanimu ile ilgili
yapilan bazi ¢aligmalarda, 6gretmenlerin igerik liretiminde zorluk yasadig1 ya da
sistemin teknik altyapisinin yetersiz oldugu da belirtilmistir (Altinisik & Orhan,
2002).

Degerler Egitimi Baglaminda Kullanimi

Degerler egitimi, 6grencilerin soyut kavramlari igsellestirmesi gereken bir siirectir.
Bu siiregte ¢oklu ortam destekli materyaller, 6rnek olaylar, etkilesimli videolar
ve hikdye anlatimi ile degerlerin giinliikk yasamla iliskilendirilmesi miimkiindiir
(Temizkan, 2010). Boylece 6grenci, hem duygusal hem biligsel agidan siirece
aktif olarak katilmakta; degerleri sadece tanimakla kalmayip, yasam becerisi
haline getirmektedir (Berkowitz & Bier, 2004).

DEGERLER EGITiMi VE OKULLARDA UYGULAMASI

Modern egitimin temel hedeflerinden biri, bireyleri sadece akademik acidan degil,
ayni zamanda ahlaki, toplumsal ve duygusal agidan da donanimli bireyler olarak
yetistirmektir. Bu baglamda degerler egitimi, bireyin kisilik gelisimini, sosyal
sorumluluk bilincini ve toplumla uyum i¢inde yasama becerisini destekleyen
kritik bir egitim alanidir (Demir & Acar, 1992; Glingor, 2010). Egitim sisteminin
sadece biligsel becerilere degil, bireyin karakter yapisina da odaklanmasi,
stirdiiriilebilir bir toplumun insasi agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.
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Degerler, bireyin karar alma siireglerini, davraniglarini ve yasam tarzini
sekillendiren temel ilkeler ve inang sistemleridir (Schwartz, 1992). Psikolojik
acidan degerlendirildiginde, degerler bireyin yasam amaciyla iliskilidir; toplumsal
acidan ise ortak yagama kiiltiiriiniin temel yap1 taslarini olusturur (Glingor, 2010).
Egitim yoluyla bireylere kazandirilmak istenen degerler; diiriistliik, saygi, empati,
sorumluluk ve adalet gibi evrensel kavramlari igerir.

Glinlimiizde genclerin medya, internet ve sosyal g¢evre gibi bir¢ok farkli
kaynaktan degerler konusunda etkilenmeleri, okulun bu konuda dengeleyici ve
yonlendirici bir rol {istlenmesini zorunlu kilmaktadir (Temizkan, 2010). Ozellikle
bireysellesmenin arttig1, toplumsal baglarin zayifladig: dijital cagda, 6grencilerin
benmerkezci egilimler gelistirmeleri, empati kurmakta zorlanmalar1 ve sosyal
sorumluluk duygularinda azalma goriilmektedir (World Values Survey, 2012). Bu
sorunlar, karakter ve deger egitimini daha da 6nemli hale getirmistir.

Okullarda Degerler Egitimi Modelleri

Okullarda uygulanan degerler egitimi yaklagimlar1 iki ana eksende
degerlendirilebilir. Birincisi, 6gretici ve dogrudan aktarima dayalh modeldir.
Bu modelde 6gretmenler belirli degerleri 6grencilere dogrudan anlatir, ders
kitaplar1 ve miifredat bu dogrultuda yapilandirilir. ikinci yaklasim ise 6grencinin
deneyimleyerek degerleri icsellestirmesini temel alan yapilandirmaci
modeldir (Kaymakcan & Meydan, 2011).Son yillarda egitimde kullanilan
yapilandirmaci ve 6grenci merkezli yaklagimlar, degerlerin ezberletilmesi yerine
ogrencinin kendi yasantilarindan anlam ¢ikararak bu degerleri benimsemesini
tesvik etmektedir. Berkowitz ve Bier’in (2004) karakter egitimi iizerine yaptiklari
kapsamli arastirma, bu yaklagimlarin siddet, zorbalik gibi olumsuz davraniglari
azalttigin1 ve d6Zrenciler arasi sosyal iligkileri gliglendirdigini gostermistir.

Geleneksel yontemlerle yapilan deger aktariminin yetersiz kaldigi noktada,
teknolojik araclar bu agig1 kapatmakta etkili olmaktadir. Gorsel ve isitsel
materyallerle desteklenen etkilesimli icerikler, 6grencilerin dikkatini ¢ekmekte
ve onlarm aktif katilimim saglamaktadir (Mayer, 2009). Ozellikle H5P ile
hazirlanmig senaryo temelli interaktif videolar, 6grencilerin degerleri giinlitk
yasamla iliskilendirerek O6grenmelerine katki sunmaktadir (Selvarasu et al.,
2020). Ogrenci, sadece bilgi alicis1 degil, siirecin bir pargasi olarak degerleri
tartisan, yorumlayan ve uygulayan bir rol {istlenir.

Degerler egitiminin etkililigini degerlendirmek zorlu bir siiregtir ¢linkii
kazanimlar ¢ogu zaman davranigsal diizeyde gozlemlenebilir. Bu nedenle 6lgme
degerlendirme araglarinin sadece bilgi diizeyini degil; tutum, motivasyon ve
davranig degisikligi gibi boyutlar1 da kapsamasi gerekmektedir (Yurdugiil &
Askar, 2008). Ozellikle 6n test-son test yontemiyle desteklenen nitel goriismeler,
ogrencilerin degerler konusundaki algi ve tutumlarmi daha kapsamli olarak
ortaya koymaktadir.
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Tiirkiye’de Degerler Egitimi ve Yeni Uygulamalar

Milli Egitim Bakanlig1 2000°1i yillardan itibaren degerler egitimini miifredatin
o6nemli bir pargasi haline getirmistir. “2023 Egitim Vizyonu” belgesinde de bu
durum acikca ifade edilmistir. Ayrica, Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi, Sosyal
Bilgiler, Tiirkge gibi derslerin 6gretim programlarina da degerler egitimi temalari
entegre edilmistir. Ancak okuldan okula, dgretmenden Ogretmene uygulama
bicimi farklilik gostermektedir (Kaymakcan & Meydan, 2011). Bu nedenle
merkezi planlamalarin yani sira, 6gretmen egitimi ve dijital destekli materyal
kullanimi da bu siirecin etkili yonetimi agisindan dnemlidir.

YONTEM

Bu caligma, yar1 deneysel desen ile gerceklestirilmis olup, 6n test — son test
kontrol grubu igermeyen bir aragtirma modeline dayanmaktadir. Bu model,
katilmeilarin deneysel islem Oncesi ve sonrasi basari diizeylerinin 6lgiilmesi
amaciyla sikca tercih edilmektedir (Karasar, 2017). Arastirmada, degerler egitimi
kapsaminda olusturulan Moodle tabanli etkilesimli egitim portalinin 6grenci
basarist ve tutumlari lizerindeki etkisi incelenmistir.

Egitim portali, H5P araglariyla desteklenmis olup, her biri belirli bir degeri
hedefleyen ¢oklu ortam igerikleri, senaryo videolari, interaktif testler ve tartisma
forumlarindan olusmustur. Veri toplama siireci boyunca 6grencilerin bu igerige
olan katilim diizeyleri ve etkilesimleri sistem iizerinden takip edilmistir (Creswell
& Creswell, 2018).

Arastirmanin evrenini Istanbul’daki bir devlet okulunda &grenim gérmekte olan
hazirlik, 9, 10 ve 11 smif 6grencileri olusturmustur. Orneklem, amagh érnekleme
yontemi ile belirlenmis ve goniilliilik esasina gore se¢ilmistir. Toplamda 80
ogrenci (40 kiz, 40 erkek) arastirmaya katilmistir. Katilimcilarin yas araligi 14 ile
18 arasinda degismektedir.

Bu gesitlilik, degerler egitiminin farkli yas gruplarinda nasil etkilendigini
kargilastirmali olarak incelemek acisindan dnem arz etmektedir (Biyiikoztiirk,
2022). Katilimcilarin biiytlik cogunlugunun dijital ara¢ kullanimina yatkin olmasi,
teknolojik uygulamalara yonelik tutumlarinin olumlu olmasmi saglamigtir
(Yurdugiil & Askar, 2008).

Arastirmada ii¢ temel veri toplama araci kullanilmigtir:

* Degerler Egitimi Basar1 Testi (DEBT): Arastirmaci tarafindan gelistirilmis
20 soruluk coktan se¢meli bir basari testi kullanilmistir. Bu test, uzman
goriisii aliarak gegerlik ve giivenirlik agisindan analiz edilmistir. Cronbach’s
Alpha degeri .82 olarak hesaplanmistir.

«  Teknolojiye Yonelik Tutum Olcegi (TYTO): Ogrencilerin teknolojik
uygulamalara karsi tutumlarini belirlemek amaciyla Yurdugiil ve Askar
(2008) tarafindan gelistirilen 6l¢ekten yararlanilmistir.

*  Acik Uclu Goriis Formlari: Katilimeilarin etkilesimli egitim siireciyle ilgili
diisiincelerini yazili olarak belirtmeleri amaciyla hazirlanmistir. Nitel veriler,
icerik analizi yontemiyle yorumlanmistir (Miles & Huberman, 1994).

188



Atilla ERDOGAN

Aragtirma uygulamasi ii¢ hafta boyunca yiiriitiilmiistiir. Ilk hafta 6n test
uygulanmis, ardindan her hafta bir deger temasi (6rnegin: saygi, empati, adalet)
islenmigstir. Dersler Moodle sistemi iizerinden yiiriitiilmiis ve icerikler H5P
ile hazirlanmistir. Her tema sonunda 6grencilerden video izlemeleri, sorulari
cevaplamalari ve forumlara katilmalari istenmistir.

Ugiincii haftanin sonunda son test uygulanarak basari degisimi l¢iilmiis, 6grenci
goriigleri toplanmis ve siire¢ tamamlanmistir.

Verilerin Analizi

Toplanan nicel veriler SPSS 26 paket programi ile analiz edilmistir. On test ve
son test sonuglar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimh gruplar t-testi uygulanmistir. Nitel veriler ise igerik analizine tabi
tutulmus, 6grenci ifadeleri tematik olarak kodlanarak anlamli kategoriler altinda
toplanmigtir (Patton, 2002).

Bu arastirmanin uygulama siirecinde kullanilacak dijital iceriklerin tasarimina
baslamadan Once, degerler egitimi alaninda 6gretim programlarinda yer alan
temel kazanimlar analiz edilmistir. Milli Egitim Bakanligi’nin Ortadgretim
Sosyoloji, Felsefe ve Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi 6gretim programi,
degerler egitiminin temel referans kaynagi olarak kullanilmistir (Kaymakcan
& Meydan, 2011). Bu dogrultuda; adalet, diiriistliik, empati, sorumluluk,
yardimseverlik, saygi, hosgorii gibi temel insani degerleri iceren yedi ana tema
belirlenmistir.

Her tema igin Ogrencilerin degerle ilgili hem bilissel diizeyde farkindalik
kazanmas1 hem de duyussal diizeyde i¢sellestirme yasamasi hedeflenmistir. Bu
dogrultuda, her deger temasina uygun senaryolar tasarlanmis ve bu senaryolar
tizerinden H5P igerikleri olusturulmustur.Senaryo Gelistirme Siireci

Senaryolar, giinliik yasam baglaminda gercek¢i durumlar temel alinarak
yapilandirilmistir. Ornegin:

e Adalet temasi igin Ogrencilerin iki arkadas arasindaki esit paylasim
konusunda karar verdigi bir senaryo,

*  Empati temasi i¢in farkl kiiltiirlerden gelen 6grencilerin iletisim kurdugu bir
okul ortami1 &rnegi,

*  Sorumluluk temasi i¢in okul projesi hazirliginda goérev paylasgimi yapan
ogrenciler iizerine kurgulanan bir olay zinciri hazirlanmustir.

*  Her senaryo asagidaki yapi ile tasarlanmigtir:

Tablo 1: Senaryo Tasarimi

Bilesen Aciklama
Tema Islenecek deger (6rn. hosgorii, adalet, vb.)
Durum/Sorun Gergek yagamdan alinmis bir olay veya ikilem
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Karakterler Ogrencinin kendini 6zdeslestirebilecegi okul cagindaki
bireyler

Alternatif Davraniglar Ogrencinin segim yapabilecegi davranis yollar1 (interaktif
secimler)

Sonuglar Davranislara bagh farkli sonuglar (kosullu yonlendirme)

Geri Bildirim Ogrencinin se¢imine gére aciklayici bilgi ve yonlendirme

Bu yap1, yapilandirmaci 6grenme kurami ve coklu ortam 6grenme ilkeleri
dogrultusunda hazirlanmistir (Mayer, 2001; Mayer & Moreno, 2003). Ogrencilerin
karar vererek ilerledigi bu senaryolar sayesinde 6grenme siireci yalnizca bilgi
edinme degil; diisiinme, analiz yapma, deger yargilarini sorgulama gibi {ist diizey
biligsel siirecleri de igermistir.

Her tema i¢in Milli Egitim Bakanlig tarafindan belirlenmis kazanimlar ile
uyumlu hedefler belirlenmistir. Ornegin:

* Kazamim 1: “Adil olmanin bireyler ve toplum iizerindeki etkilerini agiklar.”

*  Kazamim 2: “Empati kurmanin sosyal iliskilerdeki énemini fark eder.”

*  Kazanmm 3: “Yardimsever davraniglarin manevi ve toplumsal degerini
tartisir.”

Bu kazanimlar, ig¢erik tasarimi sirasinda Bloom’un Bilissel Alan Taksonomisi
(bilgi, kavrama, uygulama, analiz, degerlendirme, yaratma) ve duyussal alan
hedefleri dogrultusunda 6grenme c¢iktilar1 olarak yapilandirilmistir (Clark &
Mayer, 2011).

Uzman Goriisii ile Icerik Degerlendirmesi

Hazirlanan kazanimlar ve senaryolar, alaninda uzman iki egitim teknolojileri
uzmani, bir Sosyoloji, bir Felesefe ve bir DKAB 6gretmeni tarafindan igerik
ve pedagojik uygunluk acisindan degerlendirilmistir. Yapilan diizenlemeler
sonrasinda icerikler Moodle sistemine entegre edilmistir.

Kurgu ve Video Diizenleme Siireci

Etkilesimli egitim portalinin igerigi sadece metin ve gorsel 6gelerle degil, ayni
zamanda kisa videolarla da desteklenmistir. Ogrencilerin dgrenme siirecinde
dikkatlerini siirdiirebilmeleri, kavramlar1 duyussal diizeyde igsellestirebilmeleri
ve deger yargilariyla Ozdeslesebilmeleri amaciyla 6zgiin video igerikleri
hazirlanmistir. Coklu ortam 6grenme ilkelerine dayali bu yaklasim, gorsel ve
isitsel kanallarin eszamanli kullanimini 6n planda tutar (Mayer, 2009).

Video igerikleri senaryolarla birebir uyumlu olacak sekilde storyboard'lar
iizerinden planlanmistir. Her bir deger temasi i¢in ortalama 2—3 dakikalik kisa
filmler tretilmis ve bu filmlerde 6grencilerin karsilasabilecegi ikilemler, davranig
ornekleri ve alternatif karar siiregleri dramatize edilmistir. Video igeriklerinde:

- Ogrenci yas grubuna uygun oyuncular,
- Gergek okul ve smif ortamlari,
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- Glnliik yagami1 yansitan ornekler,
- Bilgilendirici metin/seslendirme unsurlar1 kullanilmastir.

Videolar, 6grencilerin dijital iceriklerle empati kurmasina olanak tanimis, 6grenme
stirecine duygusal bir derinlik katmistir (Eitel, Scheiter & Schiiler, 2013).

Tim videolar Adobe Premiere Pro, DaVinci Resolve ve CapCut gibi araglar
kullanilarak kurgu siirecinden gegirilmistir. Montajda ozellikle su unsurlara
dikkat edilmistir:

- Siire: Her video, 180 saniyeyi geg¢meyecek sekilde simirlandirilmis;
ogrencilerin dikkat araligina uygunluk saglanmistir.

- Gegisler ve Efektler: Ogrenmeyi destekleyici ancak dikkat dagitict olmayan
basit gecis efektleri ve alt yazilar kullanilmastir.

- Ses: Arka plan miizikleri diisiik frekansta ve dikkat dagitmayacak diizeyde
eklenmis; anlatict sesleri net, dogal ve empatik bir tonda diizenlenmistir.

- Gorsel Odaklama: Onemli deger kavramlarinin gegtigi sahnelerde yakin
plan ¢ekim veya yazili vurgularla dikkat ¢ekilmistir.

Bu siirecte moderator 6gretmen goriisleri alinarak diizenlemeler yapilmis ve
videolarin pedagojik uyumu artirllmistir (Clark & Mayer, 2011; Buckingham,
2007).

HS5P ile Entegrasyon
Hazirlanan videolar, H5P’nin “Interactive Video” modiilii araciligiyla Moodle
sistemine entegre edilmistir. Ogrenciler videoyu izlerken;

- Belirli anlarda durarak ¢ikan ¢oktan segmeli sorular1 yanitlamis,
- Alternatif sahnelere yonlendirilmis (subeleme yapisi),
- Agiklama kutulariyla video igerigini metinsel olarak da desteklemislerdir.

Bu sayede videolar, sadece izleme degil, aktif katilim saglayan interaktif bir
O6grenme materyaline doniismiistiir (Rohatynskyj & George, 2022).

Pedagojik Katki

Aragtirmanin bu yonii, 6grencilerin hem bilissel hem duyussal diizeyde 6grenme
kazamimlarini desteklemistir. Ozellikle soyut deger kavramlarmin somut ve
gorsel hale getirilmesi, 6grencilerin 6grenmeye iliskin daha giiclii motivasyon
gelistirmelerine katki saglamistir (Prensky, 2001; Buckingham, 2007).

Web Sitesi Tasarim ve Etkilesimli icerik Entegrasyonu

Bu calismada gelistirilen etkilesimli degerler egitimi igeriklerinin Ogrencilere
sunulabilmesi i¢in, 6zgiin bir web portali hazirlanmistir. S6z konusu web sitesi,
kullanici dostu arayiizii ve mobil uyumlulugu ile 6grenci erisimini kolaylastirmak,
ogretmenlerin icerik yonetimini desteklemek ve egitim siirecini dijital bir yapida
stirdiiriilebilir hale getirmek amaciyla tasarlanmistir.

Web sitesi, acik kaynakli 6grenme yonetim sistemlerinden biri olan Moodle
LMS iizerine kurulmustur. Moodle altyapisinin tercih edilme nedenleri arasinda
sunlar yer almaktadir:

International Journal of Media, Culture and Literature Volume 11 Issue 2 - December 2025 (181 - 199) 191



Degerler Egitiminde Etkilesimli Egitim Portali Tasarimi ve Ortadgretim Ogrencileri Uzerindeki
Etkilerinin Belirlenmesi

- Acik kaynak kodlu ve iicretsiz olusu,

- Genigsletilebilir modiil yapisina sahip olmasi,

- HS5P igeriklerini tam uyumlu sekilde desteklemesi,

- Ogretmen ve &grencilere 6zel roller ve izin tanimlamalari yapabilmesi
(Dougiamas & Taylor, 2003; Cole & Foster, 2008).

Web gelistiricileri tarafindan asagidaki teknik yap1 kurulmustur:

Sunucu Yapist: Ubuntu tabanli 6zel bir Linux sunucusu,
Veritabani: MySQL 8.0,

Sunucu Tarayicisi: Apache 2.4,

- SSL Sertifikas1: Let's Encrypt ile HTTPS giivenligi saglanmustir.

Web sitesi tasarimi, mobil cihazlar ve tabletlerle uyumlu olacak sekilde responsive
design (duyarh tasarim) ilkelerine gore olusturulmustur. Bootstrap tabanli 6n
yiiz sablonlar1 ve sade renk paletiyle tasarimda okunabilirlik ve erisilebilirlik esas
almmistir. Kullanicilar su yollarla siteye erigmistir:

- Ogrencilere 6zel kullanic1 ad1 ve sifreler e-posta ile iletilmistir.
- Her 6grenci kendi oturumunda igeriklere erismis ve ilerlemeleri izlenmistir.
- Ogretmen kullanicilari i¢in igerik yonetim paneli olusturulmustur.

Moodle ve H5p Araclar ile Egitim Portah Tasarimi

Dijital ¢agin gereksinimleri dogrultusunda egitim ortamlar1 da yeniden
sekillenmektedir. Artik 6grencilerin pasif alicilar olmaktan ¢ikarak, etkilesimli ve
ogrenci merkezli 6grenme siireglerine katilmasi beklenmektedir. Bu ¢ergevede,
acik kaynakl bir 6grenme yonetim sistemi olan Moodle ile birlikte etkilesimli
icerik gelistirme araci olan HSP, egitimciler icin oldukca giiglii araglar
sunmaktadir (Dougiamas & Taylor, 2003).

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment),
ogretmenlerin ders igeriklerini dijital olarak yapilandirmasina olanak taniyan agik
kaynak kodlu bir 6grenme yonetim sistemi (LMS)'dir. Platform, ders materyalleri
ylkleme, sinav olusturma, forum tartigmalar1 baslatma ve 6grenci ilerlemesini
izleme gibi bir¢ok ozellige sahiptir (Cole & Foster, 2008). Egitim kurumlari
tarafindan yaygin olarak tercih edilen Moodle, esnekligi ve gelistirilebilir yapisi
sayesinde her seviyedeki egitime uyarlanabilmektedir. Moodle’in en biiyiik
avantajlarindan biri, ligiincii taraf araglarla entegre edilebilmesidir. Bu baglamda,
HS5P eklentisi Moodle'a kolaylikla entegre edilerek etkilesimli igerikler iiretilebilir
(Jhangiani et al., 2019).

HSP (HTMLS Package), web tabanli ortamlarda kullanilabilen, kodlama
bilgisi gerektirmeyen bir agik kaynakli aractir. Kullanicilar bu aracla sunular,
videolar, testler, zaman ¢izelgeleri, oyunlar ve diger interaktif icerikleri kolayca
hazirlayabilirler (Selvarasu et al., 2020). Ogrencilerin grenme siirecine aktif
katilmini tesvik eden bu tiir icerikler, geleneksel metin tabanli materyallere
kiyasla daha etkili sonuclar ortaya koymaktadir.
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Ozellikle etkilesimli video, kelime duvar, siiriikle-birak, dogru-yanhs testi
gibi modiiller 6grencilerin dikkatini ¢ekmekte ve bilgi kaliciligini artirmaktadir
(Kirkwood & Price, 2014).

Moodle ve H5P'nin Degerler Egitimine Katkisi

Degerler egitimi, Ogrencilerin duyussal gelisimlerini destekleyen, soyut
kavramlarin i¢sellestirilmesini hedefleyen bir alandir. Moodle {izerinde gelistirilen
etkilesimli HSP materyalleri, degerlerin giinliik yasamla iligkilendirilmesini
saglarken ayni zamanda grencilerin diisiinsel becerilerini de gelistirir. Ornegin,
"empati" degeri hakkinda hazirlanan bir senaryo videosu igerisinde dgrencilere
farkli bakis acilari sunularak onlarin etik yargi gelistirmeleri desteklenir
(Buckingham, 2007; Mayer, 2009).Egitimde H5P materyallerinin kullanilmasinin
O6grenme motivasyonu ve derse katilim tizerinde olumlu etkileri oldugu bir¢ok
caligsmada gosterilmistir (Rohatynskyj & George, 2022). Ayrica, 6grenme siireci
boyunca 6grencilerin verdikleri cevaplara gore aninda geri bildirim almalart,
ogrenmeyi pekistiren 6nemli bir unsurdur.

Teknik Altyap1 ve Uygulama Siireci

Moodle ve H5P'in birlikte kullanim1 i¢in sunucu altyapisinin yeterli olmas,
igerik ireticilerinin araglar1 etkin sekilde kullanabilmesi ve dgrencilere dijital
okuryazarlik kazandirilmasi gerekmektedir. Ayrica, i¢eriklerin pedagojik ilkeler
dogrultusunda yapilandirilmasi ve ¢coklu ortam 6grenme ilkeleriyle uyumlu hale
getirilmesi 6nemlidir (Clark & Mayer, 2011).

Hazirlanan tiim videolar ve dijital etkinlikler, HSP Interactive Video, Drag &
Drop, Course Presentation, Multiple Choice, Branching Scenario gibi H5P
modiilleri araciligiyla Moodle sistemine entegre edilmistir.

Entegrasyon Siireci:

1. HSP Plugin Yiikleme: Moodle eklentileri panelinden HSP modiilii
yiiklenmistir.

2. Etkinlik Ekleme: Her ders modiiliine uygun H5P icerigi eklenmis, etkilesimli
testler, agiklamalar ve yonlendirmeler yapilmistir.

3. Not Takibi: Ogrencilerin etkilesim verileri (dogru/yanlis cevap sayisi, video
izleme siiresi, igerik tamamlama orani) sistem {lizerinden raporlanmustir.

4. Mobil Uyumluluk Testleri: Android ve iOS tabanl cihazlarda icerik test
edilerek erisim ve kullanim kolaylig1 optimize edilmistir.

Asagidaki gorselde ornek bir HSP video iceriginin Moodle LMS’ye yiiklenmig
haline ait ekran goriintiisii sunulmustur:

Pedagojik Katki ve Kullanic1 Deneyimi

Bu yap1 sayesinde Ogrenciler iceriklere zamandan ve mekandan bagimsiz
erisim saglayabilmis, kendi hizlarinda 6grenme imkani elde etmislerdir. Bu
durum, Ogrencilerde bireysellestirilmis 0grenme, tekrar edebilme ve kendi
ogrenme siireglerini yonetebilme gibi yetkinlikleri desteklemistir (Kirkwood &
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Price, 2014; Yurdugiil & Askar, 2008).Ayrica dgretmenler, iceriklerin ne kadar
izlendigi, hangi sorularin yanlis yapildig1 gibi bilgilere erisebilmis, dgrencileri
bireysel olarak yonlendirme firsati elde etmistir. Bu yaklasim, 6gretimsel karar
verme siireclerinde veriye dayali 6gretmen davramslarimi desteklemistir
(Karasar, 2017).

BULGULAR

Bu aragtirmada, Moodle tabanli ve H5P destekli etkilesimli egitim portalinin
ortadgretim dgrencilerinin degerler egitimi siirecine etkisi hem nicel hem de nitel
verilerle degerlendirilmistir. Arastirmaya hazirlik, 9, 10 ve 11. siif diizeylerinden
toplam 80 6grenci katilmig; 6n test-son test uygulamalari, tutum olcekleri ve agik
uclu 6grenci goriisleri analiz edilmistir.

Basan Testi Sonuclari

Ogrencilere uygulanan basari testi, degerler egitimi konularinda edinilen bilgileri
dlcmeye yonelik olarak hazirlanmistir. On testte dgrencilerin ortalama puani
52.6, son testte ise 78.3 olarak bulunmustur. Bu artig, bagimh gruplar t-testi
ile analiz edilmis ve istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p < 0.01). Bu
durum, etkilesimli dijital i¢erigin 6grencilerin biligsel basar1 diizeyini artirdigini
ortaya koymaktadir (Biiylikdztirk, 2022). Platformu kullanan 06grencilerin
basar1 diizeyindeki artis, materyal tasariminin Mayer’in ¢oklu ortam &grenme
ilkeleriyle uyumlu olmasina baglanabilir. Ozellikle “segmentasyon” ve “aktif
katilim” ilkeleri etkili olmustur (Mayer & Moreno, 2003).

Yurdugiil ve Askar (2008) tarafindan gelistirilen “Teknolojiye Yonelik Tutum
Olgegi” ile yapilan degerlendirmede dgrencilerin %87’si, “etkilesimli igeriklerin
ogrenmeyi daha eglenceli ve kalict hale getirdigi” ifadesine katildigini belirtmistir.
Ogrencilerin %91°i ise dijital ders materyallerinin geleneksel materyallere gore

daha anlagilir oldugunu ifade etmistir.

Bu bulgular, teknolojiye yatkin Z kusaginin 6grenme ortamlarinda dijital araglara
daha yiiksek diizeyde motivasyonla yaklastigini desteklemektedir (Prensky,
2001; Warschauer, 2006).

Agik uglu sorularla toplanan nitel veriler, igerik analizi ile degerlendirilmistir
(Miles & Huberman, 1994). Ogrenci ifadeleri asagidaki temalar altinda
toplanmustir:

- Motivasyon Artisi: “Bu sekilde ders islemek daha zevkli ve dikkat ¢ekici
oldu.”, “Her hafta video izlemek ve etkinlik ¢6zmek bana ders ¢alismay1
sevdirdi.”

- Tgsellestirme: “Empati kavramimi video sayesinde daha iyi anladim, gergek
hayatla daha kolay iliskilendirdim.”

- Erisilebilirlik: “Istedigim zaman girebildim, telefonu bile kullanmam yetti.”

Veriler cinsiyet ve sinif diizeyine gore gruplandirilarak analiz edilmistir. Basar1
diizeylerinde anlamli cinsiyet farki bulunmamaistir (p > 0.05). Ancak siif diizeyi
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bakimindan, 9. sinif 6grencilerinde basari artisi daha belirgin iken, 12. smif
ogrencilerinde igeriklerin gercek hayata doniik olmasi nedeniyle daha giiclii
i¢sellestirme temalar1 6ne ¢ikmuistir.

Moodle sistemi tlzerinden alinan veriler incelendiginde, Ogrencilerin HS5P
igeriklerine katilim oran1 %93 olarak belirlenmistir. En ¢ok etkilesim alan igerik
tiri “etkilesimli video” (%88), ardindan “siiriikle-birak eslestirme” (%76) ve
“dogru-yanlis testi” (%65) olmustur. Bu bulgu, 6grencilerin gorsel ve etkilesimli
Ogelere daha fazla ilgi gosterdigini gostermektedir (Kirkwood & Price, 2014).

Bulgularin Degerlendirilmesi

Bu aragtirmanin bulgular, etkilesimli dijital igeriklerin ortadgretim diizeyindeki
ogrencilerin degerler egitimine olan tutumlar1 ve d6grenme diizeyleri iizerinde
onemli etkiler yarattigini gostermektedir. On test ve son test karsilastirmalari,
etkilesimli egitim portali ile desteklenen grubun degerler konusunda daha yiiksek
farkindalik ve igsellestirme diizeyine ulastigini ortaya koymustur. Ozellikle H5P
araglartyla zenginlestirilmis Moodle tabanli platform, 6grencilerin 6grenme
stirecine daha aktif katilimini saglamakta, boylece bilginin kalicilig1 artmaktadir
(Clark & Mayer, 2011; Eitel, Scheiter & Schiiler, 2013).

Veri analizleri, istatistiksel olarak anlamli bir gelismenin oldugunu gostermistir
(Biiytikoztiirk, 2022). Bu da c¢oklu ortamin dgrenmeye katki saglayan bilissel
ilkeleri destekledigini dogrular niteliktedir (Mayer, 2009). Ozellikle etkilesimli
video, zamanlt soru ve anlik doniit uygulamalari sayesinde 6grencilerin dikkat
siirelerinin artti1 ve daha etkin 6grenme stratejileri gelistirdikleri goriilmiistiir
(Rohatynskyj & George, 2022).

Arastirmada, nitel verilerden elde edilen bulgular da nicel sonuclari destekler
niteliktedir. Ogrencilerin, bu 6grenme modelini "daha eglenceli", "daha anlaml"
ve "hayatla iligkili" olarak tanimlamalari (Miles & Huberman, 1994), 6grenme
ortamimin deneyimsel ve 6grenci merkezli yapisinin bagarisii gostermektedir.
Ayrica, degerler egitiminde empati, saygi, hosgorii gibi kavramlarin interaktif
senaryolarla daha etkili aktarildig1 gézlemlenmistir (Schwartz, 1992).

Sonuglar, H5P igeriklerinin yalnizca teknik olarak degil, pedagojik olarak da etkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrenciler sadece pasif bilgi alicilar1 degil, aym
zamanda icerik iiretimine katilan, geri bildirim alan ve kendi 6grenme siireglerini
kontrol eden aktif bireyler haline gelmistir (Jhangiani, Green & Wiley, 2019).

SONUC

Bu arastirmada, dijital teknolojilerin degerler egitimine entegrasyonu baglaminda
Moodle tabanli ve HSP destekli bir etkilesimli egitim portalinin ortadgretim
ogrencileri tizerindeki etkisi incelenmistir. Elde edilen bulgular, dijital ortamda
yapilandirilmis degerler egitiminin hem biligsel hem de duyussal 6grenme
¢iktilarini olumlu yonde etkiledigini gdstermektedir.
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On test-son test basar1 diizeyleri arasinda anlamli farklarin bulunmasi, dijital
iceriklerin dgrenme siirecini destekledigini ortaya koymaktadir (Biyiikoztiirk,
2022). Ozellikle etkilesimli videolar, siiriikle-birak etkinlikler ve gercek
yasam senaryolari, 6grencilerin degerleri kavrama ve igsellestirme siireglerini
desteklemistir (Mayer, 2009; Selvarasu et al., 2020).

Ayrica, nitel verilerden elde edilen 6grenci goriisleri, bu tiir dijital igeriklerin
ogrenmeyi daha ilgi ¢ekici ve siirdiiriilebilir hale getirdigini gostermektedir.
Ogrenciler, dijital ortamda sunulan icerigi daha kolay kavradiklarini ve derslere
karsi daha olumlu tutum gelistirdiklerini ifade etmislerdir. Bu sonuglar,
Prensky’nin (2001) "dijital yerli" kavramiyla uyumludur; giiniimiiz 6grencileri,
dijital kaynaklarla 6grenmeye daha fazla motive olmaktadir.

Cinsiyet degiskenine gore anlamli farklar bulunmamasi, bu tiir uygulamalarin
tiim 6grenci profillerine esit derecede erisim ve fayda sagladigini gostermektedir.
Ancak smif diizeyine bagli olarak bazi farkliliklar gdzlemlenmis, alt sinif
diizeylerinde daha yiiksek biligsel artiglar, iist sinif diizeylerinde ise daha giiclii
icsellestirme egilimleri 6ne ¢ikmustir.

ONERILER
Bu calisma dogrultusunda elde edilen sonuclara dayal1 olarak asagidaki oneriler
sunulmustur:

1. Degerler Egitimi Dijitallestirilmelidir: Ozellikle soyut kavramlarin
islendigi degerler egitimi gibi alanlarda, H5P gibi etkilesimli araglar
kullanilarak dijital igerikler olusturulmalidir. Boylece Ogrenci ilgisi artar,
ogrenme kaliciligi saglanir (Rohatynskyj & George, 2022).

2. Moodle Benzeri A¢ik Kaynak Platformlar Tesvik Edilmelidir: Moodle
gibi agik kaynakli platformlarin 6gretmenler ve okullar tarafindan kullanimi
yayginlastiritlmalidir. Bu platformlar hem maliyet agisindan avantajlidir hem
de 6gretmenlere igerik tasarimi konusunda 6zgiirlik saglar (Dougiamas &
Taylor, 2003; Cole & Foster, 2008).

3. Ogretmen Yetistirme Programlarmma Entegre Edilmelidir: Egitim
fakiiltelerinde 6gretmen adaylarina dijital igerik liretme ve 6grenme yonetim
sistemlerini kullanma becerileri kazandirilmalidir (Kuzu, 2017). Bu beceriler,
cagdas egitim uygulamalari igin kritiktir.

4. Milli Egitim Politikalarmma Entegre Edilmelidir: Degerler egitimi,
dijitallegsen diinyaya uygun olarak yeniden yapilandirilmali ve bu yonde
MEB tarafindan igerik iiretim tesvikleri saglanmalidir. Ayrica etkilesimli
materyaller, ders kitaplarina ve EBA gibi ulusal platformlara entegre
edilmelidir (Kaymakcan & Meydan, 2011).

5. Etkinlik Bazhh Degerlendirme Yoéntemleri Kullamlmahdir: Geleneksel
testlerin Otesine gegilerek, Ogrenci etkilesimlerini izleyen, siire¢ odakli
degerlendirme modelleri benimsenmelidir (Patton, 2002).

6. Aile ve Toplum Destekli Degerler Egitimi Planlanmalidir: Dijital igerikler
yalnizca okul ortamiyla sinirli kalmamali, veli ve toplum is birligiyle yiirtitiilen
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sosyal medya kampanyalari, kisa filmler ve oyunlagtirilmis uygulamalar ile
desteklenmelidir (Buckingham, 2007).

7. Kapsayian Egitim I¢in Firsat Sunmalidir: Bu sistemlerin her dgrenciye
erigebilir, esnek ve bireysellestirilebilir olmas1 saglanmalidir. Ozellikle 6zel
gereksinimli &grenciler igin erisilebilirlik 6n planda tutulmalidir (Ulker,
2021).

8. [Etkinliklerin Siirekli Giincellenmesi Saglanmahdir: HSP igerikleri
ogretmenler tarafindan diizenli olarak gozden gecirilmeli, gilincel sosyal
olaylar ve yeni teknolojilerle iliskilendirilerek dinamik tutulmalidir (Jhangiani
et al., 2019).
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