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Ozet

Oyunlastirma; davranis kuramlarinin g¢ergevesini ¢izdigi tasarimlarla, oyun elementlerinin oyun disi
ortamlarda hedeflenen davranislarin motive edilmesi igin kullaniimasidir. Bu ¢alismada dijital ¢ag olarak
isimlendirebilecegimiz 21.yy’in Urind olan oyunlastirma yonteminin ortaya ¢ikisi, tanimlanmasi, oyun
elementleri ve uygulamalari izerinden bir analiz ortaya ¢ikarilmaya ¢alisiimistir. Bu baglamda 2013-2015
yillari arasinda EBSCO ve YOK tez arama motorunda yayinlanan oyunlastirma yéntemini inceleyen ve
uygulamalarini iceren Tiirkce ve ingilizce 13 makale ve 2 tez icerik analizine tabi tutulmustur. icerik analizi
bulgularina gore, nitel ve nicel calismalarin esit agirlikta oldugu; oyunlastirma tasarimlariyla en ¢ok
iliskilendirilen kuramlarin 6z belirleme kurami, akis teorisi, Fogg davranis modeli ve Dinamikler-
Mekanikler-Bilesenler yaklasimi oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma ile en cok iliskilendirilen bagimli
degisken motivasyon; oyun elementlerinden en fazla bahsedilenler ise rozet, puan, liderlik tablosu, geri
bildirim ve o&dlllerdir. Oyunlastirma tanimlarini inceledigimizde ise “oyun elementlerinin oyun disi
ortamlarda kullaniimasi” ifadesi en ¢ok karsilasilan tanim olarak belirlenmistir. Analiz edilen ¢alismalarin
bulgularina goére; oyunlastirma ile 6grencilerin motivasyonlarinda ve performanslarinda pozitif yonde
artis gorildigi tespit edilmistir. Oyunlastirma ile katihmcilar tarafindan iki boyutlu olarak gorilen
(6gretmen-6grenci) geleneksel 6gretim siirecinin derinlestirilerek daha altyapisi saglam ve anlasilir g
boyutlu bir yapiya (6gretmen - oyunlastiriimis izlence - 6grenci) donistirilmesinin faydah olabilecegi
gorlilmdistir. Son olarak oyunlastirma arastirmalarinin kullanilan araglardan ziyade yontem ve oyun
elementleri lizerine yogunlasmasi ile alan yazin agisindan daha faydali sonuglar elde edilebilir.

Anahtar Kelimeler: oyunlastirma, oyun elementleri, davranis, motivasyon, basari
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Instructional Method of Digital Age: Gamification

Abstract

Gamification; the design of the framework of behavioral theories and the use of game elements to
motivate desired behaviors and enhance motivation and achievement in non-game environments. In this
study, it was tried to suggest an analysis through the emergence, definition, game elements and
applications of the gamification method of 21st century which we can name as digital age. In this
context, between 2013 and 2015, EBSCO and YOK thesis search engines were subjected to content
analysis and 13 Turkish and English thesis and articles related with gamification were analyzed. According
to the findings of content analysis, qualitative and quantitative studies are equal in number; Self-
determination theory, flow theory, Fogg behavioral model, and Dynamics-Mechanics-Components
approach were found the most studied theories of gamification. Motivation is the dependent variable
most associated with gamification; badges, score, leaderboard, feedback and rewards are found to be
the most used game elements in studies. When we examine the definitions of gamification, the phrase
"the use of game elements in non-game environments" has been identified as the most common
definition. According to the findings of the analyzed studies; students’ motivation and performance were
increased positively. Another conclusion is that it can be useful to deepen the traditional instruction
process in which there are two dimensions teacher-student and transforming it into a three-dimensional
structure: teacher — gamified syllabus - student. More useful results can be obtained by concentrating on
the gamification methods and game elements rather than the tools used in the studies.

Keywords: gamification, game elements, behavior, motivation, achievement
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Giris

insan yasaminin vazgecilmezi olan oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte degisim gostermislerdir.
Cocuklar gecmiste oyunlarini evlerinin bulundugu sokaklarda oynarken, glinimizde c¢ogunlukla
bilgisayar basinda oynamaya baslamislardir. Her ne kadar vazgecilmeyen oyunlar kalsa da, cogunlukla
dijital oyunlar tercih edilmeye baslanmistir. Bu durumun sonucu olarak film ve muzik piyasasina rakip
olabilecek elektronik oyun sektori ortaya ¢ikmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Takimlarin birbirleri ile
dijital oyunlarda kiyasiya miicadeleler sergiledigi e-spor turnuvalari ise sampiyonlar liginden sonra en
cok izlenen misabakalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

GUnUmuzde, Tirkiye' de 2016 verilerine gore yaklasik 23 milyon oyuncu 319,5 milyon dolarlik bir
tutan dijital oyunlara harcamaktadir. Dijital oyuncu sayisinin 2020 yilinda 33,7 milyona c¢ikmasi
beklenmektedir (Statista, 2016). Kullanicilara sunulan medyalarin kalitesi ve motivasyon etkisi olan alt
sistemler, oyun pazarindaki aktifligin en dnemli sebebidir (Karahisar, 2013). Cevrimici rol yapma
oyunlarinda herkes istedigi karakteri olusturup, kahraman olabilmektedir. Gercek ile kurgu ic ice
gectigi icin oyuncular kendilerini bir akisa kaptirmakta ve bu zamansizlik hissine neden olmaktadir.
Oyuncular, oyunun icine katihp adeta oyunu yasamaktadirlar. Oyuncular, cevrimi¢i ortamda
kendilerine sunulan ve gergek diinyada yasamadiklari veya yasamayacaklari seyleri deneme imkanini
oyunlarda hem tehlikesiz hem de ekonomik olarak bulabilmektedirler (Bereket, 2011).

Oyun; Turk Dil Kurumu tarafindan, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan ve iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2016). Oyuncularda verilen goérevler
tamamlandik¢a olumlu duygular olusur, dijital oyunlar da bu olumlu duygulari puan, rozet ya da esya
gibi cesitli odlllerle besler. Oyuncu basarisiz olunca biraz endiselenmesi beklenir. Dlslik dizeyde
kaygi duyulmasi kabul edilirken, korkuya dontismesi istenmemektedir. Bu nedenle gbrevlerin diizeni,
oyuncunun becerilerine uyacak sekilde (ne ¢ok altinda, ne ¢ok tistiinde) diizenlenmelidir (Dominguez,
Saenz-de-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés ve Martinez-Herrdiz, 2013). Gorev
zorlugunun dengelenmesi oyuncunun oyuna bagh kalmasini saglayacaktir. Csikszentmihalyi' ye (1991)
gore baghligi saglayan bu akis hali; bireyin tim dikkatini vererek ugrasmis oldugu goérevinde,
kontroliiniin tamamen kendisinde oldugunu hissetmesi ve gorevini bitirmek icin yaptigi eylemler
sonucunda aldigi geri bildirimler sayesinde basari duygusunu yasayabildigi “denge” durumunu ifade
eder. Akis teorisine gore (Csikszentmihalyi, 1991), bireylerin ortama bagli kalabilmesi icin gérevlerin
(akis  durumunda kalabilmeleri igin), bireylerin yeteneklerine yakin olmasi gerekmektedir.
Csikszentmihalyi (1991), akis teorisi (Flow Theory) ile bu durumu Sekil 1’ deki grafikle agiklamistir.
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Sekil 1. Akis Teorisi (Csikszentmihalyi, 1991)

Yetenegi ylksek bireyler; diisiik zorluktaki gérevlerde rahatlama duygusu yasarken, yetenekleriyle
ayni seviyede zorluga sahip gorevlerde istenen akis durumunu yasamaktadirlar. Yetenegi distk
bireyler; disik zorluktaki gorevlerde ilgisizlik duygusu yasarken, zorluk seviyesi yikseltildiginde
endiseden, derin kaygiya dénisen olumsuz duygular yasamaktadirlar (Csikszentmihalyi, 1991). Bu
bilgilere gore 6grenim adimlarinin 6grenen kisilerin seviyelerine uygun bir bicimde tasarlanmasi
gerekmektedir.

Bazi arastirmacilar, egitmek amaciyla dijital oyunlar yerine oyunun olmadigl 6grenme ortamlarina,
dijital oyunlarin olumlu yénlerini transfer etmeye odaklanmislardir (Dominguez vd., 2013). Bu
noktada egitim alaninda yontem olarak kullanabilecegimiz oyunlastirma olarak isimlendirilen yeni bir
kavram ortaya c¢ikmaktadir. Oyunlastirma (gamification); oyun olmayan sistemlerde, kullanici
deneyimini arttirmak ve kullanicinin ortama baglanmasini saglamak amaciyla dijital oyun
elementlerinin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon,
2011). Son zamanlarin popliler kavramlarindan biri olan oyunlastirmanin ortaya ciktigl ve yayginlastigi
zaman dilimini Google’in Arama Egilimleri grafiklerinde inceledigimizde Sekil-2' deki sonug ortaya
¢citkmaktadir.

Sekil 2. Yillara gére Oyunlastirmaya gosterilen ilginin degisimi (30 Mayis 2017)

Sekil 2' de yer alan grafikteki ani yikselis, 2010-2011 yillarinin dijital oyunlardan oyunlastirmaya
gecisin baslangici olduguna kanit olarak gosterilebilir. 2013 yilinda zirve yapan ilgi seviyesinin
diismeden devam ettigi goriilmektedir.
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Oyunlastirmanin temelinde yer alan davranis teorilerinden Fogg davranis modeli ve 6z belirleme
kuramini incelemede fayda vardir. Oz belirleme kurami (self-determination theory) temelinde;
yeterlik (competence), Ozerklik (autonomy), iliskili olma (relatedness) ihtiyaglarinin insan
motivasyonunun anlasilmasinda 6nemi vurgulanmaktadir (Deci ve Ryan, 2000). Bireylerin
davranislarinin sekillenmesinde icinde bulunduklari ortamin oOzerkligi destekleyici olmasi, secim
duygusunu hissettirmesi 6nemli gorilmektedir (Deci, Ryan, Gagné, Leone, Usunov, Kornazheva,
2001). Temel ihtiyaglardan o6zerklik, bireyin kendi kararlarini almasi ve uygulamasi, secimlerini
Ozglirce gerceklestirmesi olarak tanimlanmaktadir (Inglewed, Markland, & Sheppard, 2004). Yeterlik
ihtiyaci, bireyin ¢evresini olumlu olarak etkileme istegi olarak (Kowal ve Fortier, 1999), iliskili olma
ihtiyaci ise bireylerin baskalari ile baglantili olma ihtiyaci seklinde ifade edilmektedir (Cankaya, 2009).

Oz belirleme kurami’nin kuruculari olan Deci ve Ryan (1985), dért farkli motivasyon tiiriinden
bahsetmislerdir: icsel motivasyon, 6z belirlenen dissal motivasyon, 6z belirlenmemis dissal
motivasyon ve motive olmama durumlari. icsel motivasyon, bireylerin kendi amaclari icin harekete
geciren bir i¢sel glg (ilgi duyma, deneyimlerden haz alma) olarak betimlenmistir. Dissal motivasyon
ise, bir 6dlli kazanma veya cezadan kaginma icin davranislari ortaya c¢ikarmaktadir. Deci ve Ryan
(1985), dissal motivasyonu iki tiir olarak ayirmistir. Oz belirlenen dissal motivasyon, bir etkinlige
kisisel tercihlerden dolayr baglanmayi tanimlar. Ornek olarak degerli ve &nemli gériilen etkinlige
katilma istegi verilebilir. Oz belirlenmeyen dissal motivasyon ise odiiller veya kisitlamalar ile
baskilanmis davranislar icin harekete geciren etmen olarak tanimlanmistir. Motive olmama durumu
ise icsel veya dissal motivasyonun bulunmadigl ve bireylerin eylemlerinde hicbir kontrol hissi
duymadigi durumlari ifade etmektedir (Kowal & Fortier, 1999).

Fogg Davranis Modeli, bir davranisin olusmasi i¢in bir arada bulunmasi gereken lg¢ etkenden
bahseder: Motivasyon (motivation), yetenek (ability), tetikleyiciler (triggers). Tetikleyiciler “simdi
yap” diyen ve harekete geciren etkenlerdir. Ornegin bir sofér, arabasinin benzini bittiginde benzin
almak icin motive olur, benzin alabilecek yetenegi de vardir. Fakat “simdi yap!” diyecek tetikleyici
ayni anda gelmezse harekete ge¢mez ve davranis gergeklesmez. Bir davranisin ortaya g¢ikmasi igin
motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerin ayni anda bulunmasi gerekmektedir. istenmeyen davranislari
sonlandirmak icin bunlardan birini ¢cikarmak dahi yeterli olacaktir (Fogg, 2012). Fogg (2012), davranis
modelini Davranis (Behavior)= MotivasyonxYetenekxTetikleyiciler (MotivationxAbilityxTriggers)
formiliyle agiklayarak Sekil 3’ deki grafigi olusturmustur.

Yiiksek i
Fogg Davranis Modeli
B= MAT
Davrams= Motivasyon*Yetenek*Tetikleyici
(hepsi ayn1 anda bulunmak)
Motivasyon
Tetikleyicinin ise
yaramadigi,
davramsim ortaya
eitkmadag alan,
Diisiik

Zor gorevler Yetenek  Kolay gorevler

Sekil 3. Fogg Davranis Modeli (Fogg, 2012)
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Davranislarin hepsi ayni nitelikte degildir. Bir davranisin sona erdirilmesi, davranisi durdurmak, daha
az yapmak, yeni bir davranis edinmek olarak farkli sekilde davranis tirleri vardir. Fogg (2009),
Davranis Orgiisii (The Behavior Grid) adini verdigi ¢alismasinda, davranis tiirlerini iki eksende
incelemektedir. Bu eksenler 35 hiicre iceren bir tablo olusturmaktadir. Hangi tir davranis degisikligi

sorusu ve hangi tarifeyle sorusu eksenlerin ana basliklaridir:

Fogg Davramis Modeli

Tablo 1. Fogg Davranis Orgiisii (Fogg, 2009)

Ne tir Davrang Degisikligi ?

A Yeni bir davramg

gostermek

B: Warolan bir

davrarug gostermek

C: Davrarigin
sikligin,
vogunlugunu,

silresini artirmak

D: Davrarigin
siklign,
yogunlugunu,

siiresini azaltmak

E: Davraniz

Sonlandirmak

Nasil bir tarifeyle ?

1: Bir seferlik davramg

“feni bir tiir

Amazon' dan bir

Fazladan gevrimici

nternette daha az

Bu aksam tatl yeme.

gewrimmicl anket al. kitap siparig et. kitap al. zarnan harea.
2: Bir zorunluluk veya Bir partiye ev Kredin igin daha Kredi Karti Kemoterapiye
bedel igin bir seferlik Bir kapegievlat edin.| sahiplifi yapmaw | fazla ddemeyi kabul harcamar bir devam etmeyi
davramg kabul et et. kerelik azalt. reddet.
3: Belirli bir siire igin Bir saatlifine yeni ) i . ) o L )
o o 30 dakika egzersiz Iki hafta daha Fitaplar icin bu ay Bugiin highirgeyi
davrarg (belirli bir bir wideo oyunu
L Fap. sakalini uzat. daha az hareca. kafana takma.
siireligine) oyna.
4: Ongoritlebilir bir .
B Bir aylifina Her sabah saat 10" Y Her aksam
prograi igin davrang o o Her sabah daha sila | Akgam vernefiigin B
) - gevrimici sinafa her | da gevrimici kurmnar ) yemeginden sonra
(tekrarlanacak bir periyot ; . egEersiz yap. daha az ye. . i
hafta bir kez ugra. oyna. sigaraigme |
igin)
5: Tam da beklendigi . Akgam partisinden .
AOL' a herhangi bir Her gérdiifiin | Trafik ikaruklifinda | Kasadan herhangi
zarnan gergeklegen ) ) sonra dahauzun bir | ] )
spam' L raporla. gesmeden su ig. B ] afkeni kontrol er. bir gey satin alma.
davransg. tegekkiir mesaj1 yaz.
6: Gergeklegecek Davrans
Websitesinin Bilgisayarin Wirils taramalarini Konugmalar
(Her an gergeklesrne . . o o Daha az kahwve ig. .
giivenlik ilkesini oku | wiriislere karg tara. daha sk yap. kesmeyi birak.

ihtitnali olan)

7:Surekli gbsterilen

davrarg.

Cewrimici arama igin

Google kullan.

Dik durugunu

siirdiir.

Takdir edilmenin

drernind diigiin.

Ewdeki enerji

tiiketimini azalt.

Lanet ckumawy
biralk.

Fogg (2009) calismasina gore, satir ve sdtunlarin anlamlari ve 6rnek davranislar Tablo 1’de
gorilmektedir. Davranis orgusi olarak isimlendirdigi tablo icerisine teorileri, ¢alismalari, stratejileri
veya teknikleri aktarmak gerekmektedir. Oyunlastirma tasarimlarinda igerigin bu tabloya kodlanmasi
davraniglarin siniflandiriimasi, hedeflerin belirlenmesi konusunda yararli olabilir.

Alan yazina bakildiginda oyun elementlerinin listelenmesi ve siniflandirilmasinda Werbach ve Hunter
(2015) Dinamikler-Mekanikler-Bilesenler ve Chou (2015) Oyunlastirma Sekizgeni (Octalysis) en fazla
dikkat ¢eken calismalardir. Werbach ve Hunter (2015) oyun elementlerini dinamikler, mekanikler ve
bilesenler olarak siniflandirmistir. Kisitlamalar, duygular, hikaye, ilerleme, oyuncular arasi iliskiler
dinamikleri meydana getirir. Werbach ve Hunter (2015) oyunlarin fiilleri olarak tanimladiklari
mekanikleri 10 adet olarak siralamistir: Zorluklar, sans faktor, yarisma, isbirligi, geribildirim, kaynak
toplama, odiiller, hareketler, sira, kazanma durumlari. Oyun bilesenleri oyunlarda yer alan isimlerdir.
Basarilar, rozetler, avatar, b6lim sonu canavari, koleksiyonlar, dovis, icerik agma, hediyeler, lider
panolari, seviyeler, puanlar, gérevler, sosyal grafikler, takimlar, sanal esyalar oyun bilesenleri olarak
gosterilmektedir (Werbach ve Hunter, 2015). Etkili bir oyunlastirma tasariminda bu unsurlarin
tamaminin yer almasi tasarimin 6grenen (zerindeki etkisini olumlu yoénde artirabilir. Tasarim
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slrecinin daha verimli gecmesi acgisindan sadece ihtiyaca yonelik unsurlarin se¢cimi de sireci
hizlandiracaktir (Giler ve Giler, 2015).

Chou (2015), oyun elementlerini sekiz ana tema altinda gruplandirmis ve Octalysis ismini verdigi
calismasinda bir sekizgene yerlestirmistir. Chou (2015)’ya goére, sekizgenin sol tarafinda bulunan
elementler beynin sol tarafini calistirmakta, sag tarafindaki elementler ise beynin sag tarafini
calistirmaktadir. Sekizgenin alt kismi siyah sapka ya da baska bir deyisle oyunlastirmanin karanlk
tarafi olarak isimlendirilirken, st kismi ise beyaz sapka ya da oyunlastirmanin aydinlik tarafi olarak
yorumlanmaktadir. Alt kissimdaki siyah sapka elementleri olumsuz duygular ortaya cikarirken, Ust
kisim beyaz sapka elementleri olumlu duygular ortaya ¢ikarmaktadir. HBDI (2016) beyin modeline
gore sol beyin mantiksal diislinme, problem ¢6zme, gercege dayall kalma, dizenli, kontrollQ, planh
olma gibi 6zellikleri yonetirken; sag beyin ise duygusal, yaratici, sentezci, kinestetik ve miuziksel
ozellikleri yonetmektedir. Bu baglamda distindigimizde oyun elementlerinin bu 6zelliklerle
eslestirildigi bir tasarimda basari orani artabilir. Sekil 4’ te Chou’nun (2015) oyun elementlerini
siniflandirdigi Octalysis ¢alismasi gorilmektedir.

Puanlar

Rozetler Anlan | Gaylak Jans
Tarnumlanmus Hareket Odiilleri Seckingilik | Bedava Yemek Kilometre tagt agmak
Lider Tablolart insanlik Kahramaru | Kader Cocugu Hep yesil mekanikler
Tlerleme Gostergeleri Yiiksek Anlam | Isbirlikli yaratma Genel Miikafat
Gorev Listeleri Gergek zamanl kontrol

Zincirleme kombolar
Arninda geribildirim

Kazanma &diili
Cak bi beslik

Taglanma Giiglendiricler
Seviye Atlama Senfonisi gﬂﬂgﬁﬂomuﬁk«a
Aura efekti Anlam viikleme onitiiu ozer
Adim adim 6Zreticiler - Secim algist

Boliim sonu canavars

1favdal Arkadag edinme
SC:racth’Sderl lﬂf:; etme Sosyal hazine, hediyeleme
Koleksiyon seti g:ﬁ;;gb revf;:?i
Avatar ,
~ L Miigteri toplamak
Kasaruimsg yemek Octalysis Svieme
€ Iciglemeu Su sogutucusu
fee Tegekkiir ekonomisi
se anuma Rehberlik
Gortintileme Sosyal gaz
Kathk Ongéoriilemezlik
) 5 R Hararetli segimler
Aiaﬂ;a bd"fm“ﬂ Il ]er: Mini gdrevler
bt ;:I itma Gorsel hikayelegtirme
y s Paskalya yumurtass
Adimlanmg &dil Rasgele odiiller
Adimlanmig éEQ*_?ﬂekleT Batik sermaye trajedisi | Mevcut durum slotu Apagk mucizeler
o er1 sayim Terleme kaybi | Kirouzi harf Yuvarlanmus ddiiller
Gecikmig geri bildirim Gozden kagirma korkusu | Gorsel mezar Havlazlik
Girtlaklama Yok olma firsati | Aglama ayart Ani sdiiller
Hendekler Kehanet etkisi

Sekil 4. Octalysis Modeli (Chou, 2015)

Karatas’a (2014) gore Oyunlastirma arastirmalarinda en cok bahsi gecen elementlerin basinda
rozetler, puan, lider panosu, 6dil, basarim, zorluk ve seviyeler gelmektedir. Rozetler, bugline kadar
bireylerin goérev ve yetki gibi cesitli olcttlere gore siniflandirildigi bircok alanda yer bulmustur.
Rozetler bir hiyerarsi ve diizen gostergesidir (Guler ve Giiler, 2015).



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27
Dijital Cagda Bir Odretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

{m} Ustalik Brovesi: "Tank As!"

Sekil 5. World of Tanks oyunundan bir rozet 6rnegi-Tank Asi ve elde etme sartlari

Ornegin Word of Tanks oyununda yer alan Tank Asi isimli rozeti (Sekil 5) kazanabilmek icin son 7
giinde ilgili tank ile oynayanlarin %99' undan daha ylksek deneyim puani (xp) elde etmek gereklidir.
Bu rozetin kazanimi World of Tanks oyunculari arasinda bir sayginlk gostergesidir. Bu 6rnekte oldugu
gibi rozetler, istenilen hedefler icin daha dikkatli ¢alisiimasini, ayni zamanda da yapilan isten haz
duyulmasini saglamaktadir.

En ¢ok kullanilan bir diger oyun elementi puanlardir. Puan, bireyin davranislarinda meydana getirdigi
istendik degisimlerin sayisal bir gostergesidir. Skinner (1948) giivercinlerle gergeklestirdigi kutu
deneylerinde o6dillerin davranislarin  goriilme sikligini artirdigini kanitlamistir. Bu deneylerde
gluvercinler; normal agirliklarinin %’ G kadar agirhkta birakilarak, igerisinde renkli bir daire seklinde
buton ve butonu gagalayinca yemin verilecegi bir yemligin yer aldig1 kutu dizenegine konulmuslardir.
Achk hissi ile hareket eden gilivercinlere renkli daireyi gagalayinca yem verilmistir. Yiyecege tekrar
erismek igin guvercinler renkli daireyi gagalamayi 6grenmislerdir. Bu kutu diizenegine bagl olan bir
¢izim araciyla yiyecegin yani o6dilin verilme sikligi ile gagalama davranisinin gorilme siklig
karsilastirilmis ve pekistirme tarifelerini tanimlanacagi bir grafik elde edilmistir. Skinner (1948)
davranigin ortaya ¢ikmasini saglayan odil niteligindeki uyaricilara pekistire¢ ve pekistirecin verilme
sikhgina ise pekistirme tarifeleri adini vermistir. Skinner (1948) degisken oranli, sabit oranli, degisken
aralikli ve sabit aralikli olmak Uzere siraladigi bu tarifelerden en etkilisi olarak degisken oranh
pekistirme tarifesini gdstermistir. Hatta insanlarin bu ylizden kumar oynadiklarini ve 6dilin ne
zaman hangi buyiklikte gelecegi bilgisinin belli olmadigi durumlarda (degisken oranli pekistirme
tarifesi) davranisin gosterilme sikliginin en yilksek dizeye ulastigini séylemektedir. Olumlu
davranislarin puanlarla édillendirilmesi ve bu puanlarin daha sonra daha blyik basarilarin géstergesi
haline gelecek olmasi, bireylerin istendik davranislara yonelmesini saglayabilir. Puanlari elde etme
istegine etki eden diger bir bilesen de lider panolaridir. Bireyler lider panolarinda yer almak igin de
puan kazanma motivasyonuna sahip olabilirler. Lider panolari, kazanilan puan ve deneyimlerle en
basarili katimcilari motive etmekte kullanilir. Ancak lider panosunda yer almayan diger katilimcilarin
da basarili olmalari igin ¢aba sarf etmelerine olumlu katki saglamak igin bireysel geri bildirimler
kullanilabilirler.
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Odiiller, birden cok istendik davranisin birlesimi seklinde tanimlanmis gérevlerin yerine getirilmesi ile
elde edilen sanal veya gercek esyalardir. Odiiller ile birlikte baska bir basarimin elde edilme sart
saglanmakta ya da bir sonraki seviyeye gecmek icin kritik bir nesne elde edilmektedir. Sekil 6' da
World of Tanks oyunundan bir 6dil 6rnegi yer almaktadir.

Yiiksek Kalibre

Sekil 6.World of Tanks oyunundan bir 6dil 6rnegi

Oyunlastirma, oyun elementlerinin oyun olmayan ortamlari daha ilgi cekici hale getirmek igin
dogrudan kullaniimasindan ibaret degildir. Oyunlastirma tasarimi gergeklestirilirken, davranis
kuramlarina da goz atmak gerekir. Sadece oyun elementlerinin tasarimda uygun davranislari nasil
ortaya cikaracagl sorusu bu kuramlarin verilerine ihtiyaci ortaya koymaktadir. Bu amagla dncelikle
alan yazin taramasi yapilmasi ihtiyaci dogmus olup, arastirmada incelenen makalelerde asagidaki
sorulara yanit aranmistir:

1. Arastirmalarda Oyunlastirma tanimlari ve ortak 6zellikleri nelerdir?

2. Arastirmalarda hangi arastirma yontemleri kullaniimistir?

3. Oyunlastirma arastirmalarinda en ¢ok s6zi edilen oyun elementleri hangileridir?

4. Oyunlastirma tasarimlariyla en ¢ok iliskilendirilen kuramsal yaklasimlar hangileridir?

5. Oyunlastirma arastirmalarinda hangi bagimli degiskenler incelenmistir ve sonuglar nelerdir?
Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirma, oyunlastirma yontemini aciklayan ve uygulama ornekleri iceren makale-tezlerin
incelenmesi ve bir sonuca varilmasi temeline dayanmaktadir. icerik analizi sézel, yazili ve diger
materyallerin nesnel ve sistematik bir sekilde incelenmesine olanak taniyan bilimsel bir yaklasimdir
(Tavsancil ve Aslan, 2001).
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Evren ve Orneklem

Bir arastirma igin evren, sorulari cevaplamak igin ihtiya¢ duyulan verilerin (6lgiimlerin) elde edildigi
canh ya da cansiz varlklardan olusan buyilk gruptur. Evren, bir baska sekilde, “arastirmada
toplanacak verilerin analizi ile elde edilecek sonuglarin gegerli olacagi, yorumlanacagi grup” olarak
tanimlanabilir (Buyikoztiirk, Cakmak, Akglin, Karadeniz, Demirel, 2014, s.80).

Bu arastirmanin evreni; EBSCO ve YOK tez arama motorunda yayinlanan "oyunlastirma" veya
“gamification” anahtar kelimesini iceren, 2013-2015 yillari arasinda yayinlanmis tim makale ve
tezlerdir. Arastirmanin 6érneklemi ise amagsal 6rnekleme yéntemi kullanilarak belirlenmistir. Amagsal
ornekleme (purposive/purposeful sampling), calismanin amacina bagli olarak “bilgi agisindan zengin
durumlarin (information-richcases) secilerek derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir”
(Buyukoztirk vd. 2014, s.90). Bahgesehir Universitesi Kiitiiphanesi EBSCO arama motoru veya
dizinlerinde yer alan 2013-2015 yillari arasinda yayimlanmis 13 oyunlastirma igerikli makale ve YOK
tez arama motorunda "oyunlastirma” anahtar kelimesi ile listelenenler arasindan iki tez, bu
makalenin érneklemini olusturmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Bahgesehir Universitesi Kiitiiphanesi EBSCO ve YOK tez arama motorunda 2013-2015 yillari arasindaki
yayinlar, asagidaki kistaslara gore degerlendirilerek arastirmaya dahil edilmistir.

Ovyunlastirma yayini niteleyen anahtar kelime olarak kullanilmis.

Oyun elementleri agisindan zenginlik katan igerige sahip.

Oyunlastirma yeni bir yaklasim olarak ifade edilmis.

Oyunlastirma yonteminin olasi ¢iktilari Gzerinde tahminlerde bulunulmus veya test edilmis.

vk wnN e

Ozellikle bireylerin oyun oynama sebeplerinden yola cikarak oyunlastirma tanimlanmaya
cahsilimis.
6. Oyunlastirma araglarina yer verilmis/olusturulmus veya kullaniimis.

Verilerin Analizi

Makale ve tezlerin iceriklerine bakilarak arastirma sorulari belirlenmistir. Arastirma sorularinin
makale ve tezlerde vyer alan karsiliklari, tablolama programi yardimi ile istatistiki verilere
donustirialmustlr. Elde edilen veriler arastirmacilar tarafindan her yeniden dizenlemede olmak
Gzere toplamda 10 kez kontrol edilmistir. Elde edilen verilerin sonuglari bir sonraki bélimde detayli
bir sekilde aciklanmaktadir.

10



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Dijital Cagda Bir Ogretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur
Bulgular

Oyunlastirma Tanimlari

Arastirmanin ilk sorusu olan “Arastirmalarda Oyunlastirma tanimlari ve ortak 6zellikleri nelerdir?”
sorusunu yanitlamak icin makale ve tezler incelendiginde ortaya ¢ikan tanimlar su sekildedir:

v" Egitim baglaminda oyunlastirma sireci, sadece bilgi ya da beceri 6gretimine oyun eklemek
degil, oyun karakteristikleri ile butlinlestirerek, 6grencilerin mevcut 6grenme alaninda
o6grenmesini kolaylastirma potansiyelinden yararlanmaktir (Karatas, 2014).

v" Oyunlastirma oyun tasarim elementlerinin ve oyun mekaniklerinin oyun olmayan iceriklerde
kullanilmasidir (Dominguez vd. , 2013).

v" Oyun elementleri sadece egitimde degil bircok oyun olmayan bilgisayar, akilli telefon ve
tablet uygulamalarinda da kullaniimaktadir. Bu tiir etkinlikler oyunlastirma olarak
tanimlanabilir (Kim ve Lee, 2015).

v" Oyunlastirma, oyun elementleri ve stratejisini kullanarak bilgirisimi, motivasyonu, dgrenmeyi
ve problem ¢6zmeyi olumlu yonde etkilemeye calismaktir (Brigham, 2015).

v" Oyunlastirma sirecinde kullanicilara aktif bir deneyimleme siireci sunulmaktadir ve
kullanicinin uygulamaya daha fazla katilim saglamasi tesvik edilmektedir. Bu silre¢ kisinin
kendi secimlerine ve 6zelliklerine gbre yapilandirilmaktadir (Giler, 2015).

v" Oyunlastirma, oyun disi iceriklerde oyun tasariminin kullanilmasidir (Yilmaz ve Demir, 2014).

v" Oyunlastirma kavrami bireylerin digsal motivasyonlarini icsellestirmeyi hedefleyen, geri
bildirimler ve 6diller sunan bir egitim platformudur. Oyuncularin oyunlara adeta bagimli hale
gelmesine sebep olan seviye atlama, 6diil verme, uzmanlasma, meslek gelistirme v.b.
araclarin egitimde iyilestirme icin kullaniimasidir (Gokkaya, 2014).

v" Oyunlastirma kullanicinin motivasyonunu artirmak icin siirece dahil olmasini saglayan
uygulamalardir (Giler ve Giler, 2015).

v" Oyunlastirma psikoloji ve oyun elementlerini tutum degistirmede basarili bir sekilde
kullanmaktir (Procopie, Bumbac, Giusca, Vasilcovschi, 2015).

v" Oyunlastirma; yeni nesil okulla ilgili seylerden daha c¢ok bilgisayar oyunlari oynamaktan
hoslandigindan beri, tim diinyadaki cogu 6gretmenin herhangi bir 6grenme durumunda
karsilastigi motivasyon ve bilgirisim sorunlarina care olarak gérilmektedir (Polat, 2014).

v' Oyunlastirma, oyunlarin bize ne o&gretebilecegini ve oyun tasarimi, psikoloji, ydnetim,
pazarlama, ekonomi ve bunlarin mekanizmalarindan ne 6grenebilecegimizi motivasyon ve
eglence temelli sistemler tasarlamak icin dinlemektir (Glrgay, 2015).

v" Oyun tasarimi ve gelistirme sireclerinde kullanilan temel 68e ve kavramlarin oyun Gretimi
disindaki alanlarda kullanilmasina oyunlastirma denmektedir (Deterding, vd. 2011, akt.
Yilmaz ve O’ Connor, 2013).

v" Oyunlastirma, geleneksel sinif ortamini rekabet¢i ¢cok oyunculu bir oyuna cevirerek dgrenci
katilimini gelistirmeye calismaktir (Freitas ve Freitas, 2013).

v" Oyunlastirma, oyun deneyimini ve daha fazla davranissal ciktilari elde etmek amaciyla
motivasyon saglayicihgl artirma sireci olarak tanimlanmaktadir (Hamari, Koivisto, Sarsa,
2014).
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v" Oyunlastirma; oyun elementlerinin oyun olmayan kurgularda kullanilmasidir ve sinif
ortaminda 6grenci bilgirisimini artirmak igin kullanilan bir ydntem olarak parlamaya devam
etmektedir (Hanus ve Fox, 2015).

Tablo 2. Oyunlastirma Tanimlari ve ortak noktalari

Tanimlarda gegen ortak
ozellikler

Procopie, Bumbac, Giusca, Vasilcovschi, 2015
Deterding, vd. 2011, akt. Yilmaz ve O’ Connor, 2013

Dominguez vd, 2013

Kim, Lee, 2015

Brigham, 2015

Yilmaz ve Demir, 2014
Gokkaya, 2014

Freitas, Freitas, 2013
Hamari, Koivisto, Sarsa, 2014

Guler, 2015
Guler, Guler, 2015

Karatas, 2014
Polat, 2014
Gurgay, 2015
Hanus, Fox, 2015

Oyun olmayan
ortama oyun

elementlerini v Vv VvV V¥ v v Vv Vv Vv
eklemek

Ogrenmeyi
kolaylastirma

Sirece dahil olan
6grenci, bilgirisim
(engagement), katilimi
artirma.

Motivasyon Vv v v Vv v v v
Tutum degistirme v
Problem ¢6zme v v

Oyun tasarimi v v v v

Tablo 2’de yayinlarda yazarlar tarafindan yapilan oyunlastirma tanimlarinda en ¢ok tekrarlanan
ifadeler incelenmistir. Tablo 2'ye gére 15 tanimin dokuzunda “oyun elementlerini oyun olmayan
ortama eklemek” ifadesi yer almaktadir. Tanimlarin yedisinde ise motivasyon kelimesi gecmektedir.
Ogrenci katihmini artirma yani bilgirisim (engagement) ifadesine ise tanimlarin altisinda rastlanmistir.
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Arastirma Yontemleri

Arastirmanin ikinci sorusu olan “Arastirmalarda hangi arastirma yontemleri kullaniimistir?” sorusunu
cevaplamak icin calismalarin yontem kisimlari incelenmis ve Tablo 3' de incelenen arastirmalarda
kullanilan yontemlerin dagilim oranlari gésterilmistir.

Tablo 3. Arastirma Yontemlerinin Dagihmi

Yontem Frekans(f) Yizdelik(%)
Nitel 7 46,67

Nicel 7 46,67
Karma 1 6,67
Toplam 15 100

Tablo 3' de incelenen arastirmalarda kullanilan yontemlerin dagilim oranlari gésterilmektedir. Tablo 3
incelendiginde nitel ve nicel arastirmalarin ayni oranda (%46,67) oldugu gorilmektedir. Nicel ve Nitel
Ozellikler iceren Karma arastirmalarin orani ise %6,67 olarak gergeklesmistir.

Oyunlastirma Arastirmalarinda En Cok Bahsi Gegcen Oyun Elementleri
Arastirmanin Uglincli sorusu olan “Oyunlastirma arastirmalarinda en cok bahsi gecen oyun
elementleri hangileridir?” sorusunu cevaplamak icin makalelerin herhangi bir yerinde bahsi gecen

oyun elementleri her makalede bir kez olacak sekilde sayilmis ve Tablo 4’ de listelenmistir.

Tablo 4. Arastirmalarda bahsi gecen oyun elementlerinin dagilimi

Element f (frekans) % (Yizde)
Puan 13 7,07
Liderlik panosu 13 7,07
Rozet 13 7,07
Odiiller 13 7,07
Geri bildirim 13 7,07
Gorev 12 6,52
Basari/Kazanim 12 6,52
ilerleme ve ilerleme gubugu 11 5,98
Seviye 11 5,98
Zorluk/Meydan okuma 10 5,43
Hikaye 9 4,89
Sosyallik 9 4,89
Rekabet/Yarisma 9 4,89
Sanal Esyalar/Nesne 8 4,35
Kisitlamalar/Kurallar 7 3,80
Duygular 7 3,80
Avatar 7 3,80
Deneyim Puani 7 3,80
Toplam 184 100

* Frekansi yedinin altinda olan elementler sik kullanilan elementlerin daha net gériilebilmesi icin déhil edilmemistir. Skor
tablosu lider tablosu olarak, yildiz rozet olarak, isbirligi sosyallik olarak, jeton sanal esya olarak, kisitlamalar ise kurallar
olarak kabul edilmistir.
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Tablo 4' de arastirmalarda bahsedilen elementlerin dagilimi gérilmektedir. Makalelerde listelenen
elementlerin bir kez sayildigl bu cikarim tablosunda rozet, puan, lider panosu, geri bildirim ve 6diil
elementlerinin %7,07 ile birinci sirada yer aldig gorilmektedir. En ¢ok bahsedilen oyunlastirma
elementleri arasinda ikinci sirada %6,52 ile basarim (kazanim), amag/gorev elementlerinin oldugu
bulunmustur. Uclincii sirada yer alan oyun elementleri ise ilerleme cubugu ve seviyeler (%5,98)
olarak tespit edilmistir.

Oyunlastirma Tasarimlariyla iliskilendirilen Kuramsal Yaklasimlar
Arastirmanin dordinci sorusu olan “Oyunlastirma tasarimlariyla en cok iliskilendirilen kuramsal
yaklasimlar hangileridir?” sorusunu cevaplamak icin arastirmalarda adi gecen kuramsal modellerin

incelenme oranlari belirlenmis ve Tablo 5" de sunulmustur.

Tablo 5. Arastirmalarda incelenen Kuramsal Yaklasimlarin Dagilimi

Kuramsal Yaklasim f (frekans) % (Ylzde)
Oz Belirleme Kurami (Self Determination Theory) 7 25,93
Akis Teorisi (Flow Theory) 4 14,81
Fogg Davranis Modeli (The Fogg Behavior Model) 4 14,81
Dinamikler, Mekanikler, Bilesenler 4 14,81
Oyun Tasarim Ozellikleri (Game Design Features) 2 7,41
Oyun Ogrenmenin Temel Karakteristikleri

(Key Characterictics of a Learning Game) 2 7,41
Mekanikler, Dinamikler, Estetikler

(Mechanics, Dynamics and Aesthetics) 2 7,41
Maslow' un ihtiyaclar Piramidi 2 7,41
Toplam 27 100

*Frekansi ikinin altinda olan teoriler eklenmemistir.

Oyunlastirma tasarimlarinda en ¢ok incelenen kuram Oz Belirleme Kurami (%25,93) olarak tespit
edilmistir. Akis Teorisi, Fogg Davranis Modeli, Dinamikler-Mekanikler-Bilesenler (%14,81) kuramlari
ise ikinci sirada yer almislardir.

Oyunlastirma Arastirmalarinda incelenen Bagimli Degiskenler
Arastirmanin besinci sorusu olan “Oyunlastirma arastirmalarinda hangi bagimli degiskenler

incelenmistir?” sorusunu cevaplamak i¢in arastirmalarda yer alan bagimh degiskenler incelenmis ve
Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. Bagimli Degiskenleri Dagilimi

Bagimli Degisken f(frekans)  %(Yuzde)
Motivasyon [3][9][11][12][15] 5 33,33
(Akademik) Performans [3][9][15] 3 20,00
Bilgirisim (engagement) [13][15] 2 13,33

ilgi [3] 1 6,67
Sosyal Uretkenlik [3] 1 6,67
Yaraticihk[5] 1 6,67
Sosyal Karsilastirma[15] 1 6,67
Efor[15] 1 6,67
Toplam 15 100

*Bagsari performans olarak, engaging-enjoy terimleri ise bilgirisim olarak alinmistir. Bagiml degiskenlerin yaninda bulunan
rakamlar makale numaralaridir (Ek 1)

Tablo 6 incelendiginde oyunlastirma arastirmalarinda en c¢ok incelenen bagiml degiskenin
Motivasyon (%33,33) oldugu goériilmektedir. ikinci sirada ise performans/akademik performans
bagimli degiskeni (%20) yer almistir.

Aragtirmalarin Bagimli Degiskenler Agisindan Sonuglari

Arastirmanin son sorusu olan “Oyunlastirma arastirmalarinin bagimh degiskenler agisindan sonuglari
nelerdir?” sorusunu cevaplamak icin bir 6nceki sorudaki bagimli degiskenler ayri ayri incelenmis ve
sonuglari analiz edilmistir.

Motivasyon.

Yildirrm ve Demir (2014)’'e gore, eglenceli olarak motivasyonu artiran oyun tasarimlarinin egitime
uyarlanmasi dijital yerliler olan 6grencilerin derse karsi ilgilerini olumlu etkileyebilir. Derse karsi
ilgileri artan 6grencilerin basarilari da olumlu etkilenecektir. Oyunlastirmanin, 6grenme ortamlarinda
kullaniminin olumlu giktilari ele alindiginda, bir 6gretim tasarimi diizenlenirken oyun elementlerinin
tasarima dahil edilmesi 6grenen motivasyonunu olumlu anlamda degistirilebilir (Guler ve Giiler,
2015). Dominguez v.d. (2013) tarafindan gergeklestirilen oyunlastirilmis, oyunlastiriilmamis ve kontrol
gruplu bir ¢alismanin sonrasinda uygulanan tutum anketinin sonuglarina gore; katilimcilar,
oyunlastiriimis tasarimi motive edici bulmuslardir. E-6grenme ortamlarinin oyunlastiriimasi, 6grenci
motivasyonunu artirmak icin gerekli potansiyele sahiptir (Dominguez v.d., 2013). Polat (2014)’ e gore,
oyunlastirilmis tasarim icerisinde yer alan deney grubunun dissal motivasyonu &lcen son test
sonuclari, belirgin bir sekilde yiiksek dissal motivasyona isaret etmektedir. icsel motivasyonu dlgen
son test sonuglarinda ise motivasyon seviyesi orta olarak bulunmustur. Gilircay (2015)’ e gore, IT
sirketleri performans ve paylasima motive edici olarak oyunlastirmayl kullanmaktadirlar.
Calisanlarinin hizmet ici egitimlerine motive edici oyun elementlerini dahil etmektedirler. Olumlu
sonuglarin aksine Hanus ve Fox (2015) calismasinda oyunlastiriimis deney grubu katilimcilarinda
kontrol grubuna gore daha diisiik icsel motivasyon tespit etmislerdir.
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Performans/Akademik performans.

Dominguez v.d. (2013) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, oyunlastiriimis tasarim icerisinde yer
alan katimcilarda oyunlastiriimamis ve kontrol gruplarina gére son test puanlarinda anlaml pozitif
farklihklar gozlenmistir. Yilmaz ve O’ Connor (2013) e gore, Oyunlastirma ve Scrumban
yaklasimlarinin beraber ise kosulmasi sistematik bir performans iyilesmesine olanak vermis ve bu
iyilestirme (¢ asamali anket calismasi ile dogrulanmistir. Hanus ve Fox (2015) calismalarinda
oyunlastiriimis deney grubunda daha dstik final puani tespit etmislerdir.

Tartisma ve Oneriler

Oyunlastirma; davranis kuramlarinin ¢ercevesini cizdigi tasarimlarla, dijital oyun elementlerinin oyun
disi ortamlarda bir davranisi pekistirmek, hedeflere gére motivasyon ve basariyl artirmak igin
kullanilmasidir. Her ne kadar alan yazinda yer alan “oyun disi ortamlara” vurgu yapilsa da Tiirk¢e’de
game ve play kavramlarinin karsiligi oyun olarak cevrildiginden, kastedilenin “play” oldugu
anlasilamamaktadir. Bu nedenle daha dogru bir tanim yapabilmek icin, oyunlastirma aslinda “play”
olmayan ortamlarda “game” elementlerinin ise kosulmasi olarak da tanimlanabilir. Biraz daha agmak
gerekirse, oyunlastirmada oyun mekanikleri yani “play” yoktur (oyun mekanigi ise oyunda yer alan
eglenceli fiillerdir, 6rnegin, ziplamak, atmak, yakalamak gibi). Bu nedenle oyunlastirma bir oyun
(game) degildir ¢cinki oyunu eglenceli yapan asil parc¢a play’dir (oyun mekanigi=fiil).

Oyunlastirma c¢alismalari gergeklestirilirken sadece nitel ya da nicel veriler toplamak yeterli
olmamaktadir, verilerin birbirlerini desteklemesi icin karma veri toplama yodntemleri tercih
edilmelidir. Tirkiye'deki arastirmalar incelendiginde deneysel desende galismalarin yeterli dizeyde
olmadigi gorilmektedir. Oyunlastiriimis ders tasarimlari yeni bir yontem oldugu i¢cin daha ¢ok
betimsel calismalar gbze carpmaktadir.

Arastirmalarda en ¢ok bahsedilen oyunlastirma elementlerinin rozetler, puanlar, édiiller, geri bildirim
ve lider panolari oldugu tespit edilmis olup Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) ile paralel sonuglar
ortaya c¢ikmaktadir. PBL (points-badges-leaderboards) olarak tanimlanan oyunlastirma tasarimi
yaklagimini destekler nitelikteki bulgular, oyunlastirma tasarimlari igcin bir de elestiriyi beraberinde
getirmektedir. Oyunlastirma oyun olmayan ortamlara Points, Badges, Leaderboards (PBL lggeni)
eklemenin oOtesinde bir yapi olmalidir. Belki bazi durumlarda, 6zellikle kisa vadeli sonug¢ alinmak
istenildiginde, basariya ulasabilecek bu yontem ile katilimcilarin igsel motivasyonlari gérmezden
gelinse de uzun vadede yarar getirmeyebilir. Hanus ve Fox (2015) calismalarinda liderlik panolari,
rozetler ve yarismalari kullanmislar, olumsuz motivasyon-performans sonuglari elde etmislerdir.
Tasarimlar gergeklestirilirken dissal motivasyon ile baslayan sireglerin dengeli bir sekilde icsel
motivasyon ile gerceklestiriimesi oyunlastirmanin anlamli c¢iktilarindan olmalidir. Alan yazina katki
yapmas! agisindan bu alanda ¢alisan arastirmacilar puanin, liderlik tablosunun, rozetin, 6dilin,
seviyenin, deneyim puaninin, ilerleme c¢ubugunun aslinda ayni zamanda geri bildirim vermede
kullanilan oyun elementleri oldugunu unutmamalidirlar.

Oyunlastirma uzun yillardir egitim sistemimizde olan bir yaklasim olmasina ve temellerinin ¢ok daha
geriye dayanmasina ragmen 6z belirleme kurami, Fogg Davranis Modeli ve akis teorisi oyunlastirma
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tasarimlarinda incelenmis kuramlar olarak gorilmektedir. Oyunlastirma belki de en ¢ok davraniscl
yaklasimdan beslenmektedir. Oyunlastirma tasarimi yaparken oyun kuramlari ve elementlerinin
detaylica irdelenmesi gerekmektedir. Arastirmalarda yapilan tanimlar incelendiginde oyuncu
tiplerinin tanimlarda yer almadig, sirecin sadece oyun elementlerinin oyun disi ortamlarda
kullanilmasi olarak betimlendigi gorilmektedir. Tasarim modelleri gelistirilirken oyuncu tiplerinin
o0grenme tercihlerine benzer bir sekilde analiz edilmesi yararl olabilir. Oyunlastirmanin 6zellikle geng
yetiskinlerle ve yetiskinlerle 6zellikle farkh disiplinlerde uygulamalarinin yapilmasi ve sonuglarin
incelenmesi gerekmektedir. Bu arastirmalardan sonra daha etkili oldugu yas ve konu alani
belirlenerek verim artirilabilir. Ogretim tasarimi modelleri oyunlastirma tasarim modelleri olarak
evrimlestirilebilirse, strecglerin tasarimi konusunda biylk bir soru isareti ortadan kaldirilabilir.
Egitimde oyunlastirmanin en ¢ok glic alacagi dayanak noktasi oyunlar degil, 6grenme ve davranis
kuramlaridir.

Oyun elementlerinden rozetler, birden ¢ok disiplinin alt becerilerini kapsayan is alanlarina eleman
aliminda aranilan nitelikleri temsilen kullanilabilir. Alt disiplinlerin kisa sireli yetistirme programlari
sonunda istenilen dizeyin lizerinde basari gosteren yetiskinlere verilecek rozetler, yeteneklerin ve
hobilerin bir araya geldigi disiplinler arasi 6ziimsenmis bilgi gerektiren is alanlarinin istihdaminda
kullanilabilir. Bu sekilde bireyler, hem ¢evrimici acik kurslarla kendini gelistirecek hem de yetenek ve
hobilerine uygun is alanlarina yerlesebileceklerdir.

Oyunlastirmanin geleneksel 6gretim yontemlerinin baskin oldugu okullarda 6grenci ve 6gretmen
performansinin iyilestirilmesi icin kullaniimasi yararli olabilir. Ogrenci performansini artirma
O0gretmenlerin temel gorevlerinden biridir. Bunun igin oyuncu tipleri 6lgekleri uygulanarak
oyunlastirilmis  6gretim programlari kullanilabilir. Ogrenciye sikici gelebilecek konular oyun
elementlerinin derse ve miifredata dahil edilmesi ile daha motive edici hale gelebilir. Daha 6nemli
olan bir husus ise 6gretmenlerin performanslarinin ve kendilerini glincellestirmelerinin diizenli hale
getirilmesidir. Bunun icin oyunlastirma yontemi bir firsat olabilir. Okullarin teknolojik olanaklari ve
bitgeleri gergevesinde standartlari belirlenen oyunlastiriimis bir performans sistemi milli egitimin
kalitesini artirabilir. Bu oyunlastirilmis sistem igerisinde 6gretmenlerin Urettikleri projeler, 6grencileri
ne kadar ileri goturdukleri, alanlarindaki glincellemeleri takip edip etmedikleri gibi 6gretmenlerden
beklenen istendik davranislar diizenli olarak kontrol edilebilir. Yiksek 6gretimde kullanilan ve
uygulamada olan benzer sistem 6gretmenler ve dolayisiyla egitim sistemimiz icin de yararl olabilir.
Bu sistem icerisinde elde ettikleri basarilara gore 6gretmenlere performans puanlari verilerek oyun
elementlerinden seviyeler ile kariyer basamaklarinda yilikselmeleri saglanabilir. Bu yodntem
o0gretmenlerin lrettigi ve dolayisi ile 6grencilerin de iginde yer aldigl proje, patent, arastirma &
gelistirme calismalari sayilarini artirabilir.

Oyunlastirmanin yayginlagmasi, dijital oyunlarla biylyen bir neslin motive edilmesinde biliylik 6nem
arz etmektedir. Onciilik edecek profesyoneller tarafindan calismalar yayginlastiriimali ve &rgiin
egitim kurumlarinda uygulanmasi saglanmalidir. Dijital oyun elementlerine baglihk duyan 1990
sonrasl dogan neslin 6grenmeye karsi olumlu tutum sergilemesinde oyunlastirma 6nemli bir firsat
olabilir. Ancak pedagojik olarak saglam bir temele dayandiriimamis, 6diil-ceza sistemiyle c¢alisan,
motive etmeye calisirken aksine i¢sel motivasyonu kiran oyunlastirmalar egitimde ise yaramayacak,
hatta “keske oyunlastirmasaydik” dedirtecektir. Oyunlastirmadan ziyade oyun temelli 6grenmeyle
gerceklestirilen etkinlikler uzun vadede daha kalici ve anlamli giktilar saglayabilirler.
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Oyunlastirma, katilimcilar tarafindan iki boyutlu goriilen 6gretim siirecini daha net goriinen ve icinde
yasanabilen lc¢ boyutlu (6gretmen-oyunlastiriimis izlence-6grenci) bir yapiya doénustirebilir. Oyun
ortamlarinda etkili bir sekilde hali hazirda calisan oyun elementleriyle, katilimcilarin 6gretim
ortamlarinda motivasyonlari artirilabilir. Oyunlastirma calismalari ile oyun temelli 6grenme
¢alismalarinin birbirlerine ¢ok benzedikleri igin karnistirildiklar, ancak farkh c¢alismalar olduklari
unutulmamalidir. Oyun temelli 6grenme c¢alismalarinda var olan oyunlarin kullaniminin 6grenciler
Gzerinde olumlu bircok etkisi bulunmus olmakla birlikte, oyunlastirma calismalari ile ilgili olarak
heniiz 6grenciler lzerindeki etkilerinin uzun vadede ne derecede yararli olduguna yonelik kesin
sonuglar bulunmamaktadir. Bu c¢alismada da ortaya c¢ikan sonuclardan biri gergeklestirilen
calismalarin uygulama sirelerinin kisith oldugudur ancak etkili oyunlastirma galismalari bireyde uzun
vadede degisiklikler amaclamaktadir.
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Extended Abstract

Games, essential in human life, have shown changes due to rapidly evolving technology. In past,
children used to play games in the streets in their neighborhoods, however, the children today play
games mostly in front of the digital devices. As a result of this shift, digital game industry which is a
big rival of the film and music industry came into play (Yilmaz & Cagiltay, 2004).

Digital game industry, a significant place in the market, makes it possible for anyone to create their
own character and become a hero in online role-playing games (RPGs). Since reality and fiction are
intertwined, players immerse themselves into the flow and this creates a sense of losing time
(Csikzentmihalyi, 1991). Players involve in the game and actually become a part of the game
(Bereket, 2011). Players develop positive emotions as the missions of the game are accomplished,
and the game feeds these positive emotions with rewards such as point, badge or collectibles. The
player is expected to worry when they experience a failure. While being a little worried is considered
acceptable, it is highly undesirable that it turns into fear. Therefore, the order of the missions should
be designed in a way that they will fit the players’ skills (not below, not beyond their skills)
(Dominguez et al., 2013). According to Csikszentmihalyi (1991), the flow state is described as the
“balance” situation where the individuals feel they have complete control over the mission, they
dedicate their whole attention to it and a sense of achievement based on the feedback they received
as a result of the activities carried out to accomplish the mission. The flow theory (Csikszentmihalyi,
1991) suggests that in order for the players to stay connected to the game environment, the missions
should be in balance with the players’ skills and it should not be so hard or so easy.

Some researchers focused their attention on transferring the positive aspects of video games to the
non-game environments instead of using video games with teaching purposes (Dominguez vd.,
2013). At this point, a new term that may be applied as a method in education was arisen,
gamification. Gamification is using game elements to increase the user experience and ensure player
engagement in non-gaming systems (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara & Dixon, 2011). Educators have
already been using those game elements in the classroom and in educational applications, but it has
not been defined as gamification.

While defining the psychological foundations of gamification, it is useful to investigate Fogg Behavior
Model and Self-determination Theory. Fogg Behavior Model suggests that three components must
be present for a behavior to be developed: Motivation, ability, and triggers (B= MxAXxT). Triggers are
the factor that say “do it now” and set players in action. Self-determination theory argues the
importance of competence, autonomy, and relatedness to understand human motivation (Deci &
Ryan, 2000). Two factors seem to be important in shaping individuals’ behaviors; having an
environment that support independence and giving the sense of choice (Deci et al., 2001). As
educators, we may benefit from those theories in gamified environments in education.

This research is founded on the basis of the analysis of the articles and dissertations studying or
implementing the methods of gamification. Therefore, a content analysis method which is a scientific
approach that allows spoken, written and other materials to be analyzed in a qualitative and
systematic way (Tavsancil & Aslan, 2001) was used to analyze the studies. Purposeful sampling,
depending on the reason of the research, enables choosing information-rich cases and perform a
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deep analysis (Buyukozturk et al, 2014) was used in this study to select the related studies. For this
purpose, the keyword “gamification” was searched through EBSCO and Council of Higher Education
thesis databases. As a result 13 articles that relate to gamification published between 2013-2015 and
two dissertations were added for the content analysis.

According to the results, the term adding game elements in non-game environments is by nine times
the most commonly used definition when the gamification definitions provided by the articles are
analyzed. Seven out of 15 research studies used a quantitative, the other seven used qualitative and
one applied a mixed method study. It was found that the commonly used games elements in
gamification researches are points, rewards, leaderboard, feedback and badges, followed by
tasks/missions and achievements similar to those of Hamari, Koivisto and Sarsa’s (2014) research
study. The findings that seem to support the gamification design approach known as PBL (points-
badges-leader boards) and it also brings criticism to gamification design. Gamification should go
beyond just adding points, badges, leaderboards to the non-gaming environments. The PBL method
may reach success in some contexts especially while reaching short-term objectives, however it could
also mean that the intrinsic motivation of the participants are ignored. Hanus and Fox (2015) used
leaderboards, badges and competition in their research and obtained negative motivation-
performance results. The meaningful and effective gamification can be designed in a way that
extrinsic motivation should be reached through intrinsic motivation.

Among the most analyzed theories in gamification research studies are self-determination theory
(25,93%), flow theory (14,81%), Fogg's behavior model, and Dynamics, Mechanics-Components
theories. It was noted that motivation (33,33%) is the most related dependent variable in
gamification studies. Game theories and elements need to be taken into consideration while
designing gamification. When the definitions that the research provide are analyzed, it is seen that
player profiles are not included in these definitions, and the whole process is defined as using game
elements in non-game environments. In the design process, analyzing the player profiles similar to
the analysis of learning styles can be useful. Therefore, player profile scales can be developed and
integrated to the studies.

Gamification may turn the instructional process into three dimensional form. The two dimensional
form focusing on teacher and learner interaction can be enhanced with the gamified learning design.
The motivation of participants can be enhanced by the fundamental elements of game
environments. While designing gamification, pedagogy should be the main focus, because only
focusing on punishments and rewards system will not work for gamified activities. While it is thought
that gamification will motivate students, it may demotivate the students when it is not designed
appropriately, therefore it might end with “wish we never gamified it”. Finally rather than focusing
on the tools used with gamification, the game elements with their underlying theories should be the
main research topic to analyze as they have an effect on target audiences’ behaviors.

22



Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies

Dijital Cagda Bir Ogretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

Arastirmada analiz edilen yayinlarin listesi

Ek 1

1sewre[n3AN)|
ruunSe[un&Q
aN

Isewen3AN)|
ruLnSe[UNLQ
aN

TwiSe[ye A UequInIdg TwisSeye A UBqUINIOS £T0Z/82INI8S|
urd] uoAsezruesiQ urd| uoAsezrue3iQ $S920V UoJeasay
g 1Yd91Q ndny ewumse[uniQl g IPRIJQ NN aulluo NOa HONNOD.O'A Aloy
ruLmSeIy [N UQIISI[OD) WI[IZe | TWISL[YRA UBQUINIOG UBINSI[OD) WI[IZE A| sSvd0od ZVINTIA eInpy g
VINUILSVINNAO
TWUQA swudIZ() IO NISVTIVA U]
euLmserunko TnISy upSno k| INAA AANTAILIDF| ¥107/1S1310 1S90 ]|
euLnSery [9)IN|  OpurunIgo unj$no X| ‘eunmSeunio| NIISILAA|  wimigq (9904 1V uesey VAVIIQD daukez Z
ISeWw|nuoY|
©ABLIO U139 1)
I epnuoy  LIdJIIZS eurmSere
ng aA 1sswus|adul ‘1Z1TeuR Y1131
urre[ewsiyed wnigo SrwumsSeunko| LIQ[WIIZH USRIV 102
uefideA epunsnuoy] ‘euLSeunio apwgo ‘euLnSe[unA Q) av4a
BULISeIY [9O1N]| BULSe[UNAO dpwunigy ‘eumSeunko opumidy ISOJISIOATU() UBIAH TV SYLIVIVY duuy T
WO X dewry/wd[qoI| J3|3WI9) Jelyeuy yisegl [TA/18319( leze\| ON

23



Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies

Dijital Cagda Bir Odretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

"pasn Bulaq

Auaiing si 11 a1aym
puB MOy 3q1I19Sap pue
‘uoneolyiwehd

Buipunouns uolreAnow Juswabebug
SUJB2U0D pue SHYsUaq ‘uoryesriwed l1o} syjuswia|g
a1 JO MBIAIBAO ‘SyUBWAIY aweo) GTOZ/AlI8uEeNd))
ue apinoid aweb quawabebus Buippy :uonedIjiwes) S92IAISS
BULINSEIV [9)IN| ‘Sl UORedljIwed ey ‘uoneanp3 0] Uononposju] Uy|  8duslajay [edIpP3IN weysug [ ere]) 9
$$9204d uoIIRAOUUI
a1 Jo synsal
ay1 Buinoadwi uo
aABY URJ SWSIueyoaWw
pue sanbiuyos) FENENJIEIT]
214199ds A UOeIBURD)| MOIN Y UonedIjIuren) GTOZ/S91pNIS IYISAOJ|ISEA BIPUY PUE
uonedliwed Jey) ‘uonesiyiweh S[ ‘uoneAOUU]| J1Wou0d3 Jo BISNIS BPURIBWS
rulnSery [901N|  1oedwl] ay) asAeuy ‘uolreAouul Joaweg ayl| Ausianlun 1saseyong| ‘oequing Laqoy ‘a1dodold euexoy g
owuaI3Q
JIIqeTue Ty Ij1swal unko ‘unko #T0¢/S90U810g
[1Seu opwnIga 1ppIo ‘WnId ‘TWILIeSE) wnigy uewnH Jo AINAJ RARS
euun$ery [9IIN]| oA JIpau euumse[uniQ|  unko ‘ewmse[uniQ oA euLmSe[UNAQ|  [eUINOr [RUOIIEUIBIU] S:MHTE A wiyeiqy ¥
WwQuQ A Seury /waqold| Ja[aWi[ad Jelyeuy J1segd| [1A/131( leze Al ON

24



Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies

Dijital Cagda Bir Ogretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

"JaWaaoul Yele|o
[3)1U BA [391U 1UISINI9
epunw.ojie|d
swuaI3Q

Bulutes]-9
Juswabebu]
UOIBAIOIN

J1UBYI8W sWes)
aweb Jandwo))|
Buluies| paseq-saweo)

SaWOo2IN0
pue suonealdwi
[ea11oeld :SeousLIadxd

ZIRIIOH-ZJUT)IRA JOIAR[-QSO(]
‘so8ed uouue)
‘ZUeS-ZopuruId,f SIN'T ‘. SOJIRIA|
-3p SInT ‘8181 eAeN-3p-zuses

ewley| -0 uruewnse[uniQ uoneayiweo  Bulures] Buljiwes £T0z/uonednp3 79 s1sindwo) ©QasO[ ‘ZoNJUIO(] ULLIPY| 6
ewuns
Io[LIdUQ ULSI]!
QUIZo09[Iqe[IUR] Y
Ap[L}es 11q
T[I3}39 [ISBU ULIS[}ZO0]
9A 131)3]0103 1SRW]O e[y
[ISeu UTULIB[WLIES.) 10z0y rewnse[uniQ
19Z0J BPULIB[WEIIO0| dWUAISQ 1[uBqe] unAo BpuLlRWEMQ  S[(T/ISISI9( LeewLSeLy| Io[no [ouy|
BULISEIV [Q)IN|  SWUSIZQ IIWLIASYY  ‘BUMSE[UNAO Joz0Y|  SWUAIZ() ISIWIIAYY) wnaIg() oA WnIdy| Mo ue) 8
‘I[edRUIlE
oo ngnpynuns [isey
UIuLIo[RWZIY NI[Fes
B[An[oA euLmSeIUNAO
OA A29[IuIZop euLn$e[un&o
BUIUIUR[[NY| ‘OWudIFo 1[ueqe} unko
apullalswzIyf[Iqow ‘ewuaIgQ 1jueqe) euLInSe[uUn&o
yiges uugifojouya) unko ‘OwudIZQ [1qow BpulIBPIBWZIY|  STOT/ISISI_( LIR[RULINSRIY
euumSely [9)IN|  [Iqow epewsied ng| 1es-2 yges-w N113es [IqOIA[2A LIe[ewe[NSA ) WAIFONIIY| Io[no) jowy| /
WIUQ A|  SeUIY/WI[qOIJ| JBJaWI[Y Jelyeuy yiseq| [IA/181(| lezeA\| ON

25



Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies

Dijital Cagda Bir Odretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

“JIP[OULISISOT]
nungnpjo [0 A 1[159p)
Iepey ou urueuLnSe[unkol

LN EITET RN

BIATWIPIRA JO[OUIQ

1$eq|

11[9q Inwos ueyekey Jynunsd|
TUIOUQ UTUBULINSRIUNAQ
Syerejo Sere 11q NoNg|
“ewre[uiue) JoqeId||

91 LIBJUWRIARY OA LIQ[UISI[Iq
SOPIOS 1Aeun§eunko|

Ja|walsIg
Stupumse[uni Q)|
‘qunese ], unkQ)

;Ewuo: ‘UOASBAIIOIN]

suJianed

u31S9(] [BUOIIBATJOIA U]
1001

abueyoxq uoneuoyu]

BULINSEIY [IJIN] IOBWIE UIZO) Ng] ‘uonealjiwes)| Uy Sy uoneoyrwen  ¢1(0g/ANsioarur) odoypo x| Aedino ad3n ], 2T
“Je[dewe 1AeuLI)Sery
TULIR[WNIN} ULID[IOUAIZQ
18183 owouoL ISR
ng aA rurgeseAewunyng| <
Q:CD_DQ 1WBISIS| UQCDND NUOASBATION]
opIYo PuLE[UOASEAT O nauQ A 151125 UTULID[IOURIZ() r107/11ed|
Ip joush|  PWUAIZQ dwuaIZ() Q0ZI[ISU] A wijiqeuy gy i
ULId[1OULIZQ EE.EQEPA -4 ‘ewnmSe[uniQ[IuojuQ X euLmSe[uniQ)| ZI[ISu] ‘1zo], SUBSIT YOSy A
BULINSBIY [901N]| euumse[unko ewisied ng ‘UOASBAIIO| :1SOWAIU] BYBA Jig] IS9)ISIOATU() TE)) rejod JnsnA| TT
‘|]apow Jno ybnoJyy
aweb Jo uonauny b
pue aind e sounouue
Ajopim 01 pue ‘Buruies|
0 uoneaiyiweb ay) Joy
SSBUBAINIBY9
[euolreanps
Jo 1opow [eorwreuA(,| aweb Bulules 199 (91na) bulures|
azisayrodAy 01 si Jaded - Buluies] paseq awes) o uoneaijiwen GTOZ ‘suoneaijddy 997 BunAH-uopn
eunmsSery [9)IN|  S1yl Jo asodund ayl| - uonediiwes * swes)| Joj [apow [esiweuiq pue sjoo] eipawiniN 79 Wiy 8el bunp QT
WO A|  Sewy/WI[qOId| J3|8WI1a) Jelyeuy| Jiseq| [1A/1819(]| lezeA| ON

26



Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 1- 27

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies

Dijital Cagda Bir Ogretim Yéntemi: Oyunlastirma, Sahin, Samur

J9)sawas
¥9am-9T e Burinp syuiod
Inoy Je souewlopiad
21WBPeIY

pue ‘Juswiamodws
laules| ‘uonaejsiyes|

sa1Barens Buiyorea ]|
SJUBLUUOIIAUS
Bulules| annoelsIU|

aouewload

J1WapEIL puy

pIITE

‘uonoeysites ‘uosiedwod

} . aorLIalUI X
1oys ‘uostiedwod) [eID0S ‘uoIreAnow
[eI20S ‘uoljeAlIOW Jsindwodauewiny J1suLul uo Apnis
113y1 Buninseaw BuIy9eaY ey pnyBuo) v :wooissepd
‘s9s1n02 oy W00Jsse|d Buinoidu 3y} ur uonesyiweh G10¢
BUWLINSBIY [90IN]|SS0408 SJUspmIs palsal sp\ Allfeas fenuiA|  Jo s1oays ayy Buissassy|  ‘UOITEINPT 79 S48Indwo) X0+ 8SSar ‘snueH " [9eydIN g7l
¥awa|aoul uonealjIwes)
urrejewsIfed uo saIpnms
eunmseruniQ [eaLidw3 Jo malney ¥T0Z 'S92usIdS esles 1eH
[9sKauap ueue[UIARA] 21Nkt v — ¢NIOM WAISAS UO 39U3I3JU0D ‘01SIAIO euuof
euLmSery [90IN|  apJa|ibisp 1jwaxeH uolnealjlwes) sso| |euoljeussiu] lemeH Uil ‘leweH oynp  vT
wawsabhebus
juapnis ‘ABojouydal
uoIeINP?d ‘94eMIJ0S
NBWa|82ul IULIB|IMI8|  BAIJRIBIUI ‘SpoYyIaW |00} uolesiiwen
ururoere eunmsejunioBuiyoes) ‘sweb Buike|d pa1SISSe-a1emy0s £T0Z'uoneanpg Selal4 ap ‘A 8JIsYdIN
BULINSEIY [IJIN] I1q I[[oW) WIJIZE | 3]0J ‘uonealyiweh B J9AIT WooIsse|D 90ua19S Jaindwo) Sellal{ 9p "V UelIpY| €T
WO A|  Sewy/WI[qOId| J9]aWI|d) Jelyeuy] Jiseq| [IA/181(| leze A\| ON

27



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 28- 41
Cizge Algoritmalari icin Bir Mobil Orenme Uygulamasi, Ciloglugil , inceoglu

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi S

Journal of Ege Education Technologies

Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 28- 41

Cizge Algoritmalari igin Bir Mobil Ogrenme Uygulamasi

Birol Ciloglugil
Ege Universitesi, Miihendislik Fakiiltesi, Bilgisayar Miihendisligi Bélimii
birol.ciloglugil@ege.edu.tr

Mustafa Murat inceoglu
Ege Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi B6liimii
mustafa.inceoglu@ege.edu.tr

Gelis Tarihi: 06.12.2016 Kabul tarihi: 17.03.2017 Yayinlanma Tarihi: 01.07.2017

Ozet

Bu calismada, Universitelerde Ayrik Yapilar derslerinde islenen c¢izge teorisi kapsamindaki c¢izge
algoritmalarinin 6getimini desteklemek icin gelistirilen bir mobil 6grenme uygulamasi sunulmaktadir.
Gelistirilen mobil uygulama; 6grencilerin c¢izgeleri olusturmalarini, var olan c¢izgeleri yeniden
bicimlendirmelerini ve bu cizgeler lizerinde temel gizge algoritmalarini ¢alistirmalarini saglayan bilesenler
icermektedir. Bu baglamda, kullanicilar olusturduklar yénstz/yonli, agirhksiz/agirlikh cizgeler Gizerinde
DFS (Depth First Search - Derinlik Oncelikli Arama), BFS (Breadth First Search - Genislik Oncelikli Arama),
Dijkstra’nin En Kisa Yol Bulma, Euler Yol/Devre (Path/Circuit), Hamilton Yol/Devre (Path/Circuit) ve Cizge
Renklendirme (Graph Coloring) algoritmalarini ¢alistirabilmektedir. Ayrica, 6grenciler bilgi duzeylerini
sinamak amaciyla mini sinavlar olabilmektedir. Gelistirilen mobil 6grenme uygulamasi, Ege Universitesi
Bilgisayar Miihendisligi Bolimi'nde verilen Ayrik Yapilar dersi kapsaminda gonillii 6grenciler tarafindan
kullanilarak test edilmistir. Ogrenciler mobil 6grenme uygulamasinin lab calismalari icin faydal oldugunu
belirtmis ve ilerleyen yillarda tamamlayici bir ara¢ olarak kullanilmasini énermistir. Bunun yani sira,
Onerilen mobil 6grenme uygulamasinin kullaniminin, test gubundaki 6grencilerin notlarina olan olumlu
katkisi istatistiksel olarak ispatlanmistir.

Anahtar Kelimeler: Cizge teorisi; ¢cizge algoritmalari; mobil 6grenme; ayrik yapilar
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A Mobile Learning Application for Graph Algorithms

Abstract

In this paper, a mobile learning application developed to support teaching graph algorithms as part of
the graph theory topics in discrete mathematics courses at universities is presented. The mobile
application includes components that enable students to draw graphs, edit previously formed graphs and
apply basic graph theory algorithms on these graphs. In this context, the users can apply DFS (Depth First
Search), BFS (Breadth First Search), Dijkstra’s Shortest Path, Euler Path/Circuit, Hamilton Path/Circuit and
Graph Coloring algorithms on the undirected/directed, unweighted/weighted graphs they have formed.
Additionally, students can take quizzes to test their knowledge level. The mobile learning application has
been tested by voluntary students as a part of the Discrete Mathematics course in Ege University,
Department of Computer Engineering. The students stated that the mobile learning application is useful
for lab works and suggested it to be used as a complementary tool in the following years. Besides, the
positive effect of the usage of the proposed mobile learning application on the grades of the students in
the test group has been proven statistically.

Keywords: Graph theory; graph algorithms; mobile learning; discrete structures
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler, 6grenme etkinliklerinin gelistirilmesinde ve
desteklenmesinde biylk katki saglamistir. Teknolojik gelismelerle birlikte, sirasiyla uzaktan 6grenme
(distance learning), elektronik 6grenme (electronic learning) ve mobil 6grenme (mobile learning);
geleneksel sinif ici 6grenmeyi destekleyen yeni egitim cesitleri olarak ortaya ¢cikmistir (Jan, Ullah, Ali
ve Khan, 2016; Martin ve Ertzberger, 2013; Sharples, Taylor ve Vavoula, 2010; Vavoula ve
Karagiannidis, 2005). Bu 6grenme teknikleri saglik egitimi (Walton, Childs ve Blenkinsopp, 2005), dil
egitimi (Kukulska-Hulme, 2013), 6gretmen egitimi (Seppalad ve Alamaki, 2003), cevre egitimi (Lee ve
Lee, 2005) ve Ayrik Yapilar egitimi (Inceoglu, 2005; Bitincka ve Antoniou, 2004) gibi farkl dallardaki
egitim etkinliklerinde kullaniimistir.

Cizge teorisi; matematigin ve Ayrik Yapilar'in ana konularindan birisidir ve miihendislik, kimya, fizik,
ekonomi, insan kaynaklari, ekoloji ve spor organizasyonlari gibi c¢esitli arastirma alanlarina
uygulanabilir. Cizge teorisi pek ¢cok akademik calismaya ve derse altyapi olusturmaktadir. Aglardaki
trafik akisi, yol belirleme problemleri (en kii¢lik kapsama agaci - minimum spanning tree, en kisa yol
bulma, gezgin satici, vb.) ile kimya ve fizikteki molekil modelleme c¢alismalar ¢izge teorisinin
uygulama alanlarindan bazilaridir. Bu 6rnekler, gizgelerin pek ¢cok modern ¢ok-disiplinli uygulamada
kullanilabildigini gbstermektedir. Bu nedenle, Ayrik Yapilar derslerinde gizge teorisinin iyi anlasiimasi,
ileriki galismalarda kolaylik saglamasi bakimindan biyik 6nem tasimaktadir.

Buradan hareketle, bu ¢alisma kapsaminda, Ayrik Yapilar derslerinde kullaniimak tizere ¢izge terorisi
egitime destek olmak icin &nerilen bir mobil 6grenme uygulamasi gelistirilmistir. ilerleyen béliimlerin
yapisina bakilirsa, ilk 6nce gelistirilen mobil 6grenme uygulamasi kapsadigl bilesenler incelenerek
tanitilmistir. Daha sonra, Onerilen m-6grenme uygulamasinin Ayrik Yapilar dersi kapsaminda
kullanimina iliskin izlenen yontem ve elde edilen bulgular ele alinmistir. Son olarak ise, sonuglar ve
ileriki calismalarin degerlendirilmesi yapilmistir.

Gelistirilen Mobil Ogrenme Uygulamasinin Tanitimi

Cizge teorisi egitimine yonelik gelistirilen mobil 6grenme uygulamasinin kullanicilarina sagladigi temel
fonksiyonlar asagidaki gibi 3 temel grupta degerlendirilebilir:

v’ Cizgelerin olusturmasi ve var olan ¢izgelerin yeniden bicimlendirilmesine ydnelik islemler
v' Calisma alanindaki gizge izerinde ¢izge algoritmalarinin ¢alistirmasi
v" Mini sinav yapilmasi

ilk grup kapsaminda; gizgeye yeni bir diigiim ekleme, var olan bir digiimi silme, segilen bir digimu
yeniden adlandirma, digimlerin konumunu degistirme, yeni bir kenar ekleme, mevcut bir kenari
silme, kenarlara agirlhk degeri atama ya da mevcut agirhk degerlerini glincelleme, ¢alisilan ¢izge
tlrini secme veya degistirme (yonli/yonsiz gizge - directed/undirected graph), cizgenin bitisiklik ve
insidans matrislerini (adjacency and incidence matrix) goriintiileme islemleri siralanabilir. Sekil 1'de
bu gruba ait 6rnek bir ekran gorintisi olarak, bir cizgenin bitisiklik matrisi verilmistir. Sekil 1'deki
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cizge A'dan F'yve kadar alfabetik olarak adlandirimis 6 tane digim ve bu diglimler arasinda
olusturulmus cesitli agirhk degerlerine sahip 9 tane kenar icermektedir.

£ |MOGRAPH - adiMat  4£ 9:06 @

ABCDEF
AD2000S5
B207041
C070340
bDooOD3010
EO0O44101
F510010

Sekil 1. Ornek bir cizgeye ait bitisiklik matrisi gésterimi

ikinci grup kapsaminda calisma alanindaki cizge Uzerinde calistirilmak {zere alti temel cizge
algoritmasi desteklenmektedir. Bunlar DFS (Depth First Search - Derinlik Oncelikli Arama), BFS
(Breadth First Search - Genislik Oncelikli Arama), Dijkstra’nin En Kisa Yol Bulma, Euler Yol/Devre
(Path/Circuit), Hamilton Yol/Devre (Path/Circuit) ve Cizge Renklendirme (Graph Coloring)
algoritmalar olarak siralanabilir. Ogrenciler bu algoritmalarin gizgeler iizerinde nasil calistigini adim
adim gozlemleyebilmektedir.

DFS algoritmasi, gizgedeki digtmleri derinlik oncelikli olarak, baslangi¢c digiimiinden itibaren her
adimda mimkiinse daha alt dallara inecek sekilde dolasmaktadir (Johnsonbaugh, 1997; Lafore ve
Waite, 2003; Rosen, 1995). BFS algoritmasi ise, ¢izgeyi genislik dncelikli bir mantikla, ¢izgenin daha alt
dallarina ge¢meden oOnce, ayni katmanda bulunan bitlin dugimleri bulup isaretleyerek
dolasmaktadir (Johnsonbaugh, 1997; Lafore ve Waite, 2003; Rosen, 1995). Dijkstra’nin en kisa yol
algoritmasi; agirlikh bir cizgede, iki diglim arasindaki en kisa yolu bulmak icin kullanilan en etkin
algoritmalardan birisidir (Johnsonbaugh, 1997; Kruse ve Tondo, 2007; Rosen, 1995). Euler yol/déngi
bulma algoritmasi, ayni kenar lzerinden sadece bir kez gecerek bir cizgedeki bitin kenarlari
dolasmayi hedeflemektedir (Johnsonbaugh, 1997; Rosen, 1995). Hamilton yol/d6ngi algoritmasinda
amag, ayni digim Uzerinden sadece bir kez gecerek ¢izgedeki bitiin digimleri dolasmaktir
(Johnsonbaugh, 1997; Rosen, 1995). Dolayisiyla, Euler ve Hamilton’un temelde ayrildiklari nokta
birinin kenarlari, digerinin diglimleri dolasmakla ilgilenmesidir. Her iki algoritma da, eger ¢izge
dolasilirken baslanan digimde bitis saglanabiliyorsa dongi, baslangi¢ ve bitis diglimleri farkh ise yol
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olusturmaktadir. Cizgelerin renklendirilmesi ise, cizge teorisinin ¢ok kapsamli bir alt alani olup,
cizgelerdeki duglmlerin, kenarlarin veya digimler ve kenarlar yardimiyla olusturulan bdlgelerin
renklendirilmesi galismalari yapilabilir (Johnsonbaugh, 1997; Rosen, 1995). Gelistirilen mobil cizge
uygulamasinda sadece digumlerin renklendirilmesi Gzerinde durulmus ve c¢izge renklendirme
algoritmasi olarak dort-renk teoremi gerceklestirilmistir.

ikinci gruba iliskin 6rnek olarak Sekil 2'de bir gizge lizerinde DFS algortimasinin ¢alismasina ait ekran
goruntisi verilmistir. Sekil 2'deki cizge A digliminden baslanarak genislik 6ncelikli olarak A, B, C, D,
E, F sirasi ile dolasilmaktadir. M-6grenme uygulamasini kullananlar gizgenin dolasiimasini bir saniyelik
adimlarla gézlemleyebilmektedir. Ekran goriintlisii dolasmanin bitimine ait olup, dolasilan digiimler
ve kenarlar kirmizi renkle gosterilmistir. Ayrica, kenarlarin dolasiima sirasi ekran goériintlsindn alt
tarafinda her adimda giincellenerek verilmektedir.

£33 MoGRAPH €511 €

BFS : &-B A-C B-D B-E D-F
File Edit Dperations Help E|*

Sekil 2. Ornek bir gizge lizerinde BFS algoritmasinin calistirilmasi

Gelistirilen uygulamanin tgiincii temel bileseni ise, mini sinav (quiz) yapilmasidir. Ogrenciler bu
bileseni kullanarak bilgi diizeylerini sinamak amaciyla istedikleri zaman mini sinav olabilmektedir.
Sekil 3'te 6rnek bir mini sinav ekran gorintisi verilmektedir. Mini sinavlar toplam (¢ sorudan
olusmaktadir ve her soru icin 6grencilere bes dakika zaman verilmektedir.
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£ |MOGRAPH - Quiz Syster 4< 5:13 (D)

Traverse this graph with DFS algorithm,
Answer format "UWVWXYZ"

Answer |ABCEGFD DE |4: 44

Sekil 3. Ornek bir mini sinav ekran goriintiisi

Yontem

Bu calismada sunulan mobil 6grenme uygulamasi, Ayrik Yapilar dersinde kullanilmak amaciyla
gelistirilmistir. Ayrik Yapilar dersi Ege Universitesi, Bilgisayar Miihendisligi B6limi’nde, birinci sinifin
ikinci doneminde verilmektedir. Ayrik Yapilar dersi, her hafta verilen 3 saatlik ders lizerinden, vize
hari¢ olmak lizere toplam 14 hafta yapiimaktadir. Bu dersin kapsami icinde, 6nermeler (propositions)
1 hafta, kimeler ve kiime teorisi (sets and set theory) 1 hafta, fonksiyonlar (functions) 1 hafta,
matrisler (matrices) 1 hafta, kiimeler, fonksiyonlar ve matrisler icin algoritmalar (algorithms for sets,
functions and matrices) 2 hafta, matematiksel ¢ikarsama (mathematical reasoning) 2 hafta, sayma
teknikleri (counting techniques) 1 hafta, iliskiler (relations) 1 hafta, ¢izge teorisi, uygulamalari ve
algoritmalari (graph theory, applications and algorithms) 3 hafta ve agaclar (trees) 1 hafta olarak
islenmektedir.

Onerilen mobil 6grenme uygulamasi, Ayrik Yapilar dersinde gizge teorisi konularinin islendigi 11., 12.
ve 13. haftalarda derse yardimci ek bir kaynak olarak kullanilmistir. Ug¢ hafta boyunca Ayrik Yapilar
dersini takip eden 45’er dakikalik laboratuvar ¢alismalari yapilmistir. Bu calismalarda ¢izge teorisinin
ozellikle o hafta derste islenen boliimlerine iliskin uygulamalar yapilmistir.

ilk hafta, uygulamanin genel tanitimi yapiimistir. Bu kapsamda, temel cizge olusturma islemleri
yapilmis; olusturulan cizgelerin bitisiklik (adjacency) ve insidans (incidence) matrisleri gorintilenmis
ve derste goriilen béliimle ilgili mini sinav calismasi yapilmistir. ikinci hafta, derse paralel olarak DFS,
BFS, Euler ve Hamilton yol/d6ngu algoritmalari ile ilgili 6rnekler ve mini sinav calismasi yapilmistir.
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Uglincii hafta ise, Dijkstra en kisa yol bulma ve gizge renklendirme algoritmalari ile ilgili calisiimis ve
mini sinav yapiimistir.

Arastirma Modeli

Gelistirilen mobil 6grenme uygulamasi, gonullllik esasina gore secgilen 6grencilerden olusan deney
grubu tarafindan 3 haftalik laboratuvar c¢alismalarinda kullanilmistir. Onerilen uygulamanin
ogrencilerin basari durumlarina etki edip etmedigini 6lcmek icin, istatistiksel analiz yapilmistir. Bu
amagcla, Ayrik Yapilar dersinin final sinavi sonuglarindan yararlanilmistir. laboratuvar calismalarina
katilan test grubundaki 6grenciler ile dersi alan diger 6grencilerden olusan kontrol grubu arasindaki
basari durumunu karsilastiran ve buna gore laboratuvar ¢calismalarinin 6grencilerin basari diizeylerine
etki edip etmedigini belirleyen istatistiksel analiz ¢alismasinin sonuglari Bulgular boliiminde detayh
olarak ele alinmistir.

Bu calismada, 6grencilerin 6nerilen sistemi kullanmalarinin basari diizeylerine etkisi arastiriimistir. Bu
kapsamda uygulamayi kullanan 6grenciler goniillilik esasina gore belirlendigi icin yari deneysel bir
arastirma yulratalmastlr. Deney grubundaki 6grenciler, kontrol grubundaki 6grencilerle dersin final
sinavindaki ¢izge sorularindaki basarilari Olgllerek karsilastiriimistir. Dolayisiyla, bu c¢alismada
arastirma modeli olarak deney-kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir.

Katihmcilar (Calisma Grubu)

Gelistirilen mobil 6grenme uygulamasinin kullanimi kapsaminda, gonillilik esasina dayanan 39
kisilik bir 6grenci grubu (¢ hafta slrecek laboratuvar ¢alismalari icin isimlerini yazdirmislardir. Bu
ogrenciler igin bir yoklama listesi hazirlanmis ve laboratuvar g¢alismalarina devam durumlari her hafta
gozlenmistir. laboratuvar ¢alismalarinin yaridan fazlasina (3 hafta izerinden en az 2 haftasina) katilan
ogrencilerin notlarinin istatistiksel calismalarda dikkate alinmasina karar verilmistir. Bu durumda
laboratuvar ¢alismalarinin 2 haftadan daha azina katilan 5 6grenci test grubundan ¢ikartiimis, test
grubunu geriye kalan 34 6grenci olusturmustur.

Veri Toplama Araglari

“Acaba gelistirilen mobil uygulama, laboratuvarda bu uygulamayi kullanan goénilli 6grencilerin
olusturdugu deney grubunun basari durumuna etki etti mi?” sorusunu cevaplayabilmek icin
ogrencilerin Ayrik Yapilar dersinin final sinavindaki basari durumlarindan faydalanilmistir.

Final sinavinda 6grencilere cizge teorisi konusundan toplam 45 puanlik 2 soru ve ders kapsamindaki
diger konulardan da toplam 55 puanlk 2 soru sorulmustur. Ogrencilerin gizge sorularindan ve diger
sorulardan aldiklari puanlar, istatistiksel olarak degerlendiriimek (izere, veri kaynagi olarak ayri ayri
ele alinmistir. Ayrica, 6grencilerin bu iki soru grubundan aldigl toplam puan olan final sinavi notu ve
ara sinav notlarinin da dikkate alinmasi ile olusan Ayrik Yapilar yil sonu basari notu (YSN) da veri
kaynagi olarak kullaniimistir.

Bunun yani sira, laboratuvar calismalarina gondlli olarak katilan 6grenci grubunun tim sinif
icerisindeki genel basari durumlarina isik tutmasi agisindan, tiim 6grencilerin genel not ortalamalari
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(GNO) da ayri bir veri kaynag olarak dikkate alinmistir. Genel not ortalamalari Ege Universitesi
Ogrenci Bilgi Yonetim Sistemi’nden (EBYS) alinmistir.

Dolayisiyla, veri kaynagl olarak, 6grencilerin final sinavindaki cizge teorisi sorularindan aldiklar
puanlari, final sinavindaki diger sorulardan aldiklari puanlari, toplam final puanlari, Ayrik Yapilar yil
sonu basari notlari (YSN) ve o doneme kadarki genel not ortalamalari (GNO) kullanilmistir.

Ayrica, 6grencilerin gelistirilen m-6grenme uygulamasindan memnuniyet dizeylerini 6lgmek icin
Likert tipi 7 sorudan olusan bir anket de uygulanmistir. Bu anketin sonuglarina ve ayrintili analizine
Ciloglugil (2006) ile Inceoglu, Ciloglugil ve Karabulut (2007)'den erisilebilir. Anket sonuglarina gore,
Ogrencileren az %79 oraniyla mobil 6grenme uygulamasinin lab ¢alismalari igin faydali oldugunu
belirtmis ve %87 oraniyla m-6grenme uygulamasini ilerleyen yillarda tamamlayici bir ara¢ olarak
kullaniimak Gzere dnermistir.

Bulgular

Gelistirilen mobil 6grenme uygulamasinin test grubundaki 6grencilerin basari durumunda etkili olup
olmadigi istatistiksel yontemlerle 6l¢lilmis ve bu 6lciim sonucu elde edilen bulgular bu boélimde
paylasiimistir. Onerilen mobil 6grenme uygulamasinin test grubundaki égrencilerin notlari tizerinde
etkili olup olmadigini 6lcebilmek igin, sirasiyla Kolmogorov-Smirnov testi, korelasyon analizi, bagimsiz
iki grup t-testi ve kovaryans analizi uygulanmistir. Uygulanan istatistiksel testlerin sonuglarina iliskin
tablolara Ciloglugil (2006)'dan ulasilabilir. Bu calismada, elde edilen istatistiksel analiz sonuglari
uygulanan test sirasina gére yorumlanmistir.

Gondllilerden olusan deney grubu, gonilli olmayanlari kapsayan kontrol grubu ile bu iki grubun
birlesiminden olusan tim sinif icin temel istatistiksel veriler Tablo 1'de gosterilmistir. Bu kapsamda;
deney ve kontrol gruplari ile tim sinif icin; kisi sayisi, aritmetik ortalama, standart sapma, medyan,
minimum deger, maksimum deger ve deger araligi (maksimum ve minimum’un farkindan
olusmaktadir) bilgileri karsilastiriimali olarak verilmistir. Tablo 1'de génlli 34 6grencinin olusturdugu
test grubunun ¢izge sorularindan aldiklari ortalama not 31.65 iken, 109 kisiden olusan kontrol grubu
icin bu deger 23.02°dir. Final sinavinda c¢izge teorisi disindaki konulara iliskin sorularda deney
grubunun ortalamasi 41.79 iken, kontrol grubu 31.88 ortalamaya sahiptir. Diger karsilastirma
kriterleri agisindan da bakildiginda, test grubunun kontrol grubundan daha iyi degerlere sahip oldugu
gorilmektedir.

istatistiksel analiz kapsaminda ilk olarak, deney ve kontrol gruplar igin ayr ayri “Kolmogorov-
Smirnov” testi uygulanmistir. Kolmogorov-Smirnov testinin uygulanma amaci; deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin; gizge sorulari, diger sorular, final sinavi, yil sonu ve genel not ortalamalari
notlarinin; normal dagilisa uyup uymadigini gézlemlemektir. Deney grubunda “Asymp. Sig. (2-tailed)”
degerleri sira ile 0.753, 0.213, 0.439, 0.962 ve 1.000; kontrol grubunda ise, 0.129, 0.818, 0.565, 0.597
ve 0.421 olarak ol¢lilmistir. Gozlemlenen degerlerin hepsi 0.05’ten biliylk oldugu igin, her iki grubun
bltln not gesitlerindeki notlari normal dagilisa uymaktadir.

Tablo 1. Deney-kontrol gruplari ve tim sinif igin temel istatistiksel veriler
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Grup Deger Final Cizge |Final Diger | Final Toplam |YSN GNO
N 34 34 34 33 34
Ortalama 31.65 41.79 73.44 79.88  76.54020
Std. Sapma | 7.555 13.323 16.795 10.364 5.982803
Deney Medyan 30.00 47.50 77.50 81.00 76.58318
Min 14 0 28 57 63.417
Maks 45 55 96 100 87.357
Arahk 31 55 68 43 23.940
N 109 109 109 89 109
Ortalama 23.02 31.88 54.90 71.57 | 72.83093
Std. Sapma | 11.063 14.822 22.380 12.061 6.524918
Kontrol Medyan 25.00 33.00 56.00 72.00  72.30000
Min 0 0 3 46 61.125
Maks 43 55 98 98 93.800
Aralik 43 55 95 52 32.675
N 143 143 143 122 143
Ortalama 25.07 34.24 59.31 73.82 | 73.71285
Std. Sapma | 10.952 15.043 22.566 12.163 6.573433
Tam Sinif Medyan 27.00 35.00 62.00 76.00  73.87000
Min 0 0 3 46 61.125
Maks 45 55 98 100 93.800
Arahk 45 55 95 54 32.675

ikinci asamada, “Korelasyon Analizi” uygulanarak égrencilerin cizge sorularindaki basari durumlari ile
YSN (YiIl Sonu Notu) ve GNO (Genel Not Ortalamasi) puanlari arasinda bir iliski olup olmadigina
bakilmistir. Bu kapsamda deney grubu, kontrol grubu ve tiim sinif igin korelasyon analizi ayri ayri
uygulanmistir. Sonugclari yorumlamak icin kullanilan “Pearson Correlation”, -1 ile 1 araliginda deger
alan r degerine karsilik gelmektedir. Bu deger 1’e ne kadar yakin olursa, karsilastirilan not cesitleri

“uxn

arasinda o kadar kuvvetli bir iliski vardir. “Sig. (2-tailed)” degeri ise; sonug tablolarinin altinda ve
“**" ile belirtiimekte olup, karsilik geldigi 0.01 ve 0.05 degerlerine gore karsilastirilan not cesitleri
arasinda bulunan iliskinin diizeyini belirlemektedir. “p” olarak da bilinen bu deger 0.05’ten biliylk

olursa, karsilastirilan degerler arasinda bir iliskiden s6z edilemez.

Deney grubuna ait korelasyon analizi sonuglarina bakildiginda, deney grubundaki 6grencilerin gizge
sorularindan aldiklari not ile yil sonu notlari arasinda pozitif yonde dogrusal bir iliski vardir (r=0.632;
p=0.000). Pozitif yondeki dogrusal bu iliskinin bir benzeri, 6grencilerin ¢izge sorularindan aldiklari not
ile genel not ortalamalari arasinda da mevcuttur (r=0.429; p=0.011). Deginilen ikinci iliskide; r degeri
daha kigik oldugu icin aradaki pozitif yonde dogrusal iliski daha zayiftir ve p degeri daha yiiksek
oldugu icin, (** p<0.01) yerine (* p<0.05) olan daha yliksek hata orani ile iliski belirlenmistir. Cizge
sorularindan alinan notlar ile diger sorulardan alinan notlar arasinda, anlamh bir iliski bulunamamistir
(r=0.236; p=0.179). Final sinavinda cizge sorularindan alinan notlar ile final sinavi toplam puanlari
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arasinda ise, pozitif yonde anlaml bir iliski vardir (r=0.637; p=0.000). Bu durum, gizge sorularindan
alinan puanlarin toplam puan hesaplanirken kullanilmasi ile agiklanabilir.

Kontrol grubuna ait korelasyon analizi sonuglarinda, cizge sorularindan alinan notlar ile; diger
sorulardan alinan notlar (r=0.484, p=0.000), toplam final sinavi notlari (r=0.815, p=0.000), YSN
(r=0.427, p=0.000) ve GNO (r=0.422, p=0.000) arasinda pozitif yonde dogrusal iliski s6z konusudur.
Tim sinif icin uygulanan korelasyon analizi sonuglari kontrol grubunun sonuglariyla paralellik
gostermekte olup, cizge sorulari notlari ile diger sorular (r=0.495, p=0.000), final toplam puani
(r=0.815, p=0.000), YSN (r=0.515, p=0.000) ve GNO (r=0.465, p=0.000) arasinda dogrusal iliski
gozlemlenmistir. Sonug olarak, deney grubu, kontrol grubu ve tim sinif icin uygulanan korelasyon
analizleri, 6grencilerin ¢izge sorularindaki basari durumlari ile YSN ve GNQO’lari arasinda pozitif yonde
dogrusal iliski oldugunu géstermektedir.

“Acaba test grubundaki Ogrenciler zaten basarii miydi, yoksa gelistirilen mobil 6grenme
uygulamasinin kullanimi mi basarilarina etki etti?” sorusunu cevaplayabilmek igin “Bagimsiz iki grup t-
Testi” uygulanmistir. Deney grubun ve kontrol grubunun YSN ve GNO’lari1 igin uygulanan “Bagimsiz iki
grup t-Testi” sonuglarina gére, “Independent Samples Test” tablosunda “Levene” testi, hem YSN hem
de GNO igin gruplar arasi varyans farkinin olmadigina (Sig.>0.05) isaret ettigi icin (YSN icin Sig.=0.184
ve GNO icin Sig.=0.394), “Equal Varance Assumed” satirina bakilmaktadir. Hem YSN hem de GNO igin,
Sig. (2-tailed)<0.05 oldugundan (YSN icin p=0.001 ve GNO icin p=0.004), deney grubu ile kontrol
grubu arasinda, hem YSN hem de GNO’daki basari diizeyleri bakimindan anlamli bir farklilik vardir.
Gonllla 6grencilerden olusan deney grubunun ortalamalari ve basari diizeyi daha yuksektir.

Bu durumda sorulan sorunun cevabi “Evet, bu 6grenciler zaten basariliydi” olmaktadir. Aslinda bu
beklenen bir durumdur, clinki test grubundaki 6grenciler tamamiyla gonullilik esasina goére
belirlenmistir. YSN ve GNO’lari yliksek olan 6grenciler; derslere daha fazla 6nem verip derslerle daha
yakindan ilgilendikleri igin, bu 6grencilerin kendi istekleri ile gonilli olmasi normal bir sonugtur.
Zaten e-6grenme ve m-0grenme'nin en temel dayanagi, bu sistemlerde 6grencilerin sorumluluk
almasi ve bilingli sekilde calismasi oldugu icin; onerilen mobil ¢izge 6grenme sisteminde de biling
diizeyi daha yiiksek 6grencilerin test grubunda yer almasi, m-6grenme'nin getirdigi bir sonug olarak
yorumlanabilir.

Deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubundaki 6grencilerden daha basarili oldugu belirlendigi
icin; “Kovaryans Analizi” uygulanarak, iki grup arasinda ¢izge sorularindaki basarilari karsilastirilirken
GNOQ'’ya gore dizeltme (correction) yapilmahdir. Bu sayede GNO’nun ¢izge sorularindan alinan notlar
Uzerindeki etkisi ortadan kaldirilmaktadir. “Kovaryans Analizi” sirasiyla gizge sorulari, diger sorular ve
final sinavi notlari icin ayri ayri ele alinmis ve her grup icin “Univariate Analysis of Variance” ve
“Estimated Analysis of Variance” tablolari olusturulmustur.

Cizge sorulari icin elde edilen sonuglara bakildiginda, “Tests Between-Subjects Effects” tablosunda
GNO satirina karsilik gelen Sig. degeri (p), 0.000 oldugu icin, ¢izge sorulari Gzerine GNO etkisi
anlamlidir. Ayrica, Grup satirina karsilik gelen Sig. degeri 0.002 oldugu igin; cizge sorularinda, iki
grubun arasindaki basari diizeyi farkhligi, istatistiksel olarak anlamli bulunmaktadir. “Estimated
Marginal Means” “2. Grup” tablosunda; cizge sorularindan alinan notlarin ortalamalari, GNO’ya gore
diizeltme yapildiktan sonra; test grubu icin 31.65’ten 29.726’ya dismds, diger grup icin ise 23.02’den
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23.618’e cikmistir. Ortaya ¢ikan bu yeni degerlerde, GNO’ya gbre diizeltme yapildiktan sonra da
deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubuna goére daha basarili oldugu gortlmektedir. Bu sonug,
gelistirilen mobil 6grenme uygulamasinin Ayrik Yapilar dersinde yardimci kaynak olarak
kullanilmasinin, deney grubundaki 6grencilerin basari durumlarina olumlu yénde katkida
bulundugunu istatistiksel olarak ispatlamaktadir.

Cizge sorulari icin ortaya ¢ikan bu sonuglar, diger sorular ve final sinavi notlari igin yapilan testlerin
sonuglari ile paraleldir. Ortaya c¢ikan bu paralellik, cizgeler konusunda gonulli 6grencilerle yapilan
¢alismalarin, bu 6grencilerin hem final sinavinda ¢izge sorularindan aldiklari puanlara, hem de final
sinavi notlari araciligiyla yil sonu notlarina olumlu yonde katki sagladigini géstermektedir.

Sonuglar ve ileriki Calismalar

Bu calismada, Ayrik Yapilar dersinde, ¢izge konularinin anlatimini uygulamalarla ve mini sinavlar ile
destekleyen, 6grencilerin kendi kendilerine ¢alismasini kolaylastiran ve dersi veren 6gretim Uyelerinin
konularin anlasilip anlasilmadigini sinayabilmelerini saglayan bir mobil 6grenme uygulamasi
tanitilmstir.

Ayrica, 6nerilen mobil 6grenme uygulamasi, Ayrik Yapilar dersi kapsaminda ¢izge teorisinin islendigi
U¢ hafta slresince, 34 kisilik bir test grubu ile derse yardimci ek kaynak olarak laboratuvar
¢ahismalarinda kullanilmistir. Yapilan laboratuvar ¢alismalari yolu ile gelistitilen uygulamanin, test
grubundaki 6grencilerin notlarina olumlu yénde katki sagladigi Bulgular boéliminde istatistiksel
olarak ispatlanmistir.

Bu ¢alismanin temel amaci, Ayrik Yapilar dersinde ¢izge teorisinin 6grenciler tarafindan daha
iyl bir sekilde kavranmasina destek olan, derse yardimci bir uygulama gelistirmektir. Elde
edilen bulgular, ¢aligmasinin amacina ulastigini géstermektedir.

lleriki ¢aligmalarda gelistirilen mobil &grenme uygulamasma yeni bilesenler eklenerek
kapsami1 pek c¢ok acidan gelistirilebilir. Bu kapsamda, ilk olarak ogrencilerden gelen
geribildirimler dogrultusunda kullanic1 arayliziinde gilincellemeler yapilarak uygulamanin
etkinliginin arttirilmast planlanmaktadir. Bunun yani sira, 68rencilerin gelistirilen mobil
O0grenme uygulamasini derse yardimci bir kaynak olarak kullanmayi1 begenmelerinin bir
uzantisi olarak, Ayrik Yapilar dersinin diger konularinin da mobil uygulama tarafindan desteklenmesi
yonlinde talep gelmektedir.
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Extended Abstract

Learning technologies have evolved with the developments in information and communication
technologies, and distance learning, electronic learning and mobile learning have emerged to
support traditional in-class education (Jan, Ullah, Ali and Khan, 2016; Martin and Ertzberger,
2013; Sharples, Taylor and Vavoula, 2010; Vavoula and Karagiannidis, 2005). These
technologies have been used in health education (Walton, Childs and Blenkinsopp, 2005), language
learning (Kukulska-Hulme, 2013), teacher training (Seppala and Alamaki, 2003), environment
education (Lee and Lee, 2005) and Discrete Mathematics education (Inceoglu, 2005; Bitincka and
Antoniou, 2004).

Graph theory is one of the main topics in Mathematics and Discrete Structures that is widely used in
various research areas such as engineering, chemistry, physics, economy, human resources, ecology
and sports organizations. Since graph theory is used in numerous multi-disciplinary application fields,
its education is important to provide a proper background for further studies. With this motivation, we
present a mobile learning application developed to support teaching graph theory topics in
discrete mathematics courses at universities. The basic functionalities provided by the
proposed mobile application can be categorized as follows:

v Operations for creating graphs and editing previously formed graphs
v Application of graph theory algorithms on graphs
v" Having quizzes

The first category includes operations such as; adding a new vertex, deleting a vertex, renaming a
vertex, moving a vertex, adding a new edge, deleting an edge, assignhing/updating edge values,
changing the graph type to work with (directed/undirected graph), viewing adjacency and incidence
matrices of graphs. As an example screenshot for this category, Figure 1 illustrates the adjacency
matrix of a graph containing six vertices alphabetically named from A to F and nine edges between
these vertices with various weight values.

The second category consists of six graph algorithms that can be applied on graphs. These algorithms
are; DFS (Depth First Search), BFS (Breadth First Search), Dijkstra’s Shortest Path, Euler Path/Circuit,
Hamilton Path/Circuit and Graph Coloring algorithms. Students can observe operation of these
algorithms on graphs in a step by step manner.

DFS algorithm traverses the graph in a depth first manner by starting from the selected vertex and
going to a deeper level if possible; whereas BFS algorithm traverses the graph in a breadth first
manner by starting from the selected vertex and marking all vertices at the same level before going to
a deeper level (Johnsonbaugh, 1997; Lafore and Waite, 2003; Rosen, 1995). Dijkstra’s shortest path
algorithm is one of the most efficient algorithms that can be used to find the shortest path between two
selected vertices in a weighted graph (Johnsonbaugh, 1997; Kruse and Tondo, 2007; Rosen, 1995).
Euler path/circuit detection algorithm aims to traverse all edges by using each edge only once,
whereas Hamilton path/circuit detection algorithm aims to traverse all vertices by using each vertex
only once (Johnsonbaugh, 1997; Rosen, 1995). Both algorithms form a circuit if traversal of the graph
can finish at the starting vertex, or a path if the start and end vertices are different. Graph coloring is
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a detailed subfield of graph theory that can be used to color vertices, edges or areas formed by vertices
and edges in a graph (Johnsonbaugh, 1997; Rosen, 1995). The proposed mobile application is focused
on coloring vertices and four color theorem is used for the implementation.

As an example screenshot for this category, Figure 2 shows how DFS algorithm works. Students can
observe the traversal of the graph with steps of one second intervals and the route followed can be
seen at the bottom of the screen.

The third main component of the proposed mobile application is the quiz feature. Students can take
quizzes to test their knowledge level whenever they want. An example screenshot for a quiz session
is given in Figure 3. Quizzes contain three questions and students have five minutes to answer each
question.

The mobile learning application has been used as a supplementary tool for the Discrete Structures
course in Ege University, Department of Computer Engineering. Laboratory studies of 45 minutes has
been organized for three weeks. The experimental group was consisted of 34 voluntary students,
while the other 109 students taking the Discrete Structures course formed the control group. Thus,

quasi-experimental research design is used in this study.

The main data source for statistical analysis was the final exam of the course. The final exam
contained 2 graph theory related questions with 45 points in total and 2 questions of other subjects
with 55 points. The data sources used for statistical analysis can be listed as; points taken from graph
theory questions in the final exam, points taken from other questions in the final exam; total grade of
the final exam; term long grade of the Discrete Structures course “YSN”; and the cumulative GPA of
the students “GNO”.

For the statistical analysis, One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test, Correlation Analysis, Independent-
Samples T-Test and Analysis of Variance (ANOVA) has been applied in the given order. The results of
these tests are listed as tables in more detail in Ciloglugil (2006). Table 1 lists basic statistical data
such as; N (humber of participants), arithmetic average, standard deviation, median, minimum value,
maximum value and range; for experimental and control groups and the whole class. The results of
the statistical analysis show that the points students in the experimental group take in graph theory
related questions has a positive correlation with their YSN and GNO values, and these correlations
are statistically significant after the correction of the ANOVA test as well. Therefore, it can be
concluded that the proposed mobile learning application's positive effect on the grades of the
students in the experimental group has been proven statistically.

A questionnaire with 7 Likert type questions was also used for evaluation. More detailed analysis of
the results of this questionnaire were given in Ciloglugil (2006) and Inceoglu, Ciloglugil and Karabulut
(2007). Results show that %79 of the students stated that the mobile learning application is useful for
the lab studies and %87 suggested that it can be used as a complementary tool in the following
years.
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Ozet

Okullarda teknoloji entegrasyonu bugtin ¢esitli ulusal ve uluslararasi projeler yoluyla desteklenmektedir.
Bu calisma, eTwinning 6rneginden yola ¢ikarak, Almanya ve Turkiye'yi karsilastiran niteliksel bir inceleme
ile uluslararasi teknoloji entegrasyonu projelerine bir érnek sunmaktadir. incelemede 6gretmenler ve
program koordinatorleri ile yiz yize niteliksel gorismeler, 6grencilerle odak grup g¢alismalari, okullarda
ve Ogretmen egitimlerinde katihmci gozlemler yoluyla, teknoloji entegrasyonunda yer alan farkl
paydaslarin gorisleri incelenmektedir. eTwinning projesi icinde gerceklesen teknoloji entegrasyonu
sureclerinin analizi icin, bu calismada etkinlik sistemi modeli benimsenmistir. Bu model yalnizca aktorlere
degil, aktorler arasindaki ve topluluk icindeki iliskilere, kural ve dizenlemelere, kullanilan araclara,
yapilan is bolimiine de bakarak sistemin bitinini incelemeye imkan saglamaktadir. Bu arastirmadan
yola ¢ikarak, makalede etkinlik sistemi modelinin teknoloji entegrasyon siireglerini anlamak igin sagladigi
imkanlar tartisilacak, ve de uluslararasi teknoloji entegrasyonunun artilari ve eksileri degerlendirilerek
gelecekte yapilacak galismalar igin tavsiyelerde bulunulacaktir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji Entegrasyonu, eTwinning, Uluslararasi Okul Projeleri, A§ Tabanl Ogrenme,
Etkinlik Sistemi Kurami

42



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 42- 64
Almanya ve Tiirkiye’de Okullarda Teknoloji Entegrasyonu: eTwinning Ornedi Uzerine Karsilastirmali Bir inceleme, Bozdad

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi

 Journal of Educationsl Technologies

Journal of Ege Education Technologies

Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 42- 64

Technology Integration in Turkish and German Schools: A
Comparative Analysis of eTwinning

Abstract

Today, technology integration in schools is supported by various national and international projects in
different countries. This paper provides an analysis of international technology integration projects in
schools through a comparative qualitative study of the eTwinning project in Turkey and Germany. The
study includes perspectives of multiple stakeholders in technology integration processes through
qualitative interviews with teachers, pupils and project coordinators as well as participatory observations
in schools and teacher trainings. For the analysis of technology integration processes implemented
within the eTwinning project, the paper adopts the activity system model of technology integration,
which not only focuses on singular actors with the technology integration process, but on the whole
system by also taking the interactions between different actors, community relations, tools and division
of labor into account. On the basis of this analysis, the paper will discuss the potentials of the activity
system model for understanding technology integration, demonstrate the challenges faced in
international technology integration projects and last but not least, make recommendations for future
improvements.

Keywords: Technology Integration, eTwinning, International School Projects, Networked Learning, Activity
System Theory

43



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 42- 64
Almanya ve Tiirkiye’de Okullarda Teknoloji Entegrasyonu: eTwinning Ornedi Uzerine Karsilastirmali Bir inceleme, Bozdag

Giris

Dijital beceriler bugiin okul egitimi i¢inde gelistiriimesi hedeflenen ana beceriler igerisinde
sayllmaktadir. Bu sebeple de bilgi ve iletisim teknolojileri (BiT) ana okullarindan lise 8gretimine kadar
egitim kurumlarinin vazgecilmez birer parcasi haline gelmistir. Dolayisiyla, okullarda teknoloji alt
yapisinin iyilestirilmesine ve de 6gretmenlerin pedagojik acidan yetistirilmesine harcanan pay bugiin
pek cok llkede 6nemli o6l¢clide artmistir. Okullarda teknolojinin egitim amacl olarak kullanimini
arttirmayi amaglayan ¢ok sayida ulusal ve uluslararasi proje yiritilmektedir. Projelerin sayisindaki bu
artisa ragmen, bu projelerin okullarda teknoloji kullanim pratiklerine etkilerini anlamamizi saglayacak
cok boyutlu, teknoloji kullanim baglamlarini g6z ontinde bulunduran ve karsilastirmali incelemeler
konusundaki eksiklik hala devam etmektedir.

Bugtine kadar, okullarda teknoloji entegrasyon siireglerini aciklamay! ve yonlendirmeyi amaclayan
cok sayida teknoloji entegrasyon modelleri gelistirilmistir (Mazman ve Kogak-Usluel, 2011). Bu
makale, bu modeller iginde 6zellikle etkinlik sistemi kuraminin farkli baglamlardaki okullarda teknoloji
entegrasyonu siireclerini anlamamizi saglayacak uygun bir model oldugunu 6ne siirmektedir. Clinki
bu model, okullarda teknoloji kullanim siireclerine dahil olan farkh aktérleri ve bunlar arasindaki
iliskileri, kullanilan araglarin oynadigi roli, okul baglamindaki diizenleme ve kurallari birlikte ele alan
cok boyutlu bir model 6nermektedir.

Bu makalenin amaci eTwinning projesi 6rnegini etkinlik sistemi modeline dayanarak incelemek ve
uluslararasi teknoloji entegrasyonu uygulamalarina bir 6rnek sunmaktir. eTwinning Avrupa Birligi
tarafinda gelistirilmis olan ve Avrupa’daki okullar arasinda cgesitli ag tabanh 6grenme pratiklerinin
gerceklestirilebilmesi icin BiT kullanimini destekleyen bir projedir. Burada sunulmakta olan arastirma,
Turkiye’de ve Almanya’da eTwinning uygulamalarini inceleyen niteliksel bir ¢alismadir. Calismanin
ampirik verileri katihmci gézlem notlari, eTwinning projeleri yiriten 6gretmenlerle yapilmis yari
yapilandiriimis  goriismeler, eTwinning projesinin yerel ve ulusal koordinatérleri ile uzman
gorismeleri ve 6grencilerle odak grup gorlismelerine dayanmaktadir.

Arastirmanin bulgulari, eTwinning gibi ag temelli 6grenmeyi model alan projelerin okullarda teknoloji
entegrasyonun saglanmasinda 6nemli bir rol oynadigini ortaya koymaktadir. Ayni zamanda,
eTwinning’in uluslararasi boyutu, klltirlerarasi yetkinliklerin gelistirilmesi gibi kiiresellesen diinyada
onemli hale gelen diger hedeflerin gercgeklestiriimesine de katki saglamaktadir. Ancak, yapilan
arastirma eTwinning’in uygulanmasinda olumlu 6rnekler kadar cesitli problemlerin de ortaya ¢iktigini
gostermistir, o©rnegin eTwinning’e dahil olan aktorlerin bakis acgilari arasinda ciddi farklar
olusabilmektedir.

Makalenin bir sonraki bolimiinde Almanya ve Tirkiye’deki teknoloji entegrasyon projelerinin
baglamina dair bilgi verilecek, daha sonraki béliimde ise teknoloji entegrasyonunu inceleyen farkli
modellerden bahsedilerek etkinlik sistemi kurami detayli olarak tartisilacaktir. Bunu takip eden
bolim, eTwinning projesinin yapisini ve kisa tarihini anlatmaktadir. Daha sonra ¢alismanin yontemi ve
sonuglari sunulacak ve arkasindan da arastirma sorularindan yola ¢ikilarak bu bulgular tartisilacaktir.
Makalenin sonu¢ kisminda ise eTwinning’in teknoloji entegrasyonu acisindan potansiyeli
degerlendirilecek ve ileride yapilacak uluslararasi teknoloji entegrasyon galismalari igin tavsiyelerde
bulunulacaktir.
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Tiirkiye’de ve Almanya’da Teknoloji Entegrasyonu Uygulamalari

Almanya ve Tirkiye ulusal teknoloji entegrasyonu uygulamalari agisindan farkliliklar géstermektedir.
Tlrkiye’'deki egitim sisteminin merkezi yapisi, bliylk 6lcekli ulusal projelerin gerceklestiriimesine izin
verirken, Almanya’da teknoloji entegrasyonu ulusal hikiimetten daha cok eyaletlerin ve okullarin
kontroliinde ilerlemektedir. Almanya’da bugiline kadar yuratilen en bilyik ulusal teknoloji
entegrasyonu projesi o zamanki adi ile Alman Egitim, Bilim ve Teknoloji bakanlg ve Deutsche
Telekom firmasinin ortakhiginda gerceklestirilen “Schulen ans Netz” (Okullar internete) projesidir
(Herzig ve Grafe, 2007, s. 7). Proje sayesinde 2006 yilina kadar okullarin 75%’ine internet baglantisi
saglanmistir.

Almanya’ya oranla, Tiirkiye’de gerceklestirilen ulusal teknoloji entegrasyonu projelerinin sayisi daha
fazladir. Radyo ve televizyon gibi iletisim teknolojileri, Tlrk egitim sistemi icinde Ozellikle uzaktan
egitimle beraber 1970’lerde kullaniimaya baslanmistir (Akkoyunlu, 2002, s. 168). Bilgi ve iletisim
teknolojileri (BIiT) 6zellikle 1984’ten sonra bilgisayarin Tiirkiye’de egitim sistemi icinde kullanilmaya
baslamasi ile birlikte bu tabloya dahil olmustur (Akkoyunlu, 2002, s. 170). Siniflara bilgisayarlarin
entegre edilmesine dair ilk pilot projeler de 1980’ler de yiritilmeye baslanildi. Teknolojinin egitim
amach kullanilmasi konusu, bilimsel arastirma ve teknolojik yeniliklerin egitim programinin ve
yontemlerinin birer parcasi haline gelmesi gerektigini vurgulayan Altinci Bes Yillik Kalkinma Plani ile
birlikte Tlrkiye’nin egitim ajandasinin 6nemli bir pargasi haline geldi (Akkoyunlu, 2002, s. 168).

Tlrkiye’'de yurutilen ilk blytk olcekli teknoloji entegrasyon projesi 1997’de tanitilan, ve 1998-2007
yillari arasinda yiritilen Temel Egitim Projesi ile birlikte baslamistir (Kurt, 2014, s. 97). Bu proje Milli
Egitim bakanligi (MEB), Diinya Bankasi ve Avrupa Birligi (AB) destegi ile gerceklestirilmistir
(Akkoyunlu, 2002, s. 168). Bu proje ile 6gretmenlerin ve 6grencilerin bilgisayar okuryazarhg
seviyesinin arttiriimasi, teknoloji siniflari kurulmasi ve egitim personelinin bilgisayar kullanimi
konusunda egitilmesi amaclanmistir. Temel egitim programi kapsaminda program 221.000 ilkokul
O0gretmeni bilgisayar okuryazarhgl konusunda egitilmis, 5800 ilk okulda bilgisayar laboratuvarlari
kurulmus ve de 222.854 okula egitim yazihmlari dagitilmistir (Kurt, 2014, s. 97). Ancak Temel Egitim
Projesi ayni zamanda teknoloji entegrasyonu konusunda farkli sebeplerden dolayi yetersiz kalmakla
elestirilmistir. Bu sebeplerden bir tanesi kullanilan yazilimlarin ve verilen 6gretmen egitimlerinin
yetersiz oldugunun o6ne slrllmesidir. Bir diger neden ise 0Ogretmenlerin yaziimlari kullanmak
konusunda egitilmesi, ancak teknolojiyi egitim amacli olarak nasil kullanilacaklarina dair pedagojik bir
bilgi saglanmamasidir (ERG, 2014, s. 5). 2005-2010 yillari arasinda ise Temel Egitim projesinin devami
olarak orta okullarda da bir proje yurattlmdastar (Kurt, 2014, s. 97).

“Bilgi Toplumu Stratejisi (2006-2010)" bashkli strateji belgesi 2000’li yillarda yiritilen en blyik
teknoloji entegrasyonu projesi olan FATIH (Firsatlari Arttirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi)
projesinin de 6nline acan belge olmustur (Bilgi Toplumu Stratejisi, 2006). Bu strateji belgesinin
Tirkiye’de BIT kullamimini her agidan arttirmak hedefini gozeterek, FATIH projesi 2010 yilinda
baslatilmistir (FATIH, 2016). Proje 2011 ve 2014 yillari arasinda 600 bin sinifi ve 40 bin okulu bilgisayar
ve akill tahtalar ile donatmayi hedeflemistir (Kurt, 2014, s. 98). Projenin kapsami daha sonra
ogrencilere tablet bilgisayarlar dagitiimasini da 6ngérmek lzere genisletilmistir.
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FATIH projesi bes ana basliga odaklanmaktadir: 1) okullarda gerekli yazihm ve donanim altyapisinin
hazirlanmasi; 2) e-icerikler gelistirilmesi; 3) BiT'in miifredata uygun olarak etkin bir sekilde
kullanilmasinin saglanmasi; 4) 6gretmenlerin BiT’i egitim amach kullanabilmek igin hizmet ici egitimi
ve de 5) okullarin gerekli teknolojik altyapi ile donatilmasi (ERG, 2014, s. 6). FATIH projesi daha énceki
teknoloji entegrasyon projelerine gore 0Ogretmen egitimlerine ve egitim materyallerinin
hazirlanmasina daha fazla 6nem vermektedir. Ancak 6gretmenlerin teknolojiye bakis acilarinin
degistirilmesi ve pedagojik acidan bu konuda egitimlerinin saglanmasi hala teknoloji entegrasyonu
karsisindaki 6nemli zorluklari olusturuyor (Kurt, 2014, s. 98). Projenin hedeflerini gerceklestirmek
konusunda bugtine kadar ne kadar asama kaydettigine dair ¢ok fazla bilgi bulunmuyor.

Yukarida tartisilan ulusal teknoloji entegrasyonu projelerinin yaninda, hem Almanya hem de
Turkiye’de bugline kadar farkli uluslararasi teknoloji entegrasyon projeleri yiratilmustir. Bu
projelerden bir tanesi 2010-2014 vyillari arasinda European Schoolnet tarafindan ydritilen iTEC
(Katilimcr Sinif igin Yenilikgi Teknolojiler) projesidir (iTEC, 2016). Bu projenin amaci 6gretmen ve
ogrencileri, daha 6nceden tasarlanmis projeleri sinifta uygulayarak 4 asamada BIT becerileri ile
donatarak gelecegin siniflarini yaratmaktir. Gegtigimiz yillarda Almanya ve Tirkiye’nin dahil oldugu
diger teknoloji entegrasyon projeleri SENnet ve Scientix’tir (Yegitek, 2016). Bu makalenin incelemekte
oldugu eTwinning projesi de, AB tarafindan baslatiimis olan bir diger teknoloji entegrasyon projesidir.

eTwinning

eTwinning projesi, kendi web sitesinde Avrupa’daki okullarin bir toplulugu olarak tanimlanmaktadir
ve Avrupa Ulkelerindeki okullarin ¢alisanlarina (6gretmenler, midirler, kiitiphaneciler vb.) iletisim
kurmak, ishirligi yapmak, projeler gelistirmek ve paylasmak icin bir platform saglamaktadir
(eTwinning, 2016). eTwinning projesi 2005 yilinda baslamistir ve halen AB’nin Erasmus+ programi
cercevesinde yuritlilmektedir (Kearney ve Gras-Velasquez, 2015, s. 7).

Almanya, baslangicindan itibaren eTwinning projesinin icinde yer almistir, Tlrkiye ise 2009’da bu agin
bir pargasi haline gelmistir. eTwinning Erasmus+ tanitim rehberinde de ilk, orta okul ve liselerdeki
O0gretmen ve Ogrencilere sanal isbirligi icin bir alan saglayan bir “IT destek platformu” olarak
tanimlanmaktadir (Erasmus+, 2016, p. 15). eTwinning ile Avrupa’nin gesitli Glkelerindeki 6gretmenler
ortak ¢alismalar baslatip, kisa (6rnegin bir ay) veya uzun (6rnegin bir veya iki donem) siiren projeler
gelistirebilmektedir. Projeler ugurtma ucurtmak veya 6grencilerin yasadiklari bolgeleri tanitmaktan
edebi eserleri tartismaya kadar ¢ok farkl konular icerebilmektedir. Projeler i¢in biitiin Avrupa dilleri
kullanilabilmekte olsa da, eTwinning projelerinin cogunlugu ingilizce olarak ve ingilizce dersleri
cercevesinde gerceklestiriimektedir.

eTwinning projeleri temel olarak iki web platformunu kullanmaktadir. Bunlardan bir tanesi eTwinning
agini ve amaglarini tanitan, bitmis olan ve devam eden projelerle ilgili bilgileri, cevrim ici ve ¢evrim
disi 6gretmen egitimleri ile ilgili duyurulari iceren eTwinning’in ana sayfasidir. Ogretmenler buradan
devam eden projeleri gorebilmekte, projeleri icin ortak bulabilmekte ve onlarla iletisime
gecebilmektedir. Projeler icinde en az iki farkh Glkeden iki ortagin olmasi gerekirken, proje ortak
sayisi icin bir Gst limit belirtiimemektedir. eTwinning ¢ergevesinde kullanilan ikinci web platformu ise
projeler icindeki iletisimin temel kanali olan Twinspace sitesidir. Twinspace 6gretmenlere kendilerine
bir profil sayfasi kurma ve bu sayfada kendilerini, ilgi alanlarini ve daha 6nce yaptiklari projeleri
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tanitabilme imkani saglamaktadir. Bunun yaninda, Twinspace 6gretmenlere proje sayfalari gelistirme
ve de Twinspace’in sundugu Wiki, tartisma forumu, chat ve bloglar gibi sosyal medya araclarini
projelerine entegre etme imkani saglamaktadir. Ogrenciler de dgretmenleri tarafindan bu projelere
kaydedilebilmekte ve proje sayfasindaki chat gruplarina, tartismalara katilip, yazilarini farkli araglar
Uzerinden yayinlayabilmektedir.

eTwinning agl Ug farkl grup tarafindan yodnetilmektedir. Bunlardan birincisi Avrupa dizeyinde
koordinasyon saglayan Merkezi Destek Servisidir. Merkezi destek servisi, internet platformlarinin
diizenlenmesi ve Avrupa c¢apinda 6gretmenler ve koordinatorler icin etkinliklerin diizenlenmesinden
sorumludur (Erasmus+, 2016, s. 17). ikinci grup da her ilkenin ulusal egitim kurumlari tarafindan
belirlenen Ulusal Destek Servisi (UDS) lyelerinden olusmaktadir. Bu ekip de okullara ve 6gretmenlere
eTwinning’e kaydolmalari, proje ortaklari bulmalari ve proje tasarlamalari konusunda destek
saglamaktadir. UDS ayni zamanda eTwinning aginin ulusal dizeyde tanitilmasi ve ulusal kalite
etiketlerinin verilmesi konusundan da sorumludur (Erasmus+, 2016, s. 179). Ogretmenler bu kalite
etiketlerine kendileri basvurabilmekte ve UDS tarafindan secilmeleri halinde Avrupa kalite odullerine
de aday gosterilebilmektedirler. eTwinning agi icinde organizasyonu saglayan Uclincli grup ise
genellikle basarili eTwinner! 6gretmenler icinden UDS tarafindan secilen ve 6gretmenleri yerel
diizeyde egitimlerle desteklemek ve eTwinning’i tanitmaktan sorumlu olan eTwinning koordinatérleri
ve elcileridir.

eTwinning projesi 10 seneden fazla siredir devam etmektedir. Bugline kadar eTwinning projelerinde
O0gretmen ve 6grencilerin kiltlrlerarasi 6grenme konusuna bakis acilarini ve onlar arasindaki isbirligi
pratiklerini inceleyen cok sayida proje yapilmistir (6rnegin Scimeca v.d. 2009; Breuer v.d. 2009; Anda
ve Giiven, 2013; Holmes, 2013; Vuorikari v.d., 2015). Ancak, siniflarda BIT kullanimini arttirmak,
eTwinning’in amaglarindan birisi olarak tanimlanmis olmasina ragmen projenin teknoloji
entegrasyonu konusundaki etkileri bugline kadar yeterince incelenmemistir. Kampylis v.d. (2012)’nin
eTwinning’in sinifta BIT kullamimi konusunda vyaratici egitsel pratikler gelistiriimesine katkisi
konusunda yapmis oldugu anket ¢alismasi eTwinning’in teknoloji entegrasyonuna etkilerini inceleyen
az sayida ¢alismadan bir tanesini olusturmaktadir. Bu ¢alisma, eTwinning’e dahil olan 6gretmenlerin
cogunun eTwinning’in egitimin BiT destekli dénisiimi konusunun yayginlasmasi ve normallesmesi
konusunda énemli bir rol oynayabilecegini diisiindiiklerini gostermektedir (Kampylis v.d., 2012, s. 26).

eTwinning Ulusal ve Avrupa Destek Servisleri de projenin isleyisini ve giktilarini farkh arastirmalarla
degerlendirmektedirler (6rnegin Crawley v.d. 2009; Wastiau v.d., 2012; Vuorikari, 2013; Kearney ve
Gras-Velasquez, 2015). Ancak bu calismalardan Kearney ve Gras-Velasquez’in (2015) eTwinning’in 10.
yili icin hazirladiklari rapor disinda hig birisi Turkiye'ye deginmemektedir. Ayrica bu degerlendirme
raporlarinda teknoloji entegrasyonu konusu bugiine kadar detayl olarak tartisilmamistir.

Teknoloji Entegrasyon Modelleri
Egitimde teknoloji entegrasyonu en basit sekliyle siniflarda teknolojinin, ézellikle BiT’in, kullaniimasi

olarak tanimlanmaktadir. Teknoloji entegrasyonu gibi karmasik, ¢cok boyutlu ve dinamik bir sireci
anlamak ve uygulamak icin bugline kadar Bes Asamali Bilgisayar Teknolojileri Entegrasyonu Modeli;

! eTwinning i¢indeki 6gretmenler ve koordinatorler tarafindan eTwinning projelerin yiiriiten 6gretmen ve dgrenciler igin sikga
kullanilan bir terim
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Teknolojik Pedagojik Alan Bilgisi Modeli (TPAB); e-Kapasite Modeli; BiT entegrasyonu igin Sistemik
Planlama Modeli; Teknoloji Entegrasyonu Planlama Modeli ve Etkinlik Sistemi Modeli gibi farkh
modeller gelistirilmistir (genel bir 6zet icin bkz. Mazman ve Usluel, 2011). Ozmen v.d. (2014)’iin Web
of Science veri tabaninda 2008 ve 2013 yillari arasinda teknoloji entegrasyonu Uzerine yazilmis
makalelerle ilgili incelemesinde TBAB modelinin teknoloji entegrasyon stireglerini incelemek igin en
cok kullanilan yontem oldugu, Etkinlik Sistemi ve e-Kapasite modelleri ise bu modeli takip ettigi tespit
etmistir.

Mishra ve Koehler (2006) tarafindan gelistirilen TPAB modeli 6gretmenlerin teknoloji entegrasyon
pratiklerini anlamak icin “pedagojik alan bilgisi” kavramina dayanan bir kuramsal cerceve
sunmaktadir (s. 1021). Pedagojik alan bilgisi kavrami 6gretmenlerin pedagojik bilgisi ve igerik
bilgisinin birbiriyle iliskili oldugunu varsaymaktadir. Modelin amaci, icerik, pedagoji ve teknolojiden
olusan ve glinimiiz 6grenme ortamlarini etkileyen ¢ temel kavramin kesisimindeki karmasik iliskileri
actklamaktir (Mishra ve Koehler, 2006, s. 1017). Mishra ve Koehler (2006) yapilan calismalarda
teknolojinin pedagoji ve icerik bilgisinden ayri disinllmesini elestirmekte ve de bunlari entegre eden
bir cerceve sunmaktadirlar (s. 1024). Bu model uygulamada bu t¢ kavramin tek tek degil birbiriyle
iliskili ikililer olarak distnilmesi anlamina gelmektedir; pedagojik alan bilgisi, teknolojik icerik bilgisi
ve teknolojik pedagoji bilgisi (Mishra ve Koehler, 2006, s. 1025-1028). Bu (i¢ kesisimsel kavramla
birlikte TPAB modelinin temel aktorlerini yalnizca 6gretmenler olusturmaktadir. Bu agidan, TPAB
modeli teknoloji entegrasyonuna dair 6gretmenler, okul ve egitim baglami arasindaki iliskileri de
kapsayan bitlincll bir model sunmak konusunda yetersiz kalmaktadir (Kogak-Usluel 2015, s. 49).
Buna karsin, Etkinlik Sistemi Modeli 6gretmenlerin, 6grencilerin, yonetici ve koordinatorlerin de
sorumluluklarini dikkate alarak TPAB’a gore daha biitlincil bir yaklasim gelistirmektedir (Kogak-Usluel
ve Demiraraslan, 2005, s. 134; Blin & Munro, 2008, s. 476; Sahin izmirli, 2015, s. 308).

Teknoloji entegrasyonunda Etkinlik Sistemi Modeli 6zellikle Rus psikologlar Vygotsky ve Leont’ev
tarafindan gelistirilen etkinlik kuramina dayanmaktadir. Etkinlik kurami yapisalci paradigma icinde
kiltirel pratikleri ve bu pratiklerin gergeklestigi karmasik sistemleri acgiklamayr amaglayan
multidisipliner ve genis kapsamli yeni bir yaklasim olarak ortaya ¢ikmistir (Engestrom ve Miettinen,
1999, s. 8). Bu agidan etkinlik kurami farkl sistemler icindeki etkilesimleri incelemek igin yeni bir
kavramsal cerceve sunmaktadir (Engestrom ve Miettinen, 1999, s. 9). Etkinlik kurami farkli kiltirel
baglamlarda teknolojinin nasil kullanildigini anlamamiz igin de uygun bir cergeve sunmaktadir ¢iinki
yalnizca insan davranislarinin baglamini, farkli aktorleri ve onlar arasindaki iliskileri degil, ayni
zamanda teknolojik araglari da etkinlik sisteminin énemli birer pargasi olarak incelemeye imkan
saglamaktadir (Stevenson, 2008, s. 839). Bu nedenle de etkinlik kurami insan ve bilgisayar arasindaki
iliskiyi incelemek icin 1990’lardan beri kullanilmistir (bkz. 6rnegin Kuuti, 1995). Bu kuram yine ayni
sebeple okullarda teknoloji entegrasyon siireclerini anlamak igin de kullanilmaktadir (Sahin izmirli,
2015, s. 309).

Engestrom (1987 ve 2001) tarafindan gelistirilen klasik etkinlik sistemi modelinin temel 6geleri
Ozneler, kurallar, topluluk, is bolima, araglar ve hedeften olusmaktadir. Bunun yaninda etkinlik
sistemi modeli yalnizca tek tek bu 6gelere degil, sistemin bitiiniine ve bu sebeple de, sekil 1'de
gorilebilecegi gibi bu 6geler arasindaki iliskilere de odaklanmaktadir (Engestrom, 2001, s. 135).
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Araclar
- / \ N
Kurallar Topluluk Is Boliimii

Sekil 1: Etkinlik Sistemi

Etkinlik sistemi kuramindaki 6nemli noktalardan bir tanesi de sistem igindeki farkli aktorler arasindaki
celiskilere odaklaniyor olmasidir (Murphy ve Rodrigez Manzaranes, 2008, s. 442). Bu celiskiler etkinlik
kurami iginde bir sorun olarak degil, yenilik ve degisimi baslatan ve gelisim icin bir alan agan faktorler
olarak degerlendiriimektedir (Blin ve Munro, 2008, s. 477). Bu celiskiler bir sistemin pargalari
arasindaki uyumsuzluktan kaynaklanabilecekleri gibi, farkli etkinlik sistemleri arasindaki veya bir
sistemin farkli safhalari arasindaki uyumsuzluklardan da kaynaklanabilmektedir (Blin ve Munro, 2008,
s. 477).

Yontem

Bu arastirmanin amaci uluslararasi eTwinning projesini inceleyerek okullarda teknoloji entegrasyonu
slrecleri ile ilgili bir inceleme sunmaktir. eTwinning lzerine teknoloji yoluyla kiltiirlerarasi 6grenme
konusunu inceleyen ¢ok sayida arastirma yapilmis olsa da, bu tiir ag temelli 6grenme projelerinin
okullarda teknoloji entegrasyonuna etkilerini inceleyen ¢ok fazla galisma bulunmamaktadir. Bu
sebeple, bu calisma kesifsel bir 6zellik tasimakta ve niteliksel yontemlere dayanmaktadir. Niteliksel
yontemler okullarda teknoloji entegrasyonu sireclerini, okul kiiltlirlinii, koordinatorler, 6gretmenler,
okul yoneticileri ve 0Ogrenciler arasindaki iliskileri detayli bir sekilde incelememize olanak
saglamaktadir (Bell v.d., 2013, s. 353). Bu sebeple niteliksel bir yontem benimseyen bu arastirmanin
arastirma sorulari asagidaki gibidir:

AS 1: Ogretmen ve 6grenciler eTwinning projelerinde BiT’i nasil kullanmaktadirlar?
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AS 2: Ogretmen ve é&drenciler eTwinning projelerinde BIT kullanimini nasil
degerlendirmektedirler?

AS 3: Okul yéneticileri, yerel ve ulusal eTwinning koordinatérleri eTwinning proje
yliriitme siireclerinde égretmenlere nasil destek olmaktadirlar?

Ozmen v.d. (2014){in yukarida da bahsedilen 2008 ve 2013 yillari arasinda Web of Science veri
tabaninda yayinlanmis olan arastirmalara dair yaptiklari incelemede, teknoloji entegrasyonu Uzerine
yapilmis ¢alismalarin ¢ogunun Tirkiye’de yapilmis oldugu tespit edilmistir (s. 1232). Tirkiye'de
yapilan calismalar da cogunlukla ulusal entegrasyon projelerine odaklanmaktadir ve de uluslararasi
teknoloji entegrasyonu projeleri bugiline kadar yeterince incelenmemistir. Almanya (izerine de
oldukg¢a az sayida galisma yapilmis olmakla birlikte ve karsilastirmali ¢calismalar konusunda énemli bir
eksiklik bulunmaktadir (Ozmen v.d., 2014, s. 1232). Bunun yani sira, Ozmen v.d.’nin (2014) analizi
okul yoneticileri, koordinatorler, 6gretmen ve 06grencileri de iceren ¢ok boyutlu arastirmalarin
sayisinin da ¢ok sinirli oldugunu géstermektedir (s. 1234). Tek tek aktorleri odaklanan calismalar bize
onlarin bakis acilari konusunda derinlemesine bilgi saglasalar da, okul baglamini ve farkl aktorler
arasindaki iliskileri de butlncil bir cerceve de inceleyen cok boyutlu arastirmalara da ihtiyag
duyulmaktadir. Bu sebeple burada sunulan arastirma karsilastirmali ve cok boyutlu bir sekilde
tasarlanmistir. Almanya ve Tirkiye 6rnekleri, eTwinning agi icindeki en biylk bes Ulke iginde yer
aldiklari icin secilmistir. Arastirmaci iki tlkenin egitim sistemlerini de yakindan tanimakta olup, Tirkge
ve Almanca bilgisine sahiptir.

Bu arastirma yalnizca 6gretmenlerin degil, 68renci ve proje koordinatorlerinin bakis acilarini ve de
okuldaki genel dinamikleri de gbz 6éniinde bulundurmaktadir. Arastirma, Almanya’da bir devlet orta
okulu ve Tirkiye'de bir devlet orta okulu arasinda yiriitilmekte olan bir eTwinning projesini bu tir
bltancdl bir yaklasimla vaka ¢alismasi olarak incelemektedir. Ancak bunun yaninda, yerel ve ulusal
eTwinning koordinatorleri ve de eTwinning projelerinde yer alan ve 6gretmen egitimlerine katilan
baska 6gretmenlerle de ylz ylize yari yapilandiriimis gériismeler yapilmistir. Ayni zamanda 6gretmen
egitimlerinde de katilimci gozlemler yapilmistir. Arastirmada kullanilan farkh yéntemler asagida
detayl olarak anlatilacaktir.

Vaka Galigmasi

Almanya ve Tirkiye orneklerini karsilastirabilmek igin, arastirmanin basinda eTwinning’in devam
eden projeler veri tabani Gzerinden anahtar kelimeler ile Alman ve Tirk okullar arasinda ydrdtilen
projeler taranmistir. Almanya ve Tirkiye anahtar kelimelerinin taranmasi ile, 6rnek bir vaka ¢alismasi
icin Almanya’nin Bavyera eyaletinde bir devlet orta okulu ile Bursa’da bir devlet ortaokulu arasinda
yiritilmekte olan “isbirligi” projesi tespit edilmistir. Proje her iki okulda da 7. siniflarla
ylrGtilmustlr. Projenin, 6gretmenlerin ve 6grencilerin isimleri burada goéristlen kisilerin gizliligini
saglamak adina degistirilmistir. Oncelikle Tiirkiye’de projeyi yiiriiten 6gretmen ile iletisime gecilmis,
daha sonra Almanya’daki proje yiritiiciisi 6gretmen ile e-mail yolu ile iletisim saglanmistir. isbirligi
projesinin temel fikrini, haftada bir giin ingilizce pratigine odaklanan ortak yabanci dil dersi islenmesi
olusturmaktadir. Proje Twinspace’deki proje sayfasinda séyle tanimlanmaktadir:

Projemiz BIT (Bilgi ve lletisim Teknolojileri) kullanimi ile ilgilidir. letisim icin Skype
programini kullaniyoruz. Almanya ve Tlirkiye’den iki ortak okuluz. Ayni konuyu ele
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alarak beraber bir ders plani hazirliyoruz ve égrencilere ayni konulari es zamanli
olarak 6gretiyoruz. Almanya’daki ve Tiirkiye’deki siniflar birbirlerinin derslerini
web cam ile izleyebiliyorlar. Beraber etkinlikler gergeklestiriyorlar. Almanya’daki
6grenciler Tiirk 6gretmene, Tiirkiye’deki 6grenciler de Alman 6gretmene sorular
sorabiliyorlar. Béylece gercek¢i bir ortamda dili kullanma sansi elde ediyorlar,
duvarlarini kiriyorlar ve diinyanin diger bélgelerinde neler oldugunu gérebiliyorlar.
(Isbirligi projesinin Twinspace’deki tanimi)

Arastirma kapsaminda, Ogretmenler ve okul yoneticileri ile tanismak amaciyla Aralik 2013’te
Bursa’daki okul ziyaret edilmistir. Bu ziyaret sirasinda okuldaki diger 6gretmenlerle ve okul middri
ile gorusilmis ve ziyaret sirasindaki gozlemler saha notlari iginde toplanmistir (teknoloji
arastirmalarinda saha notlan i¢in bkz. Kozinets, 2010, s. 65). Bu ziyaretten ve iki okulun da
arastirmaya katilm konusunda onayi alindiktan sonra, hem Bursa’daki hem de Bavyera’daki egitim
kurumlarindan resmi arastirma izinleri saglanmistir. izinlerin ¢ikmasinin ardindan, Bavyera’daki okul
Mart 2014’te iki glin i¢in ve Bursa’daki okulu Nisan 2014’te bir ginlUgine ziyaret edilmistir ve iki
okulda da ortak derslerde katilimci gézlem yapilmistir. Ayrica bu ziyaretler sirasinda, iki 6gretmenle
de vyari-yapilandiriimis yiz yize gorismeler yapilmistir. Goriismeler daha 6nceden hazirlanmis ve
projenin gecmisi, okul mudirlerinin ve koordinatérlerin destegi, kullanilan araglar, projenin yapisi ve
tasarimi, ortaklarla olan iliskiler, 6gretmenlerin teknolojiye olan yaklasimlari ve teknoloji kullanimi ile
ilgili tecribeleri gibi arastirma konusuyla ilgili baslklari 6zetleyen bir taslak izerinden sorulan acik
uclu sorula ile gerceklestirilmistir. Bu ziyaretler sirasinda ayni zamanda diger 6gretmenler ve okul
mudaurleriile de goriisilmis ve bu gorismelerde alinan notlar da saha notlarina aktariimistir.

Ogretmenlerin yaninda isbirligi projesine dahil olan 6grencilerle de odak grup goriismeleri
gerceklestirilmistir. Almanya’dan 7 ve Tirkiye’den 7 olmak uzere, yaslari 13 ve 14 olan toplam 14
dgrenci ile gorusiilmistiir. Bu 6grencilere isbirligi projesindeki tecriibeleri, proje hakkindaki fikirleri,
genel teknoloji kullanimlari, bu ve diger okul projelerindeki teknoloji kullanimlari gibi sorular
sorulmustur. Ogrencilerle gériisme yapmak icin odak grup yénteminin secilme sebebi dzellikle kiigiik
yasta olmalari ve grup icinde gerceklesen bir bir gorismede fikirlerini daha rahat ifade
edebileceklerinin dislinlilmesidir (Morgan, 1996, s. 131-132).

Ogretmen Egitimlerinde Katilimc Gézlemler

Arastirma projesi kapsaminda Aralik 2013’te Tirkiye’de ve Mayis 2014’te Almanya’da olmak lzere
toplam iki 6gretmen egitim programi ziyaret edilmistir. Tlrkiye’de daha 6nceden eTwinning projeleri
ylariatmils olan ve yerel veya ulusal destek birimleri tarafindan basarili bulunan yaklasik 200
ogretmenin katildig1 blyik ulusal bir konferans ziyaret edilmistir. Konferans sirasinda Twinspace’deki
bloglar, wiki ve chat araglarinin kullanim pratigine donlk c¢alistaylar ve de kdltiirlerarasi 6grenme
konusuyla ilgili egitimlerde katilimci gbzlem yapilmistir.

Almanya’da ise Polonya, ingiltere, Almanya ve Ukrayna’dan katilan 45 kadar 6gretmenin katilimi ile
gerceklestirilen bir egitim semineri ziyaret edilmistir. Bu seminerde de eTwinning projeleri tasarlama
ve Twinspace araglarini kullanmaya yonelik egitimler yapilmis ve yine bu egitimler sirasinda da
katilimcr gozlem yapilmistir. Almanya ve Tirkiye’de ziyaret edilen iki konferans buyuklik ve
katilimcilarin geldikleri Gilkeler agisindan farkl olsalar da, arastirma siresi icinde iki tlke de birbirine
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daha benzer egitimler geceklesmedigi icin arastirmaya dahil edilmistir. Ayni zamanda bu egitimler
sirasinda eTwinning koordinatorleri ve proje ylriiten farkh 6gretmenlerle gorismeler yapilmistir.

Ogretmenlerle Yari-yapilandirilmis Goriismeler

Yukarida bahsedilen 6gretmen egitimleri sirasinda, Almanya’da ve Tirkiye’de eTwinning’e dahil olan
ogretmenler ile yilritmekte olduklari projeler konusunda vyari yapilandiriimis gorismeler
gerceklestirilmistir. iki Glkede de dgretmenler, projelere dahil olan égretmenler, ulusal eTwinning
koordinatorleri yardimiyla katilimci listeleri iginden segilmistir.

Niteliksel gdriismelerin amaci arastirma alanina dair temsili bir analiz sunmak degil, farkli aktorlerin
perspektiflerine ve onlarin davranislarini etkileyen faktorlere dair derinlemesine bir inceleme
sunmaktir. Bu sebeple goriisme yapilacak kisiler yas, geldikleri sehir, sinif icinde ve disinda teknoloji
kullanimi konusundaki tecribeleri ve ders konular agisindan birbirinden miimkiin oldugunca farkli
ogretmenlerden secilmistir. Turkiye’den toplamda 12, Almanya’dan 5 olmak {zere ilk ve orta
okullarda calisan 6gretmenlerle 6gretmen egitimleri sirasinda gorusilmdastir.

Koordinatorlerle yapilan Goriigmeler

Daha once belirtildigi gibi eTwinning’in koordinasyonu hem vyerel hem de ulusal diizeyde
gerceklestirilmektedir. Bu arastirma kapsaminda hem ulusal hem de yerel diizeydeki koordinatérlerle
gorismeler yapilmistir. Ogretmen egitimleri sirasinda, arastirmanin yapildigi dénemde Tiirkiye ulusal
koordinatori olan Mustafa Hakan Biliclik ve Almanya ulusal koordinatori olan Ellen Kammertons ile
de yari yapilandirilmis gérismeler yapilmistir Ttrkiye’deki UDS, Milli Egitim Bakanligi (MEB) Strateji
Gelistirme Daire Baskanligi, Almanya’daki ise eyalet kiiltir ve egitim bakanliklari tarafindan yonetilen
Pedagogischer Austauschdienst (Pedagojik Degisim Hizmeti) biinyesinde yer almaktadir. Tirkiye’deki
egitimler sirasinda o donemki strateji gelistirme baskanligini yiritmekte olan Oguz Temizhan’la da
eTwinning’in isleyisi konusunda bir gérlisme yapilmistir. Bunun yaninda Tirkiye’de ve Almanya’da
toplam 4 yerel eTwinning koordinatorleri ile yerel koordinasyon konusunda bilgi alabilmek icin yiz
ylze goriismeler yapilmistir.

Koordinatorlerle vyapilan gorismeler de vyari yapilandirilmis niteliksel goriismeler olup,
koordinatoérlere eTwinning’in tarihi ve genel yapisi, onlarin bu ag icindeki roll, yerel koordinator ve
destek birimlerini oynadigi rol, 6dillendirme mekanizmalari ve koordinasyonda ve teknoloji
entegrasyonu ile ilgili yasanan sorunlarla ilgili sorular sorulmustur.

Verilerin Analizi

Bu makalede kullanilan etkinlik sistemi kuramina uygun olarak, toplanan veriler (gbrisme
¢oziimlemeleri ve saha notlari) etkinlik sistemi 6gelerinden olusan bir kategori sistemi iginde analiz
edilmistir. Bu kategoriler 6zneler, araglar, kurallar, topluluk, hedef ve is bélimi olmak lzere 6 grupta
toplanmaktadir ve ileriki boliimlerde detayh olarak arastirma bulgulariyla birlikte tartisilacaklardir.
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Arastirmada Giivenilirlik, Gegerlilik ve Kisitlamalar

Arastirma kapsaminda verilerin gegerliligini saglayabilmek adina farkh okullardan gelen 6gretmenlerle
ve iki Ulkedeki 6grencilerle vyapilan gorismeler mimkin oldugunca benzer kosullarda
gercgeklestirilmistir. Bunun yaninda gorisilen kisiler isimlerinin ve kimliklerinin ¢alismada gizlenecegi
konusunda bilgilendirilmistir. Toplanan verinin glvenirliligini arttirmak adina, arastirmaci gérismeler
sirasinda mimkin oldugunca tarafsiz olmayi ve sorularini gérisulen kisileri yonlendirmeyecek sekilde
sormayl amaclamistir. Bunun yaninda, egitim ve teknoloji alaninda uzman olan diger arastirmacilarin
da arastirma yéntemleri ve gdériismelerde sorulan sorular konusunda fikirleri alinmistir. Ozellikle
isbirligi projesi izerine yapilan vaka calismasinda farkl yéntemlerle veri toplanarak verinin gegerliligi
farkh acilardan incelenmis ve proje hakkinda ¢ok yénli bilgi elde edinilmistir. Ogretmen egitimleri
sirasinda yapilan gozlemler de, 6gretmenler ve koordinatorlerle yapilan goriismelerdeki bilgilerin
farkl bir agidan da degerlendirilmesini saglamistir.

Burada sonugclari tartisilan calismanin yontemleri de, diger tim arastirma yontemleri gibi belli
kisitlamalari da beraberinde getirmektedir. Oncelikle iki iilkede gériisiilen dgretmenlerin sayisi ve
ziyaret edilen egitimlerin buydkltkleri birbirinden farklidir. Ancak iki Ulkedeki 6gretmenler de
eTwinning projeleri ile ilgili olarak birbirine benzer tecriibelerden ve problemlerden bahsetmistir ve
bu da kiltarel baglamlarin farkliliklarindan bagimsiz olarak teknoloji entegrasyonuna dair yasanan
sorunlari anlama konusunda bir imkan saglamaktadir. Bunun disinda, arastirma kapsaminda farkl
projelerde yer alan 6gretmenlerle gorismeler yapilmis olsa da, zaman ve kaynak kisitlamalari
sebebiyle vyalnizca isbirligi projesine katilan Bursa ve Bavyera’daki &grencilerle goriismeler
yapilabilmistir. ileriki calismalarda daha fazla sayida okulu, 6gretmen, dgrenci ve okul mudirleriyle
gorismeleri de kapsayacak sekilde buttincil bir sekilde incelemek oldukga yararli olacaktir.

Bulgular

Etkinlik sistemi kuramina dayanan bu arastirma aktorler ve araglar (teknoloji) arasindaki baglari ve
etkilesimleri anlamak ve bunun okullarda eTwinning yolu ile teknoloji entegrasyonuna olan etkilerini
degerlendirmek amacini giitmektedir. Yukarida bahsedilen arastirma sorularini cevaplayabilmek
adina bu bolimde etkinlik sisteminde gerceklesen eylem ve islemler, etkinlik sisteminin farkh 6geleri
ve bu &geler arasindaki iliskiler detayli bir sekilde sunulacaktir. Bulgular kismi &zellikle isbirligi
projesine dair bitincil vaka calismasina odaklansa da, diger 6gretmenlerle ve koordinatorlerle
yapilan goriismelerle de bulgular desteklenecektir.

Etkinlik Sistemi Eylemleri ve islemleri

Etkinlik sistemine gore etkinlikler hiyerarsik yapilardir ve belli islemlere dayanan bir dizi eylemden
olusmaktadirlar (Kogak-Usluel ve Demirarslan, 2005, s. 136). eTwinning vyolu ile teknoloji
entegrasyonu veriler 1siginda incelendiginde Tablo 1'de Ozetlenen ve bu etkinlikleri olusturan
eylemler ve islemler tespit edilmistir.
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Tablo 1: Etkinlik Sistemi — eTwinning Projelerinde Teknoloji Entegrasyonu

Eylemler islemler

icerik Transferi — Dersler Skype baglantisi ile yapilan ortak dersler
Ortak dersler sirasinda laptop, projektor ve kamera kullanimi
Online video izlenmesi

Odevler Power point sunumlari
Video gekimleri ve kurgulanmasi
Dijital kamera ile resim gekimi
Logo, grafik, posta karti vb. tasarlanmasi
Dijital araglar ile karsi taraf icin sarkilar, resimler, hediyeler
hazirlanmasi

Sinif igi Odevler Bilgisayar yoluyla kendi kendine 6grenme
Diger 6grencilerle chat veya video konferans yapma

Ogretmenler Arasi Baglantilar  Derslerin hazirlanmasi icin partner égretmenlerle video konferans
yapma
Projenin planlanmasi icin e-maillesme

Ogrencilerin Uzaktan Twinspace’deki chat odalarini kullanma

isbirligine Katilimi Twinspace’deki tartisma forumlarini kullanma
Twinspace’deki bloglari kullanma
Sinifta veya sinif icinde video konferans yapma
Sosyal aglari kullanma

Projelerin Arsivlenmesi eTwinning faaliyetlerini sinifta ve sinif disinda dijital kamera ile
kaydetme
eTwinning faaliyetlerine dair sinifta ve sinif diginda dijital kamera
ile fotograf cekme
eTwinning projesi icin bir web sitesi veya Facebook sayfasi
diizenleme (Twinspace disinda)
Projedeki gelismelerle ile ilgili blog hazirlama

Farkli dgretmenlerle yapilan gériismelere dayanan yukaridaki tablo, BiT’in eTwinning projelerinde
icerik transferi, 6devler, sinif ici 6devler, 6grencilerin katihmi gibi farkli amaclarla kullanildigini
gostermektedir. Ancak vyukaridaki eylem ve islemlerin her biri her projede ayni o6lclide
gerceklestiriimemektedir. Ogretmenlerin bazilari projelerini daha katilimei bir bicimde tasarlarlarken,
diger 6gretmenler 6gretim siirecinin merkezinde yer almayi ve BIiT kullanimini kendileri yénetmeyi
tercih etmektedirler.

eTwinning’de Etkinlik Sistemi Ogeleri

Engestrom’iin (1987) gelistirdigi modele dayal olarak etkinlik sisteminin 6gelerini 6zneler, kurallar,
topluluk, is bolim, aracglar ve de hedefler olusturmaktadir. Bu 6gelerin eTwinning yoluyla teknoloji
entegrasyon baglaminda nasil degerlendirilebilecegi asagida Tablo 2’de 6zetlenmistir. Calismanin
bulgulari da bu 6geler ve onlar arasindaki iliskileri temel alarak bundan sonraki bolimlerde detayli
olarak tartisilacaktir.
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Tablo 2: Etkinlik Sisteminin Ogeleri ve eTwinning’de Teknoloji Entegrasyonu

Ozneler Ogretmen ve égrenciler

Kurallar Okul kurallari, ulusal/federal egitim sistemine dair kurallar ve
eTwinning kurallari

Topluluk Ogretmenler, égrenciler, okul yénetimi ve eTwinning koordinatérleri
arasindaki iligkiler

is bolimii eTwinning aginda is boélimi
Sinif iginde is bolimi

Araglar BIT araglari ve mevcut teknoloji alt yapisi

Hedef Ag tabanli 6grenme icin BIiT kullanimi

Ozneler

Ogretmen ve 6grenciler eTwinning etkinliklerinin temel 6znelerini olusturmaktadirlar. Ogretmenler
projelerin baslatilmasi ve de 6grencilerin katimi ve motivasyonu da projelerin isleyisi acisindan kilit
rol oynamaktadirlar. Bu bélimde bu iki 6zne grubundan gorisiilen kisilerin eTwinning projelerine
bakis aciklari tartisilacaktir.

eTwinning gonillilige dayanan bir ag olmasi sebebiyle, 6gretmenler eTwinning projelerine dabhil
olup olmayacaklarina, projelerini nasil sekillendireceklerine, proje ortaklarinin kimler olacagina ve
proje icinde hangi BIT araglarinin kullanilacagina kendileri karar vermektedirler. Bu sebeple, UDS
koordinatérlerinin de gériismelerde belirttigi gibi, eTwinng projeleri daha ¢ok sinifta BiT kullanmaya
istekli geng 6gretmenlerden olusmaktadir.

Ogretmenlerle yapilan goériismelerde, neden eTwinning projeleri yaptiklari soruldugunda, 6zellikle bir
ka¢c nedenden sikca bahsedildigi tespit edilmistir. Bunlardan bir tanesi sinifta BiT kullanimi icin
yaratici ydéntemler ariyor olmaktir. Vaka c¢alismasi olarak incelenen isbirligi projesindeki
dgretmenlerden Andreas gibi goriisilen égretmenlerin bir kismi, sinifta BIT kullanarak égrencileri
motive etmek icin bir yontem ararlarken eTwinning ile karsilastiklarini belirtmektedirler.
Ogretmenlerin eTwinning projelerine baslamalari icin bir diger neden de, Almanya’da gérisilen
o0gretmenlerden Katja’nin da ifade ettigi gibi “bir dili okul kitabinda 6grenmekle direk iletisime
gecerek 6grenmek arasinda blyik bir fark” oldugunu disinmeleri ve 6grencilerin dil becerilerini
daha ilging ve daha pratige doniik bir yontemle gelistirme amaci glitmeleridir. Pek ¢ok 6gretmeni
motive eden bir diger neden de Avrupa aglarinin bir pargasi olmak, gorisilen 6gretmenlerden
Jorn’tin de belirttigi gibi “Avrupa ile ilgili konular” konusabilme firsati yakalamaktir. eTwinning,
o0gretmenlere Avrupa’dan proje ortaklari bulmak ve daha sonradan okullar arasi degisim projelerine
de doéniisebilecek uluslararasi projeler gelistirmek icin de bir olanak saglamaktadir. Ozellikle
Tlrkiye'deki 6gretmenler i¢in yurt disina seyahat etme olasiligi eTwinning’e kaydolmak i¢cin motive
edici bir neden sunmaktadir.

isbirligi projesi kapsaminda da gériisiilen her iki 5gretmen de bir yandan sinifta hem BiT kullanimi igin
yeni yontemler kullanmak, diger yandan da uluslararasi projeler gelistirmek amaciyla eTwinning
projeleri yapmaya baslamislar. Her iki 6gretmen de BIT kullanimi ve 6grencilere ingilizce pratigi
yaptirma konusunda istekli, birbirine yakin ders saatleri ve 6grenci seviyeleri olan ortaklar ararken
eTwinning yoluyla internet lzerinden birbirleriyle karsilasmislar. ikisi de 7. sinif ingilizce derslerine
girdikleri icin beraber proje yapmaya karar vermisler. Donem baslamadan 6nce video konferans yolu
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ile bir ka¢ kere goruserek ders programlarini ve hangi konulari isleyip hangi araglari kullanacaklarini
tartismislar. Bu slire¢ sonunda her hafta diizenli olarak video konferans yoluyla bir saat ortak ders
islemeye ve ingilizce pratigine odaklanmaya karar vermisler. Bu projeyi tasarladiktan sonra eTwinning
platformunda bir proje sayfasi yaratip her iki ilkenin UDS’sinden de onay almislar. Proje 6ncelikle bir
dénem icin tasarlanmis, ancak daha sonra bir donem daha uzatilmis.

eTwinning 6rneginin diger 6znelerini olusturan 6grenciler ise bu projeye donem basladiktan sonra
dahil olmuslar ve projenin tasarlanma asamasina katilmamislardir. Ogrencilerin bu proje icindeki
rolleri 6gretmenler tarafindan belirlenip ve kontrol edildigi icin daha ziyade pasif olarak
degerlendirilebilir. Proje boyunca kendilerine BiT’i kullanmak ve ortak olduklari okuldaki diger
ogrencilerle direk iletisim kurmak i¢in ¢ok fazla alan saglanmamis. Aslinda bu Tirkiye’de gorisilen
ogrencilerden birinin de belirttigi gibi projede yapmayi istedikleri bir seymis:

Arastirmaci: Peki mesela bu projede oradaki cocuklarla nasil anlasiyorsunuz?

1. Ogrenci (TR): Konusmuyoruz ama...

2. Odgrenci (TR): Face’den eklesek konusuruz. Benim arkadaslarimizin vardi
hepimizin.

isbirligi projesi icinde 6grencilerin ve 6grencilerin projeye dair degerlendirmeleri birbirlerinden
farkliliklar géstermektedir. Ogretmenler projenin dgrenciler acisindan da eglenceli ve ilgin¢ oldugunu
disindrlerken, hem Almanya’daki hem de Tirkiye'deki 6grenciler projenin 6zellikle de Almanya’da
gorusilen bir 6grencinin belirttigi gibi internet baglantisi ile ilgili yasanan sorunlar yiziinden kendileri
acisindan sikici oldugunu diisinmektedirler:

1. Ogrenci (ALM): Bay E. [6§retmen] konusurken sessizce oturmamiz gerekiyor, o
zaman da bizim icin ¢ok sikici oluyor

2. Ogrenci (ALM): Ciinkii internetle ilgili cok problem oldu

Turkiye’deki sinifta 6grenciler daha 6nce de baska bir eTwinning projesine katilmislar ve bu projede
diger 6grencilerle direk e-maillesebildikleri ve onlari sonradan Facebook’ta da listelerine ekledikleri
icin bu diger projenin daha eglenceli oldugunu diisinmekteler. Ogrenciler ve 6gretmenlerin bakis
acllari arasindaki farklar yalnizca projenin isleyisinin degerlendirilmesi konusunda degil, ayni zamanda
projenin dgrenme ciktilarinin degerlendirilmesi konusunda da ortaya ¢ikmaktadir. Ogretmenler
ogrencilerin proje ortagl (lkeler konusunda c¢ok sey Ogrendiklerine inanirlarken, 6grenciler
birbirlerinin lkeleri ve kiltlrleri konusunda ¢ok fazla sey 6grenmediklerini disiinmekteler.

Teknoloji, okullarda isbirligi icinde 6grenme konusunda cok fazla olanak saglamaktadir. Bazi
ogretmenler bunu “6grencileri zinde tutmak” ve “aktif olarak isin iginde tutmak” icin dnemli bir firsat
olarak degerlendirmektedir (Zehra 6gretmen ile yapilan gorismeden alinti). Ancak eTwinning iginde
de pek cok o6gretmen hala 6grenci odakli 6grenme bicimleri yerine kendilerinin merkezde oldugu
daha geleneksel egitim yontemlerini tercih etmektedir. Ogretmenlerin bu tutumlari teknolojinin etkin
bir sekilde egitime entegre edilmesi 6niindeki dnemli engellerden birisini olusturmaktadir.
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Kurallar

Etkinlik sisteminin bir diger 6gesini olusturan kurallar, eTwinning etkinlikleri icinde (¢ gruba
ayrilabilir: okuldaki kurallar, ulusal/federal egitim sistemi icindeki kurallar ve eTwinning kurallari.

Okul kurallari genellikle 6gretmenlerin de destegi ile okul midurleri tarafindan belirlenen ve
uygulanan kurallardan olusmaktadir. eTwinning projeleri ile ilgili olan okul kurallari 6zellikle okullarda
0zel mobil telefonlarin ve tabletlerin, bilgisayar laboratuvarlarinin ve internetin kullanimini
dizenleyen kurallari icermektedir. Tirkiye’deki ve Almanya’daki ¢ogu okulda o6grencilerin okul
alaninda kisisel mobil telefonlarini kullanmalari yasaklanmistir.

Turkiye’de ulusal ve Almanya’da federal egitim kurumlarinin koyduklari kurallar da eTwinning
projelerinin isleyisini etkileyebilmektedir. Ornegin Tirkiye’de okullarda erisilebilen web siteleri ve
hizmetleri MEB tarafindan diizenlenmektedir ve Youtube ve Facebook gibi sosyal medya araclarina
okullardan erisilememektedir. Bu sebeple bu araglar eTwinning projelerinde de kullanilamamaktadir.
isbirligi projesi 6gretmenlerinden Osman gibi pek cok 6gretmen, bunu egitim materyallerine ulasmak
acisindan bir problem olarak gérmektedir:

Hizin diistiigii gibi ¢cogu site engelli. Bir konu oluyor mesela gergekten cocuklarin
6grenmesi gereken.. bir mesela bakiyorum bir spor var, bu spor bilinmeyen bir spor
ama Ingilizce ismiyle bilinen bir spor. Cocuk hayatinda hi¢c gérmemis bu sporun
nasil oynandigini YouTube'dan géstermek istiyorum ama gdsteremiyorum. Video
siteleri tamamen yasakli. (Osman égretmen ile gériisme)

Almanya’da Facebook ve YouTube gibi siteler egitim amagli olarak kullanilabilmektedir. Ancak burada
da ulusal ve federal kurumlarin koydugu kurallar eTwinning projelerini etkilemektedir. Ornegin,
ogretmenler 6grencilerin velilerinin onayini almadan sinifta 6grencilerin resimlerini veya videolarini
cekememektedir. Burada olusabilecek ekstra is ylikiinii dnlemek adina 6gretmenler de genellikle sinif
icin video, resim ¢ekimleri yapmamakta ve bunlari internette proje sitelerinde paylasmamaktadir. Bu
da 6rnegin projeler icinde bazi dijital araglarin kullaniimasi konusunda kisitlamalar yaratabilmektedir.

Bu kurallarin disinda eTwinning aginin da projelerin baslatilmasi ve yuritilmesi ile ilgili kurallar
bulunmaktadir. Bu kurallarin bazilari Avrupa Merkezi Destek Birimi, bazilari da UDS tarafindan
belirlenmektedir. Bunlar 6zellikle proje sireleri, proje konularinin uygunlugu ortak ve (lke sayilari ile
ilgili kurallari icermektedir. Ornegin, daha énce de bahsedildigi gibi, bir proje icinde en azindan iki
farkh Glkeden gelen iki ortak yer almasi gerekmektedir. Ayrica, proje ortaklarinin projelerini UDS’ye
gonderip, projeye baslamadan 6nce ortak olan her tlkenin UDS’sinden proje icin onay almalari
gerekiyor.

Farkli duzeylerdeki bu kurallar ve dizenlemeler eTwinning projelerinin sinirlarini gizmekte ve
projelere dahil olan &znelerin eylemlerini, projelerin tasarimini ve projeler icinde BIT kullanimini
etkilemektedirler.
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Topluluk

eTwinning projelerinde topluluk kavrami bir yandan okul iginde 0Ogretmen, 06grenci ve okul
miudirlerini icine alan mikro topluluklar, diger yandan da eTwinning koordinatorleri, ve egitim
birimlerini de igine alan makro topluluklari icermektedir. Okul igindeki etkilesimler, 6zellikle de okul
miudirlerinin destegi eTwinning projelerinin yuritilebilmesi i¢in blyltk ©6nem tasimaktadir.
Arastirmanin yapildigi sirada Tiirkiye UDS direktori olan Mustafa Hakan Biiclik de, 6gretmenler
eTwinning’e bireysel ve gonilli olarak dahil olsalar da, projelerde okul muidirinin haberinin ve
desteginin olmasini istediklerini belirmektedir:

Bireyseldir bu projeler. Biz seyi isteriz, destekliyoruz da, okul miidiirii dogrudan
haberi alip, destegi olsun seklinde. Zaten biitiin resmi yazismalarda da, kalite
etiketlerini génderirken okul miidiirlerinin de haberi olsun istiyoruz. Ciinkii bir
okulda mudur haberi varsa destedi varsa ¢ok daha kolay isliyor isler. (Tiirkiye UDS
koordinatéri Mustafa Hakan Bliciik ile gériisme)

Okul maddrleri eTwinning projelerinde kilit rol oynayabilmekte, hatta bazi 6gretmenleri eTwinning
projelerine baslamalari icin destekleyebilmektedirler. Okul miudirlerinin bazilari bu tir projeleri
okullarinda uluslararasi projeler vyiritmek adina, bazlari ise BIT kullanimini arttirmak igin
desteklemektedir. Bu, bir yandan bu tir projelere katilmak isteyen 6gretmenler tarafindan olumlu bir
sey olarak karsilanabilmekte, ancak 6te yandan da Almanya’da goérisiilen 6gretmenlerden Katja’nin
belirttigi gibi teknolojiye sicak bakmayan 6gretmenlerle bir celiski yaratabilmektedir:

Bu ¢ok kolay degil. Bizim miidiiriimiiz medya teknolojilerini kullanmak konusunda
cok hevesli. Bundan ¢ok keyif aliyor, ama bu herkesin istedigi, herkesin yapmaya
hazir oldugu bir sey degil. (Katja ile gériisme)

Okul middrlerinin tavirlarinin yaninda, diger 6gretmenlerin eTwinner 6gretmenlere karsi olan tavri
da bu 6gretmenlerin motivasyonu agisindan dnem tasimaktadir. Mikro diizeyde topluluk agisindan
Onem taslyan diger aktorlerde okullardaki proje disinda kalan 6gretmenler. Gorisilen proje
ylraticist 6gretmenler zaman zaman projelerine, 6rnegin disiplinler arasi faaliyetler ylritebilmek
adina okullarindaki diger 6gretmenleri de dahil edebildiklerini belirtmekteler.

Makro dizeyde topluluk yapisina baktigimizda, eTwinning’e katilan 6gretmenlerle koordinatorler
arasindaki iliskilerin de eTwinning projelerinin isleyisi agisindan 6énem tasidigi gézlenmektedir. Bu
iliskiler yalnizca ylz ylize goriismeler ve 6gretmen araciligi ile degil ayni zamanda ¢evrim ici iletisim
araclari ile de surdirilmektedir. Ornegin, Tirkiye’deki UDS, eTwinner &gretmenler arasindaki
topluluk hissini gliclendirmek icin eTwinning Tirkiye’nin Facebook sayfasini oldukga aktif olarak
kullanmaktadir. Bu sayfa Gzerinden 6gretmenler birbirlerine destek olabilmektedirler. UDS ekibi de
Facebook sayfasini 6gretmenlerin teknik ve icerikle ilgili sorularini yanitlamak icin kullanmaktadirlar.
Almanya UDS koordinatori Ellen Kammertdns ise Facebook sayfasini ¢ok aktif kullanmadiklarini
ancak, eTwinning Almanya sayfasini ve e-maili 6gretmenlerle iletisim kurmak icin aktif olarak
kullandiklarini belirtmektedir.
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is Boltimii

eTwinning Orneginde is bolimu iki dizeyde dislintilmelidir. Birinci olarak projelerin koordinasyonu
konusunda yapilan is bélimiinden bahsedilebilir. eTwinning agi icindeki Merkezi Destek Servisi , UDS
ve yerel koordinatorler gibi farkh birimler arasindaki rol ve gérev paylasimi yukarida detayli olarak
tartisilmistir. Ancak bunun yaninda, eTwinning projelerinde sinif igindeki teknoloji kullanimiyla ilgili
gorev paylasimina da bakilmahdir.

eTwinner 6gretmenler sinif iginde is bolimi konusunda farkli yaklasimlar izlemektedirler. Proje
ylraticisli  6gretmenlerin  bazilari  projelerinde bilgisayar ve kameranin kurulmasi, Skype
gorismesinin baslatiimasi vb. teknik hazirliklar konusunda 6grencilere sorumluluk verebilmektedirler.
Ornegin, isbirligi projesinden Andreas, Skype goriismesi sirasinda &grencilerden birisine sinif igi
kamera ¢ekimlerinin sorumlulugunu vermis. Yine ayni projede, Tirkiye’deki 6gretmen Osman da her
seferinde farkli bir 6grenciye Skype gorismesini baslatma gorevini vermis. Odak grup ve sinifta
yapilan katilimci goézlemler sirasinda, 6grencilerin bu tir gorevler istlenmekten ve dijital becerilerini
sergileyebilmekten 6tird gurur duyduklari gézlemlenmistir. Katja gibi bazi 6gretmenler de sinif icinde
teknik bir sorunla karsilastiklarinda yer yer 6grencilere danistiklarini ve onlardan da bir seyler
ogrendiklerini sdylemektedirler: “Ogrenciler cok hizli 6greniyorlar, hatta benden de daha hizli. Bazen
bana da bir seyler &gretiyorlar”. Ogrencilere teknoloji kullanimi konusunda sorumluluk vermek
onlarin teknoloji kullanimi konusundaki 6zglivenini arttirabilmekte ve bu son 6rnekte oldugu gibi
ogretmenlerle 6grenciler arasindaki iliskiyi de olumlu bir sekilde etkileyebilmektedir.

Araglar

eTwinning projeleri icinde 6zellikle cok kullanilan BIT araclarini kameralar, bilgisayarlar, farkli web
siteleri ve Twinspace’in sundugu blog ve chat araglari olustirmaktadir. Ogretmenler ayni zamanda
Twinspace video konferans konusunda bir ara¢ saglamadigl icin Skype gibi araglar da
kullanmaktadirlar. Bunun yaninda o0zellikle 6gretmenler arasinda kolay iletisim sagladigl icin
Facebook da kullanilan araglar arasinda yer almaktadir.

eTwinning projeleri icinde proje tasarimina ve okullarin teknolojik altyapilarina bagli olarak farkli BiT
araclan kullanilabilmektedirler. Ozellikle Tiirkiye’deki okullarin BiT imkanlari arasinda ciddi farkhliklar
gorilmektedir. Onceki bélimlerde tartigilan FATIH projesi bu esitsizlikleri gidermek adina baglatiimig
olsa da, su anki durumda okullarda internet baglantisinin ve BiT araglarinin yetersizligi bir problem
olusturmaya devam etmektedir. Almanya’daki 6gretmenler ve koordinatorler Almanya’da da
okullarin akili tahta, bilgisayar, kamera gibi araglar konusunda eksiklikleri bulundugunu ve bunlarin
¢ogu zaman okul muddirleri ve 6gretmenler velilerden ve yasadiklari yerlerdeki varlikli kisilerden
topladiklari bagislarla saglandigini belirtmekteler. Vaka calismasi olarak incelenen isbirligi projesini
ylriaten Andreas da, daha Once sinifina IP kamerasi almak ve engelli 6grencilerine uzaktan ders
anlatabilmek icin is adamlarindan bagis toplamis. Yine isbirligi projesi ortagi olan Bursa’daki okulda
da veliler yardimiyla akilli tahtalar alinmis. Internet baglantisinda yasanan yavaslik ve baglanti
kopmalari gibi sorunlar da hala isbirligi projesi gibi internet tabanli isleyen projelerin yiriitiilmesinde
zorluk yaratiyor.
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Hedef

Etkinlik sisteminin son 6gesini olusturan hedef, eTwinning projelerinde 6gretmenler tarafindan
belirlenmektedir, ancak bu secilen hedefler genel okul mifredatina ve eTwinning’in hedeflerine de
uygun olmak durumundadir. Twinspace’de yayinlanan eTwinning projelerinin hedefleri, derslere ve
projelere 6zgiin hedeflerin yaninda genellikle etkin BIT kullanimi, yabanci dil pratigi ve de kiiltiirler
arasi 6grenme konularini icermektedir. isbirligi projesini projelerin hedeflerine ulasip ulasmadiklarini
degerlendirmek Uzere bir 6rnek olarak alacak olursak, bu projenin basinda konulan hedeflerin bir
kismina erisebildigini sdyleyebiliriz. Bu projenin hedeflerinden birisi olan “BIT (bilgi ve iletisim
teknolojilerinin) sinif icinde kullanilmasi” agisindan, teknolojilerin sinif icinde kullanildigini
soyleyebiliriz. Ancak teknolojiyi daha etkin ve katilimci bir sekilde kullanilip 6grencilerin ortak siniftaki
O0grenci ve Ogretmenlerle daha ¢ok iletisim kurmalari saglamak agisindan projede eksiklikler
gozlemlenmektedir.

Tartisma

Akademisyenler ve siyasa yapicilar arasinda teknolojinin pedagojik bir ara¢ olarak kullanimi
konusunda devam eden tartismalara ragmen, hala teknoloji egitim araclari olarak okullarda yeterince
kullaniimamaktadir (Kurt, 2014, s. 92). Bu makalede, eTwinning BiT’in isbirlikci bir bicimde bir egitim
araci olarak kullanilmasi konusunda alternatif olanaklar saglayan bir 6rnek olarak incelenmistir.
Buradaki birinci arastirma sorusu eTwinning projelerinde BiT’in dgrenciler ve dgretmenler tarafindan
nasil kullanildigi konusunu incelemektedir. Sayfa 10’da Tablo 1’de de gorilebilecegi gibi, eTwinning
projelerinde BIT farkli eylemler icin ¢ok farkli bigimlerde kullaniimaktadir. eTwinning projelerine
baslamak cok fazla teknolojik altyapi ve beceri gerektirmemekte ve bu agidan eTwinning tarzi projeler
Ozellikle sinifta teknoloji kullanmaya yeni baslayan 6gretmenler igin dnemli bir firsat sunmaktadir.
eTwinning agi icinde de BiT’i sinifta ilk defa eTwinning ile kullanmaya baslayan ¢ok sayida dgretmen
bulunmaktadir.

Ancak BIT eTwinning icinde de her zaman etkin bir bicimde kullaniimamaktadir. Twinspace tartisma
forumlari, bloglar, chat araglari gibi cok sayida katilimci sosyal medya araci saglasa da, ¢ogu proje bu
araglari yeterince kullanmiyor. Buradaki en 6nemli problemlerden birisini, bu alanda yapilan diger
¢alismalarin da gostermis oldugu gibi 6gretmenlerin teknoloji kullanimi konusuna bakis agilari ve
daha geleneksel egitim yontemlerini kullanma egilimleri olusturmaktadir (Kurt, 2014, s. 93).
eTwinning koordinatorleri, 6gretmenlerin bakis agisini degistirebilmek ve iyi 6rnekleri gérinir kilmak
adina hem cevrim i¢i hem de c¢evrim disi diizenlemektedirler. Ancak goristlen 6gretmenlerin bir
kismi egitimlerin baslangic seviyesi icin yetersiz oldugunu, ve proje gelistirme konusunda daha
ilerlemis olan 6gretmenler igin ise basit kaldigini 6ne sirmekteler. Bu agidan teknolojik araglarin
kullanimi konusunda daha cesitlendirilmis bir egitim programi saglanmasi ve egitimlerde 6grenci
odakh BiT kullaniminin vurgulanmasi biiyiik &nem tasimaktadir.

Burada incelenen ikinci arastirma sorusu ise dgretmen ve dgrencilerin eTwinning projelerinde BiT
kullanimina yénelik algilariyla ilgilidir. Daha 6nceki bolimlerde tartisildigi gibi isbirligi projesi
orneginden yola ¢ikarak, eTwinning projelerinde 6gretmenler ve 6grencilerin bakis agilari arasinda bir
farkhlik olustugu gozlemlenebilmektedir. Bu projede 6gretmenlerin her ikisi de projenin sonuglari
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konusunda ¢ok olumlu vyaklasmakta ve 0&grencilerin projeye yeterince katilabildiklerini
disinmektedirler. Ancak Ogrencilerle yapilan goriismeler, 6grencilerin projeye ¢ok fazla katilim
saglayamadiklarini ve diger siniftaki 6grencilerle direk iletisim kuramadiklari icin hayal kirikligina
ugradiklarini gostermektedir. Ogretmenlerin ve 6grencilerin eTwinning projeleri konusunda
algilarinda olusan bu farklilik, projelerin isleyisinin 6grenci degil 6gretmen odakli ilerlemesi ile ilgilidir.

Sonuncu arastirma sorusu ise 6gretmenlere projelerinde okul mudirleri ve eTwinning koordinatorleri
ile ilgili saglanan destek ile ilgilidir. Gortigilen 6gretmenlerin ¢ogu okul middrleri ve eTwinning yerel
ve ulusal koordinatorleri tarafindan desteklendiklerini belirmektedirler. Ancak hem Almanya’da hem
de Tirkiye'de 6gretmenler yerel ve ulusal egitim kurumlari tarafindan yeterince takdir edilmedikleri
ve desteklenmediklerini séylemektedir. Tirkiye’deki 6gretmenlerden Seda’nin sdyledikleri buna bir
ornek olusturuyor:

Bence biitceyle de ilgisi yok. Bazen hani insan tesekkiir bekliyor. Bu ¢alistalar bizim
icin glidiileyici. Belki ¢ok biiyiik belki ¢ok kiigiik bir sey yapiyorsunuz ama il milli
egitim, hani zaten bizimle alakamiz yok, hani ilce milli egitim “ Hoca ne
yapiyorsun? Bos versene sen!” diyorsa size orada bir oturup diisiinmek lazim.
“Hocam c¢ok giizel, tebrik ederim” dese o insana yetecek belki; ama béyle bir sey
yok. Tam tersine “Hoca ders islesene! Ne yapiyorsun sen?” diye tepkiler de
aliyorsunuz. (Seda ile gériisme)

Seda gibi diger 6gretmenler de eTwinning icin harcadiklari cabanin egitim kurumlarinca yeterince
takdir edilmedigini, eTwinning projeleri yiritmenin kariyerlerinin ilerlemesine somut bir katki
saglamadigini diisinmekteler. Ogretmenlerin cogu kendilerini gelistirmis olmayi, seyahat etmeyi ve
farkh kiltirleri tanimayi projelerinin tek 6dilu olarak gdérmektedirler. Gortsulen kisiler eTwinning
ekipleri tarafindan yapilan egitimleri de olduk¢a olumlu degerlendirmekte ve hatta eTwinning’e dahil
olmanin kendisini bir 6duli olarak gormektedirler. Ancak bu egitimlere de sinirli sayida 6gretmen
katilabilmektedir. Gorlsiilen koordinatorler de kaynaklar ve bltge agisindan bitgelerinin sinirli
oldugunu ve bu sebeple daha genis bir kesimi dahil edemediklerini sdyliyorlar.

Sonug

Bu arastirmanin gostermis oldugu gibi teknoloji entegrasyonu sireglerinde yalnizca aktorler ve
onlarin bakis agilari degil, ayni zamanda topluluk iligkileri, kullanilan araglar, kurallar ve is bolimu gibi
faktorleri de ©nem tasimaktadir. Bu acidan etkinlik sistemi modeli, okullarda teknoloji
entegrasyonunu anlamaya ve gelistirmeye yonelik diger modellere gore daha bitincil ve uygun bir
cerceve sunmaktadir. Bunun yaninda, teknoloji entegrasyonu basit ve gizgisel bir slire¢ degil ve farkh
aktorler, okul icindeki farkli etkinlikler arasindaki celiskileri de iceren karmasik bir sirectir. Etkinlik
sistemi kurami bu celiskileri de gdz onlinde bulundurmakta ve bunlarin degisim icin de gerekli
olduklarini varsaymaktadir (Kogak-Usluel ve Demirarslan, 2005, s. 137). Bu celiskileri anlamak
egitimde teknoloji kullanimi konusundaki sorunlari anlamak konusunda da &nemli bir rol
oynamaktadir. Okullarda teknoloji entegrasyonunu gelistirebilmek icin de olumlu yonlere ve iyi
orneklere odaklanan galismalar kadar, entegrasyon siregleri igindeki celiskileri anlamamizi saglayacak
gercekei arastirmalara ihtiyac duyulmaktadir (Selwyn, 2012, s. 219). Etkinlik sistemi modeli de bu
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sorunlari ve celiskileri anlamak ve okullarda teknoloji entegrasyonu stireglerini gelistirebilmek adina
6nemli bir model sunmaktadir.

eTwinning gibi teknoloji entegrasyonu uygulamalari, okullarda isbirlik¢i ve proje tabanh teknoloji
kullanimi igin firsatlar saglamaktadir. Ancak bu arastirmanin da gosterdigi gibi eTwinning projesinin
uygulanmasinda farkli asamalarda sorunlar ortaya cikabilmektedir. Oncelikle FATIH gibi devam eden
projelere ragmen okullarda 6zellikle internet konusu basta olmak lzere teknolojik alt yapi konusunda
ivilestirmelere ihtiya¢c duyulmaktadir. ikincisi dgretmen egitimlerinden sadece kisitli satida 6gretmen
faydalanabilmektedir, ve bu egitimlerin daha fazla 6gretmenin faydalanacagi sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir. Ayrica 6gretmen egitimlerinde teknolojinin geleneksel egitim yontemleri ile degil,
daha katilimci bir bigimde kullanilmasi konusu da vurgulanmali, teknoloji yoluyla 6grenci odakli
egitimin nasil hayata gegirilebilecegine dair somut 6rnekler sunulmahdir. Son olarak da eTwinning
projelerini gonlli olarak yiriten ve teknolojiyi bu projeler icin aktif olarak kullanan 6gretmenlerin
¢abalarinin takdir edilmesi ve ddillendirilmeleri icin daha farkli yontemler gelistirilmelidir.

Bu makale niteliksel, cok boyutlu ve karsilastirmali bir arastirmanin sonuglarini sunarak uluslararasi
bir teknoloji entegrasyonu uygulamasi olan eTwinning konusunda derinlemesine bir inceleme
sunmayi amaclamistir. Ancak teknoloji entegrasyonu, ve 6zellikle de uluslararasi uygulama 6érnekleri
konusunda halen genis Olcekli, cok boyutlu ve karsilastirmali arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Karsilagtirmali arastirmalar farkh ulusal ve kiltirel baglamlarda karsilasilan ortak sorunlari ve
bunlarin nedenlerini anlamak agisindan 6nem tasimaktadir. Ornegin, burada sunulan karsilastirmali
arastirma, eTwinning’in okullarda uygulanmasi ve eTwinning yolu ile okullarda teknoloji
entegrasyonu konusunda yasanan sorunlarin farkh egitim sistemlerine ragmen Almanya ve
Turkiye’de onemli benzerlikler gosterdigini tespit etmistir. Bu tlr karsilastirmali ve niteliksel
arastirmalar, eTwinning gibi uluslararasi teknoloji projelerinin gelistiriimesine katki saglayarak, farkh
Ulkelerde teknoloji entegrasyonu konusunda yasanan sorunlarin ¢o6zimi agisindan 6nem
tasimaktadir.
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Ozet

Bu calismada 6. Sinif 6grencileri ile Bilisim Teknolojileri dersinde yiritilen uzaktan 6grenmenin 6grenci
deneyimleri nitel arastirma yéntemi, durum calismasi deseninde arastirilarak degerlendirilmistir. Amag
literatlirde ¢ok yer bulmayan kicik yas gurubu 6grencilerle uzaktan 6grenme uygulamasi yapilarak,
o6grenme ortaminin gereksinimleri, 6grencilerin olumlu, olumsuz 6grenme yasantilarini ortaya koyarak,
arastirmacilar ve egitimciler icin oneriler sunmaktir. Toplam 23 6grenci ile 2012-1013 Egitim O6gretim
yilinin gliz yariyilinda 11 haftalik siireyi kapsayan uzaktan 6grenme uygulamasi sonunda 6grencilerle odak
grup gorismeleri yapilarak 6grencilerin 6grenme sirecini degerlendirmesi istenmistir. Sire¢ sonundaki
basari, katihm dizeyi ve 6greticilerin genel olarak degerlendirmeleri olumlu yonde olmustur.

Anahtar Kelimeler: ilkégretim 6. Sinif, Uzaktan Egitim, Bilisim Teknolojileri Dersi, Ogrenci Deneyimleri
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Evaluating Distance Learning Experiences Of 6th Grade
Students: A Case Study

Abstract

In this case study, distance learning experiences that was carried out in the information technologies
course with 6th grade students were investigated and evaluated. It is aimed: (1) to carry out a distance
learning training with an early age student group (2) to find out the negative and positive learning
experiences of participants and requirements of a d-learning environment (3) to give suggestions to
researchers and pedagogues who want to conduct such a training program. The study was carried out
with 23 students. At the end of the training program that had consisted of 11 weeks period in fall
semester of 2012 — 2013, focus group discussions were performed with the participants and they were
asked to evaluate the learning process. The success, participation level and general evaluations of the
learners were positive.

Keywords: Primary School, 6th Grade, Distance Learning, Information Technologies, Students Experiences,
Case Study
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Giris

Teknolojinin gelisimiyle birlikte egitim ortamlari da bu teknolojik olanaklardan hergegen giin daha
fazla yararlanmaktadir. Bilgi artmakta ve ortaya cikan bu bilgiyi paylasmak, yenilikleri 6grencilerin
izleyebilmelerini saglamak, ¢agin ihtiyaclarina uygun bireyler yetistirmek egitim-6gretimin en dnemli
amaglarindan biridir. Egitim hedeflerinin ortak hareket alaninin odaginda “birey”, yasanti alani olarak
“toplum” ve ¢agin bilim ve teknoloji birikimi olan “bilgi” egitim programlarinin evrensel nitelikli
ogeleridir(Celik, 2006, s.14). Bilimle ilgili tiim gelismeleri 6grencilere aktarabilmek icin egitim-6gretim
saatleri yetememektedir. Cagdas toplum o kadar hizli degismektedir ki kendimizi bugline uyum
saglamada ve gelecege hazirlamada glicliik ¢cekmekteyiz. Toplumsal degisimle yasamaya ve bu
degisimleri anlamaya yardimci olmak i¢in okullardan medet ummaktayiz. Ancak okullar degisimin
onciisii olmaktan c¢ok arkasinda kalan 6zelliklerini korumaktadirlar(DOgrencil5el, 2012, s.37).
Dolayisiyla bireylerin egitim-6gretim saatleri disinda da mekan ve zamandan bagimsiz fakat programli
bir egitime devam edebilmesi ihtiyaci dogmustur.

Son zamanlarda uzaktan egitim sisteminin, bireylerin 6grenme ve egitim ihtiyaclarini sirekli
karsilayarak 6grenmeyi yasam boyu bir sire¢ haline getirme konusunda onemli bir hizmet alani
olarak kullaniminin yayginlastigi aciktir(Oral, 2012, s.173). 20.yy icinde, uzaktan egitim, kalkinmis ve
kalkinmakta olan Ulkelerin egitim sistemleri icinde hizli bir sekilde gelismis ve yer almis, 21.yy egitim
sistemine de son derece 6nemli bir alternatif olmustur(isman, 2011, s.126). Gelismis Ulkelerde,
Universite egitimi sonuna kadar her 6grenci en az 10 tane uzaktan egitim almis olmaktadir. Tiirkiye'de
yeni yeni yayginlasan e-6grenme anlayisinin sadece Universite egitiminde sinirlh kalmayip, daha alt
kademelerdeki 6grencilere de firsat olarak sunulmasi gerekmektedir.

Bireyin 6grenme hizini kendisinin belirledigi, etkilesimin yogun oldugu uzaktan egitim ortamlari
sayesinde 6grenen temelli, aktif 6grenme gerceklestirilebilmektedir. Sinif icinde 6gretmen her
O0grenciye gore hizini ayarlayamadigi gibi, her yasanan sorun ya da s6z hakki icin 6grencilere firsat
taniyamamakta ve her 6grenciye geribildirimde bulanamamaktadir. Bilgi teknolojileri, egitim yonetim
sistemleri kullanilarak yapilan basarili uzaktan egitim uygulamalari, hem 6grenci hem 6gretmen hem
de kurum igin zamandan, mekandan, maliyetten tasarruf saglayarak bireylerin didaktik gelisim
slreclerine 6nemli katki saglamaktadir. Uzaktan egitimin sundugu e-6grenme ortamlarinin diger
avantajlarindan biri de, bireyi amaglanan konuda egitirken, bilgi teknolojileri kullanim konusunda da
egiterek kisisel ve mesleki gelisimlerine katkida bulunmasidir.

GUnlmuzde uzaktan egitim uygulamalarinin bilyiik bolimia Universite Ogrencileri ve yetiskin
egitiminde kullanilmaktadir. Clinkli i¢ motivasyon, bagimsiz ¢alisabilme yetenegi, sorumluluk bilinci
yasla beraber artmaktadir. Fakat cagin yetisen yeni nesilleri dogduklari ilk giinden itibaren
teknolojiyle i¢ ice yasadiklari icin e-6grenme uygulamalarinda araglarin kullanimiyla ilgili yabancilik
cekmemektedirler. Bu 6nemli unsur gbz 6nilinde bulunduruldugunda, bir e-6grenme ortami ilkokul ve
ortaokul 6grencilerinin egitimleri agisindan avantaja donustirdlebilir.

Bu arastirmada c¢ogunlukla {niversite ve vyetiskin egitiminde kullanilan uzaktan egitim
uygulamalarinin 6.sinif gibi daha alt kademede bir 6rnegi gelistirilerek 23 6grenciden olusan bir gruba
egitimsel katkilari degerlendirecektir. Yapilan alanyazin incelemesinde ortaokul yas dénemi ¢ocuklar
icin uzaktan egitim uygulamalarinin eksikligi fark edilmistir. Bu ¢alismayla ilgili alanyazindaki eksikligin
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giderilmesi amaclanmaktadir. Bu ¢alismada hazirlanacak e-6grenme ortami &grenciler ve
O0gretmen(arastirmaci) tarafindan test edilerek oneriler, eksiklikler, sinirliliklar, kazanimlar ortaya
konacaktir. Boylece ayni alanda uygulama gelistirmek isteyen kisilere-egitimcilere deneyimler
aktarilacaktir. Benzeri egitimler vermek isteyen sanal egitim tasarimcilarinin faydalanmasi, fikir ve
bakis acisi sahip olmasi saglanacaktir.

YONTEM

Amag

Bu arastirmanin amaci, yapilandirmaci ve davranisgi 6grenme kuramlarina gére hazirlanan bir bilisim
teknolojileri sanal sinifinin nasil olusturulabilecegini ortaya koymak tzere 11 haftalik bir ¢alisma
yaparak ortamin ve elektronik materyallerin 6zelliklerinin katilimcilara katkilarini degerlendirmektir.
Tasarlanan uzaktan egitim ortaminda kullanilan renkler, metinler, resimler, videolar, alistirmalar,
etkinlikler, yarismalar, gidileme ve dikkat ¢ekme yontemleri, geribildirimler, testler, 6grenci-
ogretmen, materyal-6grenci etkilesimi derinine incelenerek 6grenciye katkilari ve olumsuz yonleri
tartisilacaktir. Boylece 6. sinif somuttan soyut islem donemine gegis sinirindaki ¢ocuklarin sanal
ortamdaki 6gretimsel ihtiyaclarinin neler oldugu ile ilgili fikir, goriis saglanacaktir. Ogretmenin
uzaktan egitimdeki pedagojik, sosyal, yonetimsel, teknik ve tasarimci rolleri irdelenecektir. Ornegin
devamsizlik yapan o6grencilerin tekrar ortama kazanimi icin bir takim stratejiler uygulanarak bu
stratejiler yorumlanacaktir. Katilimcilarin ¢alisma sonunda elde ettigi akademik basari 2 sinav ile
dlciilerek uzaktan egitimin basarisi nicel verilerle de 6l¢ilecektir. Ogrencilerin ortama baglanma
sikliklari, 6dev yapma durumlari takip edilerek, egitim ve ortam tasariminin baglayiciligi hakkinda
yorum yapilacaktir. Bu arastirma, Ege Universitesi BOTE Yiiksek Lisans Programinda yiritilen
“Uzaktan Egitimde Kuram” dersinde tasarlanan bir e-6grenme ortaminda yurutilmustir. Calismanin
sonunda katilimcilar “Katilim Sertifikasi” alarak 6zgeg¢mis/CV’lerine 6nemli bir katki saglamistir.
Ogrenciler 11 hafta siirecek egitimin sonunda “Ms Word” egitimini tamamlamis olup, bdylece kisisel
ve ilerideki yasami igin mesleki becerilerine bir deger “Bilgi Okur-Yazarlig1” katmis olacaklardir. Ayni
zamanda uzaktan egitimi deneyimleyen katilimcilarin alternatif egitim yontemlerini kullanabilme

algisi gelisecektir. Katilimcilar icin 6gretmen ve okul “programh 6gretime” ulasmada tek kaynak
olmaktan c¢ikacak, 6grenciler gelecek yasantisinda sanal ortamlari daha verimli kullanma konusunda

bilinglenecektir.
Aragtirma Sorulari
Calismada “6. Sinif bilisim teknolojileri dersinde uygulanan uzaktan egitimde, yasanan Ogrenci

deneyimleri nelerdir?” sorusunun yanitlanmasi amaglanmaktadir. Bu kapsamda asagidaki alt
problemlere yanit aranmistir:

1. Uzaktan egitim uygulamasinin 6grencide yarattigl olumlu 6grenme yasantilari nelerdir?
2. Ogrencilerin uzaktan egitim ortamindaki bulunmasi gereken 6zellikler hakkindaki gorisleri
nelerdir?
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3. Uzaktan egitimde 6grenci katilimi ve basarisi ne olmustur?
4, Videolarin ve ortamin niteligi, 6grencilerin duyussal 6zelliklerini nasil etkilemistir?
5. Ogrencilerin uzaktan egitim ortaminda yasadiklari sorunlar nelerdir?

Arastirma Deseni

Bu calismada 11 haftalik bir uzaktan egitim siirecinin 6grencilere katkilari arastirilacaktir. Uzaktan
egitim platformu, katiimcilar, yasanan olumlu-olumsuz deneyimler, sirecin isleyisi, 6grencilerin
basari-basarisizliklari, 6grenci ihtiyaclari ayrintilari ile incelenip kavramsal bir baglam olusturulmaya
cahsiimigtir. Arastirma “bitlincil tek durum galismasi” deseninde yuratilmistlir. Nitel durum
¢alismasinin en temel 6zelligi bir ya da birka¢g durumun derinligine arastiriimasidir. Yani duruma iliskin
etkenler (ortam, bireyler, olaylar, stregler, vb. ) biitlincil bir yaklasimla arastirilir ve ilgili durumu
nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri Gzerine odaklanilir. (Yildirim, Simsek, 2012,
s.77)

Egitim sliresince katilimcilarin ortam gereksinimleri gozlenmis, ortamda yapilan degisikliklere
verdikleri olumlu-olumsuz tepkiler degerlendirilmistir. Devam-devamsizliklari, 6dev génderme
durumlari, o6devlerini ne zaman gonderdikleri, ara test basarilari, sinav basarilar, ortamda
zorlandiklari konular, 6gretmene geri bildirimde bulunduklari sorunlari, bilisim teknolojilerini
kullanabilme yeterliliklerinin uzaktan egitime katilimlarini nasil etkiledigi, sonug¢ olarak olumlu ve
olumsuz 6grenme yasantilari degerlendirilmistir.

Uzaktan Egitim Ortami Ozellikleri

Her kullaniciya birer kullanici adi ve sifresi, bir tane e-posta hesabi verilmistir. Katilimcilar derslerini
izleyip, o6devlerini yapabilmek icin bu hesaplarini kullanmistir. Hazirlanan websitesinin yonetici
araylzi, kullanici arayiiziinden farkhdir. Ogretmen bu arayiizden;

Odevleri yiikler, gelen 6devleri alir.

Egitim ve alistirmalari yukler.

Anketler diizenler.

Yarismalar ve sinavlar yapar.

Katilimcilara mesaj ve e-posta génderip-alir.

Devamesizliklari-saat kagta-hangi glin-ne kadar baglandiklarini gordr.

NoukwnNe

Katilimcilarin haftalik derslere yorumlarini okur.

Yonetici araylziinde 6gretmen sanal ortamda aynen sinif ortamindaymis gibi (hatta daha ileri
boyutta) her tirli etkinlik ve bu etkinliklerin takibini yapmistir.

Ogrenci ise kullanic arayiiziinden;

1. Egitimlerini haftalik takip eder.
2. Odev, ara test, sinavlarina ulasip yaparak, sonuclarini 6gretmene génderir.
3. Anket oylar (beklentilerini, sikintilarini belirtmek lizere).
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4. Ogretmene mesaj-eposta gdnderip alir.
5. Egitimlerin altina yorumunu yapar, sorunlari oldugunda geribildirimde bulunur.
6. Sitede kimlerin ¢cevrimici oldugunu gordr.
7. Ziyaret defterini kullanarak arkadaslari ve 6gretmeni ile etkilesir.
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Sekil 1. Ogrenci Kullanici Arayiizii Sekil 2.0gretmen (Yonetici) Arayiizii

Tim vyapilan etkinlikler, ekran gorintileri ve etkilesimler anlik olarak arastirmaci-6gretmen
tarafindan kayit altina alinmistir. Katiimcilarin ortamdan, derslerden, ddevlerden, etkinliklerden,
sinavlardan nasil etkilendikleri, ortami-6gretmeni nasil etkiledikleri, bunun dogurgulari incelenip her
boyutuyla degerlendirilecektir. Nitel arastirmada durum c¢alismasi, bir olayin yogun bir sekilde
calisiimasiile ilgilidir (Glesne, 2013, s.30)

Yiritilecek egitim 2012-2013 Egitim Ogretim yilinin 2. Dénemini kapsamaktadir. 11 hafta siirecek
uzaktan egitimde 6grenciler temel diizeyde kelime islemci program kullanim dersleri almistir. Dersler
haftalik olarak yiiklenmistir. Ogrenciler her hafta dgretmen tarafindan Apowersoft Free Screen
Recorder programi kullanilarak hazirlanan videolari izleyerek, cesitli etkinliklere (bulmacalar,
uygulamalar, testler, yarismalar, oyunlar vb.) katilimda bulunmuslardir.

Ogrenciler 6devler konusunda serbest birakilarak, kendilerini ifade edebilmeleri, 6grendikleri bilgileri
ginliik hayatlarina transfer edebilmeleri icin esneklik saglanmistir. Olgme degerlendirme araglari
olarak testler ve kirmizi elma tablolari kullaniimistir. Kirmizi elmalar, kuponlara ve hediyelere
donustirilerek 6grenciler odillendirilmistir.
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KIRMIZI ELMA

®armizt eLma TasLOSUED
——GALISANIN ELMASI KIZARIR-—

yeni kuponlarini bozdurmayanlar bekliyorum persembe giinii yanima...

[Tebrikler eksik dersin yok!

hmet diger etinlikleri yapar gonderirsen
lelmalanns eklerim, Sertifika almaya hak
zanisin,

fEksik dersin yok!

w.m

[4. 5. 6. 7. 8. 9. haftay: da yaparsan 13 elma
fazanabilirsin.

ebrikler eksik dersin yoki

Sekil 3. Kirmizi Elma Tablosundan Bir Kesit

Ogretmen geri bildirim ve etkilesim icin genellikle ana sayfayi kullanirken, ziyaretgi defteri, 6zel
mesaj, forum, sayfa alti yorumlari (her web sayfasi altinda yorum yazilabilen bir alan bulunmaktadir)
kullanmistir. Ogretmen 6grencilerle iletisiminde resmiyet yerine samimi bir dil kullanmayi tercih
etmistir.

Konular egitime baslamadan belirlenmis ve 6grencilere duyurulmustur, fakat 3. haftadan itibaren
ogrenciler ana sayfada yayinlanan bir anket ile haftaya hangi dersi islemek istediklerini kendileri
se¢mistir. En ¢cok oy alan konu bir sonraki hafta islenecek konu olmustur.

Haftaya hangi konuyu
" Tablo Olusturma Anket Sorusu Qy Orani Qy Sayisi
) Wordart le Yaz Yazma Tablo Olusturma [ (4w 5
Diyagram Olugturma Wordart Tle Yan Yazma (%27) 3
U N enirtink Ekleme Divagram Olusturma (90} | 0
Kdprii-Link EKleme (%27) 3

Sekil 4. Ornek Anket Sorusu ve Sonucu

Hazirlanan videolar Youtube’a yiliklenmis, yonetici arayiliziinde sayfaya gomilerek sitede
yayinlanmistir. Videonun yaninda konu ile ilgili temel noktalara resimler ve sekiller kullanilarak vurgu
yapilmistir.
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Calisma Grubu

L0HAPTA

Kesme eklemenin situn alusturmada en dnemli piif noktalardan biri cldugunu gorddk.

Bilgi yangmasina katlan

Yine anket sonuglanmua gire en ok oy alan fDISGREMIE

Bu hafla génderecaqir

Bana katilanlar elime mum diksin 1))
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Sekil 5. Bir Ders Sayfasi Ornegi

Orneklem izmir Kemalpasa ilcesinde bir devlet ortaokulunda 23 tane 6. sinif 6grencisinden
olusmaktadir. Okulda 3 tane 6. sinif bulunmaktadir ve katilimci grup bu 3 tane 6. Siniftan (A-B-C
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Subeleri) 6-A subesi olarak secilmistir. Orneklem seciminde kolay ulasilabilir durum &rneklemesi
kullanilmistir. Bu segim uzaktan egitimin yani sira sinif 6grencileriyle yiiz ylize iletisimin devam etmesi
gerekliliginden dogmaktadir. Arastirma sonuglarinin giivenirliligi ve genellenebilirligi etkilememesi
icin arastirmaci tehditlere karsin bir takim stratejiler uygulamistir. Orneklemin kolay ulasilabilir
secilmesinin yapilan calismaya ayrilan vakit acisindan, toplanan verilerin ve uygulanan egitimin
kalitesini arttirdigl distintilmektedir.

Sinif okul icinde tiim 6gretmenlerin memnun oldugu, diger 6. siniflara kiyasla daha basarili goérilen bir
siniftir. Arastirmaci ayni zamanda bu sinifin sinif 6gretmeni oldugu icin 6grencilerle iletisimi sik, agik
ve nettir.

Sekil 6. Katihmcilar Okul Bilgisayar Laboratuvarinda

Ogretmen katilimci velileri ile son 6 ay iginde 2 veli toplantisinda ve zaman zaman velilerin okula
ziyaretinde 2 ile 5 kez arasinda gortsmeler yapmistir. Sinifta 4 Ustln basarili, 5 basarili, 9 orta
derecede, 5 diislik basariya sahip 6grenci bulunmaktadir.

Orneklemin Demografik Yapisi ve Sosyoekonomik Diizeyi

Katiimer grup 13 kiz, 10 erkek 6grenciden olusmaktadir. Yaslari 11-12 arasinda degismektedir.
Bircogu kendini glzel ifade eden, 4 tane icine kapanik, sosyallesememe sorunu yasayan
dgrencilerden olusmaktadir. icine kapanik &grenciler igin velileri rehberlik servisinden yardim
almasina ragmen sorunlarn ¢ozilememistir. Ebeveynleri tarafindan sosyallesmelerine yardimci bir
sosyal aktivite aranmaktadir. Bu egitim onlarin sosyallesebilecegi bir ortam olacagi distniImustir.
Clinkd insanlar ¢ogunlukla sanal ortamlarda daha rahat davranabilmektedir. Bu 6grencilerin sanal
ortamda O6gretmenle daha rahat etkilesebilecekleri diisiinilmistir. Ogrencilerin genel olarak
sosyoekonomik dizeyi dustktir. Ayhk gelir miktari 600-1500 arasinda degismektedir. Aileler ya
tarimla ugrasmaktadir ya da cevredeki fabrikalarda isci statiisinde calismaktadir. Ogrencilerin
bircogunun evinde bilgisayar ve interneti yoktur. Bu sebeple 6grencilerin 6gretmen okulda olmadigi
zamanlarda bilgisayar laboratuvarinda calisabilmeleri imkani saglanmistir. Ogrenciler okul ¢cevresinde
oturmakta, okula yiriyerek gelmektedirler. Mahalle kiigiik oldugu ve herkes birbirini tanidigi igin
ogrenciler okul c¢ikisinda ya birbirlerinin evinde 6dev yapmakta, ya okulda resim, edebiyat, spor,
satrang, maket ucak yapimi gibi egzersizlere katiimakta ya da okulun yaninda “set ” ismi verilen futbol
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sahasinda mahalle magi yapmaktadirlar. Katilimcilar ve ebeveynleri okul disi aktivitelere hem aliskin
hem de isteklidir.

Katimcilar daha 6nceki yillarda “Bilisim Teknolojileri” dersi almamistir. Hicbir uzaktan egitim, e-
O0grenme ortamina baglanmamistir. Bilgisayar kullanimi konusunda facebook, twitter, youtube,
google (arama motoru) disinda kullanmayi bilmemektedirler. 2012-2013 egitim 6gretim yilinda
haftada 1 saat olmak (izere BT dersi almaktadirlar. MS Powerpoint, MS Publisher gibi bazi office
programlarinda temel diizeyde ¢alisma yapabilmektedirler.

Veri Toplama Araglari

Bu calismada veri toplama araclarinda cesitlemeye gidilerek toplanan verilerin birbiri ile teyidi
saglanmistir. Arastirmacinin arastirmanin i¢ gecerliligini saglamada kullandigi stratejilerden biridir.
Veri toplama araglari olarak goértisme ve dokiiman incelemesi yapilmistir.

Katilimcilarla egitim sonunda 2 odak grup gériismesi diizenlenmistir. Odak grup gérismeleri 10 ve 9
kisiden olusmaktadir. Gorlisme sorulari hazirlanma asamasinda uzaktan egitim alan uzmani ve nitel
arastirma alan uzmani 6gretim goérevlilerinden yardim alinmistir. Alanyazindan faydalanilarak bir soru
havuzu olusturmustur. Gortisme sorulari hazirlama asamasinda uzaktan egitim alan uzmani ve nitel
arastirma alan uzmani 6gretim elemanlarindan goriis alinmistir. Sorular hazirlandiktan sonra kiigik
bir gruba uygulanarak pilot bir ¢alisma yapilmistir ve sorularin bir kismi tekrar diizenlenmistir.
Gorisme soru tipleri: yasanti-davranis sorulari, fikir sorulari ve duyguya yonelik sorulardan
olusmaktadir.

Gorisme okulda calisma saatleri icerisinde yapilirsa Ogrencinin okul ortaminda arastirmaciyi
O0gretmen statlisiinde gérmesinin, verecegi bilgilerin samimiyetini engelleyecegi dislinildigi igin
gorismeler hafta sonu okulda bilgisayar laboratuarinda, sakin bir ortamda, dersler yokken
dizenlenmistir. Kamera kaydi icin Ogrencilerden izin istenmistir. Kamera kayitlarindaki veriler
yorumdan uzak bir sekilde yaziya dokilmstir.

Dokiiman incelemesi ile 6grencilerin 6devlere katilimlari, sinav ve quizlerden aldiklari puanlar nicel
olarak degerlendirilmek Uzere kullanilmistir. Veri toplama slrecinde veriler diger veriler ile
karsilastirilmistir.

Veri GCoziimlenmesi

Goriisme ve dokiiman incelemesinden cikan veriler icerik analizi ydntemiyle ¢dziimlenmistir. Once
alanyazin taramasi yapilmistir, bu taramadan elde edilen kavramsal cerceve icinde kodlar
olusturulmustur. Veriler toplanip analiz edilirken tekrar kodlar olusturulmustur. Alanyazina dayali
kodlamada veri analizi sirasinda olusan kodlamaya kiyasla eksiklikler varsa, yeni olusan kodlar ilk
kodlamaya eklenerek ya da degistirilerek kodlamanin son sekli verilmistir. Bu tir kodlama siirecinde,
genel kategoriler ya da temalar dnceden belirlenir ve bu temalar altinda yer alabilecek olan daha
ayrintili kodlar, verilerin incelenmesi sonucu ortaya cikar(Yildirim, Simsek, 2011, s.232).
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Kodlardan yola ¢ikarak verileri, genel diizeyde tanimlayabilen temalar bulunmus, bdylece veriler belli
basliklar altinda toplanip kategorize edilmistir. ilk basta fazla sayida tema olusmustur. Bu temalar da
kendi aralarinda iliskilerine bakilarak, gruplandirilip daha st diizey temalar altinda birlestirilmistir.
Siniflandirmanin yapilmasinin ardindan veriler bu kategori basliklari altina yerlestirilmistir.

Etik Konular

Katilimcilarin bu galismada yer alma izini, katilimcilar 18 yasindan kiguk olduklari igin velilerinden
alinmistir. Okula c¢agirilarak bilgisayar laboratuarinda ¢alismayi anlatan bir toplanti yapilmistir.
Ardindan 6grencilere davet mektubu verilerek, velilerine imzalatmalari istenmistir. Katilimcilara ve
ailelerine c¢alismada elde edilen bilgi, bulgularin onlarin izni olmadig siirece higbir yerde
yayinlanmayacagina, kimliklerinin teshir edilmeyecegine, ¢alisma sonuglarinin ve raporlarin veliler ve
katilimcilarla bir toplantida paylasilip nihai seklinin olusturularak yayinlanacagina dair bilgi verilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Gegerlik, nitel arastirmacinin arastirdigi durumu, oldugu gibi ve olabildigince objektif gdzlemesi
anlamina gelir. Gorlismelerde katimcilar ile arastirmaci arasindaki 6n yasantilar bir kenara
birakilarak olabildigince yansiz dinlenmis ve tim sozleri profesyonel olarak video kaydina alinmistir.
Sadece duyulan, kayda alinan ve yazilanlar verileri olusturmustur. Verilerin ¢éziimlenmesi kismi
arastirmacinin yorumundan uzak tutulmustur. Verilerin ¢c6ziimlenmesinde kodlar olusturulmus, sonra
bu kodlar belli basliklar altinda kategorize edilmistir. Kodlanmasi ve kategorize edilmesi kisminda
baska bir arastirmacidan yardim alinmis ve dogrulugu teyit edilmis, gerekli diizenlemeler yapilmistir.
Ogrencilerle gdriisme esnasinda okul ortami tercih edilse de derslerin olmadigi, okulun kapali oldugu
tatil glinleri tercih edilmistir. Boylece bu arastirmanin okul yasantisiyla bir iliskisi oldugu, olacagi,
gorismede soyledigi sézlerin onun okul yasantisini etkileyecegi hissine kapilmasi engellenmistir.
Katilimcr daha rahat konusmus, uzaktan egitimle ilgili olumlu-olumsuz tim yasantilarini aktarmistir.
Bu sayede arastirma, gelistirilen egitim ve egitim ortami hakkinda deneyimleri benzer sartlara sahip
uzaktan egitim vermek isteyen egitimcilere-arastirmacilara sunabilecek, yasayacaklari olasi sorunlar
hakkinda onbilgi edinmelerini saglayabilecektir. Eger bir arastirmada toplanan veriler gegerli ise ayni
tirden baska bir arastirmada ayni olmasa bile benzer bilgileri elde etme olasiligi yuksektir(Yildirim,
Simsek, 2011, s.256).

Gegerliligin saglanmasi icin uygulanacak bir diger strateji veri toplama araglarinda cesitliligin
saglanmasidir. Boéylece bir arag ile toplanan veri baska bir arag ile teyit edilecektir. Gériisme ve
dokiiman incelemesi veri toplamada kullanilacak araglardir. Arastirmaci ¢alismada gerekli gordigi
durumlarda goriisme sorularini yeniden diizenleyebilmis, bir veriyi birka¢ soruda teyit edebilecek
esneklige sahip olmustur.

Orneklem farkli basari diizeylerine sahip 6grencilerden olusmaktadir. Orneklemde basari diizeyi
cesitlemesi yapilarak degerlendirmenin evrende olusturulabilecek ortalama bir sinif diizeyini temsil
etmesi saglanmistir. Bu da yaklasik her 6grenci diizeyine ait bulgular elde edilecegini gdstermektedir.
Ornegin “icten motivasyonlu”, “distan motivasyonlu”, “diisik motivasyonlu” gibi farkli grup
ogrencileri Gzerindeki faydalari ayri ayri gorilebilecektir.
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Toplanan veriler katihmcilarla gorisilerek teyit edilmistir. Boylece 6grencinin heyecanlanmasi,
kendini ifade edememesi, arastirmacinin yanhs anlamalarinin doguracagl gecgersiz sonuglar
onlenmistir. Ayrica verilerin ¢d6zimlenmesi ve yorumlanmasi siireclerinde baska bir uzman
arastirmaci tarafindan teyit alinmistir.

Guvenirlik icin 6ncelikle arastirmacinin roli calismada tanimlanmistir. Arastirmacinin ayni zamanda
egitimin O6gretmeni olacagi, katilimcilari daha 6nceden tanidigi, etkilestigi, bazi 6n yargilarinin
olabilecegi fakat bunlarin farkinda oldugu, uzak kalmak igin bir takim stratejiler uygulayacagi
arastirmacinin roli boliminde acik bir sekilde belirtilmistir.

Katilimcilarin sosyoekonomik durumlari, okul basarilari, sosyal ortamlarda bulunma sikliklari, aileleri,
kiltdrleri, beklentileri, 6n bilgileri, hazir bulunusluklari, BT kullanma becerileri, kendilerini ifade etme
becerileri ayrintisiyla belirtilmistir. Boylece 6rneklemden elde edilen verilerin hangi kosullarda
saglandigi agiklanmistir. Ogrenciler ve uzaktan egitim ortami resimler yardimiyla anlatiimistir. Béylece
benzer arastirma vyapan arastirmacilar oOrneklem ve sosyal, goérsel ortam olustururken bu
tanimlamalari dikkate alabilecektir.

BULGULAR

Verilerin kodlanmasi sonucu elde edilen bulgular gorisme sorulari (Ek-4) bashklar altinda
sunulmaktadir.

Uzaktan 6grenme ortaminda 6grencileri en g¢ok etkileyen 6zellikler neler olmustur?

Egitimi ve egitim ortamini degerlendiren Ogrenciler, mutluluklarini 6grenmek, odevlere katki
saglamak, icat yarismasi, forum ve karikatir etkinligi, diyagram olusturma, sayfa kenarligi ekleme,
dipnot ekleme, bilgi yarismalari, 6édevler, meslekler etkinligi, elmalar, elma videosu ve ziyaretgi
defterini kullanma seklinde belirtmislerdir.

Tum oOgrenciler kazanilan kirmizi elmalarla 6gretmenin hazirladigi komik videonun (elma videosu)
hoslarina gittigini belirtmistir.

ikinci sirada mutluluk duyduklari etkinligin “icat Yarismasi” oldugunu su ifadelerle belirtmislerdir:

“Ogretmenim icatlarimiz vardi, ben onu ¢ok sevdim.” Odrencil0, “Arkadaslarimla
yaptigimiz icatlar cok hosuma gitti.” Ogrencil

Ogrenciler 6grenme etkinliginin oyunlastiriimasindan biyik keyif almistir. Yarismalar &grencileri
rekabete siiriikleyerek heyecan duymalarini saglamistir. Ogrenciler videoyu izleyip “Word’de Resim
Ekleme ve Sekil Cizme” konusunu 6grendikten sonra bir icat tasarlayip, 6grendikleri MS Word
ozelliklerini kullanarak icadin gizimini yapip, daha sonra web sitesi tizerinden birbirlerini oylamislardir.
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KIRMIZI ELMA VIDEOMUZ

Sekil 7. icat Yarismasi Duyuru Ekrani

Ugiincii sirada ise 6grenmenin kendilerinde yasattigi mutluluk duygusunu su sekilde ifade etmislerdir:

“Bilgisayar konusunda bilgili olmak beni ¢cok mutlu etti.” Ogrenci5, “[Beni mutlu
eden] Bilgisayarlar hakkinda daha ¢ok sey o6drenebilmemiz.” Ogrencils,
“Ogretmenim ben énceden Word belgesi falan agcmayi bilmiyordum. Onu
égrendim.” Ogrencil

Ogrenme ile ayni oranda elmalar etkinliginde ve forum ve karikatiir etkinliginde mutlu olduklarini
soyleyen 6grenciler memnuniyetlerini su sekilde ifade etmislerdir:

“Elma tablosunda yiiksek puan almak beni mutlu etti.” Ogrenci2,

“IBeni mutlu eden] Kirmizi elmalarin kupona gevrilmesi.” Odrenci3,

“Elma sembolii de beni cok mutlu etmisti.” Ogrencid,

“Forumumuza ilk karikatiirler eklendiginde onda ¢cok eglenmistim.” Ogrencil1,

“Karikatiirlerden ¢ok hoslandim.” Ogrenci5

Ogrenciler son 3 haftada kullandiklari forumda 6gretmen tarafindan agilan Giilmece-Giildiirmece
konu bashgi altinda bilisim teknolojileri ile ilgili karikatlrler paylasmis, her hafta haftanin karikatiir(
secilerek ana sayfada yayinlanmistir(Sekil 1).

iki 6grenci ise 6grendiklerinin 6devlere sagladigi katkidan mutluluk duydugunu belirtmistir:

“Word'’ii verimli bir sekilde kullanabilmek 6devlerime katki sagladi.” Odrencis,

“Word belgesini falan bilmiyordum. Ama bu sey [egitim] sayesinde, 2 tane Gdev
verildi bana bu konu hakkinda, onlari yapabildim.”Ogrenci6é
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Ogretmen tarafindan 6devler égrencilerin okul yasantisiyla iliskilendirilerek, égrenilen bilgilerin
giinliik hayata transfer edilebilmesi amaglanmistir. Ornegin WordArt konusu islenirken égrencilerden
WortArt kullanarak 6dev kapagi hazirlamalari istenmistir.

Yine iki 6grenci ziyaretgi defterini kullanmaktan hoslandiklarini belirtmistir:

“Ben ziyaretci defterini cok sevdim arkadaslarimla bol bol konustum.” Odrenci7,

“IBeni mutlu eden]Her zaman arkadaslarimla konusabilmek siteden.” Ogrenci8

Daha sonra birer 6grenci derslerde yapilan cesitli etkinlikleri diyagram olusturma, sayfa kenarlgi
ekleme, dipnot ekleme, bilgi yarismalari, 6édevler, meslekler etkinliginden mutluluk duydugunu
belirtmistir.

Ogrencilerin not olmamasina ragmen egitime devam etme isteklerini ne etkilemistir?

Bircok egitimci ve insan not ve karneyi 6grenciyi calismaya sevk eden énemli bir unsur olarak gordr.
Fakat bu calisma sonunda 6grencilerin egitimde beklenilenden yiiksek basari ve devam sagladigi
gorulmustlr. Bu soruya cevapta 6grencilerin egitimsel beklentileri ortaya konmaya calisiimistir.

ilk sirada égrenme istedi, ikinci sirada egitimi keyifli ve eglenceli bulma, (iciincii sirada bos zamanlari
degerlendirme ve daha sonra kendini ifade etme, 6gretmeni memnun etme ve bilgisayari sevme
gelmektedir.

Ogrenciler egitime katiimda duyduklari istegi 6§renme istegine baglarken ayni zamanda notun onlar
icin cok 6nemli olmadigini su ifadeleri kullanarak anlatmislardir:

“Ciinkii o ¢alismalarimiz sinavlardaki diisiik not aldigimiz gibi karneye gecmiyor.
Her sinavda yeni bir seyler 6§reniyoruz.” Odrencio,

“Mesela bir isi bir insan karsiliksiz yapmaz. Herkes ¢ikari icin yapar. Ciinkii mesela
bizim égrenmemizin size bir faydasi olmicak[olmayacak]. ilerde daha iyi yerlere
gelebilmek icin.” Ogrencis,

“Bence herseyin sonunda bir puan olmasi gerekli degdil ¢iinkii bence 6grenmemiz
daha énemli.” Odrencil0

Egitimi eglenceli ve keyifli bulanlar ise sunlari sdylemistir:

“I[sin ucunda puan olmasa da not olmasa da her hafta onu yapmak ¢ok
eglenceliydi. Cok sevindirici bir seydi.” Odrencil,

“Onlar1 yaparken canim hi¢ sikilmadi. Yani onlari yaparken &devleri yaparken
eglendim.” Ogrencil7,

“En basinda giizel baslamistik, sonra ben devam ettim. Siz sizin anlattiklarinizi
keyifle dinledim.”Ogrencil3
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Egitimi bos zamanlarini degerlendirme olarak gorenler fikirlerini su sekilde ifade etmislerdir:

“Bos zamanlarimi dederlendirmek icin giizel bir etkinlik oldu benim icin.” Ogrencis,

“Bu sayede bos zamanlarimi dederlendirdim. Bos bos bilgisayar basinda
oturmadim.” Ogrenci7

Bir 6grenci bilgisayarla vakit gecirmeyi sevdigini belirtirken, bir 6grenci

“6gretmenim ben ileride bilgisayarla ilgili bir meslek se¢cmicem[se¢meyecedim],
ama hayallerimi aktardim oraya.”Ogrencid,

diyerek egitimde kendini ifade etme sansini yakaladigini belirtmistir. Bir 6grenci ise egitime devam
etme istegini “6gretmenini mutlu etmeye” baglamistir.

Uzaktan egitimin olumlu 6zellikleri nelerdir?

Uzaktan egitimin olumlu 6zelliklerini ilk sirada tekrar sansi verme ve bireysel ¢calisma imkani saglama
olarak degerlendiren o6grenciler ikinci sirada sanal olma, aninda déniit alma, arastirmaya
yonlendirme olarak, Uclinct sirada ise bos zamanlari dederlendirme, zaman ve mekandan bagimsiz
calisabilme, internetteki kétii iceriklere alternatif olarak belirtmislerdir.

Uzaktan egitim tekrar sansi verir diyen 6grencilerden 6rnek ifadeler:

“Yapamasak da ayni seyleri bastan bir daha yapabiliyoruz.” Ogrencil5,

“Burada [okulda] tekrar yok, [uzaktan egitimde]istedigimizde videoyu geriye alip
bastan izleyebiliyoruz.” Ogrenci7,

“Mesela unuttugumuz bisey oldugunda tekrar tekrardinleyebiliyo[r]dum.”
Ogrencii8,

“Videolari tekrar basa sarabiliyordum.” Ogrencil2
Bireysel calisma imkéni saglar diyen 6grencilerin diisiinceleri:

“Mesela sinifta da bir siirii kisi var benim yaptigim seyi begenmeyebilir, onun
hakkinda yorum yapabilirler. Bizi kirabilirler.” Ogrencil7,

“Mesela buradayken Ogrenci4 bir etkinligi 3 defa yapmak zorunda kalmisti Kemal
bilgisayari kapatti§i icin. Ama evde uzaktan egitimde 6yle bir sorun olmuyor.
Kimse karismadan yapabiliyoruz.” Odrencis,

“Ben evimdeki bilgisayarda bir siirii dosyalarim var, siliyorum, yeni dosyalar
yiikliiyorum.  Ornedin  buradaki  bilgisayarlarda  yapacagim  édevlerimi
saklayamazdim. Clinkii buradaki bilgisayarlari bir siirii insan kullaniyor.
Dosyalarimi saklayamiyorum ama evimdeki bilgisayarimda
saklayabiliyorum.”Ogrenci6
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iki 6grenci ortamin sanal olmasinin ilgilerini cektigini

“Ogretmenim yani gecekte yapilmiyor, sanal alemde oldudu igin o yiizden benim
hosuma gitti.”

Ogrenci8 belirtirken, yine baska 2 6grenci

“Eger biz okuldaki gibi yapiyor olsaydik sinavlari, kagidin iizerinde hemen
géremezdik dogru mu yanls mi oldugunu. Zaten bilgisayar hangi sorunun dogru
hangi sorunun yanlis oldugunu gésteriyor.” Ogrenci6

ifadesiyle uzaktan egitimin aninda dont 6zelligine vurgu yapmistir. Yine baska 2 6grencinin
“...internetten hemen arastirarak dogru cevaplari 6Grendim.” Ogrencil0

ifadesinden anlasildigi gibi uzaktan egitim 6grencileri arastirmaya tesvik etmistir.

Diger 6grenciler

“Bos zamanlarinda girebilirsin. Ama bos zamanlarinda okula gidemiyorsun.”
Ogrenci8,

“O giin derse gelmedim mesela dersleri ddevleri siteden &grenebiliyorsun.”
Ogrenci2,

“Ogretmenim ben de Ogrenci8’e katiliyorum. Internette kétii kétii yerlere
bakmaktansa bu siteye bakmak daha iyi.”Ogrenci4

ifadeleri ile uzaktan egitimin bos zamanlari degerlendirme, zaman ve mekandan bagimsizlk,
internetteki koti iceriklere alternatif olma 6zelliklerini dile getirmislerdir.

Uzaktan egitimin olumsuz 6zellikleri nelerdir?

Sanal bir ortamda egitim almanin olumsuz Ozelliklerini anlatan 6grenciler en fazla dgretmeni
gérememe, sonra teknik problemler, daha sonra internet erisim sikintisi ve birer 6grenci de yalnizlik
ve geri bildirim sorunlarini dile getirmistir.

Ogretmeni gérememe hakkinda disiincelerini sdyle ifade etmislerdir:

“Burada sizinle daha ¢cok konusabiliyoruz fakat orada sizinle pek konusamiyorduk.
Ozel seylerimizi konusamiyorduk.”Odrencid4,

“Tek sorun uzaktan editimde sizi gérememem oldu.” Ogrenci5, “Mesela siz
buradayken sizi gérebiliyoruz ama sitede yiiziiniizii géremiyorduk.” Ogrenci3

ikinci sirada 6grenciler uzaktan egitimde teknik problemler yasadiklarini belirtmislerdir:
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“Ogretmenim mesela bazen Odrencil0 bana bir sey génderiyordu ikimiz de
agikken. Ben bazen 6zel mesajlari géremiyordum, sifir yaziyordu. O agidan birazcik
sikinti oluyordu...” Odrencill

Uzaktan egitimin zorlanilan 6zelliklerinde Uglincu sirada internet erisim sikintisi geliyor:

“Ogretmenim evimizde internet yoktu. Odev hafta sonuna kaliyor, o zaman ge¢mis
oluyor [6devin] tarihi.” Ogrencil2

Yalnizlik g¢ektigini ve yeterince geri bildirim alamadigini belirten birer 6grenci disiincelerini soyle
actklamistir:

“Ogretmenim mesela kimse olmadigi zaman sitede, mesela sinifta arkadaslarimiz
var, sitede bazi kisiler disinda herkes agik olmuyor. Yalniz oldugumuz icin. Haftada
bir kere ders yapiyoruz ya bi[r] de. Hani bunu 2 giinde bir yapsak herkes sik sik
girebilir.” Ogrenci3,

“I[Og§retmene soru sordu§umda] hemen olmasa da alabiliyordum [cevabini],
6greniyordum. Bir seyi merak edip sordugumda bazen hemen bazen ge¢ yanit
aliyordum.” Ogrenci5

Ogrencilerin pekistireglerle ilgili diisiinceleri nelerdir?

Ogrenciler en fazla elmalari begendiklerini belirterek, daha sonra sirasiyla kupon ve sinemayi
sevdiklerini belirtmistir:

“Odevimi  génderdigimde alp almadi§inizi elma eklenmisse o sayede
anlayabiliyordum.” Ogrencill,

“Mesela biz orda o elmalari az gériince daha fazla ¢aba gdstermeye basladik.
Mesela Odrenci7’in ¢ok elmasi var, bizim ondan az elmamiz var diyelim. Ondan
fazla olmasi icin rekabete basladik.”Ogrencil3,

“Orada basarimizi gézlemledik. Ornedin ne kadar égreniyoruz onu gérdiik.”
Ogrencil0

“Ben béyle her zaman girmeye basladim. Odrenci7’nin ¢ok fazlaydi elmasi.
Ogrenci7’ninki gibi insan kendininkinin de fazla olmasini ister. Bunun igin de
giriyordum ben, yeni édev eklendi mi diye.”Ogrenci6,

“Elmayi nota tercih ediyoruz. ElImalar benim ¢ok hosuma gitti.” Ogrencil1l
Ogrencilerin videolar hakkindaki goriisleri nelerdir?

Ortalama 10 dakika slren videolarin siresinin normal oldugunu disiinen kadar uzun oldugunu
belirten 6grenciler de olmustur. Strenin iyi (normal) oldugunu disiinenler:
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“Benim icin ¢ok idealdi.” Ogrencil4,

“Sonlardaki videolar uzundu baya bi konusmussunuz. Gercekten g¢ok sevindim
or[a]da. Sohbet etmeniz cok giizeldi. ilk bastakiler kisaydi ama sonradan gercekten

cok giizeldi.”Odrencid,

“Bence iyiydi ¢linkii dersi 6grenmemiz icin dinlememiz gerekirdi. Hatta buradaki
derstekinden daha kisaydi, burada 40 dakika orada 10 dakikaya, bence
iyiydi.”Ogrenci6

Surenin uzun oldugunu disinenler:

“Acik konusmak gerekirse biraz uzun geliyordu. Ciinkii mesela sikillyordum ya da
vaktim olmuyordu. ilerletiyordum éyle yapiyordum.” Ogrenci8,

“Mesela biz internete [internet kafeye] gidiyoz[gidiyoruz]. Internete gittigimiz
zaman yarim saat stiresi oluyo[r]. O yarim saatin 10 dakikasi video olunca 6dev
yapmaya az zaman kaliyo[r]du.” Ogrenci3

Ogrencilerin uzaktan egitim sirasindaki duyussal tepkileri neler olmustur?

Genellikle olumlu duygular hissettiklerini belirten 6grenciler, siteye baglandiklarinda en fazla merak
duyduklarini (17 6grenci), daha sonra heyecan (7 6grenci), sonra égrenme istedi (4 6grenci), eglenme
(2 6grenci), hayal kirikhigi ve korku (1’er 6grenci) duyduklarini belirtmistir.

Merak hissedenlerin disiinceleri:

“..0Odretmenim bir de ben cok merakli dinliyordum acaba bu nasil olacak nereye
koycaz[koyacagiz]. O an 6devimi disiiniiyordum, baska seyler ekleyeyim diye.”
Ogrencil0,

“Ben merakla bekliyordum, pazartesiyi iple ¢cekiyordum acaba 6gretmen egitimi
yiikledi mi diye?”Ogrencil3,

“Ben de merak. Mesela arkadaslarimiz ¢cok mesaj génderiyor. Her girdigimizde
degisik degisik mesajlar oluyor acaba kim ne génderdi.” Ogrencil4,

“Ogrenme meraki.” Odrencils,
“Merak, acaba kim aktif?” Ogrencis,

“Merak. Bilgi yarismalarinin cevaplari yaziyorsunuz ya kimler kazandi?” Ogrencil2
Heyecan duyan 6grenciler:

“Heyecan ve seving 6gretmenim. Kirmizi elmalar artti mi azaldi mi?” Odrenci2,

“Ogretmenim ben heyecanla dinledim. Ciinkii ¢ok giizel anlatiyordunuz. Bi[r] de
ben o édevi géndermek icin heyecanla dinliyordum.”Ogrencil3
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Ogrenme istedi duyanlarin anlatimindan bir rnek:

“Ben daha ¢ok dégrenme istedi ..., ¢linkii mesela her siteye girdigimde acaba
dgretmenimiz bu hafta bize ne égretecek? ...”Odrencil6

Eglendigini (eglenceli) belirten 6grencilerden bir érnek: “Cok eglenerek izliyordum
¢linkii siz de arada videolarda espri yapiyordunuz. Cok egleniyordum.” Ogrencill

Bunun yaninda olumsuz duygular yasayan 2 06grenci korku ve hayal kirikligi hissettiklerini su
climlelerle ifade etmistir:

“Mesela bazen Pazar giinii gece giriyo[r]dum bazen édev yiiklenmemis oluyordu.

Bazen iiziintii de yasiyordum.” Ogrencill,

“Korku. Yapabilecek miyim, yetistirebilecek miyim diye, yapamicak[yapamayacak ]
miyim diye.” Ogrenci5

Ogrencilerin onerileri nelerdir?

Dogrulama kodunu ¢ikarma, site tasarimina katihm, diger 6gretmenlerle iletisim, oyun, Facebook

diizeni, chat, mizik dinleyebilme, e-postayi ¢ikarma

Tim Ogrenciler ziyaretgi defterinde bulunan dogrulama kodunu yazmanin zorlugundan bahsederek,
bu 6zelligin ¢ikariimasini (dogrulama kodunu ¢ikarma) istemislerdir.

isim [gokben yiimaz
Mail [gokbenyimaz@gmail.co

dogrulama
kodu

Sekil 8. Ziyaretci Defteri Mesaj Yazma Ekrani

“Ziyaretgi defterindeki adimizi soyadimizi yaziyo[r]duk ya onun altindaki sey...
[6gretmen: dogrulama kodu] dogrulama kodunu ¢ikarmak isterdim. [Bir¢ok
6grenci hep birlikte: “aynen 6gretmenim!”] Bazen unutuyo[r]dum onu. Yolladim

zannediyo[rldum ama...” Ogrenci3

Bunun yaninda 06grencilerin bircogu site tasarimina katiimi istemislerdir. Kendi resimlerinin
yuklenmesi, banner’in 6grenci secimine gére degismesi gibi isteklerde bulunmuslardir.

“Herkes sira olurdu, her hafta siteyi tasarlardi sirayla.” Ogrenci9,

“Ogretmenim mesela sitenin kadit Word’iin yaninda bosluklar var ya, onun gibi o
bosluklarin oraya resimlerimizi koyabilirdik.” Ogrencil4
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Ugtincii sirada farkli 6gretmenlerle de iletisim kurmak istediklerini (diger 6gretmenlerle iletisim) ve
siteye oyun eklenmesini dnerdiklerini belirtmislerdir:

“Farkli 6§retmenlerle konusmak isterdim.”Ogrencil6, “O§retmenim ben de oyun
diyom [diyorum] ama so6yle olsun, bilgisayarla ilgili konulari bir oyunla
birlestirme.” Odrencil5

Birka¢ Ogrenci de Facebook diizeninde bir web sayfasi istedigini, sitede miizik dinleyebilme, chat
yapmak istedigini sdylemistir. Bir 6grenci de e-postayi ¢ikarmak istedigini belirtmistir.

Aile ve arkadagslarla, egitimle ilgili konusulan konular nelerdir?
Odevler, elmalar, site ve etkinlikler, icat yarismasi, videolar, sertifika, hediye ve édiiller.

Ogrenciler en fazla édevler hakkinda konustuklarini belirtmislerdir: “Ogretmenim
evimde internet olmadigi icin [babam] internet kafeye gétiiriiyordu beni, orada
videolari izledikten sonra eve geliyorduk, anneme siirekli anlattiim igin eve
gelince soruyo[r]du yaptin mi 6devini diye. Giizel oldu mu diye.” Ogrencil,

“Odev neydi diye[konusuyoruz].” Ogrencil2
ikinci sirada elmalar hakkinda konusanlar gelmistir:

“Ben en ¢cok elmalarimdan bahsediyorum. Annem genellikle yine elma aldin mi
diye soruyordu.” Odrenci?,

“...Sonra elma konusunu anlattim. Elma konusunu o da bedendi sanirim. Yani
abime de anlattim, bilgisayara oturmam gerekiyordu diye, o yénden basliyordu
konu...” Ogrenci5

Ugiincii sirada site ve etkinliklerden bahsedildigini belirten 6grenciler: “Siteden
bahsediyordum. Mesela abimin yanina gitti§imde, bugiin ne oldu sitede anlat
bakalim diyordu.” Odrencill,

“Ogretmenim mesela bir arkadasimiz 6dev yiikliiyorsunuz daha énceden girmis
oluyo[r] digerlerine hemen haber veriyor. ... Ogretmen 10. Haftay: yiiklemis
gibi.”Ogrencil6

Daha sonra ise birer 6grenci icat yarismasi, videolar, sertifikalar, hediye ve édiiller ile ilgili anne-
babalari ve arkadaslari ile paylasimda bulundugunu belirtmistir.

“Ogretmenim ben icat yarismasinda 1. olmustum, en ¢ok onu anlattim annemlere,
sey iste cok sevinmistim...”Ogrencil3,

“Siz bana hediye vermistiniz soruyu génderdim diye. Eve gétiirdiigiimde annem
sordu, bunu sana kim verdi diye. Ben de ona baya bi[r] uzun siire
anlattim.”Ogrenci6
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Ogrencilerin kazandigi BT becerileri neler olmustur?

Bilgisayar kullaniminda temel beceriler edinen 6grenciler kopyala-yapistir, sag tiklama, url adresi gibi
bilgileri 6grendiklerini belirtirken, interneti verimli kullanmay\ 6grendiklerini ve bir 6grenci internet
korkusunu yendigini(internet korkusunu yenme) ifade etmistir.

Temel beceriler edinenler:

“Ogretmenim ben arastirma yaparken sada tikladigimda ¢ikan seylerin anlamini
bilmiyordum onlari 6§rendim.” Ogrencil0,

“Resim kopyala yapistir, Word’e ekle bunu 6grendim. Eskiden kaydediyordum
oradan alip yapistiriyordum. Simdi Ogrencil0’den égrendim resmi kopyala,
yapistir.”Ogrencil3, “Ogretmenim ben daha énceden www’yu bilmiyordum. Onu
égrendim.” Ogrenci3, “Ben WordArt eklemeyi siz 6gretirken tesadiifen arka plan
eklemeyi 6§rendim.”Ogrencil3

interneti verimli kullanmayi 6grenenler:

“Ogretmenim ben sizden énce internette ¢ok fazla zamanimi harciyordum.
internetin basindan kalktigimda bééle gézlerim pértlemis gibi oluyo[r]. Onda
yenemiyordum kendimi vazgegemiyordum internetten ¢ok seviyordum oyunlari ya
da film izlemeyi. Bu simdi uzaktan egitim geldikten sonra simdi videolari izliyorum
biraz daha az oyalanmayi, ya da vaktimi bosa harcamamayi 6§rendim.” Ogrencid,
“Ben interneti daha verimli kullanmayi 6grendim. Mesela degisik oyun yerine,
siteye girip arkadaslarla konusup farkh bi[r]seyler yapmayi 6Grendim.” Odrencil4

internet korkusunu yenme basarisini gésteren bir Ggrenci: “..siteye mesela
girdigimizde ben biraz korkuyo[r]dum, Facebook gibi seylerden korkumu
giderdim.” Ogrenci3

Ogrencilerin siteye girme sikhgi nedir?

Ogrencilerin %50 si siteye her giin girdigini belirtirken, %30’u haftada birkag giin, %10’u haftada bir
giin, %10’u daha az girdigini belirtmistir.

Erisim sikintisi yasayanlarin orani nedir?

Ogrencilerin %35’u internet erisim sikintisi (evet) yasadigini, %15’i MS Word programi sikintisi
yasadigini, %15’i bilgisayari evdeki diger kardesle paylasma sikintisi yasadigini, %35’i ise herhangi bir
sikinti yasamadigini (hayir) belirtmistir.

Egitime tekrar katilmak isteyenlerin diisiinceleri nelerdir?

Bir 6grenci disinda tim oOgrenciler istedikleri bir konuda uzaktan egitim alma firsatlari oldugunda
bunu degerlendirmek istediklerini belirtti.
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“Ogretmenim ben hakim olmak istiyorum biliyorsunuz. Bir de babam baglama
caliyor. Ben de ¢calmayi ¢cok isterim. Burada Kemalpasa’da bir kurs olsa bile benim
o kadar zamanim yok. Uzaktan egitimle almak isterdim bu egitimleri [baglama ve
hukuk alaninda]ég§retmenim.”Ogrenci4

Egitimi birakan 6grencilerin egitime devam etmeme sebebi nedir?

Uzaktan egitim uygulamasinda 23 6grenci kayit edilmis, 3. ve 4. haftalarda toplam 3 6grenci egitimi
birakmistir. Bu 0grencilerden 2 tanesi internet erisim sikintisindan dolayl egitime devam
edemediklerini belirtirken, 1 6grenci de sebep belirtmemistir. Bu 6grenci sosyallesememe sikintisi
yasayan, ailesi tarafindan sosyallesmesi icin rehberlik servisinden yardim alinan bir 6grencidir. Ayni
problemi uzaktan egitimde de yasamistir.
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Ogrencilerin etkinlik katilim oranlari ve 6gretmen goriisleri ne olmustur?

Tablo 1. Ogrenci Katilim-Basari ve Ogretmen Gériisleri Tablosu

ETKINLIKLER

KATILIM
(OGRENCI
SAYISI)

BASARI

OGRETMEN GORUSLERI (MEMOLAR)

1.Hafta (profil resmi
ekleme+e-posta
gonderme)

23 Ogrenci

Ogrenciler profil resmini yiiklemede zorluklar
yasamistir. E-posta géndermeyi videodan
6grendikleri icin sorun yasanmamistir.

2.Hafta (bulmaca+mini
test)

21 6grenci

%75

Bulmaca (Hot Potatoes Programi) moodle
sistemi tizerinde ¢calistiriliyor olsaydi,
6grencinin bulmacayir agmasi, kullanmasi
kolay olurdu. Gdrenci kendi bilgisayarina
verilen linkten bulmacayi indirerek
calistirmistir. Dolayisiyla kullanilan egitim
yénetim sistemiyle uyumlu olmadidi igin
bulmaca uygulama dosyasi, 6gretmen
bulmaca sonuclarina ulasamadi, bu etkinlik
lizerinde tam bir kontrol saglayamad..

Mini test sonucunda %75 basari orani
saglandi. Ogrencilerden alinan geri bildirimde
test yénteminin Bilisim Teknolojileri dersinin
kazanimlarini 6lgmede uygun olmadigi
kararina varildi. Calismadaki diger mini
testler ve bulmacalar kaldirildl.

3.Hafta (goster-yaptir
teknigi ile etkinlik
yapildi)

19 6grenci

%100

Ogrenciler basarili bir sekilde videoda
anlatilan etkinligi yaparak, égretmenin e-
posta hesabina 6devlerini génderdi. Bu hafta
ilk defa kirmizi elma tablosu olusturularak, 3
hafta boyunca kazanilan elmalar tabloya
yerlestirildi. Okulda dgrencilere kirmizi elma
dagitildi. Ogrencilerle komik bir kirmizi elma
videosu hazirlanarak anasayfada yayinlandi.

4.Hafta (goster-yaptir
teknigi ile icat yarismasi
etkinligi yapildi)

21 6grenci

%100

Ogretmenin e-posta hesabina génderilen
etkinlikler, bir yarisma sayfasi olusturularak,
bu sayfada oylanmak lizere yayinland..
Ogrencilerin ¢ok heyecanl oldugu
g6zlemlendi. Yarisma sonucunda kazananlar
duyuruldu ve elma ile 6diillendirildi. Haftaya
islenecek konuyu anketten oylamalari istendi.
Kirmizi elma tablosu giincellendi. 10’dan
fazla elmasi olan égrencilerle bilgisayar
laboratuvarinda sinema saati yapild.

5.Hafta (goster-yaptir
teknigi ile etkinlik ve 15
soruluk ara sinav yapildi)

Etkinlik

20 6grenci
Ara Sinav 19
ogrenci

Etkinlik
%100- Ara
Sinav %72

Anket sonucuna goére secilen konu “Tablo
Ekleme” idi. Ogrenciler haftalik ders
programlarini yaptilar. O§retmene
génderilen etkinlikler ¢iktisi alinarak
odalarina asmalari igin égrencilere verildi.
Sinav 10 tane ¢oktan se¢meli, 5 adet dogru-
yanlis tipi sorudan olusmaktaydi. Kullanilan
egitim-yénetim sisteminde sinav sorulari
hazirlanirken teknik problemler yasandi.
Kirmizi elma tablosu giincellendi.
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Tablo 1 (Devam). Ogrenci Katilim-Basari ve Ogretmen Goriisleri Tablosu

ETKINLIKLER KATILIM BASARI OGRETMEN GORUSLERI (MEMOLAR)
(OGRENCI
SAYISI)
6.Hafta (goster-yaptir 23 6grenci %100 Konu anket sonucuna gére belirlendi.
teknigi ile etkinlik ve bir Ogrencilerin konuyu kendilerinin
bilgi yarismasi yapildi) belirlemesinden mutluluk ve gurur duydugu

gézlendi. Ogrencilere videodan 6nce ders
sayfasinda bir soru yayinlandi ve sorunun
videonun iginde sakli oldugu séylendi. Cevabi
e-posta ile génderen 1.,7.,13.,19. 6grenciye
stirpriz hediyeler verilecegi duyuruldu.
Etkinlige katilim glizeldi, 6grencilerin ¢ok
heyecanli oldugu gézlemlendi. Kirmizi elma
tablosu giincellenerek, elmalar kupona
cevrilip kuponlar dagitild. Ogrenciler kuponla
kantinden alisveris yapti. 5 elma=1 kupon,
her etkinlik ortalama 2-3 elma
kazandirmistir.

7. Hafta 20 6grenci %100 Konu anket sonucuna gére belirlendi. 20
6grenci toplam 70 tane etkinlik géndermistir.
Ekstradan génderilen her édev icin 1 elma
hediyesi 6grencileri elma kazanma
rekabetine sokmustur. Ogrenciler 6dev
kapadi hazirlayarak bu 6devin égretmenden
¢iktisini alip, diger ders 6devlerinde
kullanmuslardir. Kirmizi elma tablosu

glincellendi.
8.Hafta (goster-yaptir 20 68renci %100 Konu anket sonucuna gére belirlendi. Bu
teknigi ile etkinlik hafta bir éGrenci(Ogrenci8) ders videosu
yapildi) yayinlanmadan anket sonuglarina bakarak

haftaya islenecek konuyu 6grenip,
internetten arastirip yaparak égretmene
géndermistir. 20 égrenci toplam 27 etkinlik
géndermistir. Odrencilerden videoda
anlatilan konuyu égrendigini gésteren,
kendini, hayallerini, ailesini, arkadaslarini
tanitan bir word belgesi hazirlamalari
istenmistir. Ogrenciler bu etkinligi cok
severek yapmislardir. Kirmizi elma tablosu

giincellendi.
9.Hafta (goster-yaptir 20 dgrenci %100 Konu anket sonucuna gére belirlendi. Anneler
teknigi ile etkinlik yapildi giinii ile ilgili bir belge hazirland.. isteyen

6grenciler 6gretmenden ¢iktisini alarak
annesine hediye etti. Kirmizi elma tablosu

glincellendi.
10.Hafta (goster-yaptir 18+2(ge¢ %100 Konu anket sonucuna gére belirlendi.
teknigi ile etkinlik gonderdi) Odrenciler diyagram konusunu sekiller ve
yapildi) renklerinden dolayi severek isledi. Fakat 23

nisan tatili ve 6gretmenle égrencilerin 1 hafta
ylizylizegériisememesi 6grencilerin
katiiminda azalmaya sebep oldu. Kirmizi
elma tablosu giincellendi.
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Tablo 1 (Devam). Ogrenci Katihm-Basari ve Ogretmen Gorisleri Tablosu

ETKINLIKLER KATILIM BASARI OGRETMEN GORUSLERI (MEMOLAR)
(OGRENCI
SAYISI)
11.Hafta (goster-yaptir 20 6grenci %100 Gecen hafta katilamayan 2 6grenci bu hafta
teknigi ile etkinlik iki etkinligi de yaparak génderdi. Kirmizi elma
yapildi) tablosu giincellenerek, 6grencilere kuponlari
dagitildl.
12.Hafta (sergi-sertifika) 20 6grenci Okulda bir téren diizenlenerek 20 égrenciye

sertifika daditildi. Ogrencilerin tiim yaptigi
etkinlikler bir sergi ile aileler ve diger
dgrencilere sergilendi. Ogrenciler yaptiklari
calismalar ve kendileri ile gurur duydu.

SONUC

Yetiskin egitimi icin daha uygun oldugu belirtilen e-6grenme ortamlarinin bu calisma ile kigik yas
gurubundaki uygulamasi gerceklestirilmistir. Bulgulardan varilan sonu¢ sunu gosteriyor ki, eger
ogretmen motiveli bir sekilde uzaktan egitim uygulamasini gerceklestiriyorsa 6grenci de bu
motivasyondan olumlu anlamda etkilenerek uzaktan egitimde basarili ve olumlu 6grenme yasantilari
edinebilmektedir.

Cagimizin c¢ocuklari, bebekleri her tiurli teknolojik aygitla hayati kolaylastiran bir c¢evrede
blylimektedir. Yapilan bircok arastirma ¢ocuklarin anne babalarindan ¢ok daha iyi bilgisayar, internet
ve diger iletisim araglarini kullanabildiklerini gbstermektedir(Anastasiades, P.S. Vitalaki, E. Gertzakis,
N. 2008, s.1535). Bu da cocuklarin uzaktan egitimde yer alan teknolojileri kullanma konusundaki
adaptasyon sireglerinin zorlugunu, yetiskinlere kiyasla daha aza indirgemekte, onlar icin 6nemli bir
firsata donistiirmektedir.

Bir 6gretmen icin uzaktan egitimde asilmasi gereken 6nemli sorun “motivasyon” olmaktadir. Egitim
ne kadar planl olsa da mekan planli olmadigi i¢in 6gretmen denetiminden uzak bir ortamda 6grenciyi
ekran basina baglamak zorluk teskil etmektedir. Cevrede 6gretmenin direkt kontrol edemedigi bircok
uyaranin bertaraf edilmesi icin 6gretmen, egitimi diger uyaricilardan daha cekici hale getirmek
zorundadir. Bu ¢alismada da gorildiglu Uzere uzaktan egitimde 6gretmen 6grencinin yalnizhk
hissetmesi, teknoloji erisim sikintisi yasamasi, teknik problem yasamasi ve 6gretmenle yeterince
etkilesime girememe sorunlan ile basa cikmak zorundadir. isman (2011) uzaktan egitimin
sinirliiklarini su sekilde siralamaktadir: bilisim teknolojileri alt yapisi sorunlari, grupla calisabilen
o0grencilerde basarisizlik, geri bildirimin zamaninda olamamasi sebebiyle yanlis veya eksik
ogrenmeler, bilisim teknolojilerine erisim sikintisi, asosyallesme, iletisimsizlik, uygulamaya donik
derslerden yeterince yararlanamama(s.29-30). Bu c¢alisma bilisim teknolojileri dersi icin beceri
gelistirmeye yonelik, uygulamaya donik etkinliklerin uzaktan egitimde gerceklestirilebildigini ortaya
koymaktadir.

Bu egitimde pekistireclerin, yarismalarin, 6gretmenin samimi bir dil kullaniminin (makine hissini
ortadan kaldirmak igin), Ogrenilen bilgilerin hayata transferine olanak saglamanin, notun
olmamasinin, merak ve heyecan duygusunu tetikleyen etkinliklerin 6grenci motivasyonunu sagladigi,
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dgrenme istegini arttirdig disiinilmektedir. Ogrencilerin merak, heyecan ve 6grenme istegi
duygularini tetikleyen etkinlikler, 6grencilerin daha motiveli olarak egitime ve verilen gorevlere
sorumluluk hissetmesine neden olmustur.

Tasarlanan egitim ortaminda 6grenci pasif bir dinleyici olmaktan ¢ikarilarak olumlu duygularinin
harekete gecirilmesi, 6grencinin giidiilenmesini arttirmak gerekmektedir. Dersler adim adim verilerek
Ogrencinin bir sonraki adimda ne 6grenecegi, ne ile karsilasacagl meraki uyandirilmalidir. Etkinlikler
ve Odevler hayata doniik olmalidir ki 6grenci 6grendigi bilgiyi islerken bilissel siireglerinde anlamli
semalar kurabilsin ve bu semalari var olan diger semalariyla iliskilendirebilsin. Edinilen bilgi eger
kullanilamiyor ise ezberden Oteye gecememekte ve kisa zaman icerisinde unutulmaktadir. Bu
¢alismada da gorildugl lzere uzaktan egitimde 6grenciler daha ¢ok merak, heyacan, rekabet ve
mizah iceren etkinlikleri begenmislerdir. Ogrenme etkinliginin oyunlastirilmasi, oyunun uzerindeki
ogrenci kontroll (yarismalarda oylama, islenecek konuyu segme gibi) 6grencilerde 6grenme istegini
tetiklemistir. Clinki her yeni 6grendigi bilgi onu somut ve soyut anlamda bir adim ileriye tasimistir.
Bu noktada pekistirecler ve 6grenmenin giinliik hayata transferi biiyiik 6nem arz etmektedir. Ogrenci
kirmizi elma kazanarak hem arkadaslariyla yarismakta (oyun) hem de 6grencilerin de ifade ettigi gibi
ne kadar o6grendiklerini yani basarilarini gosterir bir donit saglamaktadir. Bir diger nokta da
dgrencinin bilgiyi kullanabilmesidir. Ornegin 6grencinin 6grendigi “WordArt” dzelligini 6dev kapagi
hazirlarken kullanabilmesi, onun o bilgiyi ise yararlik bakimindan daha degerli, ilgi ¢ekici gérmesini
saglamaktadir.

Bu calismada 6grencinin egitime devam istegini olusturan etmenler soéyle ¢cikmistir: 6grenme istegi,
egitimi keyifli ve eglenceli bulma, bos zamanlari degerlendirme, 6gretmeni memnun etme ve
bilgisayar kullanmayi sevme. Ogrenme istegi ve egitimi keyifli ve eglenceli bulma bir birini etkileyen
etmenlerdir. Bilgisayari kullanmayi sevme, bu egitime 6grencinin ilgi alanina giren hobi gozlyle
baktigini gdstermektedir. Ogretmeni memnun etme istegi ise 6grencinin dgretmenle kurdugu
iletisimin sevgi bag ile ilgili olmaktadir. O halde bu yas grubundaki 6grencilerin %100 uzaktan
yiritilen bir egitimle bu sekilde bir basari saglamalari mimkiin degildir. Ogrencinin 6gretmenle
diyalogunun makine lizerinden bir iliskiden 6te daha samimi yiiz yiize olmasi gerekmektedir.

Ogrenciler egitimin olumlu 6zelliklerini alanyazini destekler bicimde:

1-Tekrar sansi vermesi 2- Bireysel ¢alisma imkani tanimasi 3- Sanal olmasi 4-Aninda donit alma 5-
Arastirmaya yonlendirme 6- Bos zamanlari degerlendirme 7- Zaman ve mekandan bagimsiz
calisabilme 8- internetteki kotii igeriklere alternatif olma seklinde belirtmislerdir.

Yine bu arastirma sonucunda 10 dakikalk videolarin 11-12 yas grubu i¢in uzun bir siire oldugu 5 ve 6
dakikayr ge¢meyen videolarin tercih edilmesi gerektigi, videolarda kullanilan dilin samimi ve
Ogrenciye hitap eder tarzda (makine hissi vermeyen) olmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Youtube’a
yuklenen videolarin herhangi bir teknik problem yaratmadan ortalama bir internet baglanti hizinda
kolayca yiklenebildigi ve izlenebildigi goriilmustir.

Ogrenciler cok dikkat dagitmayan fakat renkli, resimlerin kullanildigi bir sanal ortami tercih ettiklerini
belirtmislerdir. Chat, ziyaret defteri, forum gibi 6grencilerin kendi aralarinda iletisim kurmalarini
saglayan web araclari 6grencilerin egitimde daha etkilesebildikleri, sosyallesebildikleri, keyif aldiklari
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ortamlar yaratmaktadir. Uzaktan egitimle ilgili onerileri soruldugunda 6grenciler en fazla site
tasarimina katilmak istediklerini belirterek, kendilerine ve siniflarina ait daha ¢ok resim kullanilmasini
istediklerini ifade etmislerdir. Facebook dizeninde kullanici profillerinin olmasini talep eden
O0grenciler, arastirmaciya bu tarz bir egitimin Facebook ortaminda yapilmasinin egitim yonetimi
sistemi kullanimi ve sagladigi avantajlar bakimindan hem egiticiye hem de 6grenciye avantajlar
saglayacag fikri vermistir. Ogrenci boylece sistem (izerinde daha fazla kontrole sahip olacak, profil
sayfasini daha zengin gorsellerle diizenleyerek kendini ifade edebilecek ve dolayl olarak facebook,
twitter, FriendFeed gibi sosyal paylasim sitelerinin yararl kullanimi hakkinda farkindalik kazanacaktir.
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Ozet

Tasarim odakli disinme egitsel alanyazinda 6ne ¢ikan bir terim olmakla birlikte, tasarim odakli
disinmenin siniftaki roll egitsel arastirmalar igcin 6nemli bir konu olarak goriilmektedir. Tasarim odakh
disinme, teknolojik veya ticari problemlerin Ustesinden verimli ve etkili bir sekilde gelmek icin bir
tasarimcinin yéntem ve duyarhligini kullanan genel bir yaklasimdir. Egitsel baglamda tasarim odakli
disinme, 0Ogrencilerin yaratici gliveni gelistirmeye odaklanan bir 6grenme yaklasimi olarak
gorlilmektedir. Tasarim odakli diisinme fikrinin ortaya ¢ikmasindan dnce de, “tasarim” anahtar kelimesi
egitim arastirmalarinin en ¢ok kullanilan terimlerinden biriydi. Tasarima dayali 6grenme, tasarlayarak
0grenme, yansitici tasarima dayall 6grenme ve tasarlayarak teknoloji 6grenimi s6z edilen bu duruma
birkag 6rnek olarak verilebilir. Bu nedenle, tasarim odakh disiinme fikrinin egitimciler i¢cin tamamen yeni
bir olgu mu yoksa s6z edilen 6nceki tasarimla ilgili 68renme yaklagsimlarinin bir benzeri mi oldugunun
anlasilmasi gerekmektedir. Bu ihtiyactan yola ¢ikarak bu c¢alismada, alanyazinda tasarim odakli
diisiinmenin tanimi ve glincel konumu ile bu yaklasimin alanyazinda hali hazirda var olan tasarimla ilgili
O0grenme yaklagimlari ile iligkisi tartisilmigtir. Yapilan alanyazin arastirmasi tasarim odakli diislinmenin
yeni bir olgu oldugunu isaret etmekle birlikte, bu fikrin egitimciler i¢in tamamen yeni bir yaklasim
olmadigini, tasarim odakh disiinme ile alanyazindaki tasarimla ilgili diger egitsel ¢alismalar arasinda
gerek kuramsal gerekse uygulamadaki kullanimlari bakimindan bir ¢ok benzerlik tasidigini
gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Tasarim odakli diisiinme, tasarim tabanli 6grenme, yaratici giiven, iyi tanimlanmamis
problemler

92



Ege Egitim Teknolojileri Dergisi / Journal of Ege Education Technologies Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 92- 102
Revisiting Design Thinking: A review of Definitions and Implications, Tunga, Yildirim

Ege Egitim Teknolojileri Dergisi

 Journal of Educationsl Technologies

Journal of Ege Education Technologies

Cilt 1, Say1 1, Temmuz 2017, Sayfa 92- 102
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Abstract

Design thinking is a rising term in educational literature and the role of design thinking in the classroom
is now a key area for research. Design thinking is a general approach that utilizes the designer’s methods
and sensibility to overcome problems in an efficient and effective way in terms of technological and
commercial considerations. In the educational context, design thinking is seen as a learning approach
that mainly focuses on developing the creative confidence of students. In educational literature, before
the emergence of design thinking, design as a keyword was one of the most used terms in educational
research. Design-based learning, learning by design, reflective design-based learning, and learning
technology by design are several examples. Therefore, it is necessary to recognize whether design
thinking is an entirely new phenomena for educators, or just replication of previous design-related
learning approaches. In this study, the definition and current position of design thinking in the literature,
and the relationship between design thinking and previous design-related learning approaches is
discussed. Results show that design thinking is the phenomena of current interest, yet not a completely
new approach for educators, having several theoretical and practical similarities to earlier design-related
educational studies.

Keywords: Design thinking, wicked problems, design-based learning, creative confidence
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Giris

Educational research studies are looking for ways to enhance student learning and to equip students
with the skills necessary to meet 21°* century demands (Retna, 2016). Ease of access to information
and a high degree of technologization makes lives easier, yet the definition of a successful student
and the significant factors necessary for a successful academic and professional life have also
changed. The skills required for success in 21* century society and professional life are called “21*
century skills”, which differ from traditional school outcomes in terms of not only being content-
based knowledge. Critical thinking, creativity, communication, and collaboration have been proposed
as the Four Cs of 21% century learning by the US-based Partnership for 21°* Century Skills, a non-profit
organization founded in 2002 (Partnership for 21* Century Learning, n.d.).

Educators and academicians try to improve students’ 21* century skills through the application of
different learning approaches. Science-Technology—Engineering—Math (STEM) education is one such
approach. STEM education contains skills, knowledge and beliefs that are collaboratively constructed
at the intersection of more than one STEM subject area (Corlu, Capraro, & Capraro, 2014). Several
studies related to different thinking skills such as critical thinking, computational thinking, and
analytical thinking have been conducted under the label of higher-ordered thinking skills to improve
learning outcomes and prepare students for the era in which we live. Utilizing design thinking is one
higher-ordered thinking skill and is a rising approach in the educational context. Proponents of
design thinking argue that thinking like a designer should be taught to students in order to enhance
their creativity, and to create better understanding of the process of innovation (Retna, 2016).

Before the emergence of the term “design thinking”, design as a keyword was one of the most
common terms in educational studies under labels such as design-based learning (DBL), learning by
design (LBD), and reflective-design-based learning (RDBL). Several studies have been conducted to
examine the efficiency and effects of these learning approaches. In this current study, a generic term
is proposed for such studies, namely “design-related studies” as a means to collect all these similar
terms under a single framework and to provide a better reading experience. Based on the literature,
this current study discusses what design thinking is and the relationship between design thinking and
design-related studies.

Design and Design Thinking

Learning a new field requires a definition of the field and design is no exception (Buchanan, 2001,
p. 7); defining the design process is an essential part of understanding design thinking and design-
related studies. Owen (1993) defined design as the creation process through which an individual
employs language and tools to invent institutions and objects. Miller (2005) simply summarizes the
essence of design with his definition as a thought process that encompasses the creation of an entity.
Although design has been defined many times over by designers, writers, academicians, and artists,
there is uncertainty about a defined characterization of design. Buchanan (2001) says that frankly
contrasting and sometimes contradictory definitions of design can be found in the literature, yet
fields that settle on a single definition tend to fade where inquiry no longer offers challenges to what
is accepted as truth.
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Solving problems through design is concerned with design thinking. A specific pattern of problem
solving in design was introduced in Herbert Simon’s book, The Science of the Artificial (Simon, 1969).
Then, the idea of design thinking came in 1987 with a book by Peter Rowe titled Design Thinking
(Rowe, 1987), who described how architects and urban planners could approach design problems.
Popularization of design thinking then started with Buchanan’s book, Wicked Problems in Design
Thinking (Dam & Siang; 2017). In the mid-2000s, design thinking started being applied in business
and management education and in professional life (Kimbell, 2011).

Design thinking is a multidisciplinary process and as engineers, designers, architects, business people
and educators use design thinking (Brown, 2008), it has gained popularity and is seen as an exciting
new paradigm for solving problems in sectors such as business, IT, medicine, and education (Dorst,
2011). Yet, each of these disciplines have developed their own approaches based on their own
mentality, tools, and skills (Agogino et al., 2015) and there is still no detailed description of design
thinking encompassing this diversity (Kimbell, 2011). It is simply defined as using a designer’s
approach to try and solve a problem; however, the characteristics of a designer are open to
interpretation so to define design thinking is not straightforward (Kurokawa, 2013).

Design thinking is also gaining importance in educational context. The aim of using design-thinking
approach in education is to develop children’s creative confidence. In other words, using learners’
imagination to solve problems is central to design thinking education (Carroll et al., 2010). Design
thinking is taught in workshops, courses, and degree programs worldwide. Montessori Schools,
d.school of Stanford University, Coursera and edX are online platforms with certified training
programs, and the Interaction Design Foundation are examples of educational institutions having
adopted the design-thinking approach.

The Institute of Design at Stanford University (d.school) is leading universities in the teaching of
design thinking. The aim of d.school is to help students develop their creative abilities since they
state everyone has the potential to be creative. Creative confidence is a term used to define the
process of how people think about themselves and their ability to have an impact on the world. It is
stated that a person can improve their creative confidence through design thinking education. Five
phases of design thinking are proposed by d.school, as shown in Figure 1. The process starts with
understanding human needs and defining existing problems in a humanistic way. Then, design
thinkers create ideas through the ideation session, which is followed by prototyping and testing
phases. However, the design-thinking process is not a linear process and stages are not always
sequential; design thinkers do not always need to follow a specific order. This model is grounded on
Simon’s classical approach (Simon, 1996). Montessori Schools which are another institute that adopt
design thinking approach have a different perspective about the use of design thinking in educational
context. Unlike d.school and other certificate programs, whose aim are to develop learners’ design-
thinking skills with design-thinking training, Montessori Schools integrated this approach into their
existing curricula. They define design-thinking skills as the ability to use a systematic approach to
understanding people and situations and to define and overcome problems through innovative
solutions. They use design challenges in order to enable students to build up their self-confidence
and creativity and to make a positive change in the world (Montessori.org, n.d.). From their
definition, it would be inferred that their perspective toward to design thinking education is quite
similar to design-based learning approach.
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Empathize .

. Prototype .

Figure 1. Five Phases of Design Thinking (d.school, n.d.)

These two examples of design thinking practices in educational field have confirmed that there are
several alternative attempts to adopt design thinking approach into educational context. Some
scholars and institutions are trying to teach design-thinking skills with trainings and some online or
traditional courses, while others are trying to adopt this approach into their existing curricula by
using design challenges or ill-structured problems. This distinction in practice has stemmed from
uncertainty about definition of design thinking and which skills would be included design thinking
skills framework. A number of necessary skills to be a design-thinker are given under next title yet;
there is still no set of skills essential to be design-thinker from educational perspective.

Being a Design Thinker

Design-thinking skills are an umbrella term used for the description of skills essential to design
thinking. Simply, an individual is required to be equipped with design-thinking skills in order to be
design thinker. However, this doesn’t mean mastering design principles and art classes, since
attending design schools are not a compulsory condition of being design thinkers (Brown, 2008). In
other words, being a designer does not necessarily mean thinking like a designer (Brown, 2009).

Brown (2008) listed the profile characteristics of design thinkers as empathy, integrating thinking,
collaboration, optimism, and experimentalism.

v" Empathy (human-centered): Design thinkers have imaginative ability from multiple
perspectives and take a “people first” approach.

v Integrative Thinking: Design thinkers have the ability to see all noticeable and contradictory
aspects of a problem and create novel solutions that are beyond existing alternatives.

v/ Optimism: Design thinkers always believe there to be at least one solution better than the
existing alternatives in a challenging and constrained condition.
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v" Experimentalism: Design thinkers ask questions and explore the constraints of a given
problem.

v" Collaboration: Designer thinkers not only work with other disciplines, but also have
experience in more than one of them.

Plattner, Meinel, and Leifer (2011) also mentioned design thinkers as a collection of design-thinking
rules; “the human rule”, “the ambiguity rule”, “the re-design rule”, and “the tangible rule”. The first
is similar to Brown’s (2008) empathy rule and suggests creating an atmosphere of empathy, placing
people at the center. The ambiguity rule emphasizes that ambiguity is mutable; allowing creativity.
Therefore it is suggested that design thinkers must preserve their ambiguity and energy in order to
see things differently. The re-design rule says that most human needs have been met already, and so
the design thinker should know the history of a solution and think about its future applications. The
last rule relates to making ideas tangible and facilitating human communication. Design thinkers
should know that there are better ideas in the world as a whole than just inside their own head.

Reflective statements of the rules of design are as follows:

All design activity is ultimately social in nature: Never go hunting alone.
Design Thinkers Must Preserve Ambiguity. Never Go Home Empty Handed.
All Design Is Redesign. Take the Big Idea Home. It Has Been Done Before.

ASRNENIEN

Make Ideas Tangible. Facilitate Human Communication. (Plattner et al., 2011)

Design-Related Educational Studies

In this section, learning approaches that utilize design challenges such as design-based learning,
learning by design, reflective design-based learning, and learning technology by design are explained
successively.

Design-based learning (DBL) is an educational approach whereby students collect and apply
theoretical knowledge in order to solve design problems (Gémez Puente, van Eijck, & Jochems,
2014). Mehalik and Schunn (2006) emphasize that DBL activities engage students in solving authentic
design problems as an instructional method. DBL applies pedagogical insights to problem-based
learning (PBL), though the problem scenario takes the form of design assignments (Gémez Puente,
Van Eijck, & Jochems, 2013). The difference between PBL and DBL is explained that PBL learning
activities start with the problem and follow an inquiry model; whereas in DBL, the starting point is
the product, which can be a system, material or process, and the orientation of students is towards
creating a product in DBL (Gomez Puente, Jongeneelen, & Perrenet, 2012).

DBL activities are commonly used in secondary education to teach science subjects (Apedoe,
Reynolds, Ellefson, & Schunn, 2008) and help students improve their analytical and problem-solving
skills (Gémez Puente et al., 2014). Active learning methods such as Learning by Design (Kolodner,
2002) and Design-Based Science (Fortus, Dershimer, Krajcik, Marx, & Mamlok-Naaman, 2004) are at
the root of the DBL approach in secondary education. In higher education, DBL is based on the
principles of PBL to develop inquiry skills integrated with theoretical knowledge by solving ill-defined
problems (Kolodner et al., 2003).
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The Learning By Design (LBD) approach can be defined as a former version of the DBL approach, and
is grounded on problem-based learning (Barrows, 1985) and case-based reasoning (Kolodner, 1993).
LBD is a project-based inquiry approach for science education, where middle school students learn
science content and skills by achieving design challenges (Kolodner, Crismond, Gray, Holbrook, &
Puntambekar, 1998; Kolodner, 2002; Kolodner et al., 2003). The LBD approach provides motivating
activities that keep the students’ attention and helps them reflect their thoughts and experiences
through an iterative process. Repeated use of concepts and the practice of skills in LBD result in a
better learning performance (Kolodner, 2002).

TPACK is a framework built on Shulman’s (1986, 1987) work describing Pedagogical Content
Knowledge (PCK) by integrating technology into this framework. Learning technology by design was
announced as an alternative approach to foster teachers’ understanding related to educational
technology usage skills. The similarity of this approach and existing learning approach is also
mentioned in their works (Koehler, Mishra, & Yahya, 2007). “Philosophically and pragmatically, this
approach is closely related to constructivist and project-based approaches such as learning-by-doing,
problem-based learning, collaborative learning frameworks, and design-based learning” (Koehler et
al.,, 2007, p. 744). The authors argued that their approach extends existing design-related learning
approaches to a consideration of authentic design problems for developing teachers equipped with
educational technology usage and reasoning skills.

Reflective Design-Based Learning (RDBL) is another design-related learning framework developed to
explore how to teach digital literacy and design-thinking skills to children. Description of diverse
factors that play a role in developing design-based learning solutions for the school environment
originate from formal learning settings (Bekker, Bakker, Douma, van der Poel, & Scheltenaar, 2015).
RDBL is built on the DBL model of Gomez et al. (2013) who developed a set of elements for higher
engineering education by describing DBL for primary and secondary education students and adding a
specific reflective (the R in RDBL) component specific to the role of digital materials in a DBL
approach.

Design-related learning approaches briefly summarized in this section share points of commonality.
Students are required to solve design problems and it is expected that this process will result in
better learning through this learning approach. Although each design-related learning approach is
proposed to teach different subjects, all they suggest educators give design problems/challenges to
learners.

Comparison of Wicked Problems and lll-Defined Problems

Types of problems are known as well-defined or ill-defined, simple or complex, long-term or short-
term (Arlin, 1989). As mentioned earlier, ill-structured or ill-defined problems are components of
design-based and problem-based learning activities in the field of education. The term “wicked
problems” has a quite similar meaning to ill-defined problems and is often used in design literature.
These two terms have similarities in terms of their descriptions and characteristics.
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The term “wicked problems” has been used in the design discipline since the 1960s, when the idea
was formulated by Horst Rittel, who argued that most problems addressed by designers are wicked

4

problems (Buchanan, 1992). Wicked problems are defined as “ a class of social system problems
which are ill-formulated, where the information is confusing, where there are many clients and
decision makers with conflicting values, and where the ramifications in the whole system are
thoroughly confusing” (Churchman, 1967, p. B141). Ten properties of wicked problems were

identified by Rittel (1972) as follows:

Wicked problems have no absolute formulation;

Wicked problems don’t have stopping rules;

Solutions of wicked problems are not true or false, they can be good or bad solutions;
There is no exhaustive list of admissive operations when solving wicked problems;

SN NN

Every wicked problem has always more than one possible explanation in the intellectual
perspectives of designers;

Every wicked problem is actually symptomatic of a higher-level problem;

Solutions and formulations of wicked problems do not have a definitive test;

Solving wicked problems is a one-shot procedure, there is no room for trial and error;

Every wicked problem is unique;

SN NN

Solvers of wicked problems have no right to make a mistake; they are responsible for their
actions.

Chi and Glaser (1985) termed ill-defined problems as where information necessary to solve the
problem is not given in the statement, where situations are not well-defined, and descriptions of the
problem are not clear. Instructional design problems are typical examples of ill-structured problems
and some of the characteristics of ill-defined problems are summarized as follows (Jonassen, 1997):

v" Problem elements are unknown;

v" Have more than one solution or no solution at all;

v" Have multiple criteria for the evaluation of solutions;

v" Learners need to make judgments about the problem and defend them;

v lll-structured problems do not present general rules or principles for prediction and
description;

v" Relationships between concepts, rules, and principles are inconsistent;

v Uncertainty about which rules, principles, and concepts are significant for solutions and how
these term should be organized;
v" Parameters of problems are less manipulable.

It is obvious that characteristics of ill-defined problems and wicked problems have common points.
Having more than one solution and uncertainty about problem elements and solutions steps and
dependence of the solution to their solvers’ are examples of these points. The main difference
between wicked problem and ill-defined problems is that wicked problems are naturally available in
the design and production settings while most of ill-defined problems are adapted or created for
educational purposes. Similarly, solution of wicked problems is served to commercial and practical
issues, while solving ill-defined problems serves educational purposes.
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Discussion

Design thinking is a rising approach in several disciplines, including educational studies. Educational
institutes have aimed to improve students’ design-thinking skills to prepare their students for success
in 21* century society and in their professional lives. Educational research studies have been
conducted with this purpose; however, there is no clear description of design thinking in an
educational context, nor a definition for design-thinking skills. Questions remain unanswered as to
which characteristics are necessary for a design thinker or whether all learners need to be equipped
with design-thinking skills.

In educational literature, before the emergence of design thinking, design as a keyword was one of
the most used terms in educational research. Design-based learning, learning by design, reflective
design-based learning, and learning technology by design are several examples. Therefore, a generic
term “design-related studies” is proposed to collect all similar terms under a single framework at the
beginning of current study. After various design-related learning approaches have examined, it is
founded that design thinking shares common points with previous design-related learning
approaches. The first common point between design-related educational research studies and
design-thinking studies is that they both use design challenges, and generally encourage students to
collaborate and work as a team. Design-thinking studies focus on the process of solving wicked
problems; while design-related learning approaches are grounded on solving ill-defined problems.
These are also parallel terms. In the educational context, the term ill-defined problem refers to a
problem not well-described and information necessary for the solution to the problem is unclear.
Similarly, wicked problem is a term used in design literature to describe ill-defined problems where
there is more than one decision-maker and information is unclear about the components of the
whole system.

In summary, a design-thinking approach to learning is not an entirely new phenomena to the
educational literature, as learning with design challenges/activities has been in use for several years.
Creative confidence is a new term associated with design thinking. It has emerged as a concept likely
to be heard much more of in the future. Future studies are necessary to identify the description of
the design-thinking paradigm and design-thinking skills from the perspective of education, since
existing descriptions have been largely created for the disciplines of design and business. Moreover,
comparative studies are required that make clear the distinction between design-related learning
approaches and design-thinking studies. Researches focused on the effectiveness of improving
design-thinking skills in an educational environment are also crucial in order to evaluate whether or
not students need to improve their design-thinking skills. Researches and a detailed description of
the newly-identified concept of creative confidence are also needed.
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