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0z
Merkezinde etkilesim ve bireysellestiriimis 6grenmenin yer aldigi donustiriimus
ogrenmenin temelinde yatan anlayis yeni olmamakla birlikte, 6grencilerin dersle
ilgili hazirlklarini tamamlayarak sinfa gelmelerine dayanmaktadir. Bu nedenle
yaklasimin basarisi, ¢evrimi¢i 6grenme ortami Uzerinden gergeklesen hazrlik
sureci ile dogrudan ilgilidir. Sinifa 6grenme gorevierini yerine getirmeden gelen
ogrencilerin hedeflenen akademik basariyi yakalayabilmeleri olduk¢a zordur.
Ogrenme gdrevierini yerine getirmede dizenlenen 6grenme ortamlarinin énemi
g6z ardi edilemez. igerigin, 6grenme gbérevierinin ve ortamin 6grenci icin ilgi gekici,
motivasyonu yikseltici olmasi beklenir. Ogrenenin ilgisini cekmeyen bir icerige,
oyunlarin  edlenceli kismlarini  yerlestirerek 6grenmeye olan ilgiyi artiran
oyunlastirma ise lider tablosu gibi rekabeti tetikleyen bilesenleri ile son donemin
g6zde teknikleri arasinda yer almaktadir. Arastrma kapsaminda doénUsturiimas
O0grenmenin gevrimigi boyutunda oyun bilesenleri kullaniminin etkisi arastirimistir.
Sinf disi 6grenme kaynagi olarak bir web sitesi gelistirilmis, deney grubunun
cevrimici 6grenme ortaminda oyun bilesenlerine yer verilirken, kontrol grubunun
cevrimigi ortaminda oyunlastrma kullanimamistir. Sonuglar deney grubunda yer
alan katlimcilarin, kontrol grubuna goére etkilesim verisi, 6grenme gorevierine

katlim ve basari puani agisindan daha yuksek skor elde ettikleri yonundedir.

Anahtar sozciikler: donustiriimids 6grenme, oyunlastirma, etkilesim verisi,

katlim, basari



Abstract

Interaction and individualized learning are at the center of flipped learning. The
understanding underlying the approach is not new and is based on students
coming to the class by completing their preparations for the course. Therefore, the
success of the flipped learning is directly related to the preparation process
through the online learning environment. It is clear that the academic achievement
desired cannot be achieved with the students coming to class without finishing
their assignments. Gamification increases the interest in learning by placing fun
pieces of games to the points where one finds boring in the content of a learning
process; and it is amongst the favorite techniques of the recent years, thanks to its
components that trigger competition, such as the leaderboard. In this study, the
effect of the use of game components on the online dimension of flipped learning
is investigated. A website has been developed as a non-classroom learning
resource. Game components were used in the online learning environment of the
experimental group. On the other hand, gamification was not used in the control
group. The results were that the participants in the experimental group had higher
scores in terms of interaction data, participation in learning tasks and achievement

score compared to the control group.

Keywords: flipped learning, gamification, interaction data, participation,

achievement
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Bolim 1

Girig
Problem Durumu

Egitimde yaraticilk, elestirel digunme, iletisim ve is birligi gibi bilesenlere
odaklanmak her gecen giin énem kazanmaktadr. Ogrenme ortamlarinda beyin
fitinas1 gibi ¢esitli fikir olusturma tekniklerinin kullanmi, yaratici dusunceyi
gelistirmek igin 6grencilerden gelen fikirlerin degerlendiriimesi ve ogreticilerin farkl
bakis acgilarima agk olmasi beklenmektedir. Ayni zamanda basarisizligi bir
ogrenme firsati olarak gérmek ve problemleri hem geleneksel hem de yenilikgi
yollarla ¢ozmek gibi stratejiler, 21. yuzyl 6grenme becerilerinin kazandirimasina
katki saglamaktadir. Ogrencilerin grup arkadaslari ile etkili ve saygil bir sekilde
calisabilmesi, ortak bir hedef dogrultusunda Uzerlerine dusen sorumluluga yonelik
sergiledikleri esneklik ve isteklilik, farkli ortamlarda c¢ok dilli etkili iletisim
kurabilmeleri, gunimuz c¢aligma ortamlarinin talep ettikleri oncelikli yetenekler
arasindadr. Ogrenmenin 6grenci odakl bir slre¢ olmasi igin olusturulan
“Ogrenciler igin ISTE Standartlar” incelendiginde yukaridaki ifadelere benzer
yapllara yer verildigi gorulmektedir. Rapora gore gunumiz ogrencileri, surekli
degisen ve gelisen teknolojiye paralel olarak 6grenme becerilerini gb6zden
gecirmelidir. Ogrencilerden kisisel 6grenme hedeflerini  belirlemeleri, bunlari
gerceklestirmek igin teknolojiden yararlanan stratejiler gelistirmeleri ve 6grenme
cktlarini iyilestirmek i¢cin bu stratejileri 0grenme sureglerine yanstmalari
beklenmektedir (ISTE, 2016).

internet  ortamina erisimin  kolaylasmasi ve mobil ara¢ kullanminin
yayginlagsmasi ile birlikte egditim ortamlarinda dijital deneyim iceren etkinliklere
duyulan ihtiyagta artis gézlenmektedir. Statista (2019) verilerine gére dinyada 4,3
milyardan fazla kisi aktif internet kullanicisi, 3,5 milyar kisi aktif sosyal medya
kullanicisidir. 3,9 milyar kisi internete mobil cihazlari Uzerinden erigirken 3,4 milyar
kisi sosyal medyayl mobil cihazlar Uzerinden takip etmektedir. We Are Social ve
Hootsuite'in 2019 Global Dijital raporuna gore, uygun fiyatl mobil cihazlar ve mobil
internet paketleri sayesinde bugin kullanlan cep telefonlarinin yaridan fazlasi
"akill" cihazlardrr. Tirkiye Istatistik Kurumunun Hanehalki Bilisim Teknolojileri

Kullanm Aragtirmasi sonuglarina gére ise 2019 ylinda hanelerin %88,3’i internet
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erisim imkanina sahiptir. Bu oran 2011 yilna gore %105,8 artis gostermigtir.
Dolayisiyla gunumuzde bireylerin sahip olduklari cihazlar Uzerinden zengin
internet deneyimi yasayabildikleri sOylenebilir. Dijital bilgi ve iletisim teknolojilerine
kolay erisim olanaklari ile buyuyen dijital neslin, 6grenme ortamlarindan
beklentileri de bu yonde farkllagsmaktadir. Ogrenciler, 6grenme siireglerinde daha
aktif rol almay istemekte (Bada & Olusegun, 2015) ayni zamanda teknoloji
kullanmina yonelik talepleri de go6zlenebilmektedir. Dolayisiyla 6gretim sureci
tasarlanrken ana hedef olan kalci 6Jrenmenin gerceklestiriimesi amaciyla
suregte oOgrencilerin  daha aktif katlm saglayabilecekleri etkinliklere yer
verilmelidir. Ogrenme hiznin ve dgretim yaklasiminin her bir 6grencinin ihtiyaglari
dogrultusunda olabildigince optimize edilmesi yani Kisisellestiriimesi de kalici

ogrenmelerin gergeklesmesinde pay sahibidir.

GUnimuzde “tek beden herkese uyar” (one size fits all) anlayigina alternatif
olarak sunulan kigisellestiriimis ve harmanlanmigs 6grenme yaklagimlar, egitimi,
tek sesli, sanayilesmis fabrika modelinden uzaklastirp gUgll beceriler iceren
Ogretim programlarina dayanan ve bireysel ihtiyaclara odaklanan otantik 6grenme
ortamlarina yonlendirmektedir. Ogretmenin bilginin tek kaynagi oldugu sinflar
yerini 6gretmenin, 6grenciyle birlikte bilgiyi olusturdugu ve 6grencinin aktif oldugu
sinflara birakmistir (Singh, 2014). Bu sinflarda 6grenme ortamlarinin teknoloji ile
zenginlestiriimesi ve ogrencilerin aktif olmasi surecin 6grenci merkezli hale

donusturilmesini zorunlu hale getirmigtir.

Bir harmanlanmis 6grenme yaklasimi olan donUstariimds o6grenme;
cevrimici boyutu ile 6grencilere diledikleri yerden icerige erisim olanagi sunarken,
sinf igi boyutu ile de ogrencilerin aktif olarak rol alabilecekleri 6drenme
etkinliklerini  iceren yapisi sayesinde teknoloji olmadan kisisellestiriimis
0grenmenin uygulanmasinin zor oldugu gunimuzde her zaman ve her yerde
ogrenmeyi desteklemektedir. Esnek o6grenme ortami, 6grenme Kkulturt, icerigin
yapllandirimasi, akran etkilesimi, ogrencinin ve oOgretmenin rolt gibi icerdigi
bilesenler agisindan ele alndiginda donusturiimas o6grenmenin  temelinde
yapllandirmaci égrenme yaklasimi ve bu yaklasimi temel alan aktif 6grenmenin
bulundugu sdylenebilir (Bergmann & Sams, 2014; Bishop & Verleger, 2013;
Fulton, 2012; Gunduz & Akkoyunlu, 2016).



Ogrenci merkezli ortamin kritik noktasi aktif dgrenmedir (Baepler, Walker, &
Driessen, 2014). Yapilandirmaci yaklasimi temel alan doénUstiriimids 6grenme,
ogrencilere istedikleri zaman bilgiye ulasmak, akranlar ile istedikleri zaman
iletisime gecmek, derse gelmeden kendi kendilerine c¢alisarak 6grenmenin
sorumlulugunu almak, 6grenme surecinde daha aktif rol almak ve ekip galismasi
gerceklestirmek icin uygun ortam saglar (Aydin, 2016; Gokdemir & Gazel, 2019;
Oztirk, 2018).

Piaget (1970) ve Vygotsky'in (1978) calismalarina dayanan yapilandirmaci
ogrenme yaklagimina gore ogrenme, bireyin deneyimlerine dayanan ve bilgiyi
zihninde aktif bigcimde kendisinin yapilandirdigi bir suregtir. Yapilandirmaci
ogrenme yaklagiminin, bilginin birey tarafindan yapiandirnimasi surecini igeren;
bireyi merkeze alan ve bireyin aktif olmasini kurgulayan; rehber rolindeki
ogretmenle birlikte arastirma ve inceleme yapmayi 6neren, bireyin sorgulamasini
ve sorgulayarak var olan problemleri ¢ézmesini saglamayl amaglayan bir yaklagim
oldugu soylenebilir. Bu yaklasimda en 6nemli noktalardan biri de bireyin bireysel

farklhklarinin bilinmesi ve bu farkliliklara gore 6gretmenin rehberlik etmesidir.

Yapillandirmaci 6grenme yaklasimina gore 6grenme, ogretmen ve okul
kadar ogrencinin kendi sorumlulugunda ve kendi zihninde gerceklesen aktif bir
surectir. Bu baglamda ogrenme sonuglari sadece ogretmenin sundugu bilgilerle
sinrh degildir. Ogrenciler 6grenme siirecinde bilgiyi oldugu gibi almazlar. Aksine
bilgiyi aktif yapilandirici katlimcilar olarak alrlar. Bilgiyi yapilandirma sureci ise
problem ¢ozme, esles paylas benzeri aktif 6grenme stratejileri ile basariir (Kara,
2016). Ayrica donustirilmis 6grenmede sinif disi 6grenme siureci tamamen 6z
denetimli 6grenmeye dayanmaktadir. Sinff i¢ci 6grenme etkinlikleri ise 6grencilerin
birbirleriyle etkileserek gerceklestirdikleri karar verme, problem ¢ézme gibi aktif

ogrenme tekniklerini kullanan, Ust dizey biligsel etkinlikledir.

Yapillandirmaci 6grenme yaklasimina gore ogrenme surecinde oOgretmenin
roli degismis, Ogretmen sahnedeki her seyi bilen bilge olmayp, 6grenme
surecinde ogrenci ile ig birligi icinde, 6grencinin yaninda yer alan kisi konumuna
donusmustir. Aktif 6grenme slrecinde 6gretmen kolaylastirici roli oynamaktadir.
Ogrenme sorumlulugu tamamen &grencidedir. Ancak, o6grencinin  6grenme
ogretme silrecinde aktif katlimci olmasi demek zihinsel olarak aktif katilimi

gerektirir.  Yapilandirmaci o6grenme yaklagimini radikal, bilissel ve sosyal
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yapllandirmacilk olarak dUge ayrmak mumkindur (Prawat ve Floden, 1994;
Rosenfeld & Rosenfeld, 2006). DonUsturiimis 6drenme modeli, yapilandirmaci
yaklasim turlerinden Ozellikle bilissel ve sosyal yapilandirmacilik yaklasimlarina
dayanmaktadir (Fraga ve Harmon, 2014). Bilissel yapilandirmacilikta bireyin
biligsel etkinlikleri Uzerinde durulurken, sosyal yapilandirmaciikta 6grenmenin

sosyal baglami Uzerinde durulur.

Bilissel yapillandirmaciiga gore birey kendisine sunulan bilgiyi dogrudan
alp kullanamaz;, bunun aksine bu bilgiyi ©onceki kisisel deneyimleriyle
yapllandirarak  zihinsel imgelemler  olusturur  (Ozden, 2014). Biligsel
yapllandirmaciigin temelini olusturanlardan Piagete gore cevre ile etkilesim
sonucunda bireylerin etkinliklerine ve davraniglarina yon veren semalar olusmakta,
gelismekte ve degismektedir. Piaget, bireyin 6grenme surecini biligsel sema
kullanarak denge ve dengesizlik surecleriyle acgiklamistir. Bu surecler duragan bir
yap! gostermemekle beraber bireyin dnce dengesizlik yasayip daha sonra yeni
bilgiyi olusturarak denge durumuna gec¢mesini icerir. Dengeleme slreci bireyde
aktif ve degiskenlik gosteren dinamik bir sirectir. Bireyin zihninde yasanan bu
sure¢ bireyin aktif olarak yeni bilgi olusturma slrecinde olduguna isaret etmektedir.
Birey, yeni bir bilgi 6grenme surecine girmeden zihninde var olan bilissel semayi
kullanmig olmaz. Bireyin biligsel semasini yeni bir bilgiyle karsilastirp kullanmasi
icin aktif olarak 6grenme surecinde olmasi gerekir. Daha sonra eger karsilastirilan
bilgi var olan biligsel semaya uymazsa bireyde zihinsel dengesizlik yasanir ve
birey bu biligsel dengesizlikten kurtulmak igin yeni bir bilissel sema olusturur.
Zihnini tekrar denge durumuna sokacak biligsel sema kurar ve kurulan bu yeni

biligsel sema bireyin olugturdugu yeni ve 6zgun bilgidir (Senemoglu, 2009).

Bandura’nin sosyal bilissel kuramini (Schunk, 1996) temel alan sosyal
yapllandirmacilk yaklagimmna gore ise bilgi kdulturel ve sosyal deneyimler
araciiglyla yapilandiriir ve bilginin olusmasinda toplum ve kultir ¢ok onemlidir.
Vygotsky ise, bireyin 6znel bilgisini olugturma surecinde vyalniz olmadigini ve
sosyal baglamda yapilan etkinliklerin ve yasantlarin bireyin bilgiyi olusturma
surecinde etkili olduju sayitisindan yola c¢ikarak 6znel bilgi edinme surecinde
sosyo-kiltirel ¢evrenin etkisi Uzerinde durmustur (Doolittle & Hicks, 2003). Bilgi
edinme surecinde birey sosyal bir cevreye girer ve edinilen yasanti ve deneyim ile

bilgiyi Oznellegtirir. Her bireyin sosyal cevresi ve bu sosyal gevrede gecirdigi
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yasantlar ve deneyim farkh oldugu icin olusturulan bilgi semalar da farkli ve
Ozneldir. Birey sosyal olarak 6grenme surecinde ektiledigi ve etkileyebildigi alani
olmadan bilgiyi 6znellegtiremez. Erdem ve Arkun'dn (2015) de altini ¢izdigi gibi
ogrenen kendi ogrenmesinin mimaridir, gevresiyle etkilesim icinde ve onlardan
aldigi ortak kavramlari dayanak yaparak kendi 6znel anlamlarini Gretir. Ogretim
sureci vyalnzca bu mimari sureci yonlendirecek, hizlandiracak ipuglar ve
donanmin saglanmasina donuk olabilir. O halde o6grenme suregleri sosyal
etkilesim tabanli 6znel bilgi ve anlam Uretme suregleri olarak gorulmeli ve

tasarmlanmalidir.

Donusturdlmis 6grenme, daha 6nce de soz edildigi gibi okul digi ve okul igi
etkinlikleri icermektedir. Ogrencinin sinf diginda gergeklestirdigi  6grenmeler
Piagetin biligsel vyapilandirmacilk yaklasmina dayanrrken, sinf iginde
gerceklestirdigi 6grenmeler Vygotsky'in sosyal yapilandirmacik yaklasimina ve
Bandura’nin biligsel ve sosyal yaplandirmaciik yaklagimmna dayandirilabilir.
Burada unutulmamasi  gereken sinf  disi  6grenmelerin  gergeklesip
gerceklesmediginin  6gretmen  tarafindan  kontrol  edilmesi, eksikliklerin

tamamlanmasi ve yanlglarin dizeltiimesi gerekliligidir.

Donustliriimus o6grenme  yaklasiminin  basarisi gevrimi¢ci 6grenme ortami
uzerinden gergeklesen hazrlk sdreci ile dogrudan ilgilidir. Sinfa 6grenme
gorevierini yerine getirmeden gelen o6grenciler ile hedeflenen akademik basarinin
yakalanamayacagi acgktr (Jo, Jun & Lim 2018). Diger taraftan doénUsturiimuas
ogrenme yaklagiminin sinif disi boyutunun sahip oldugu bu hazirlk gereksinimi,
baz 6grencilerin tlkenmislik duygusu yasamalarina ve motivasyonlarinda disuise
neden olmaktadrr (Jovanovi¢, GaSevi¢, Dawson, Pardo & Mirriahi 2017).
Ogrencilerin cevrimici 6grenme ortamina yonelik ilgi ve katlimlarini artirmak icin
anlk donut verme, ogrenci-ogrenci veya ogrenci-0gretmen etkilesimini artirma,
icerigin gercek hayatla baglantisini glclendirme ya da c¢evrimigi ortamin

oyunlastiriimasi gibiisteklendirme saglayici tekniklere bagvurulabilir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastrmanin  amaci; donUsturiimis  6grenme  yaklasiminin - gevrimigi

boyutunu oyunlastrmanin, c¢evrimi¢i ortamdaki gezinime (sayfa goruntileme ve



sitede kalma suresi), sinffa gelmeden dnce gergeklestiriimesi beklenen 6grenme

gorevilerinin tamamlanma dizeyine ve akademik basariya etkisini incelemektir.

Alanyazinda her ne kadar donusturiimids o6grenme yaklasiminda oyun
bilesenlerinin kullanimi Uzerine ¢alismalar yer alsa da bu galismalarin ¢ogunlugu,
yaklasimin c¢evrimi¢i boyutunda degil sinf i¢i boyutunda oyunlastrma kullanimi
uzerinedir. Dolayisiyla sinf disi  6grenme  etkinlikleri icin  oyunlastirmanin
kullanimasinin etkisini arastran calismalara ¢ok fazla rastlanimamaktadr. Az
saydaki bu calismalar incelendiginde ise bazilarinn oyunlastirlan degil oyun
tabanli bir ¢evrimigi ortam kullandig1 (Hung, 2018; Zhamanov & Sakhiyeva, 2015),
kalan galismalarin ise oyunlastirma ile 6grencilerin gevrimigi ortama yonelik ilgi ve
katlimlarini incelemesine ragmen sitede kalma suresi veya toplam sayfa
goruntileme sayisi gibi etkilesim degiskenlerini incelemedigi (Huang & Hew, 2018;
Huang, Hew, & Lo, 2018; Jo, Jun, & Lim, 2018; Zainuddin, 2018) gortlmektedir.

S6z konusu arastrma bogluklari g6z Onune alinarak, bu c¢alismada,
donusturilmus O6grenmenin g¢evrimi¢i boyutunda oyun bilesenleri kullanimis ve
oyunlagtirmanin 6grencilerin ¢evrimigi ortamdaki gezinimlerine, ortamda yer alan
0grenme godrevierini tamamlama saylarna ve akademik basarilarina etkisi

incelenmistir.
Arastirma Problemi

Calsma kapsaminda, donustirilmads o6grenmenin  ¢evrimici  basamagi
oyunlastirimis ve cevrimici 6grenme ortamina yerlestirilen bu oyun bilesenlerinin
farkl degiskenler Uzerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmanin problem cumlesini:
‘Donustirdimis  6grenmenin  ¢evrimigi  boyutunu  oyunlagtirmanin  6gretmen

adaylarinin 6grenme yasantilarina etkisi nedir?” sorusu olusturmaktadir.

Alt problemler. Arastrma kapsaminda asagidaki alt problemlere yanit

aranmistir.

1. Ogretmen adaylarinn sayfa gorintileme sayiar, dénustiriimis
6grenmenin g¢evrimicgi boyutunun oyunlastirimasina goére anlamh bir
farkllk gostermekte midir?



2. Ogretmen adaylarinn sitede kalma sdreleri, doénlstiriimus
ogrenmenin g¢evrimicgi boyutunun oyunlastirimasina gore anlamh bir

farkhlk gostermekte midir?

3. Ogretmen adaylarinn web ginligl yazma sayilar, donistirilmis
ogrenmenin g¢evrimigi boyutunun oyunlastirimasina goére anlamli bir
farkllk gostermekte midir? Ogretmen adaylarnin web gUnligl

yazma etkinligine katlim konusundaki gorusleri nelerdir?

4. Ogretmen adaylarinn soru-cevap etkinligine katlim sayilari,
donustirilmids  ogrenmenin  gevrimigi  boyutunun oyunlastirimasina
gére anlamli bir farkllik gdstermekte midir? Ogretmen adaylarinin

soru-cevap etkinligine katlim konusundaki gorusleri nelerdir?

5. Donusturdimis 6grenmenin  gevrimigi  boyutunu  oyunlastirmanin

akademik basariya etkisi nedir?
Sinirhliklar

Geligtirilen oyun bilesenleri yalnizca Wordpress (WP) altyapisina sahip web
sitelerinde kullanima uygundur. Aragtrmaya katlan 6grenci sayisi oyunlagtirmanin
ogrenme yasantisina etkisini inceleyen bir arastrma icin yeterli olmakla birlikte
toplanan verilerin bir Universitenin, bir bolumunin, bir sinfindan elde edilmis

olmasi bir sinirhlik olarak gorulebilir.
Tanimlar

Dontsturilmis  Ogrenme:  Ogrenenlerin - dersle ilgili  on  hazirlklarini
tamamlayarak sinfa geldikleri, merkezinde etkilesim ve bireysellestiriimis

ogrenmenin yer aldigi 6grenme yaklasmidir.

Oyunlagtirma: Dijital oyun bilesenlerinin oyun digi ortamlarda kullanmidir.



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar
Doniistiiriilmiis Ogrenme

Geleneksel egitim, bilginin aktarimi ve 6zimsenmesi yani kalici forma
kavusturuimasi olarak iki asamadan olusur. Bilgi aktarimi, yaygin olarak,
ogretmenlerin sinfflardaki dersleri ile saglanrken 6zimseme basamagi genellikle
Odevler veya proje ve performans gorevieri gibi diger uygulamalar yoluyla
ogrenciler tarafindan sinf disinda tamamlanmaktadir. Doéntstirdimids  6grenme
yaklasimi bu klasik bigimi tersine g¢evirmektedir. Hem c¢evrimi¢i hem de sinff ici
ogrenme ortamlarint  blnyesinde barindiran donustirilmds  6grenme,  bir
harmanlanmis 6grenme yaklasimidir. Yaklasimin diger harmanlanmis 6grenme
yaklasimlarindan farki, ilk o6grenmenin sinf diginda bir e-6grenme platformu
uzerinden gerceklesmesidir. Sinfta yliz ylze gerceklestirilecek etkinlikler
oncesinde cevrimici ortamda yer alan 6grenme materyallerine ¢alismasi gereken
ogrenciler, surecin devaminda bu ogrenmelerine iliskin tasarlanan etkinliklere
katlim saglamak igin sinf ortamina gelirler. Bu sayede geleneksel yaklasimda
sinf ortaminda ders anlatimina ayrilacak olan sure, donustlrilmids 6grenme
yaklasimi ile farklh 6grenme etkinlikleri icin kullanilabilir. Yaklagim ile birlikte sinif
ici sure, ilkk 6grenmelere iligkin derinlestirici etkinlikler ile daha kalici 6grenmelerin

gerceklestiriimesi hedefiyle kullanilir.

Doénustirilmis  sinf - (fipped  classroom) kavrami  Amerika Birlesik
Devietleri'nde o6gretmen olarak gorev yapan Jon Bergmann ve Aaron Sams’in
basit bir gdozlem yapmalar ile ortaya cikmistr. Ogrencilerinin sorularna yanit
ararken veya evde Odevlerini tamamlarken takildiklari noktalarda 6gretmenlerine
daha fazla ihtiyag duyduklarini dadsinen Bergmann ve Sams (2012),
donustirilmas sinif adini verdikleri model ile ev 6devlerinin sinifta yapimasini,
derslerin ise g¢ekilen videolar Gzerinden sinfa gelmeden dnce evden izZlenmesini
kararlagtirmigtir. Bergmann ve Sams (2012), bu yeni yaklasim ile birlikte
ogrencilerinin daha once uygulanan yaklasimlara gore suregten daha memnun ve
daha kalici 6grenmeler gercgeklestirerek ayridiklarini ifade etmistir. Modern
anlamda donusturdlmis sinf kavrami 2010’lu yillarin basinda Bergmann ve Sams

ile adim duyurmus olsa da ilk uygulamalara 2000li vyillarn basinda



rastlanmaktadir. Dusuk sayidaki internet kullanicisi ve donanm sikintisina atif
yapan calismalardan ilki Lage, Platt ve Treglia tarafindan 2000 yilinda Ekonomi
Egitimi  dergisinde yaynlanmistir.  Arastrmanin  basliginda “Inverting the
Classroom” kavramina yer verilmistir. Ayni yil Baker (2000) tarafindan yayinlanan
diger bir ¢calismanin baslgi ise “The Classroom Flip” ile baglamaktadir. Ancak son
dénem yapilan arastirmalar incelendiginde “flipped classroom” ve “flipped
learning” kavramlarinn arastrmacilar tarafindan daha fazla tercih edildigi

gorulmektedir.

Doénustiriimis  6grenme  Uzerine  yapllan  akademik  arastrmalar
incelendiginde 2012 yiliyla birlikte yayin sayisinda bir artis yasandigi
goOrulmektedir. 2018 vyl Agustos ayi itibariyle Web of Science (WOS) veri
tabaninda, tim dillerde, Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED),
Social Sciences Citation Index (SSCI) ve Arts & Humanities Citation Index
(A&HCI) indekslerinde, 1945-2018 vyilari arasinda, makale tiru g¢aligmalarin
baslklarinda “flipped classroom”, “flipped learning”, “flipped course”, “flipping
classroom”, “flipping learning”, “inverting classroom”, “flip classroom” ve “flip
learning” anahtar kelimeleri ile yaplan arama sonucunda ulaslan arastrma

sayllar yllara gore Sekil 1 Uzerinden incelenebilir.
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Sekil 1. Doénustlriimis 6grenme konusunda yapilan bilimsel arastirmalarin yilara

gore dagilimi

Alan yazinda sikga birbiri yerine kullanlan doénustiriimads sinif (flipped

classroom) ve donusturilmias o6grenme (flipped learning) kavramlari igin 2014
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yilinda DoénGstirilmis Ogrenme Ag1 (Flipped Learning Network-FLN) kavramlar
arasindaki farki ortaya koyan bir calisma yaynlamistr. FLN'ye (2014) gore,
donustiriimds  sinff, donusturdlmis o6grenmenin ilk basamagidir. Donusturdimas
sinf ile amaglanan, video kaydina alnan dersler Uzerinden o6grencilere sinif
disinda kullanabilecekleri 6grenme materyalleri hazirlaypp sinf i¢i sureci sinf
digina tasimaktr. Benzer gorUsi sawvunan Lafee (2013), doénUstlriimis sinifin,
ders igeriklerinin video kaydina alnmasi, alt yapinin olusturularak 6grenenlerin
ortama kayit olmasinin saglanmasi, 6grenme materyallerinin ortama yerlestiriimesi
gibi teknik duzenlemeleri icerdigini, donusturiimus o6grenmenin ise bu
dizenlemelere ek olarak kalici 6grenme ve hedeflenen kazanmlara bagka bir
deyisle slrece odaklandigini belitmigtir. Yaklasimin temelinde, ogrencinin sinif
ortamina, ilk oOgrenmelerini tekrar etme ve yeni Ogrenme deneyimleri
gerceklestirmeye hazrr bir sekilde gelmesi yer almaktadirr. Ogrencilerden sinif igi
sure¢ Oncesinde yenilenen Bloom taksonomisinin ilk Ug basamagi olan hatrlama,
anlama ve uygulama etkinliklerini gergeklestirmeleri beklenmektedir. YUz ylze
surecgte ise Baepler, Walker ve Driessen (2014) 6grenenlerin, sinif iginde grup
tartismalari, 6rnek olay incelemeleri ve proje sunumlarn gibi etkinliklerle hem
ogretmen hem de kendi akranlaryla etkilesim kurabileceklerini ve taksonominin
analiz, degerlendirme ve vyaratma basamaklarini gergeklestirme firsati

yakalayabileceklerini belirtmistir.

FLN’'ye (2014) gore, birgok 6gretmen, égrencilerine ders disinda okumalari
icin metinler ve ek sorular verip, ilgili videolar izlemelerini 6nererek sinflarini
donustlrebilir. Ancak bu surecin donustiriimus ogrenme yaklasimina evrilmesi
icin dgretmenlerden asagidaki dort bashglr 6gretim ortamlariyla bitinlestirmeleri

beklenmektedir.

1- Esnek Ogrenme Ortamlari: DoénUstiriimis 6grenme ile 6gretmenler,
o6grenme alanlarini, grup etkinlikleri ya da bireysel calismalara uygun
olarak  diizenlemelidir.  Ogrencilerin  ihtiyac  duyduklari  sekilde
ogrenmelerine ve etkilesimlerini yansitmalarina uygun zaman dilimleri
olusturmaldir. Sikg¢a g6zlem yapip, gerektiginde etkinliklerde anlik
degisikliklere gidebilmelidir.

2- Ogrenme Kiiltirii: Geleneksel 6gretmen merkezli modelde, &Jretmen

birincil bilgi kaynagidir. Donusturiimis 6grenme yaklasimi ise dogru
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uygulandiginda, ogretimi bilingli olarak 6gdrenci merkezli bir yaklagima
kaydirr. Bu sayede sinff i¢i zaman, konularin derinlemesine tartisildidi
ve zengin 0grenme firsatlarinin yakalandigi bir forma kavusur. Bu yeni
ogrenme Kkultiri dogrultusunda ogrencilere, ortamda oOgretmen olmasa
da etkinliklere katima firsati verilmeli ve bu kdltirin yerlesmesi igin

caba gosterilmelidir.

3- Amacl Icerik: Yaklasm kapsaminda 6gretmenler, kullanlacak ders
icerigini optimize ederek 6grencilerin kendi baslarina neleri kesfetmeleri
gerektigini  planlamaldir. Ogretmenlerden, sinif diizeyine ve haftalk
konuya bagl olarak 6grenci merkezli 6gretim stratejilerine uygun ve sinif
ici etkinliklerine ayrilacak sureyi en Ust duzeye c¢ikaracak formda igerik
hazirlamalar1 beklenmektedir.

4- Profesyonel Ogretmen: Geleneksel yaklasimlara gére doénistiriimis
ogrenmede ogretmenin roll, merkezde yer almamasina ragmen daha
dénemlidir ve daha fazla emek ister. Ogretmenlerden ders saatlerinde,
surekli olarak oOgrencilerini gozlemlemeleri, anlk geri bildirimde
bulunmalari ve sunulan calismalari  anlik degerlendirmeleri
beklenmektedir. Donusturiimig  6grenme  yaklasimini  benimseyen
ogretmenler  uygulamalarinda  yansitici  olmal, aym  yaklagimi
benimseyen diger ogretmenler ile ogretim surecini geligtirmek ve
sinflarindaki olasi kargasayr kontrol etme yontemleri Uzerine fikir
aligverisinde bulunmalidir. Ayni  zamanda ogrencilerinden gelecek
bireysel, klicik grup ya da sinif dizeyindeki elestirilere her zaman agik
olmaldr. Profesyonellik yolunda ogretmenlerden, ders saati boyunca
yalnizca ogrencilerini  de@il kendilerini de gozlemleyerek ogretim

sureclerini iyilestirmeleri adina notlar almalari beklenir.

Yukaridaki maddelerden hareketle yapillandirmaci yaklagimin,
donustlrilmas 6grenme ortamlarina uygulanabilecedi soylenebilir. Donustlriimus
ogrenmede ogretmen ve oOgrenci rollerinin donuisumuyle beraber ogretmenler,
ogrencilerin kendi 6grenme slreglerinde ana denetleyici olma rolinden ayrimakta
ve oOgrencilerin 6grenmelerini  kolaylastirici  rolini  Ustlenmektedirler.  Yani
ogretmenler, 6grencilerin bilgi ingalarinin destekgisi rolindedir. Ayrica, 6grencilerin

isbirlikli 6grenme yoluyla 6grenmelerini gelistirmeleri icin iyi bir 6grenme ortami
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yaratmalari ve dig kontroli kademeli olarak azaltmalari yapilandirmaci yaklasimin
uygulanmasini kolaylastrmaktadir. Diger taraftan 6gretmenlerin, 6grencilerin bilgi
edinme konusundaki ilgi alanlarini tegvik ederek 0Ogrenme motivasyonlarini
korumalari da donusturdlmus ogrenmeyi yapilandirmaci yaklasima
yakinlagtrmaktadir. Sonug olarak donustiriimis 6drenmede, isbirlikli 6grenme,
tarisma ve iletisime daha fazla dikkat edilmesi, tim &grencilerin bilginin

olusturuima surecinde etkin rol almasini saglamaktadir (Xu & Shi, 2018).

Donusturilmis  6grenme  yaklasiminin  hangi duzey ve alanlara uygun
oldugu konusunda ise; ders oncesi tamamlanmasi gereken 6grenme etkinliklerinin
zaman alici olmasi, o6grencilerin okul digi zamanlarini evde gecirmeleri ve ekran
bagmilig,, yaklasmin k-12 dizeyinde uygulanmasinda zorluklara neden
olmaktadir (Wang, 2016). Bu nedenle donusturiimids ogrenme yaklasimini temel
alan calismalarin, k-12’ye gére daha dustk yogunlukta icerige sahip lisans ve Ustl
dizeylerde uygulandigi gozlenmektedir. Diger taraftan Bergmann ve Sams'a
(2014) gore donustiriimus 6grenme; fen, matematik, dil bilgisi ve sosyal bilgiler
alanlarinda rahatlkla uygulanabilir. Ornegin yaklasim sayesinde egitimciler, fen
dersleri esnasinda hem sinfta hem de laboratuvarlarda, sorgulamaya dayall ve

proje tabanli 6grenme tekniklerini uygulama sansi yakalamaktadir.
Doniistiiriilmiis Ogrenme Yaklagsiminin Avantajlari

DonGsturdimus ogrenme, 21. yuzyil ogrenme becerilerinin
kazandirnimasinda uygun alt yaplyl sunabilecek modern yaklagimlardan biridir.
Yaklasim temel alinarak yapilan arastirmalar, donUsturiimis o6grenmenin sinif igi
iletisim, memnuniyet, motivasyon, tutum, dikkat, 6grenme deneyimi, biligssel yuk
yonetimi ve akademik basari gibi degiskenler Uzerinde olumlu yonde etkiye sahip
oldugu sonucunu paylasmaktadir (Bishop & Verleger, 2013; Fulton, 2012;
Goodwin & Miller, 2013; Hung, 2018; Leung, Kumta, Jin & Yung, 2014; Mason,
Shuman & Cook, 2013; O'Flaherty & Phillips, 2015; Wilson, 2013).

Bu olumlu etkilere ek olarak asagida yer alan maddeler de dénustirdimus

o0grenme yaklagiminin avantajlari arasindadir.

+ Ogrencileri bagmsiz 6grenmeleri  konusunda cesaretlendirmesi
(Goodwin & Miller, 2013; Leung ve dig., 2014; Moffett, 2015; O'Flaherty
& Phillips, 2015).
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« Farkll galigma stili ve 6grenme hizna sahip o6grencilere, e-6grenme
ortami Uzerinden slrekli erisim olanagi sunmasi (Bergmann & Sams,
2012; Leung ve dig., 2014; O'Flaherty & Phillips, 2015).

« Sinff igi etkinliklerin, 6grenciler icin problem ¢dézme, elestirel ve yaratici
dusinme gibi Ust duzey dusunme becerilerine odaklanma firsati
sunmasi (Bergmann & Sams, 2012; O'Flaherty & Phillips, 2015).

« Ogrencilerin sirecte aktif rol almasi ve isbirlikli grup calismalari ile ekip
calismasina iligkin becerileri glglendirmesi (Hung, 2018; Leung ve dig.,
2014; Zhamanov & Sakhiyeva, 2015).

» Ders igeriklerinin sinf i¢i slre¢ O©ncesinde paylasimasinin dersin
zorluguna yonelik potansiyel alglyt olumlu yonde degistirmesi (He,
Holton, Farkas & Warschauer, 2016).

« Sinff igi etkinliklerin, 6grencilerdeki yanlis ya da eksik bilgilerin tespitini
kolaylastirmasi (Bergmann & Sams, 2012; O'Flaherty & Phillips, 2015).

+  QOgretmenlerin tim sinif ile degil grup ya da bireysel olarak dgrenciler ile

etkilesim kurma firsati sunmasi (Zhamanov & Sakhiyeva, 2015).

+  Ogretmenlerin 6grenme materyalleri ve materyallerin yer alacag
ogrenme ortamini  bir kere hazirlayp sonraki vyillarda yalnizca

guncellestirmelere zaman ayrrmasi (Zhamanov & Sakhiyeva, 2015).
Doniistiiriilmiis Ogrenme Yaklagiminin Dezavantajlar

Cevrimici ortamin ve igerisinde yer alacak 6Jrenme materyallerinin
hazirlanmasi igin gereken slire ve uzmanlk seviyesi yaklasmin en sk dile
getirilen dezavantajidir. Video gekim ve kurgu sureci, sunum ve metin dosyalarinin
olusturuimasi, farkl tiplerdeki sorularin yazmi ve tium bu igerigin yerlestirilecegdi
ortamin tasarmi ve geligtirilmesi, 6n hazrrlk, maddi kaynak ve alan uzmanligi
gerektirmektedir (Moffett, 2015; O'Flaherty & Phillips, 2015; Snowden, 2012;
Wagner, Laforge & Cripps, 2013; Zhamanov & Sakhiyeva, 2015). Ayrica, Blau,
Peled ve Nusan (2016) iyi bir hazirlk yapmadan &gretim sdrecini donustlirmenin
ogrenciler ve oOgretmenler arasinda karigiklga ve strese neden olabilecegini

aktarmigtir. Ancak sinflarini donustliren 6gdretmenler ilk asamada farkl zorluklar
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yasasa da sonraki donemlerde mevcut alt yapinin kullanimi ile birlikte bu durum

avantaja donusmektedir.

Doénustiriimis  6grenmenin ders  iceriklerine  erisim  basamaginda,
bilgisayar, telefon, yiksek hizli internet baglantisi gibi teknoloji gereksinimi
yaratmasi bir diger dezavantajdir (Zhamanov & Sakhiyeva, 2015). Ayrica egitim
politikalarinn esnek olmayan yapisi nedeniyle okullarda ya da Universitelerde
derslerin  donUsturilmesi her zaman mumkdn olmamaktadir (Zhamanov &
Sakhiyeva, 2015).

Ogrencinin 6grenme sorumlulugunu geleneksel dgretim ydntemlerine gore
daha fazla hissettigi donUsturilmis 6grenme yaklasiminin (Jo, Jun & Lim, 2018)
sinif ici boyutunda, 6gretmen tarafindan genis Olgekli bir ders anlatimi s6z konusu
degildir. Ogretmenden beklenen, 6grencilerin anlamakta zorluk gektikleri noktalara
acklk getirmesidir. Bu nedenle &grencilerin sinf ortamina hazirbulunusluk

seviyeleri yuksek duzeyde gelmeleri yaklagimin kilit noktasini olusturmaktadr.

Ancak oOgrenme aligkanlklari nedeniyle derse gelmeden Once c¢evrimigi
ortam Uzerinden derse hazrrlk yapmayan oOgrencilerin sinif i¢i etkinlik ve
tartismalara katlim oranlari disik dizeyde kalmaktadir (Zhamanov & Sakhiyeva,
2015). Videolarin izienmeme nedenlerine yonelik yapilan aragtrmada, 6grencilerin
uzun sureli ve sikkici videolar izlemede zorluk cektikleri, bu nedenle videolar
yarida biraktklar belirtiimigtir (Chen, Wang, Kinshuk & Chen, 2014). Videolan
iziemeyen ogrenciler genellikle derse yonelik disik motivasyon dizeyine sahip
olsa da yaklasmin basarnsi yalnizca gudulenmis o6grencilerin  degil tim
ogrencilerin basarisi ile olgUimektedir. Dolayisiyla “Yaklagimin gevrimici boyutunda
ne tur iyilestirmeler yapilabilir?” sorusu arastirmaya acgik bir alandir. Arastirma
kapsaminda donusturilmids o6grenmenin c¢evrimicgi boyutunda oyun bilesenlerine

yer verilerek olasi etkileri mercek altina alinmistir.
Oyunlastirma

Dijital oyunlarin problem ¢dézme ve okuryazarlik becerilerini gelistirmesi ve
iyi tasarlanmis bir oyun ile oyuncularin aktif ve yansitici bir sekilde etkilesim
kurmalari, oyunlastrmanin e-6grenme alanlarinda artan kullaniminin nedenleri
olarak gosterilebilir (Gee, 2003). CunkU ilgili alanda yapilan c¢alismalar

incelendiginde c¢evrimi¢i 6grenme ortamlarinda oyun bilesenlerinin kullanimi yani
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ortamin oyunlastirimasi, 6grencilere isbirlikli 6grenmeyi gerektiren, problem
tabanl, aktif katlmi tesvik eden, 6grenen merkezli, esnek bir ortam sunarak
verimliligi, etkinligi, motivasyonu ve katlimi arttrmaktadir (Boyle, Connolly &
Hainey, 2011; Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015; Jo, Jun & Lim, 2018;
Tsay, Kofinas & Luo, 2018).

Oyunlastrma, dijital oyun bilegenlerinin oyun digi ortamlarda kullanimi
seklinde tanmlanabilir (Educause, 2011; Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011;
Jo, Jun & Lim, 2018; Simdes, Redondo & Vilas, 2013). Zichermann ve
Cunningham’a (2011) ise oyunlastirmayi, problem ¢ézme becerisini gelistirmek ve
baglligi artirmak i¢in oyun dusuncesini ve oyun mekanizmasini kullanma sureci
olarak tanmlamaktadrr. Ogrenenin ilgisini g¢ekmeyen bir igerige, oyunlarin
eglenceli kisimlarini yerlestirerek 6grenmeye olan ilgiyi artran oyunlastirma, lider
tablosu gibi rekabeti tetikleyen bilesenleri ile son ddénemin godzde teknikleri
arasinda yer almaktadir (Jo, Jun & Lim, 2018).

Grunberg'e (2014) goére oyun bilesenleri oyundaki nesneler, 6geler ve
aralarindaki iligkilerdir. Bu mekanikler oyunu, kural tabanli bir sistem olarak
tanmlamakta, ne oldugunu, o6gelerin nasil davrandidini ve oyuncularin oyun
dunyasiyla nasil etkilesimde bulunabilecegini belirtmektedir. Oyun dinamikleri ise,
mekanigin kullanmi ile birlikte oyuncularin verdigi duygusal tepki davraniglari
olarak tanmlanabilir. Cegitli tasarm ilkeleri (hedef, basarisiz olma 6zgurligd,
rekabet ve is birligi, vb.) ve oyun mekanikleri (avatar, rozet, igerigin kilidini agcma
vb.) kullanicilar 6grenme etkinliklerine katimaya guduler (losup & Epema, 2014;
Landers & Callan, 2011). Rozet, puan, seviye ve sanal Urin gibi oyun bilesenleri,
digssal motivasyona katki saglarken, sosyal grafikler, ekip kurma ve igerigin Kilidini
acma gibi bilegenler, kisisel anlamlari olan bu bilesenleri benimseyen ogrenciler

icin icsel motivasyon islevi gorebilir (Banfield & Wilkerson, 2014).

Oyun mekaniklerinin basarii kurgulanmasi i¢in oyuna sire kistlamasi ya
da duygusallk katlabilir. Ancak dogru karigimin yakalanmasi ¢ogunlukla
basarisizlikla sonuglanrr. Oyun mekanigi, oyunculara ilging segenekler Ureten bir
dizi kurala sahip olmaldir. Yazrtura oyunu ele alindidinda oyuncu "yaz" ya da
"tura" der ve bir bozuk para cgevrilir. Bozuk para oyuncunun dedigi yonde gelirse,
kazanrr. Aksi halde kaybeder. Bu iyi bir oyun mekanigi 6rnegi degildir. Ortamda

yazi ve turanin yer aldigi bir seg¢im oyuncuya sunulsa da bir stratejiden s6z
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edilemez. Segenek olsa da segim anlamsizdir gunkd se¢im yapmak igin herhangi

bir bilgi veya beceri kullanimi s6z konusu degildir (Grinberg, 2014).

Diger taraftan, oyunlardan hoglanmayan o6grenciler i¢in oyun bilesenlerinin
0grenme ortamlarinda bulunmasi olumsuz etki yaratabilir (Whitton, 2007).
Oyunlarda zaferi veya yenilgiyi belirleyen rekabet faktord, ogrenmeyi olumsuz
etkileyebilir ve oyunun eglence seviyesinin yuksekligi, ilk 6grenmenin gerektirdigi
dikkat ve sorgulama surecine engel olabilir (Jo, Jun, & Lim, 2018). Bir slire sonra
ogrencilerin oyun bilesenlerine alismalari ya da puan, rozet, lider tablosu gibi oyun
bilesenlerini; basit, edlence ve rekabetten uzak bulan gruplar ile c¢alisimasi,
oyunlagtrmanin olumlu etki gostermesini zorlastirabilir. Bu nedenle oyunlastirma
tekni@i, yalnizca olumlu yonleriyle degil, neden olabilecedi olumsuz yonleriyle de
dikkate alinarak uygulanmalidir.

ilgili Aragtirmalar

Bu baglk altinda oyunlagtrmanin 6grenme etkinliklerine ogrenci katilimini
tesvik etmek igin vyenilikgi bir strateji olarak kullanmini ele alan c¢alismalar
incelenmistir. Kullanlan oyun bilesenlerinin olasi etkilerini inceleyen ¢ok sayida
arastirma mevcutken bu cgaligmalarin ¢gok azi egitsel baglamda gergeklestirilmigtir.
Egitim ortamlarinin oyunlastirimasi Uzerine yapilan aragtirmalar incelendiginde ise
daha cok sinf ici 6grenme etkinliklerinde oyunlastrmanin etkilerinin ele alindigi,
cevrimigi O6grenme ortamlari ile oyunlastrmayl butunlestirmeye onculik eden

caligsmalarin ise yetersiz oldugu gorulmektedir.

2010-2019 yillan arasinda gergeklesen, oyunlastirmanin ¢evrimici 6grenme
ortamlarinda kullanidigi ve olasi etkilerinin incelendigi c¢alismalarin 6zetleri

asagida sunulmustur.

Huang, Hew ve Lo tarafindan 2018 yilinda oyunlastrmanin dénustiriimUs
bir derste 6grenci katlimina etkisi incelenmistir. Deneysel desen Kkullanian
arastrma 96 lisans ogrencisi ile tamamlanmigtir. Deney grubunun kullandigi
cevrimici ortamda rozet, lider tablosu ve seviye gibi oyun bilesenlerine yer veren
arastrmaciar, oyunlagtrmanin deney ve kontrol gruplarinn sinf Oncesi ve
sonras! etkinlikleri tamamlama sayilarina, ortaya koyduklari Grdnlerin kalitelerine
ve sontest puanlarina etkisini incelemigtir. Sonuglar, oyun bilegenleri ile

gUclendirilmis donuUsturdlmis 6grenme grubundaki 6grencilerin (n=48) sinif dncesi
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ve sonrasi aktivitelerini, oyun bilesenlerini kullanmayan gruptaki (n=48) 6grencilere
gbre zamaninda tamamlama oraninin daha ylksek oldugunu gdstermistir. Deney
grubundaki 6grenciler, kontrol grubundan daha nitelikli Grlnler ortaya koymus

ayrica son testten kontrol grubuna gore daha yuksek puan almistrr.

Oyun  bilesenlerinin  gevrimigi ogrenme  ortaminda  kullaniminin,
donustlrilmus 6grenmenin dersten onceki hazirlk asamasi katlimina ve basariya
olan etkilerini tek gruplu deneysel desen Uzerinden inceleyen Jo, Jun ve Lim
(2018); uygulama surecinin yarisindan itibaren puan, seviye, lider tablosu ve rozet
gibi oyun bilesenlerini 6grencilerin erisimine agmistir. 30 teknik lise 6grencisi ile
gerceklestirilen calismada, oyunlastrmanin  6grenci katlimina ve akademik
basariya etkisi arastirimistr. Sonug¢ olarak, oyun Dbilesenlerinin kullanidigi
haftalardaki derse hazirlk derecesi, yalnizca Youtube kullanlan ilk haftalara
kiyasla %65,6'dan %78,9'a yikselerek istatistiksel olarak anlamli bir artis
goOstermistir. Genel degerlendirme sonucunda akademik basari ise oyun 6geleri
uygulandiktan sonra, %78,9'dan %84,5'ye vylkselerek, uygulamadan Onceki

surece gore yine istatistiksel olarak anlamli derecede artmistrr.

Zainuddin ise 2018 wyilnda, &grencilerin 6z-belirleme kurami (Self-
determination theory) temel alnarak tasarlanan donusturiimas 6grenme
ortamindaki 63renme performanslarini ve algilanan motivasyonlarini incelemigtir.
Karma desenin kullanildigi arastrmaya, 15 ve 16 yaslarinda toplam 56 6grenci
katimigtir. Oyun bileseni olarak puan, rozet ve lider tablosunun kullanidigi
calismada oyun bileseni kullanminin basari ve motivasyon Uzerindeki etkisi
incelenerek, oyunlastirimis grupta yer alan 6grencilerin daha ylksek motivasyona

sahip olduklari ve daha yuksek basari gosterdikleri ifade edilmistir.

Tsay, Kofinas ve Luo, 2018 yilinda yaptiklari calisma ile 6grenci merkezi bir
ogrenme ortami olusturmada oyunlastrma kullanmini degerlendirmistir. Deneysel
desenin kullanildidi ¢alisma 136 Universite ogrencisi ile tamamlanmistir. Deney
grubunda kullanilan oyun bilesenleri, rozetler ve lider tablosudur. Ders performansi
ve derse katlimin degerlendirildigi ¢alisma sonucunda oyun bilesenlerini kullanan
deney grubu Oogrencilerinin ders performanslar kontrol grubuna goére anlaml
duzeyde yuksek bulunmustur. Kadin ogrenciler, gevrimi¢ci 6grenme etkinliklerinde

erkek ogrencilere gore daha fazla yer almiglar ve is sahibi égrenciler, issiz olan
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ogrencilere gore, ¢evrimici 6grenme etkinliklerine dnemli dlgide daha fazla katlim

saglamiglardir.

Oyunlastrmanin, dgrencileri is kalitesinden 6dun vermeden daha fazla sinif
disi etkinlige katimalar i¢in guduleyici bir strateji olup olmadigini arastiran Huang
ve Hew (2018), deneysel gerceklestirdikleri calismayl 40 Universite 6grencisi ile
surdirmuslerdir. Deney grubunda yer alan 6Jrencilere oyun bileseni olarak farkli
kategorilerde rozetler tanmlayan arastrmacilar, bu mudahale ile oyunlastirmanin
ogrenme gorevierini tamamlama sayisina ve ogrencilerden beklenen ogretim
materyallerinin kalitesine etkisini arastrmistr. Elde edilen sonuglar, deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerinden ¢ok daha fazla etkinlik tamamladiklan
ve yine deney grubunun kontrol grubundan daha yuksek kalitede is Urettigini
ortaya koymustur.

Asiksoy tarafindan 2017 ylinda gercgeklestirilen ve oyunlastirlan 6grenme
ortaminda ogrencilerin motivasyonlari ile basari puanlarina etkisini inceleyen
caligmaya 61 lisans oOgrencisi katimigtir. Karma desenin kullanildigi ¢alismanin
nicel boyutunda deneysel desen, nite boyutunda ise gorugsme teknigi kullanimistir.
Puan, rozet ve lider tablosu gibi oyun bilesenleri deney grubunda yer alan
ogrencilerin erigsimine acimistr. Bu sayede oyunlastrmanin motivasyon ve
akademik basari Uzerindeki etkisi incelenmistir. Deneysel sonuglar, deney
grubundaki ogrencilerin, kontrol grubundaki o6grencilere gore anlamli derecede
yuksek akademik basari ve motivasyona sahip olduklarini gostermistir. Ayrica,
ogrencilerin  oyunlastinimis  sinf ortami  hakkindaki goérUslerinin  olumlu yonde

oldugu belirlenmistir.

Cevrimici O6drenme ortaminda oyun bilegenleri olarak lider tablosu ve
rozetleri kullanan Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz,
Pagés ve Martinez-Herraiz (2013), bu oyun bilesenlerinin motivasyon ve basariya
etkisini incelemistir. 2013 yilinda, oyun bilesenlerinin "BIT kullanicisi igin yeterlilik"
dersi kapsaminda kullanilan bir e-6grenme platformuna uyarlandidi nicel ¢alisma
195 katiimci ile gergeklestirilmistir. Oyunlastirimis surece katlan 6grencilerin,
geleneksel yaklasimla slreci tamamlayan ogrencilere gbre ara sinaviarda ve
genel puan duzeyinde daha iyi puan elde ettikleri gozlenmigtir. Ancak bu

ogrencilerin yazih 6devier konusunda kotl performans gosterdikleri ve ilk
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motivasyonlari daha vyiuksek olmasina ragmen sinif etkinliklerine daha az

katidiklar1 da bulgular arasindadir.

2012 ylinda Dong, Dontcheva, Joseph, Karahalios, Newman ve Ackerman
tarafindan gercgeklestirilen arastrmada goérsel tasarim programinin 6gretiminde
hikayelendirme, gomuld ipuglar, zorlu gorev, seviye ve aclk hedef gibi oyun
bilesenlerinin olasi etkileri incelenmistir. Nitel yontemin tercih edildigi arastirmanin
calisma grubunu 6 erkek ve 5 kadin toplam 11 Kisi olusturmustur. Katlimcilarin
10'u lisansustu 1’i ise lisans Ogrencisidir ve gorsel tasarim programinda uzman
olmamakla beraber giris seviyesinde bilgi sahibidirler. Arastrma sonucunda
asamall zorlama seviyelerinin ve gémuli ipuglarinin, kullanicilarin kesif tabanl
0grenmeye baslamasina destekleyici bir ortam yaratmada hem o6nemli hem de

faydall olduklar gérUlimustir.

Hakulinen, Auvinen ve Korhonen tarafindan 2013 yilinda TRAKLA2 adli
cevrimigi 6grenme ortaminda rozetler kullanimig ve etkileri incelenmigtir. Nicel
yontemle gerceklesen calisma 281 lisans oOgrencisi ile ylrGtiimuUstar. Cevrimigi
ogrenme ortaminda etkisi incelenen basgari rozetlerinin 6grencileri gudulemek ve
istenen calisma uygulamalarini tesvik etmek igin umut verici bir yontem gibi
gorundugu belirtilmistir. Suregte kullanlan rozetlerin basari puanina dogrudan
katki saglamamasi arastirmanin i¢ gecerliligi yoniunden onemli bir nokta olarak

gbze carpmaktadir.

Li, Grossman ve Fitzmaurice (2012), karma desenli bir arastirma ile mimari
cizim programinin ogretiminde oyun bilesenlerini kullanarak bagliik duzeyindeki
degisimi arastrmistir. 14 kisiden olusan calisma grubu ilk defa bu yazimi
kullanacak  Universite  dgrencilerinden  segilmigtir.  Oyun bileseni  olarak
hikayelendirme, &6dul, gomuli ipuglar, zorlu gobrev ve ack hedefleri kullanan
arastrmacilarin 2012 yilinda gergeklestirdikleri ¢alismanin sonuglari arasinda,
oyunlastirimis araylzt kullanan katlimcilarin daha yuksek bagllk seviyesi
hissettikleri ve bir dizi test gorevi daha ylksek bir tamamlanma orani ile daha hizli
gerceklestirdikleri yer almaktadrr. Kullanicilar ayrica oyunlastirimig ortamin daha

eglenceli, zevkli, ¢ekicive etkili oldugu ydninde gorus bildirmistir.

Halan, Rossen, Cendan ve Lok tarafindan 2010 yilinda karma desen

kullanilarak gerceklestirilen calismada oyun bilegsenlerinden lider tablosu,
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hikayelendirme ve =zorlu gorev kullanlarak oOgrencilerin surece katiimlan
incelenmistir. 30 tp faklltesi o6grencisinin  katldigi arastrmanin  konusu
ogrencilerin  eg@itiminde sanal hastalarin  kullanmidir. Arastrma sonucunda
kullanlan oyun bilegenleri ile saglanan digsal motivasyonun kullanicilarin surece

katlm oranlarini artirdidi gézlenmistir.

2011  ylnda  Fitz-Walter, Tjondronegoro ve Wyeth tarafindan
gerceklestirilen nicel arastrmada Universiteye yeni baslayan &6grencilerin
universite hakkinda bilgi edinmelerini  saglayan mobil uygulamaya oyun
bilesenlerinden basar ve ack hedefler uyarlanarak kullaniabilirlik ve algilanan
eglenceye olasi etkileri incelenmistir. Oryantasyon haftasinda 17 erkek ve 9 kadin
toplam 26 Universite 1. sinif 6grencisinin katildigi arastrmanin sonucunda eklenen
oyun bilesenlerinin teknolojik acgidan duzgun uygulandigi takdirde eglenceli
olabildigi belirtilmistir. Arastrmacilar daha siki oyun kurallari uygulanacaksa

kullanilabilirligin olumsuz etkilenebilecegi yoninde de gorus belirtmistir.

Denny tarafindan 2013 yllinda cevrimici ogrenme  aracinin
oyunlastirimasinin ~ baglllk ve alglanan eglenceye etkisinin incelendigi
arastirmada oyun bileseni olarak rozetler kullanimigtir. Nicel desenin tercih
edildigi calismaya 1031 uUniversite ogrencisi katlmigtir. Arastrma sonucunda
ogrencilerin surece katlimlarinda yuksek oranda olumlu etki gozlenmistir.
Ogrenciler, rozet kazanmaktan memnun kalmis ve bu rozetlerin kullanici

arayuzinde sergilenmesi yonunde guglu bir tercih gostermistir.

Cheong, Cheong ve Filippou tarafindan 2013 vyilnda karma desen
kullanilarak yapilan arastirmada ise oyun bileseni olarak kullanlan puan, gomuli
ipuglari, lider tablosu ve zorlu gorevierin baglik, alglanan eglence ve 6grenme
boyutlarina  etkisi  incelenmistir.  Cevrimi¢ci kisa  sinav  uygulamasinin
oyunlasgtirimasi Uzerine kurgulanan arastirmaya 76 Universite ogrencisi katimistir.
Katlimcilarin  gogunlugu (%78), kisa sinavi tamamlamak isteyebilecek kadar
bagliliklarinn arttigini ve %46's1 da sinav sdresince eglendiklerini ifade etmistir.
Ogrenme agisindan ise katlimcilarin yiizde 61'i etkili 6grenme sagladigi ydninde

gOrus belirtmisgtir.
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ligili arastrmalar incelendiginde;

e Donustirilmis 6grenme baglaminda sl sayida oyunlastrma

caligmasinin yapildigi,

e Donustiriimus ogrenmeyle ilgili yapilan oyunlastrma c¢aligmalarinda
oyun bilesenlerinin ¢evrimici ortamdan daha ¢ok sinif i¢i etkinliklerde

kullanid g1,

e Cevrimi¢ci 06grenme ortaminda oyun Dbilesenlerine yer vererek
oyunlastirmanin olasi etkilerini inceleyen kimi g¢alismalarin oyunlastirma

yerine oyun tabanh sistemleri tercih ettigi,

e Donustirlimis  6grenmenin  ¢evrimi¢i  boyutunu  oyunlastirmanin
etkilerini inceleyen arastrmalarda ise gezinim verilerinin (sayfa

goruntileme sayisi, sitede kalma suresi vb.) incelenmedigi goérdlmuUstar.

Sitede kalma suresi ya da sayfa goruntileme sayisi gibi gezinim verilerinin
ogrenmeyle iligkisini inceleyen arastrmalara bakidiginda, c¢evrimici 6grenme
ortamindaki gezinim verileri ile akademik basari arasinda bir dogru oranti oldugu
gorulmektedir (Celik ve Keser, 2010). Ayrica gezinim verilerinin dnemine iliskin
olarak, sistemle yuksek duzeyde etkilesime giren o6grencilerin, yorumlama,
ogrendiklerini farkli kisilere aktarma, soru sorma ve kavramlari iliskilendirme gibi
yollari izleyerek derin ve ilgili 6grenme gerceklestirdikleri de soylenebilir (Sahin,
Keskin, Ozgir, & Yurdugil, 2017).

Diger taraftan 6grencilerin sitede gecirdikleri sUrenin uzunlugu ya da sayfa
goruntlileme sayillarinin fazlaligi, sitede yer alan 6grenme materyallerine daha
fazla maruz kalmalarini beraberinde getirmektedir. Alanyazinda o6grenen-igerik
etkilesiminin artmasiyla birlikte akademik basarinin da artig gosterdigi sonucunu
paylasan calismalar mevecuttur (Kumtepe, Blyik, Gines, Oztiirk, Tuna, Gimis, &
Atak, 2017). Zimmerman (2012), cevrimigi 6grenme ortamlarinda ders icerigiyle
etkilesime girmek icin daha fazZla zaman harcayan oOgrencilerin daha basaril
oldugu sonucuna ulagirken, Davies ve Graff (2005), ylksek diuzeyde cevrimigi
etkilesimin akademik basarida anlamli farkllk olusturmadigini ancak basar

dizeyi dusuk olan 6grenenlerin daha az etkilesim egiliminde oldugunu belirtmigtir.
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S6z konusu arastrma bosluklarina yant olarak, bu c¢alismada,
donustlrilmads 6grenmenin c¢evrimigi boyutunda oyun bilesenleri kullanimis ve
oyunlastrmanin 6gretmen adaylarinin gevrimi¢i ortamdaki gezinimlerine, ortamda
yer alan ogrenme gorevierini tamamlama saylarina ve akademik basarilarina

etkisi incelenmisgtir.
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Boluim 3

Yontem

Bu arastrma yontem olarak karma yontem, desen olarak ise baslica karma
yontem desenlerinden biri olan ac¢imlayici sirall desen temel alinarak
yuratiimustar.  Aciklayici desen olarak da tanmlanan acgimlayici sirali desen,
arastirma sorusuna birincil Oncelikle karsillk veren nicel verilerin toplanmasi ve
¢o6zUimlenmesiyle baslar. Bu ilk asamanin ardindan nitel verilerin toplanmasi ve
¢ozimlenmesi gelir (Creswell & Clark, 2014). Desene iliskin iki ayr etkilesimli

asama Sekil 2’de sunulmustur.

Nicel Veri Nitel Veri
Toplama @ Toplama |
ve ve
Analizi Analizi

Sekil 2. Agimlayici sirali desen modeli (Creswell & Clark, 2014)

Asagidaki durumlar s6z konusu oldugunda ag¢imlayici sirall desen seg¢iminin

daha uygun olacagi dusunulmektedir (Creswell & Clark, 2014):
e Arastirmaci ve arastirma problemi daha ¢ok nicel yonelimlidir.

e Arastrmaci nicel sonuglara dayanan yeni sorular geligtirir ve bu sorular

nicel verilerle agiklanmaz.
e Arastrmaci arastirmayi iki agsamada yurutecek zamana sahiptir.

e Aragtrmaci onemli bigimleri bilir ve oncelikli ilgi alanini olugturan yapilari

Olgecek nitel araglara ulasr.

Karma desenin nicel boyutunu deneysel arastrma olugturmaktadir.
Deneysel arastrmayr diger tum arastrmalardan ayran baglica 06zelligi,
arastrmacilarin  bagmsiz degiskeni manipule edebilmeleridir. Eger temel
Ozellikleri dikkate alinarak uygulanirsa, neden-sonug iliskileri hakkinda ortaya
konan hipotezlerin testi igin en iyi tir oldugu sdylenebilir (Fraenkel, Wallen, &
Hyun, 2012).
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Arastirma kapsaminda kullanlan deneysel arastirma tlri ontest-sontest
kontrol gruplu seckisiz desendir. Bu tasarimda deney ve kontrol grubu katilimcilari
seckisiz olarak gruplara atanrr. Surecin basinda her iki gruba da ontest ve slreg
sonunda sontest uygulanr. Arastrmaya iliskin Ontest-sontest kontrol gruplu

seckisizdesen sureci Sekil 3’'te 6zetlenmistir.

Galisma Gruplar Ontest Ortam Sontest
Grubu
pgney Grubu Basari Oy.un_la.git.!tllmlg Basari
Seckisiz olarak atanan . cevrimici 6grenme .
. Testi Testi
37 6gretmen adayi ortami
74
Ogretmen
Adayi
Kpptrol Grubu Basari Oyupla_gt_n:llumam@ Basari
Seckisiz olarak atanan . cevrimigi 6grenme .
. Testi Testi
37 6gretmen adayi ortami

Sekil 3. Ontest-sontest kontrol gruplu seckisiz desen sireci

Arastirmanin nitel boyutunda ise glncel bir olguyu kendi gergcek yasam
cercevesi igcinde calisan, olgu ve icinde bulundugu icerik arasindaki sinirlarin kesin
hatlariyla belli olmadigi ve birden fazla kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu
durumlarda kullanilan goérgdl bir arastrma ydntemi (Yin, 2012) olarak ifade edilen
durum calismasi turlerinden i¢ ice gegmis tek durum deseni kullanimistir. Durum
calismasi, sinirl bir sistemin derinlemesine betimlenmesi ve incelenmesidir
(Merriam, 2013). “Nasl” ve “nigin” sorularini temel alan, arastirmacinin kontrol
edemedigi bir olgu ya da olay derinligine incelemesine olanak veren arastirma
yontemi olarak da tanmlanabilir (Yidirm & Simsek, 2013).

Durum caligmalar diger nitel arastrma yontemlerinde oldugu gibi anlam ve
anlayis arayisi icerisinde olup, birincil veri toplama ve analiz araci arastrmacinin
kendisidir (Merriam, 2013). Bu desen tirl ile birlikte ¢evrimi¢i ortami oyunlastirian
donustirilmus o6grenme yaklasiminin, ogretmen adaylarinn 6grenme yasantilar

uzerindeki nicel etkilerini nedenleriyle birlikte detaylandirmak hedeflenmektedir.
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Calisma Grubu

Karma desene sahip bu arastirmanin nicel boyutunda 6ntest-sontest kontrol
gruplu deneysel desen kullanimistir. Bu desenin tercih edilme nedeni, deney ve
kontrol  gruplarn  Uzerinden bagmsiz degiskenlerin  sonuca etkilerinin
gbzlenebilmesi ve yine deneysel desen Uzerinden sebep-sonug iligkisinin test
edilebilmesidir. Buyukéztirk’e (2014) gore, deneysel ¢alismalarda énemli bir sorun
denek secimidir. Bu sorun Ontest-sontest kontrol gruplu desende ¢ok daha
onemlidir. Cunkd bagmh dediskene ait deney ve kontrol gruplari puanlarinin
deney sonrasindaki farkliiklar, deney oncesi farllklarindan kaynaklaniyor olabilir.
lki gruptaki deneklerin baslangictaki farkliliklarini en aza indirgemenin yolu ise
deneklerin uygun yontemlerle gruplara atanmasindan gecer. Deneklerin iki gruba
ayrimasinda izlenen iki temel yontemden biri eslestirme, digeri ise seckisiz
atamadir. S6zi edilen yontemlerle belirlenen iki gruptan hangisinin deney ve

hangisinin de kontrol grubu oldugu da seckisiz atama ile saptanrr.

Arastirmaya 2016-2017 6gretim yih bahar doneminde Ankara’da bir deviet
Universitesinin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) bdliminde
dgrenim gérmekte olan ve Ogretim Tasarmi dersini alan 81 dgrenci katimistir.
BTO 212: Ogretim Tasarmi dersi BOTE bélimlerinde 6gretim tasarmi
basamaklari, ilkeleri ve modellerine iligkin alinan ilk ders olup, dorduncu donemde
verilmektedir. Katlimcilar deney ve kontrol gruplarina secgkisiz olarak atanmig
ancak deney grubundan 3, kontrol grubundan ise 4 katlimci derse devam

etmemeleri nedeniyle suregten ¢ikarimistir.

Siurece devam eden 74 6gretmen adayindan 37’si deney grubunda kalan
37 kisi ise kontrol grubunda yer almistir. Katlimcilarin 41’i (%55) kadin 33’0 (%45)
erkektir. Katlimcilara yonelik sinif dizeyleri, internet baglantisina sahip olma
durumu ve haftalk oyun oynamaya ayrilan sure gibi degiskenlere iliskin degerler

Tablo 1'de verilmigtir.

25



Tablo 1

Calisma Grubunun Ozellikleri

Degisken Secgenek N %
Erkek 41 55,4
Cinsiyet
Kadin 33 44,6
2 67 90,5
Sinif Dizeyi 3 6 8,1
4 1 1,4
_ Evet 73 98,6
Internet baglantisina sahip olma durumu
Hayir 1 1,4
0-1 28 37,8
1-3 19 25,7
Haftallkk oyun oynamaya ayrilan sire (saat)
3-7 13 17,6
7'den fazla 14 18,9

Birinci On Uygulama

Arastirmanin ilk 6n uygulamasi 2014-2015 o6gretim yili bahar déneminde
BOTE béliminde 6grenim gdrmekte olan ve “Ogretim Tasarmi’ dersini alan 74
ogrenci ile gergeklestiriimistir. Donustirilmis 6grenme  yaklagsiminin ilk kez
uygulanmasi nedeniyle hem o6grenciler hem de arastirmacilar icin birgok farklihigi
icerisinde barindiran bir surectir. 14 hafta siren uygulamanin éncesinde ilk olarak
ogretim elemanina ait ders videolari kayit altina alinmistir. Bu videolar ve diger
ogretim materyallerinin yer aldigi c¢evrimici 6grenme ortami WP altyapisi
kullanilarak erigsime hazir konuma getirilmistir. Sonraki adimda yaklasimin sinif igi
basamagini olusturacak 6grenme etkinliklerine karar verilmistir. Bu kapsamda
Oncelikle akran ogrenimini hedefleyen “Jigsaw” etkinligi, ardindan gruplarin
birbirleriyle ve zamanla yaristidi “Flipquiz’ etkinligi ve son olarak bir kisa sinav

uygulamasi olan “Socrative” etkinligi planlanmigtir.
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Sinfa hazrlksiz gelen ogrenciler, ilk sinf ici etkinligi olan Jigsaw
kapsaminda, daha hazrlkli gelen arkadaglari ile etkileserek eksiklerini
tamamlama firsatt yakalamistr. Sinfa hazrrlkli  gelen  6grencilerin  ise
ogrendiklerini akranlariyla paylagsmalari ve bilgilerini pekigtirmelerine yardimci olan
bu davranisi ylksek bir motivasyonla haftalarca surdurmeleri arastrmacinin
g6zlemleri arasindadir. Jigsaw etkinliginin ardindan haftanin konusuna iliskin
ogrencilerin  gonderdikleri S’er adet sorudan olusan Flipquiz etkinligi
gerceklestiriimistir. Flipquiz; sirasi gelen grup elemanlarinin, farkh kategori ve
degerdeki sorularin yer aldid1 ekrandan bir soru segerek, sure dolmadan sectikleri
soruya yanit vermeleri gereken bir bilgi yarigmasidir. Bu etkinlikte sirasi gelen
grup Yyuksek motivasyonla karsilasacaklari soruya odaklanirken diger gruplar
siralarinin gelmesini beklemistir. Son etkinlik olarak planlanan Socrative ile her
hafta kisa sinava giren 6grenciler hafta boyunca 6grendiklerini o haftaya iliskin
sorular Uzerinden goOstererek simav sonuglarini  aninda 6grenme  sansi

yakalamistir.

Donustirilimius  6grenme  yaklasmini  temel alarak  gergeklestirilen
uygulamada, ogrencilerin sinfa gelmeden 6nce c¢evrimi¢ci ortamda yer alan
videolar1 izleme ve sinif iginde gergeklestirilecek etkinliklere katlim oranlarini
yuksek tutmak hedefiyle bigimlendirmeye donik degerlendirme tercih edilmistir. Bu
cercevede ogrencilerin gevrimigi ve sinif i¢i ortamlarda etkinliklere katilimlari
degerlendirilerek puanlandrrimistr. ik én uygulamada, puanlandrma islemi
kapsaminda, ¢evrimi¢i ortamda yer alan 6gretim elemanina ait videolarin yanina
“Videoyu izledim.” butonu yerlestiriimis, butonu tklayarak aktif hale getiren
ogrenciler, bu eylemleri karsiliginda puan kazanmigtir. Bir diger puan kazanma
aracl, haftanin konusuna iligskin 6grencilerin 5 adet soru génderme goérevidir. Yiz
yuze gerceklestirilecek dersin yapilacagi gunden bir gin 6ncesine kadar bu gorevi
yerine getirmesi istenen 6grencilere kolaylk olmasi agisindan ¢evrimici ortama bir
geri saym araci yerlestirilmistir. Bu sayede 6grenciler 5 soru gonderme gorevi igin
ne kadar surelerinin kaldigini takip edebilmistir. Génderilen sorular aragtrmacilar
tarafindan nitelik acidan degerlendirilerek puanlandirimistr. Ogrenciler gevrimigi
ortamda bu etkinliklerden puan toplarken, sinf i¢i ortamda Jigsaw etkinligine
katlim, Flipquiz yarismasinda grubunun birinci sirada yer almasi ve Socrative

uygulamasi kapsaminda girdigi kisa sinaviardan puan toplamaya devam etmigtir.
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Dolayisiyla doénem boyunca adim adm topladigi puanlari takip etme sansini

yakalayarak donem sonunda elde edecegi basari puanini 6ngorebilmistir.

Birinci 6n uygulama suresince arastirmaci tarafindan goézlem notlari alinmig
ve uygulama sonucunda slrecin iyilestiriimesine yonelik 6grencilerden,

donustirilmts 6grenmenin gugli ve zayif yonlerine iligkin goris alinmistir.
ikinci On Uygulama

lkinci  6n uygulamanin katlimcilarini, 2015-2016 &gretim yili  bahar
déneminde BOTE boliminde 6grenim gdrmekte olan ve “Ogretim Tasarmi’
dersini alan 79 6grenci olusturmustur. ik 6n uygulama siresince 6grencilerden

gelen donutler gozetilerek ikinci 6n uygulamada birtakim degisikliklere gidilmistir.

Ik 6n uygulama silrecinde, 6grenme gorevierine 6zenle ve kendine
guvenerek yaklasan, 6z diuzenleme becerisine sahip ogrenciler derse hazrlikh
gelirken, diger &grencilerin, c¢evrimi¢i ortamda yer alan videolar izlemeden
geldikleri gozlenmigtir. DoOnusturilmids  o6grenme  yaklagsimina sikga yoneltilen
elestirilerin  basinda yer alan bu sorunun iyilestiriimesine yonelik ilk ©On
uygulamadan farkh olarak videolarin yaninda yer alan “Videoyu izledim.” butonu
kaldirimistir. Bu uygulamanin yerini, videolarin farkli zamanlarina yerlestirilen acik
uclu, coktan sec¢meli veya bosluk doldurmali sorular almistir. Artk o6grenciler
videolar Uzerinden puan kazanabilmek igin videolar izZiemek ve yerlestirilen

sorulara dogru yanit vermek zorunda birakimistir.

lkinci én uygulamada farklliga gidilen bir diger baslk ise sinf ici
etkinliklerden bir tanesi olan Flipquiz uygulamasinin Kahoot etkinligi ile
degistirilmesidir. Flipquiz uygulamasinda tek bir grup soruyu cevaplamaya
calisirken diger gruplar bu slreyi bekleyerek gecirmektedir. Bu durum grup soruyu
cevaplarken sinffta sessizZligin saglanmasini zorlastrmistr. Kahoot etkinliginde ise
sorular tUm gruplara yoneltildigi icin ogrenciler dogru cevaba odaklanmis ve
sinftaki herkesin aktif olarak etkinlikte yer almasi saglanmistr. Flipquiz
etkinliginde gobzlenen bir diger skinti ise soruyu dogru yanitlayamayan grubun
puaninin sistem tarafindan duguriimesidir. Henlz etkinligin basindayken bile
gruplar arasinda puansal farkin blyimesine neden olan bu uygulama nedeniyle
bazi gruplarin yarismadan erken koptugu gdzlenmistir. ik én uygulamada Flipquiz

etkinliginde yalnizca birinci sirada yer alan grup elemanlar puan kazanrrken,
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donem sonunda toplanan 6grenci gorugleri dogrultusunda Kahoot etkinligini ilk 3

sirada tamamlayan grup elemanlarina puan verilmistir.

lkinci ©on uygulamada 6grenciler, slre¢ boyunca gergeklestirilen
etkinliklerden puan toplamaya devam etmistir. ik ®n uygulama sonunda birgok
ogrenci derse devam etmedikleri haftalarda sinif igi etkinliklerden puan
kazanamadkklarini ve bu durumun dénem sonu basari puanini distrdigina ifade
etmistir. Bu nedenle, “devamsizlk yapamama” konusu dikkate alinarak,
ogrencilerin derse gelmedigi haftalarda sinif i¢i etkinliklerden Kahoot ve

Socrative’e uzaktan katlmalarina izin verilmistir.
Cevrimigi Ogrenme Ortami

lkinci ®n uygulama sonucunda son seklini alan sinff ici siirecten farkl olarak
donusturilmuds ogrenmenin ¢evrimici boyutunda deney ve kontrol gruplarinin ayri
ayr erigsim saglayabildigi iki ortam tasarlanmigtir. Her iki ortam icin oncelikle alan
adlari ve Linux tabanli barindirma hizmeti satin alinarak bir icerik yonetim sistemi
olan WordPress (WP) kurulmustur. Moodle vb. 6grenme yonetim sistemlerinin
yerine WP tercih edilmesinin nedeni; WP’nin sikc¢a gergeklestirdigi guvenlik
guncellemeleri, Google ve diger arama motorlarinin indekslemelerine uygun sayfa
yapisi ve kullanici dostu-modern bir yonetim paneli ve araylize sahip olmasidrr.
Ayrica WP her turli ihtiyaca cevap verebilecek zenginlikte eklenti ve tema

marketine de sahiptir.

Tema marketinde yer alan ogrenme yonetim sistemi ozelliklerine sahip bir
arayuz ile ortam uUzerinde ders ve konular, farkh rollerdeki (6grenci, ogretmen,
yonetici) kullanicilarin  kayit islemleri ve profil sayfalarinin  olusturuimasi
saglanmistir. Arayuzde kullanimak Uzere; logo, ikon ve ders gdrsellerinin tasarimi
arastrmaci tarafindan vyapilarak, sk sorulan sorular ve hakkinda sayfalarinin
icerikleri olusturulmustur. Ana sayfada BTO 212: Ogretim Tasarmi dersine ve
cevrimici ortamin Ozelliklerine iliskin kisa bilgilendirmelere yer verilmigtir. Ayrica
derse kayith 6gretmen adaylarinin fotograflarinin yer aldigi slider, Gst mentnun
hemen altinda konumlandirimistr. Ana sayfanin alt kisminda ise son eklenen
konulara hizli erisimi saglayan konu gorselleri bulunmaktadir. Cevrimici ortamin
olabildigince sade ve kullanici dostu araylze sahip olmasina 6zen gosterilmis ve

ogretmen adaylarinin  kullanilabilirlik Gzerine dondtleri  dederlendirilerek slreg
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icerisinde kucuk Olcekli degisikliklere gidilmigtir. Ana sayfa gorunimu Sekil 4'te

gOsterilmistir.

(} O@Tﬁ‘ AnaSayfa Konular Seoru-Cevap Hakkinda SSS. URL Q A Ckis L Profilim

OGRETIM TASARIMI

BTO 212: OGRETIM TASARIMI

Mevcut egitim-6gretim ortamini 6gretim tasanmi ilkeleri agisindan analiz
ederek problemleri belirlemek, belirlenen problemlere ¢6zam yolian
uretmek ve 6gretim tasarimi kuramlarini kullanarak yeni modeller
tasarlayabilmek bu dersin amacini olusturmaktadir.

M Konulara goz at!

A2 2 8 & 2 2
Wy Cevrimici Ogrenme Firsati :f:[ Esnek Tasarim ‘ Donustaralmuas Ogrenme
OGTA izerin OGTA, masatisti ve dizisti bilgisayarlar disinda tablet ve OGTA, Donustirilmis Ogrenme (Flipped Learning)
icerikleriile telefon gibi mobil cihazlara da duyarl esnek bir tasarima ortamina uyarlanan BTO m Tasarimi dersinin

firsatini yaka! sahiptir. gevrim ici basamagini olu

Son Eklenen Konular

NASIL GGRENIYORUZ 2 DEREIM TASARIMINING IHTIYAG BELIRLEME
TEMELLERI VE TARIHGES] VE ANALIZI
243 243 241

Tuim konulara ulasmak igin tiklayin

OGTA© 2017

Sekil 4. Ana sayfa ekran goruntisu

Ogretim elemanina ait ders anlatm videolar en fazla 5-6 dk. uzunluga
sahip olacak sekilde parcalara ayrilarak video duzenleme vyazilimi Gzerinden
yuksek ¢ozunurlikte ¢iktt alinmistr. Bu dlzenleme esnasinda farkli web
araglarndan elde edilen cgesitli animasyonlar ile icerikte gorsel zenginlik
hedeflenmis, videolarm basina ve sonuna tasarlanan intro videolari

konumlandinimistir. Olusturulan video igerikleri hafta hafta 6grencilerin erisimine
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acllmistr. Video iceriklerinin farkli saniyelerine kisa cevapl sorular eklenerek

(Sekil 5) videolarin izZlenme oranlarinin artirimasi hedeflenmistir.

Ogretim Tasarimi Evreleri ve ADDIE Modeli

Konu Basliklari

'?4 Ders Notlari

Hangisi ADDIE basamaklarindan degildir?

®, Sunum

Gelistirme @, Ogretim Tasarimi Evreleri ve ADDIE Modeli
Hedef @, ARCS ve ASSURE Tasarim Modelleri

@ Dick & Carey ve Seels & Glasgow Tasarim
Modelleri

Analiz

Tasarim @ Makale

Sekil 5. Etkilesimli video icerigi ekran gérintusu

Sekil 6’da ise kurs sayfasinin goérinimua yer almaktadir. Kullanicilar, sag
tarafta yer alan menu Uzerinden 6grenme materyali olarak videonun yani sira

sunum dosyasi, pdfveya word dokimanlarina da erisim saglayabilmistir.
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\ .
( O@T?Q/i AnaSayfa Konular Soru-Cevap Hakkinda SSS. URL Q A cks 2 profilim

OGRETIM TASARIMI

Nasil Ogreniyoruz?

ikili Kodlama Kurami

Konu Bagliklar

4 Nasil Ogreniyoruz | Sunum
@ silgi Depolan

. Bilissel Surecler

2. ikili Kodlama Kurami

@ Bilissel Yok Kurami

@, Onerilen Ek icerikler

@, Makaleler

«
% .
ikili Kodlama Kurami
S6zli ve Gorsel ifadelerin sunumu

ikili Kodlama Kurami | Nasil Ogreniyoruz? > 00:36/02:22

)

e ———————es —— e —
OGTA © 2017

Sekil 6. Kurs sayfasi ekran gorunttsu

Ogretmen adaylarinin gevrimici ortamda yer alan soru-cevap etkinligine
katlim saylari da arastrma kapsaminda incelenmistir. Bu nedenle yalnizca
ortama Uye olan kullanicilarin erisim saglayabilecegi bir soru-cevap eklentisi aktif
hale getirilmisti. Soru ve cevaplarin kapsami o haftann konusu ile
sinrlandirimigtr.  Ogretmen  adaylarna soru sayisi  konusunda herhangi  bir

sinirlama getirilmemistir.

Etkinlik kapsaminda sorulan soru ve sorulara verilen cevap sayiar
ogretmen adaylarinin yilsonu basari puanina dogrudan etki etmezken, deney
grubu o6grencilerinin oyunlastrma kapsaminda puan kazanmalarini saglamistir.

Soru-cevap sayfasina iligkin ekran goruntusu Sekil 7°de verilmistir.
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Soru-Cevap

Filtrele: Tuma Cevap Bekleyenler Sorularim Aboneliklerim

Sirala v
12 2 0
cevapladi 8 ay 6nce * Questions goruntulenme cevap oy
-
ellestirme nedir? 13 2 0
cevapladi 8 ay 6nce goruntulenme cevap oy
Taslak infografik olusturma adimleri nedir 8 1 0
cevapladi 8 ay 6nce gorintilenme cevap oy
N fik ilk ne zaman kullanilmaya baslanmistir ? 15 2 0
; cevapladi 8 ay 6nce goriintilenme cevap oy
UM rsellestirme nedir 10 1 0
4 ( 0\/J|)Ll(il 8 ay once gorantilenme cevap oy
tatik infografik bicimi neden tercih ediliyor 17 2 0
L‘V.lph](‘l 8 ay once * Question goérantilenme cevap oy
AN Enforn n gorsellestirme nedir? 17 3 0
cevapladi 8 ay 6nce * Question goruntilenme cevap oy
| okuyazarlik becerisinin gelistirilmesi icin ne yapiimalidir? 23 3 0
cevapladi 8 ay once * Question gérintilenme cevap oy
’ te Arastirma ve Aciklama kavramlari arasindaki farklar nelerdir 15 3 0
o
C N cevapladi 8 ay once * Question goruntilenme cevap oy

Sekil 7. Soru-cevap etkinligi sayfasi ekran gorunttisu

Bu arastirma kapsaminda g¢evrim i¢ 6grenme ortamlarinda kullanilabilecek
tim oyun bilesenlerinin listelenmesi amaclanmamaktadir. Bunun yerine ortamin
oyunlastirimasini  saglayacak temel oyun bilesenlerinin etkisi incelenmektedir.

Cevrimici ortamda kullanilan temel oyun bilesenleri:
e haftalk ve genel lider tablosu,
e rozetler,
e puan,

e Seviye,
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e basarllar,

o koleksiyon,

e takim arkadaslar ve

o istatistiksel grafiklerdir.

Kontrol grubundan farkli olarak deney grubunun profil sayfalarinda yer alan
bu oyun bilesenleri dénem sonu basar puanina dogrudan katki saglamamaktadir.
Ornegin katlimcinin bir rozet kazanmasi veya lider tablosuna girmesi ders gegcme
notunda puansal bir degisiklige neden olmamaktadir. Benzer olarak deney ve
kontrol grubu ogrencilerinden haftalk web gunligu yazma ve soru-cevap
etkinligine katlim saglayanlara fazladan basari notu verilmemis, katlim
saglamayanlara da ceza uygulanmamigtr. Bu durum deneysel c¢alisma
kapsaminda etkisi gdzlenen oyun bilesenlerinin kullanminda, yiksek ders notu
gibi farkh kaygilarin etkisini en aza indirme amaciyla gozetilmigtir. Deney ve
kontrol gruplarinin profil sayfalarindaki bu farklilik (deney grubundaki katlimcilarin
profil sayfalarinda kullanilan oyun bilesenleri) disinda cevrimigi ortamda yer alan
diger tUm sayfalar icerik ve tasarm olarak ayni tutulmustur. Ayni zamanda sinff igi
sure¢ de her iki grupta ayni etkinlikler ile tasarlanmistir. Bu sayede nicel boyutu
deneysel desenle tasarlanan c¢alismada vyalnizca oyunlastrmanin bagimli
degiskenler (akademik basari, sayfa goruntileme, sitede kalma suresi, web
gunligu yazma sayisi, soru-cevap etkinligine katlim sayisi) Uzerindeki etkisini

ortaya koymak hedeflenmistir.

Kontrol ve deney gruplarinin profil sayfalarina iliskin ekran goéruntileri Sekil

8 ve Sekil 9’da verilmigtir.
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() O@Tﬁ AnaSayfa Konular Soru-Cevap Hakkinda SSS. URL Q A cks V_L profilim

OGRETIM TASARIMI

Profil Sayfasi

OGTA -net

&a Kaydet

W vikle

_————— e —
OGTA®© 2017

Sekil 8. Kontrol grubu profil sayfasi ekran géruntisu

Doénustlrilimis 6grenmenin gevrimigi boyutunda deney ve kontrol gruplari
icin ayr1 ayri gevrimici ortam tasarimi yapilsa da her iki ortamin birbirinden tek farki
profil sayfalarinin tasarimi ile sinirlidir. Kontrol grubunun profil sayfasinda (Sekil 8)
yalnizca kullanici bilgileri ve profil fotografi yer alirken, deney grubunun profil

sayfasinda (Sekil 9) bu bilesenlere ek olarak oyun bilesenlerine de yer verilmistir.
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Zy O@Tﬁ AnaSayfa Konular Seoru-Cevap Hakkinda SSS. URL Q A ¢k :L profilim

OGRETIM TASARIMI

Profil Sayfasi

Takim arkadasi olarak ekle

Bilgisayar

(intelinside"
CORE’i7
Intel i7 islemci Asus Anakart 16 GB RAM
I . -
1000W Gug Kaynag! Full Tower Kasa Samsung Monitor 2 GB Ekran Kartt

1. Hafta 1. Hafta 2. Hafta 3. Hafta

Haftanin Lider Tablosu
Q@ (o)
l 4 Hafta 5. Hafta 6. Hafta 7 Hafta

223 Puan 222 Puan 219 Puan 218 Puan 216 Puan 214 Puan B
Takim Arkadaslarim
Genel Lider Tablosu T

WA E@A ““F 2o

1974 Puan 1950 Puan 1935 Puan 1932 Puan 1922 Puan 1920 Puan

SAYFA SITEDE KALMA
GORUNTELEME SORESI

1126 / 17:54:37

OGTA® 2017

Sekil 9. Deney grubu profil sayfasi ekran goruntisu

Sekil 9’da yer alan ekran gorintist deney grubunda bulunan bir 6grenciye
ait profil sayfasindan alinmistir. Deney grubunda yer alan o6grenciler, kontrol
grubundan farkh olarak gorselde vyer alan oyun bilesenlerine erigim
saglayabilmistir. Oyunlastirma kapsaminda kullanilan ve gorselde

numaralandirilarak gosterilen oyun bilesenlerinin detaylari asagidaki gibidir:
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e 2 numaral gorsel:
e 3 numarahl gorsel:
e 4 numarali gorsel:
e 5 numarali gorsel:

e 6 numaral gorsel:

1 numaral gorsel:

Puan

Seviye

Rozetler

Koleksiyon pargalari

Haftallk ve genel lider tablosu

istatistiksel grafikler ve takim arkadaslari

Deney grubunda yer alan 6gretmen adaylarini oyun bilesenlerine yonelik

bilgilendirme amaciyla sikga sorulan sorular sayfasi olusturuimus, bu sayfada

rozetler, basarilar ve seviyeler hakkinda 6gretmen adaylar bilgilendirilmistir. Bu

sayfaya iliskin ekran gorunttst Sekil 10’da sunulmustur.
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© Rozetier Hakkinda

Genel Siralama Birinciligi Rozeti:

Yalnizca Genel Lider Tablosu 1.sinde aktif olur.

“Bilgisayar Sahibi” Rozeti:
Bilgisayar dukkaninda yer alan her kategoriden bir par¢ca

sahn alindiginda akfif olur.

Toplam harcama
1200 puandan az.

| Toplam harcama
@ 1199 puandan fazla
— 1600 puandan az.

= & <

Toplam harcama
1600 puan.

“Guru" Rozeti:
Ogta.net Uzerinde sayfa géruntileme sayist 2.000, sitede kalma
sUresi ise 10:00:00 (10 saat) oldugunda aktif olur. Bu degerlere

profil sayfasinin sag alt késesinden erisilebilir.

SAYFA SITEDE KALMA
GORONTELEME SORESI

"“Soru-Cevap" Rozeti:

Soru-Cevap sayfasinda foplamda 10 soru ve 10 cevap sahibi

olundugunda aktif olur.

i

—

@ Basanilar Hakkinda

© seviyeler Hakkinda

Sekil 10. Rozetler hakkinda bilgilendirmenin yapidigi sayfanin ekran goruntisu



Veri Toplama Sureci

Arastirmanin nicel boyutu kapsaminda kullanlan gezinim verileri, sistem
tarafindan otomatik olarak veritabaninda kayit altna alinmistir. Arastirmaci arayiz

uzerinden diledigi kullaniciya 6zel bu verilere erigim saglayabilmistir.

Calisma grubunu olusturan 6gretmen adaylari, ¢evrimic¢i ortamda erisime
aclk olan bir soru-cevap sayfasi Uzerinden zaman sinrlamasi olmaksizin haftalik
konu ile ilgili soru(lar) sorup, diledikleri sorulara cevap(lar) yazabilmiglerdir. Her
katlimciya ait soru ve cevap saylan arastrmaci tarafindan veri tabanindan
manuel ¢dzimleme ile baska bir deyisle 6gretmen adaylarinn sorduklari soru
sayllari ile sorulan sorulara verdikleri cevaplar arastrmaci tarafindan elle

hesaplanarak elde edilmistir.

Haftalk konuya iliskin katlimcilara sosyal ag grubu Uzerinden bir web
gunlugt yazabilecekleri iletilmig; eger yazarlarsa, yine ayni sosyal ag grubu
uzerinden o haftaki yazlarna ait site adreslerini paylasmalar istenmigtir.
Arastrmaci uygulama sureci sonunda hangi katlimcinin kag¢ adet gecgerli web

gunligu yazisina sahip oldugunu yine manuel sekilde kayit altina almistir.

Uygulama surecinin baginda ve sonunda Ontest ve sontest niteliginde
geligtirilen basar testi uygulanmig ve slUre¢ sonunda oOgretmen adaylan ile
standartlastrimis  ack uglu gorismeler gercgeklestiriimistir. Bu gorusmeler,
dikkatlice yazimig ve belirli bir sraya konmus bir dizi sorudan olusur ve her
gorusulen bireye bu sorular ayni tarzda ve sirada sorulur. Gorigmeciye taninan
esneklik, bu yontemde epeyce sinrlanmigtr. Ayni sorularin sistematik bir sira
icinde butin deneklere ayni sekilde sorulmasi yoluyla gorismeci etkisini ve 6znel
yargllarini en aza indirdigi igin, bu yaklasim yoluyla elde edilen verilerin

karsilastrimasi ve analizi daha kolaydir (Yidirim ve Simsek, 2011)
Veri Toplama Araglan

Miles ve Huberman'a (2016) gore veri toplama araclarinin sayisi ve turd,
kavramsal odaga, arastrma sorularina ve Orneklem olgutlerine gore belirlenir.
Aragtirmanin nicel boyutu kapsaminda ogretmen adaylarinin site etkilesim verileri
(sayfa goruntlileme sayisi ve sitede kalma suresi), web gunligu yazma sayilari ve

soru-cevap etkinligine katlm saylarn kayt altna alnmigtr. Basan testi
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arastrmaci tarafindan gelistiriimis, nitel boyut kapsaminda ise yari yapilandirimis
gorusmeler gergeklestirilmigtir.

Site Etkilegsim Verilerinin Kaydi

Ogretmen adaylarinn sitede kalma sireleri ve sayfa gorintileme sayilari
arastrmaci tarafindan gelistirilen eklenti Uzerinden kayit altina alinmistir. Eklenti
“tarih araligi belirrleme”, “kullanicilara 0zel istatistikleri goruntileme” ve
“kategorilere goére siralama” gibi 6zelliklere sahiptir. Eklentiye ait ekran goruntlsu

Sekil 11°de sunulmusgtur.

User Overview
# Username Full Name Email Last Login Pageviews Time on Site

1 HimEnb i HEnHeHERAm TR R OTT 03-08-17 12:49 pm 104 1h 16m 21s

2 ORI i Lo R 81§16 e g R 03-27-17 06:29 am 119 1h 33m 45s

3 AT F it R g stz sianiania g LY 05-15-17 0%:58 am 137 4h 4m 28z

4 TEAGTONN Utremer AT {cheEmnm. SO BT 05-07-17 02:14 pm 205 3h 46m 24s
5 diniiibirer AT ST e o 05-30-17 02:46 pm 219 6h 38m 50s
6 SR 05-08-17 07:11 am 293 6h 54m 565
7 S licgvitl mikzidom 05-30-17 01:48 am 304 10h 2m 30s

Sekil 11. Site etkilesim verileri eklentisi ekran gorunttsu
Basar Testi

Ogretim Tasarmi dersine iligkin basar testi gelistirilirken BOTE bélumii
dgretim programinda yer alan BTO 212: Ogretim Tasarmi dersi haftalk
konularinn kapsami ve kazanmlari dikkate alinmistr. ik asamada 36 sorudan
olugan basari testi Uzerinde, Ogretim Tasarmi alaninda uzman 3 6gretim elemani
ve dil bilgisi yoninden de 1 dil uzmaninin gorugleri alinarak, maddelerin
anlasilirhdr ve bilimsel bilgilerle tutarliligina iliskin duzenlemelere gidilmistir. 2015-
2016 dgretim yili bahar dénemi BOTE bélimi 2. sinfta égrenim géren 79 dgrenci
ile pilot calisma gergeklestiriimis, verilen cevaplar dogrultusunda madde analizi
yapllarak, her bir maddenin ayrt ediciik ve madde guglik indeksleri

hesaplanmistir.

Madde guglik indeksi hesaplanrken %27’lik alt ve Ust gruplar yontemi
kullanimistir (Kilmen, 2010). Sdregte oncelikle katlimcilarin yantlari dogru ise “17,

yanlis ise “0” puan verilerek ham puanlar hesaplanmistir. Ham puanlar blyukten
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klicUge siralanarak en basarih %27’'lik grup “Gst grup”, en basarisiz %27’lik grup
da “alt grup” olarak belirlenmistir. 1 numarall soruya ait yanitlara iliskin 6rnek,

Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2

Ust ve Alt Gruplarin 1 Numarali Soruya Verdikleri Yanitlarin Dagilimi

1.Soru A B C D E Toplam
Ust Grup 13 4 1 1 2 21
Alt Grup 9 6 1 2 3 21

1 numarali sorunun madde guglik indeksi hesaplanrken dogru yanit olan A
secenedine ait Ust grup puani ile alt grup puani toplanmis ve Ust grupta yer alan
katlimci sayisi ile alt grupta yer alan katlimcilarin toplamina bolinmusg, 1. soruya
iliskin madde guUclik indeksi 0,52 bulunmustur. Sorularin madde guUclUklerinin

normal dagiim gosterdigi testin ortalama guglugu 0,59'dur.

%27’lik alt ve Ust gruplar yontemi ile hesaplanan madde ayirt edicilik indeksi
sonucunda ise ortalama ayirt edicilik 0,41 olarak hesaplanmistir. Madde analizleri
sonucunda madde ayirtedicilik indeksi %20’nin altnda kalan 6 madde testten
clkarimis ve 30 sorudan olusan basar testi elde edilmistir (EK-A). Basar testi
verileri SPSS istatistik programi ile analiz edilmis ve testin Cronbach Alpha
Guvenirlik katsayisi 0,82 olarak bulunmustur. Katsayinin 0.7 ve Ustu bulunmasi
durumunda olgegin guvenirligi iyi olarak kabul edilmektedir (Mallery & George,
2003).

Yan Yapilandinimis Goriigsme

Nitel veriler nitel arastirmalarda siklikla tercih edilen gérisme teknidi ile elde
edilmigtir. Gorugme teknigi kullanmanin temel amaci; duygular, dusunceleri,
niyetleri, belirli  bir zaman 06nce gergeklesmis davranislari ve insanlarin
yasantlarinda gerceklesen olaylara nasil anlamlar yuklediklerini anlamaya
calismaktr (Patton, 2014).

Gorugme tipi olarak yar yapilandirimis gorusme teknigi tercih edilmisgtir.
Merriam’a gore (2013) yarn yapilandinimis gérisme tekniginde sorular esnektir.
Gorugmenin  buyuk bir kismi acgkliga kavusturuimasi istenen sorular veya
sorunlardan olusur. Bu teknikte, katlimcilar ayni sorulara cevap verirler, bu durum

da cevaplarin karsiastiriabilirligini artirr. Her katlimcidan goérismede yer verilen
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konularn tuma ile ilgili bilgi alinr. Birden fazla arastrmacinin yer aldigi
¢aligmalarda arastrmacilarin etki ve yanlhgi azalrr. Verilerin organize edilmesi ve
analizi kolaylasrr. Diger taraftan vyan yapilandinimig goérugme tekniginde
gorusmenin Kisilere ve durumlara gore Ozellestiriime esnekligi zayiftr. Sorularin
standartlastinimis cimle yapisi, sorularin ve alinan cevaplarin dogalligini ve birbiri

ile iliskisini sinirlayabilir (Patton, 2014).

Gorugmeler, arastirmanin nicel boyutuna katlan tim 6gretmen adaylariyla
gerceklestiriimis, kendilerine web gunligu ve soru-cevap etkinliklerine katlimlarina

yonelik asagidaki sorular yoneltilmigtir:
1- “Doénem boyunca hi¢ web gunliga (blog) yazdin mi?”

* Yant "Evet" ise: “Bu etkinlige katilma nedenini bizimle paylasir

misin?”
* Yantt "Hayr" ise: “Neden katimadigini séyler misin?”

2- “‘Dénem boyunca hi¢ soru-cevap sayfasinda herhangi bir paylagsimda

bulundun mu?”

* Yant "Evet'" ise: “Bu etkinlige katlma nedenini bizimle paylasir

misin?”

* Yanit "Hayr" ise: “Neden katimadigini sdyler misin?”
Verilerin Analizi
Nicel Verilerin Analizi

Site etkilesim verileri ile web gunliglu yazma ve soru-cevap etkinligine
katlim verilerinin analizi asamasinda test kosullarinn saglanamamasi nedeniyle
iliskisiz 6rneklemler igin t testi yerine parametrik olmayan karsilastirma testi Mann-
Whitney U kullanimistir.

Diger taraftan iki faktorlu (2x2) bir karglk desen ya da split-plot desen
olarak da tanmlanabilen &ntest-sontest kontrol gruplu desenlerde deneysel
islemin etkisini test etmek amaciyla dort ayr veri analizi yaklagimi 6nerilmekte ve
uygulanmaktadir. Bu analizler, gruplarin fark (kazang¢) puanlari arasindaki farkin
anlamhhgr icin iligkisiz gruplar igin t-testi ya da tek faktorli varyans analizi
(ANOVA); tek faktor Uzerinde tekrarlanmis OlgUmler igin iki faktorli ANOVA; dntest
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puanlarina gore duzeltiimis sontest puanlari arasindaki farkin anlamliligi igin tek
faktorli kovaryans analizi (ANCOVA); ontest puanlarint ve islem gruplarini
yordayici degisken, son test puanlarini ise yordanan degisken olarak alan ¢oklu
dogrusal regresyon analizidir.

Arastrmada temel soru, deney ve kontrol gruplarinin farkllasip
farkllasmadigina iliskin ise ilk iki analizin kullanimamasi énerilebilir. Bu noktada
Onerilen analiz ontest puanlarini sontest puanlarindaki etkisini istatistiksel olarak
kontrol altina alarak gruplarin tahmin edilmis (dizeltiimis) sontest puanlarini
karsillastran ANCOVA yaklagsimidir.

ANCOVA, bagiml degiskenle ilgili olarak grup farklari Gzerinde odaklanan
arastirmalarda istatistiksel gucu yukseltmenin gegerli bir yontemidir. Bu yonde bir
onerinin temel nedeni ise ANOVA’nin getirecedi gluce ek olarak, éntest puanlarina
dayall olarak regresyon analizi ile tahmin edilmis sontest ortalama puanlarinin
karsilastrimasiyla istatistiksel gucun daha da artrimig olmasidir (Buyukozturk,
2014). Bu nedenle oyunlastirmanin akademik basari Uzerindeki etkisi incelenirken
ANCOVA yaklagimi tercih edilmigtir.

Nitel Verilerin Analizi

Arastirmada nitel veriler yari yapilandirimis gorusmelerle toplanmis ve
tumevarimci yaklagimla analiz edilmigtir. TUm icerik analizlerinin temel ozelligi,
metni daha kuguk icerik kategorilerine ayrmaktir (Burnard, 1996). Ayni kategoride
sinflandirlan goéruslerin benzer bir anlami oldugu varsaylmaktadir (Cavanagh
1997). Bu calismada kullanlan timevarmci analiz surecinin iki ana asamasi
vardir. duzenleme ve raporlama. Duzenleme sureci acgik kodlama, kategori
olusturma ve soyutlama adimlarini icerir (Hsieh & Shannon, 2005). A¢ik kodlama
asamasinda tum metinler okunmus ve okuma sirasinda kodlar Uretilmistir. Bu
adimi takiben benzer Ozelliklere sahip kodlar kategori listeleri altinda
birlestirilmigtir. Verileri gruplama amaci, benzer ya da farkl kategorileri daha genis,
ust dizey kategorilere indirgeyerek  kategorilerin  sayisini  azaltmaktir
(Downe-Wamboldt, 1992). Sonugta ortaya c¢lkan Kkategoriler ise soyutlama
asamasinda adlandirimistir. Raporlama asamasinda ise, kodlar yorumlanmis ve

bu yorumlan desteklemek icin bazi alintlar kullanimigtir.
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Veri ¢6zumleme islemi vyalnizca bir kisi tarafindan uygulandiginda
guvenirlik, bu kisinin ayni metni farkli zamanlarda ayni bicimde kodlamasiyla bir
bagka ifadeyle bu kisinin kodlama formunu farkli zamanlarda ayni ¢dzimleme
birimine uygulandidinda ayni sonuglari elde etmesiyle saglanmis olacaktir (Gokge,
1995). Arastrmada birden fazla kodlayici goérev almamig, guvenirlik,
arastrmacinin farkli zamanlarda kodlama islemini gergeklestirerek ayni sonuglari

elde etmesi neticesinde saglanmistir.
Gegerlik ve Guvenirlik

Gegerlik ve guvenirlik, arastrmanin kavramsal c¢ergevesinin olusturuimasi,
verilerinin toplanmasi, analiz edilmesi, yorumlanmasi ve bulgularin sunulmasi

asamalarini ilgilendiren énemli kaygilardir.

Karma yontem arastirmalarinda gecerlik, Creswell ve Clark’a (2014) gore;
verilerin toplanmasi, analiz edilmesi, arastrmanin nitel ve nicel asamalarinin
birlestiriimesi veya iliskilendiriimesi ile uzlagsmaya varilabilen yorumlar ve bu
birlesimden c¢ikarilan sonuglardaki olasi hususlari tanmlayan stratejileri kullanma

olarak tanmlanmaktadir.

Nitel aragtirmalar, 6znelligin yuksek olmasi ve gegerlik ve guvenirligin dusuk
olmasi bakimindan elestiriimektedir. Bu elestiriler siklkla belgelerin ve bulgulara
ait raporlamanin dusuk nitelige sahip olmasina dayandirimaktadir. Ancak nitel
arastrma yontemleri, insan yasaminin ve sosyal dunyanin anlam ve deneyim
boyutlarini anlamaya yoneliktir. Bagka bir ifadeyle nitel arastirma yodntemlerinin
dogasi, istatistiksel veya ampirik hesaplamalara dayanmaz (Brink, 1991, akt.

Arastaman, Fidan ve Fidan, 2018).

Nicel arastrma literatirinde kullanlan i¢ gecerlik ve dis gegerlik
kavramlar, nitel arastirmalardaki inanilirlk ve aktariabilirlik kavramlarina karsilik

gelmektedir.
ic Gegerlik ve inanilirk

Nicel arastirmalarda sonuglarin bir faktéor ya da faktoérler tarafindan
acklanabilirligi ve buyuk gruplara genellenebilirligi 6nemli bir konudur. Bagml

degiskende gobzlenen degismelerin, bagmsiz degigskenle acgiklanabilirlik
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derecesine i¢ gegerlik denir (Buyukozturk, Cakmak, Akgun, Karadeniz, & Demirel,
2012).

Nitel arastrmalarda ise inanilirlk, nicel arastrmalardaki i¢ gecerlik
kavramina karsiik gelmektedir. ic gecerlik, arastrma sonuglarinin dis diinyadaki
gerceklige uyup uymadigi sorunsaliyla ilgilenir. Ancak nitel arastrmalarda gergek,
nicel arastrmalarin aksine butincul, ¢cok boyutlu ve durmaksizin degismektedir.
Dolayisiyla nitel arastirmalarda kesfedilmeyi bekleyen tek bir sabit ve nesnel

gerceklikten s6z edilememektedir (Merriam, 2013).

Nitel arastrmalarda toplanan verilerin ayrintii olarak rapor edilmesi ve
arastrmaciin sonuglara nasil ulasgtigini acgiklamasi gecerligin 6nemli  dlcUtleri
arasinda yer almaktadr. ic gecerlik konusunda arastrmacidan gerek veri toplama
sureclerinde gerekse verilerin analizi ve yorumlanmasi sureglerinde tutarll olmasi
ve bu tutarlidi nasil sagladigini agiklamasi beklenir. Arastirmacinin sirekli olarak
kendisini ve arastirma sureclerini elestirel bir gozle sorgulamasi ve elde ettigi
bulgularin  ve  sonuglarin  gergcegi  yansitp  yansitmadigini  denetlemesi
beklenmektedir (Yildirm & Simsek, 2013).

Bu kapsamda arastirmanin nicel boyutuna iligkin i¢ gecgerlik detaylar

soyledir:

Katihmci Seg¢imi: Yas, cinsiyet, etnik yapi, zeka, tutum, okuma becerisi,
sosyo-ekonomik durum, dini ve siyasi inanglar gibi “katlimci o6zellikleri”
arastrmanin sonuglarina etki edebilir (Fraenkel vd., 2012). Katlimcilarin gruplara
seckisiz atanmamasi ya da eslestiriimemesi, baslangictaki farkliklarinin bagmili
degiskene ait puanlardaki varyansa olan katkisinn artmasina neden olacaktir
(Buyukozturk, 2014). Deney ve kontrol gruplari, benzer gecmise sahip 6gretmen
adaylarinin  yer aldigi katlimci havuzundan seckisiz atamayla olusturularak

katlimci seciminin i¢ gecerliligi tehdit etmesinin 6nlne gegcilmigtir.

Katiimcilarin Olgunlagmasi: Katlimcilar deneysel arastrma sirecinde
gelisir veya degisir. Yani daha yasl, daha akill, daha gigli veya daha deneyimli
hale gelebilir. Bu degisiklikler ontest ve sontest arasindaki puanlarini etkileyebilir
(Creswell, 2012). Katlimcilarin deney ve kontrol gruplarina segkisiz atanmasi, bu
tehdidi ortadan kaldirabilir. CUnku segkisiz atamayla, olgunlasma etkisinin tUm

deneysel kosullarda esit bir sekilde olusacagi varsayilir (Buylkozturk, 2014).
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Aragtrmanin  zamana bagl yuritilen boylamsal bir c¢alisma olmamasi,
katlimcilarin ayni boélum ve sinf dizeyinde secilmeleri ve seckisiz atama
yontemiyle gruplarin olusturuimasi, olgunlagsmanin i¢ gegerliligi olumsuz ydnde

etkilemesini engellemistir.

Veri Toplama Araci: Ontest ve sontest uygulamalari arasinda veri toplama
aracinda degisiklige gidilmesi i¢c gecerlik tehdidi olusturur. Ornegdin arastrmaci
sure¢ esnasinda daha fazla deneyim sahibi oldugunu dlsunerek son testin
puanlamasinda degisiklige gidebilir (Creswell, 2012). Arastrma kapsaminda arag¢
etkisini ortadan kaldirmaya ydnelik veri toplama araci Ontest ve sontestte herhangi
bir degisiklige gidilmeden standart olarak uygulanmistr. Ayrica 0Ogretmen
adaylarinin  timune ayni veri toplama araci uygulanmig, uygulama surecini

arastirmaci kendisi yurutmug ve acik bir yonerge izlemistir.

Gecgmis Etkisi: Gecmis tehdidi, arastirma sirrasinda 6ngoérilemeyen veya
planlanmamis bir olay oldujunda ortaya c¢ikar (Fraenkel vd., 2012). Ozellikle
egitim bilimleri kapsaminda gerceklestirilen deneysel arastirmalarda sonucu
etkileyebilecek tum olaylar gozlemlemek ve kontrol altina almak mimkdn degildir
(Creswell, 2012). Arastirma kapsaminda ge¢mis tehdidini en aza indirmek adina
deney ve kontrol gruplarinda ayni tirden etkinlikler (deneysel midahale diginda)
gerceklestiriimigtir. Ayrica c¢alisma grubunu olusturan o6gretmen adaylari, ayni
fakdlte, bolum ve sinf dizeyinde 6grenim gormektedirler. 74 6gretmen adayindan
69'u (%93) meslek lisesi mezunudur. Dolayisiyla katlimcilarin benzer gegmis

deneyimlere sahip oldugu da sdylenebilir.

Katilmci Kaybi: Arastirma esnasinda ypranma, birakma veya dusuk
katlim nedeniyle katlimci kaybi yasanmasi deney sonucunu etkileyebilir
(Fraenkel vd., 2012). Bu durumun arastirma Uzerindeki etkisini en aza indirmek
icin deneye daha fazla katlimci ile baslanmaldir (Buyukodztirk, 2014). Calisma
grubunun baslangicta toplam 81 kisiden olugsmasi, deney grubundan 3, kontrol
grubundan ise 4 kisinin sirece devam etmemesi, katlimci kaybi yagsanmasina
neden olmustur. Ancak toplam katlimci saysinn fazla olmasi katlimci kaybi

etkisini en aza indirgemistir.

Ontest Etkisi: Deneysel calismalarda 6ntestin kullanimasi, calismanin

sonuglarini  ve/veya  katlimcilarn  muadahaleye nasil  tepki  verecegini
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etkileyebilecek bir "uygulama etkisi" olugturabilir (Fraenkel vd., 2012). Arastirma 9
hafta boyunca sUrmuUstlr. Sldre¢ basinda uygulanan onteste yonelik katlimcilarin
test formuna ve igerigine asina olma durumlarinin, surecin uzun olmasi nedeniyle

sontest puanlari Uzerinde anlaml bir etkiye sahip olmadigi dusunulmektedir.

Beklentilerin Etkisi: Katlimclarda ya da arastrmacilarda deneysel
kosullar hakkinda olusan beklentiler, arastrma sonuglarini beklentiler yonunde
etkileyebilir (Buyukozturk, 2014). Caligma kapsaminda 6zellikle deney grubunda
yer alan 6gretmen adaylarinn normalden farkli bir tutum sergilemelerini énlemek

amaclyla deneysel kosullar hakkinda detayli bilgilendirme yapimamistir.

Regresyon Etkisi: Ontest sonuglarna gdére ug degerlere sahip
katlimcilarin deneysel mudahaleden bagmsiz olarak slre¢ sonunda ortalamaya
yaklasmasi beklenir (Creswell, 2012). Regresyon etkisini kaldirmak igin ¢alisma
grubunda ontest degerlerine gdére ug¢ degerlere sahip katlimci sayisini
olabildigince az tutmak gerekir. Arastirma kapsaminda Ontest sonuglari analiz
edildiginde ortalamadan c¢ok dusuk veya yuksek ug¢ degerlere sahip ogretmen

adaymina rastlanmamigtir.

Mekan Etkisi: Verilerin toplandigi veya deneysel silrecin gergeklestigi
yerler sonuglari etkileyen bir baska i¢ gecerlik basligidir. Arastrma 9 hafta
boyunca ayni gevrimici ve fiziksel ortamda yurGtilmus, veri toplama slreci de tim
Ogretmen adaylarinin  katlimiyla es zamanh olarak ayni sinf ortaminda
gerceklesmigtir.

Aragtirmanin nitel boyutuna iliskin inanilirhk detaylar ise soyledir:

Cesitleme: Ayni olguya farkh yollar ile bakmaya olanak tanidi§i gibi, varilan
sonuglara yonelik glveni guglendirerek inaniiriga katkida bulunmasi nedeniyle
cesitleme stratejisinin veri analizinde 6nemli bir yeri vardir (Patton, 2014). Nitel

analizlerin dogrulugu ve gercekligini teyit etmede dort tur cegsitlemeden

faydalanilabilir:

1. Yontem cesitlemesi: Farkli veri toplama yontemleri tarafindan

olusturulan bulgularin tutarlliginin kontrolt

2. Kaynaklarin  cesitlemesi:  Ayni  yontem icindeki farkli  veri

kaynaklarinin tutarliliginin kontroli
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3. Analizci ¢esitlemesi: Bulgulari gbzden gecgiren c¢oklu analizci

kullanmi

4. Kuram/bakis agisi gesitlemesi: Veriyi yorumlamada coklu bakis agisi

ya da kuramlarin kullanimi

Bu dortliden ilk srada yer alan yontem cesitlemesi, sklkla bir tir nitel
yontemle toplanmis veriler ile bir tur nicel yontemle toplanmis verilerin
karsllastirimasi ve birlestiriimesini icermektedir (Patton, 2014). Arastrma karma
yontem desenlerinden acimlayici sirali desen temel alinarak yurttulmustar. Nicel
ve nitel yontemlerin birlikte kullanimasi ¢aligmanin nitel boyutunun hem

inanirhdina hem de guvenirligine katki saglamaktadr.

Katihmci Dogrulamasi: Uye kontrolil ya da (iye sorgulamasi da denilen bu
strateji, gorusme gerceklestirilen katlimcilardan bazlarina ulasilarak, ortaya ¢ikan
bulgular hakkinda onlardan geri bildirim istenmesini dngoérir (Merriam, 2013). Bu
suregte bulgular bazi katlmciara iletilerek, arastrmaciarin verilere iliskin
yorumlarinin kendilerine dogru gelip gelmediginin kontroli saglanrr. Calisma
kapsaminda, gorusme verilerinden c¢ikarilan anlamlarin ve arastrmaciya ait

yorumlarin, katilimcilar ile paylasidigi bir teyit toplantisi gergeklestirilmigtir.

Uzman incelemesi: Goriisme verilerine iligkin bulgularin diger akran
uzman(lar) tarafindan gdézden gecirilmesini ve ortaya konan bulgularin makul ve
mantkli olup olmadiklarinn denetlenmesini kapsayan bir surectir (Merriam, 2013).
Creswell ve Millerin (2000) akran bilgilendirmesi olarak tanmladigi slreg,
arastrmaya veya arastrilan olguya asina bir kisi tarafindan veri ve arastirma
surecinin incelenmesidir. Bu sekilde elde edilen dondtler arastirmaciya farkl
perspektifler kazandirabilir. Bu basamak diger doktora dizeyindeki lisansustu

tezlerde oldugu gibitez izZleme komitesi Uyeleri tarafindan gerceklestirilmistir.

Uzun Siireli Etkilesim: Arastrmacinin gézlem yaptigi ortamda uzun sureli
kalmasi, toplanan verilerin daha saglikl ve gergekci olmasi adina blylk 6nem arz
etmektedir. Kisa slreli goézlemlerde bireyler arastrmacidan etkilenip dogal
davranmama gibi durumlar s6z konusu olabilmektedir. Ayrica gorusulen kisiler
gbrismenin basinda arastrmaci etkisine daha acgktirlar. Gorisme suresi
ilerledikge glven ortaminin da olusma ihtimali yukselir ve dolayisiyla gorusulen

kisi daha samimi yanitlar vermesi beklenir (Yidirm ve Simsek, 2013). Arastirmaci
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9 haftalk sUre boyunca c¢alismay ydratmuas, gozlemlerini arastrma boyunca

surdurmustur.
Dis Gegerlik ve Aktanlabilirlik

Nicel arastrmalarda kullanlan dig gecerlilik terimi, arastirma sonuglarinin
evrene genellenebilirligini  ifade etmektedir (Fraenkel vd., 2012). Nitel
arastrmalarda ise Yidirm ve Simsek’e (2013) gbre arastirmacinin sorumlulugu,
genelleme yapmak yerine arastirma sonuglarinn benzer ortamlara aktarilabilirlik
degerini ortaya koymaktr. Nitel arastrmalarda genelleme kavrami vyerine
“aktarilabilirlik” veya “uygunluk” kavramlarinin kullanimasi 6nerilmistir (Patton,
2014). Genellenebilirlik (nicel) ya da aktarilabilirlik (nitel) o6zelliklerine sahip
olmayan c¢alismalar, calismanin yazari digindaki arastirmaciarin dusuk ilgisiyle
karsllasacagi igin bu sorularin cevaplari 6nemlidir (Fraenkel vd., 2012). Karma
desenli bu arastrmanin nicel ve nitel boyutlarina iligkin dig gecerlik basliklar
asagida detaylandiriimigtir.

Ornekleme Etkisi: Arastrmaciarn 6rneklem belileme asamasinda
mumkUn oldugunca evrendeki tum bireyleri temsil edebilecek secimler yapmasi
genellenebilirlik dizeyini artiran bir stratejidir  (Creswell, 2012). Arastrma
kapsaminda evren-orneklem secimi yerine galisma grubu belirtiimistir. Nitel boyuta

da sahip olan arastrma sonuglarinda evrene genellenme kaygisi gudulmemistir.

Ortam Etkisi: Dig gecerlilige yonelik bu tehlike, deneyin gerceklestigi
ortamda elde edilen sonuglarin baska bir ortama genelleme yetersizliginden
kaynaklanmaktadir. Ortam etkisine ydnelik pratik ¢dzim, arastrmacinin her ortam
tlra icin deneyin etkisini analiz etmesidir (Creswell, 2012). Arastirma Ug¢ yil Ust
uste bir devlet Universitesinde 6grenim gormekte olan 6gretmen adaylari ile farkl
ortamlarda gercgeklestiriimis, arastirmaci tarafindan ortam etkisine iligskin bir tehdit

gb6zlenmemistir.

Tarihsel Etki: Arastrmaci bulgulan gegmis ve gelecekteki durumlara
genellestirmeye calistiginda, dis gegerlilige yonelik bu tehlike ile karsilasabilir.
Calisma sonuglarini diger zaman dilimlerine genellemek yerine tekrarlamak bir
¢6zUm Onerisi olarak sunulabilir (Creswell, 2012). Deneysel arastirmalar 6zel bir
zaman diliminde gercgeklestirilir. Bu arastrma 2016-2017 bahar doéneminde

ogrenim gormekte olan ogretmen adaylan ile gergeklestiriimistir. Elde edilen
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arastrma  sonuglarinn  diger zaman  dilimlerine  genellenme  kaygisi

gudulmemektedir.

Arastirmanin  nitel boyutuna iligkin aktarilabilirik baglklari asagida

verilmigtir.

Ayrinti betimleme: Nitel arastrmalarda arastirmaci, sundugu bulgulari
kendi Ozgun durumlariyla kargilastrarak uygulanabilir olup olmadiklarina karar
vermelerine yardimci olmak amaciyla okuyucularina c¢alismanin ortam ve sartlari
hakkinda vyeterli dizeyde detayll bir agklama yapmakla yukimlidir (Merriam,
2013). Arastirmanin g¢evrimi¢i ve yuz yuze basamaklari detayll olarak ele alinmis,

veri toplama araglari ve analiz sureci okuyucu ile paylasimigtir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu bdlimde, alt problem sirasina gore verilmis arastrma bulgular ve bu
bulgularla ilgili degerlendirmeler yer almaktadir. Yontem kisminda belirtilen karma
arastrma deseni dogrultusunda nicel bulgular nitel bulgular ile desteklenerek

sunulmustur.
Arastirmanin Alt Problemlerine iligkin Bulgular

1. Ogretmen adaylarinin sayfa goriintiileme sayilari, doniistiiriilmiis
ogrenmenin gevrimigi boyutunun oyunlastinimasina gore anlaml bir
farkhlhik gostermekte midir?

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6gretmen adaylarinin toplam sayfa

goruntlleme sayilari Sekil 12’de yer alan situn grafigi Gzerinden verilmistir.

Toplam Sayfa Goruntlleme Sayisi

11987

= Deney Grubu = Kontrol Grubu

Sekil 12. Deney ve kontrol grubu katlimcilarinin toplam sayfa goruntileme sayilar

Yukardaki grafik incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin
toplam sayfa goruntileme sayilarinin kontrol grubunun yaklagik Ug¢ kati oldugu

gOrulmektedir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan oOgretmen adaylarinn g¢evrimigi

0grenme ortaminda sayfa gorlntileme sayilarina iliskin betimsel istatistikler Tablo

3’te verilmistir.
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Tablo 3

Sayfa Gériintiileme Sayilarina lliskin Betimsel Istatistikler

N Ortalama Min Max  Standart Sapma Basiklik Carpikhk

Kontrol Grubu 37 323,97 90 694 135,73 0,15 0,65

Deney Grubu 37 925,86 137 5320 993,60 10,22 2,88

Tablo 3 incelendiginde kontrol grubunda yer alan 37 6gretmen adayinin
sayfa goruntlleme sayilar ortalamasinin 324,97, deney grubu ortalamasinin ise
925,86 oldugu gorulmektedir. Kontrol grubunda en az sayfa goruntileme sayfasi
90 iken deney grubunda bu sayl 137’dir. Kontrol grubunda 694 olan en yuksek
sayfa goruntileme sayisina karsillk kontrol grubunda en fazla sayfa gorintileme

sayis| ise 5320’dir

Tablo 3’e goére kontrol grubu verilerinin normal dagidigi, deney grubu
verilerinin ise normal dagim gostermedigi gorulmektedir. Tabachnick ve Fidell'e
(2013) gore verinin normal daglim gostermesi igin basklk ve carpiklik
degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda bulunmasi, George ve Mallery'e (2010) gbre ise
degerlerin 2.0 ile +2.0 arasinda yer almasi gerekmektedir. Mann-Whitney U testi,
verilerin normallik varsayimmnin karsilanmadigi durumlarda iligkisiz orneklemler t-

testinin alternatifi olarak bilinir (BlyUkoztirk, 2014).

Normal dagilim sayitisinn saglanmasina yonelik dogrusal (Z, T vb.) ve
dogrusal olmayan (karekok, log vb.) farkh veri dénustirme islemleri denenmis
ancak yapilan bu islemler sonucunda da verilerin normal dagilm gostermedikleri
gérulmUstir. Bu nedenle deney ve kontrol grubu verileri arasindaki farkin
anlamliiginin  testi icin parametrik olmayan istatistiksel yontemlerden Mann-

Whitney U testi yapimis ve sonuglari Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4
Sayfa Gériintiileme Sayilarina lliskin Mann-Whitney U Testi

Grup N Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
Deney 37 48,82 1806,50 265,50 ,00
Kontrol 37 26,18 968,50
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Tablo 4’e gore deney grubu katlimcilari ile kontrol grubu katlimciarinin
sayfa gorUntileme saylan arasinda anlamli bir fark oldudu goértimektedir
(U=265,50, p<,05). Sirra ortalamalarn dikkate alindiginda, deney grubunda yer alan
katlimcilarin, kontrol grubunda yer alan katlimcilara gére sayfa gorintileme

sayllarinin yiksek oldugu anlagsimaktadir.

Sralamalarin ortalamalan arasindaki farkin buyUkliglu hakkinda yorum
yapabilmek igin etki buylkligu hesaplanmistir. Etki bayUkligu, genel olarak,
yokluk hipotezleri ile alternatif hipotezler arasindaki farkin bUyUkligu olarak
tanmlanmaktadir. Bu da arastrma sonuglarinin pratikteki anlamlliginin  bir
gostergesi niteligindedir (Ozsoy & Ozsoy, 2013). Etki buylkligl, analiz edilen
farkin buydkligu hakkinda bilgi verir ve Z degerinin (-4,530), ¢alisma grubunda yer
alan katlimci sayisinin (74) karekokune orani ile hesaplanrr.

Sayfa goruntlleme sayilarina iliskin etki buydkligu -5,27 bulunmustur ve
etki bUyUkligunun 0,20-0,50 araliginda olmasi kuguk, 0,50-0,80 araliginda olmasi
orta, 0,80’e esit ve buylk olmasi ise ylksek etkiye isarettir (Green & Salkind,
2008). Dolaysiyla hesaplanan etki buUyukligu aradaki farkin orta duzeyde

oldugunu gdostermektedir.
Bu bulgular dogrultusunda, c¢evrimigi ortami oyunlastrmanin, sayfa

goruntileme sayisini artrmada etkili oldugunu gorulmektedir.

2. Ogretmen adaylarinin sitede kalma siireleri, doniistiiriilmiis
ogrenmenin gevrimi¢i boyutunun oyunlastirimasina gore anlaml bir

farkhilik gostermekte midir?

Deney ve kontrol grubunda yer alan katlimcilarin toplam sitede kalma

sureleri Sekil 13’te sunulmustur.
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Toplam Sitede Kalma Sdiresi (sn.)

1836668

1013930

= Deney Grubu = Kontrol Grubu

Sekil 13. Deney ve kontrol grubu katlimcilarinin toplam sitede kalma sureleri

Yukardaki sUtun grafigi incelendiginde deney grubunda yer alan
ogrencilerin toplam sitede kalma surelerinin kontrol grubunun yaklasik iki kat

oldugu gorulmektedir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan o6gretmen adaylarinin sitede kalma

surelerine iligkin betimsel istatistikler Tablo 5'te verilmistir.

Tablo 5

Sitede Kalma Stirelerine lliskin Betimsel Istatistikler

N Ortalama  Min Max Standart Sapma  Basiklik  Carpiklik

Kontrol Grubu 37 27403,51 6581 74855 13534,74 2,81 1,20

Deney Grubu 37 49639,68 1627 206834 37420,68 7,68 2,27

Tablo 5’e goére kontrol grubunda yer alan katlimcilarin sitede kalma sureleri
ortalamasi 27403,51 saniye iken (yaklask 7 saat 36 dakika) deney grubu
katlimcilarinin ortalamasi 49639,68 saniyedir (yaklask 13 saat 47 dakika). Kontrol
grubuna ait en duslk sire 6581 saniye (yaklask 1 saat 49 dakika) ve deney
grubuna ait en dusuk sure 1627 saniyedir (yaklasik 27 dakika). Kontrol grubunda
en uzun sure sitede zaman gegiren Ogretmen aday toplamda 74855 saniye
(yaklasik 20 saat 47 dakika) ortamda kalrken deney grubunda bu sire 206834
saniyedir (yaklasik 57 saat 27 dakika).
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Tablo 5 incelendiginde kontrol ve deney grubu verilerinin normal dagilim
gostermedigi gorulmektedir. Normal dagilim sayitisinin  saglanmasina yonelik
yapllan veri donusturme islemleri sonucunda da verilerin normal dagim
gostermedikleri gorulmustur. Bu nedenle deney ve kontrol grubu verileri arasindaki
farkin anlamliliginin testi icin parametrik olmayan istatistiksel yontemlerden Mann-

Whitney U testi yapilmig ve sonuglar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6
Sitede Kalma Siirelerine lliskin Mann-Whitney U Testi

Grup N Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
Deney 37 45,76 1693,00 379,00 ,00
Kontrol 37 29,24 1082,00

Tablo 6 incelendiginde deney grubu katlimciar ile kontrol grubu
katlimcilarinin sitede kalma sureleri arasinda anlaml bir fark oldugu gorulmektedir
(U=379,00, p<,05). Sira ortalamalan dikkate alindiginda, deney grubunda yer alan
katlimcilarin, kontrol grubunda yer alan katlimcilara goére sitede kalma sdrelerinin
yuksek oldugu anlasimaktadir. Etki buylkligi degeri (-0,38) g6z Onilne

alindiginda ise bu farkin kiguk dizeyde oldugu gorulmektedir.

Bulgular incelendiginde c¢evrimi¢ci ortami oyunlastrmanin, sitede kalma

suresini artirmada etkili oldugunu goérulmektedir.

3. Ogretmen adaylarinin web giinliigii yazma sayilari, déniistiiriilmiis
ogrenmenin gevrimigi boyutunun oyunlastiriimasina gore anlaml bir
farklilk goéstermekte midir? Ogretmen adaylarinin web giinliigii yazma

etkinligine katiim konusundaki goriisleri nelerdir?

Ogretmen adaylarinin toplam web gunligi yazma sayilar Sekil 14'te yer

alan grafik Uzerinden sunulmustur.
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Toplam Web Gunligu Yazisi Sayisi

= Deney Grubu = Kontrol Grubu

Sekil 14. Deney ve kontrol grubu katlimcilarinin toplam web gunlugu yazma

sayllari

Grafik incelendiginde deney grubunda yer alan ogrencilerinin yazdiklari web

gunligu sayisinin kontrol grubunun 10 katindan daha fazla oldugu goérilmektedir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogretmen adaylarinn web gUunligu

yazma sayllarina iliskin betimsel istatistikler Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7

Web Giinliigii Yazma Sayilarina lliskin Betimsel Istatistikler

N Ortalama  Min Max  Standart Sapma Basiklik Carpikhk

Kontrol Grubu 37 0,54 0 7 1,30 17,05 3,80

Deney Grubu 37 5,43 0 9 4,05 -1,77 -,42

Tablo 7 incelendiginde kontrol grubu katlimcilarinda kisi basina disen web
gunligu yazma sayisi 0,54 iken bu sayl deney grubunda 5,43 olarak bulunmustur.
Kontrol ve deney grubunda en disik web gunligu yazma sayilar sifirdir. En
yuksek web gunligu yazma sayisi ise kontrol grubunda 7, deney grubunda ise
9’dur.

Tablo 7'e goére deney grubu verilerinin normal dagidigi, kontrol grubu
verilerinin ise normal dagilim goéstermedigi goérulmektedir. Normal dagilim
sayltisinin saglanmasina yonelik yapilan veri donustirme islemleri sonucunda da

verilerin normal dagilim gdstermedikleri gorilmustir. Bu nedenle deney ve kontrol
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grubu verileri arasindaki farkin anlamlliginin testi icin parametrik olmayan
istatistiksel yontemlerden Mann-Whitney U testi yapilmis ve sonuglan Tablo 8’de

verilmigtir.

Tablo 8
Web Giinliigii Yazma Sayilarina lliskin Mann-Whitney U Testi

Grup N Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
Deney 37 49,19 1820,00 252,00 ,00
Kontrol 37 25,81 955,00

Tablo 8'de yer alan sira ortalamalar dikkate alindiginda, deney grubunda
yer alan katlimcilarin, kontrol grubunda yer alan katlimcilara goére web gunlugu
yazma saylarinin yuksek oldugu anlasimaktadir. Ayni zamanda deney grubu
katlimcilan ile kontrol grubu katlimcilarinn web gunligu yazma sayilari arasinda
anlamh bir fark oldugu goérulmektedir (U=252,00, p<,05).

Bu farkin buydkliglu hakkinda yorum yapabilmek icin etki buyUkIGgu
hesaplanmis ve -0,59 degerine ulasimistir. Green ve Salkind’e (2008) goére
hesaplanan etki buyukliglu aradaki farkin orta dizeyde oldugunu goéstermektedir.
Bu bulgular gergevesinde, g¢evrimigi ortami oyunlastirmanin, web gunliglu yazma

sayisini artirmada etkili oldugunu gorulmektedir.
Ogretmen Adaylarinin Web Giinliigii Yazmakla ilgili Goriisleri
Deney Grubunda Yer Alan Ogretmen Adaylarinin Gériisleri

Deney grubunda yer alan 37 oOgretmen adayndan 28’i (%76) “Ddénem

boyunca hi¢ web gunligu (blog) yazdin mi?” sorusuna “Evet” yantini vermigtir.

“Yanitin “Evet” ise bu etkinlige katima nedenini bizimle paylasir misin?”
sorusuna iliskin oOgretmen adaylarinin goruglerine yonelik kodlamalar, siklk

degerleri ve kodlama ylzdeleri Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 9

Deney Grubu Katilimcilarinin Web Giinliigti Yazma Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Puan toplamak 13 37,14

Lider tablosunda yer almak 8 22,86
insanlarla bildiklerini paylagma istegi 4 11,43

Web gunligd yazmayi sevmek 3 8,57
Arastirma istegi 3 8,57

Yazma yetenegini gelistirmek 2 571

Haftanin konusunu pekistirmek 2 571
TOPLAM 35 100

Tablo 9 incelendiginde tUum kodlamalarin %37,1'ini olusturan “Puan
toplamak” kodu, deney grubunda yer alan ogretmen adaylarinin web gunlugu
yazma nedenleri arasinda en fazla ifade edilen gorls olarak ortaya c¢ikmaktadir.
Tabloda yer alan “Lider tablosunda yer almak” kodu ise %22,9’luk kodlama
yuzdesi ile ikinci sradadr. Yani deney grubunda yer alan 6gretmen adaylarinin
web gunligu yazmalarinda oyun bilesenlerinin etkili oldugu soOylenebilir. Nitekim
puan sistemi ve lider tablosu oyun bilesenleri arasinda yer almaktadir ve toplamda

%60’lk kodlama yizdesine sahiptir.

Ogretmen adaylarnin “Puan toplamak” ve “Lider tablosunda yer almak”

kodlarini i¢ceren ve nicin web gunligu yazdiklarina iligskin soylemleri su sekildedir:

OA37: “.. Blogdan aldigim puanlar igin katildim. Dénem sonu basari
puanina etki etmese bile lider tablosunda geride kalmak istemedim.”

OA35: “.. Blog yazmanin bence en &énemli noktasi puan getirisinin
olmasiydi. Clnkd toplam puanimi bir anda ¢ok ylikseklere ¢ikariyordu. Bu puan

artisi daha fazla motive olmama sebep oldu.”

OA31: “.. Konu hakkinda é&grendiklerimi yazma ihtiyaci duydum.
Bagkalarinin da faydalanmasini istedim. Ayni zamanda puanimi artirip genel lider

tablosuna girmek istedim.”

OA24: “... [lk zamanlar gercekten blog yazmayi merak ettigim icin yazmaya
baslamistim fakat itiraf etmem gerekirse daha sonralari puan toplamak igin

yazdim.”

Deney grubunda yer alan 6gretmen adaylari tarafindan, nigin web gunligu
yazdikklari sorusuna iliskin ¢evrimici ortamda yer alan oyun bilesenlerinin
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etkisinden bagimsiz olarak %16,3 kod yiizdesi ile “insanlarla bildiklerimi paylasma
iste@i”, %9,3 kod yuzdesi ile “Web gunligl yazmay sevmek”, %7 kod yuzdesi ile
“Arastirma istegi”, %7 kod yuzdesi ile “Yazma yetenegimi gelistirmek” ve %4,7 kod
yuzdesi ile de “Haftanin konusunu pekistirmek” goérusleri ifade edilmistir. Bu

gorugleri temsil etmeleri acisindan 6rnek soylemler asagidaki gibidir:

OA12: “.. Insanlara bir seyler aktarp ve yazdiklanmin okundugunun

bilinmesi daha ¢ok yazmama sebep oldu.”

OA16: “.. Bir konu hakkinda kendi gériislerimi yazarak bu gériislerime
herkesin ulasmasina katkida bulunuyordum.”

OA22: “... Daha énce hi¢ yazmamistim. Kendimi sinamis oldum. Bir de

rekabet olunca daha ¢ok yazmaya istekli oluyorsun.”

OA30: “... Yeni konular 6grenmek ve arastiracak oldugum konu hakkinda
detayli bilgi aramak her zaman bana ¢ekici gelmigtir. Bu ylizden ki her hafta blog

yazma gOérevini yerine getirdim.”

OA32: “.. Blog yazmayl i(niversiteye basladigim giinden beri
dusintiyordum. Ders de béyle bir etkinligin olmasi ve bundan dolayi yliksek puan

almam beni blog yazmaya tesvik etti.”

Deney grubu katlimcilarinn web gunligu yazma nedenleri incelendiginde
Ozellikle ilk iki swrada yer alan kodlarin nicel bulgulari destekledigi
disinilmektedir. Ogretmen adaylarinin “Puan toplamak” ve “Lider tablosunda yer
almak” icin web gunligu yazdiklarini ifade etmesi, nicel bulgular arasinda yer alan,
oyun bilesenlerinin  kullanldigi  ¢evrimi¢i  ortami  kullanan deney grubu
katlimcilarinin, oyun bilesenlerinin yer almadigi ¢evrimici ortami kullanan kontrol
grubu katlimcilarina gére anlamh dizeyde fazla web gunligu yazdigi sonucu ile

paralellik gostermektedir.

Deney grubunda yer alan 37 6gretmen adayindan 9’u ise (%24) “Dénem

boyunca hi¢ web gunligu (blog) yazdin mi?” sorusuna “Hayir” yanitini vermistir.

“Yantin "Hayr" ise neden katimadigini yazar misin?” sorusuna iligkin
ogretmen adaylarinin goruglerine yonelik kodlamalar, sklk degerleri ve kodlama

yuzdeleri Tablo 10’da verilmigtir.
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Tablo10

Deney Grubu Katilimcilarinin Web Giinliigti Yazmama Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Basari puanina dogrudan etki etmemesi 6 54,55
Ugras gerektirmesi 3 27,27
Gok zaman almasi 2 18,18
TOPLAM 11 100

Arastirma slrecinin basinda, her hafta verilen web gunligu yazma gorevi ile
elde edilecek puanlarin yalnizca oyunlastrma kapsaminda kullanabilecegi, bu
puanlarin donem sonu basari puanina eklenmeyecegdi bilgisi, deney grubunda yer
alan ogretmen adaylan ile paylasimistir. Deney grubunda yer alp web gunlugu
yazmayl tercih etmeyen oOgretmen adaylarinin yluksek oranda bu bilgi
dogrultusunda hareket ettikleri sdylenebilir. Nitekim Tablo 12’de yer alan deney
grubu katlmcilarna ait nigin web gunligu yazmadiklarina iliskin gorusler
incelendiginde 6 ogretmen adaynin “Basari puanina dogrudan etki etmemesi”
kodunu igeren ifadeler kullandiklarn gérilmektedir. Bu koda iligkin 6érnek sdylemler
asagidaki gibidir:

OAO05: “... Nota bir etkisi olsa kesin yazardim ama olmadigini égrenince

baslamadan biraktim.”

OA11: “... Aslinda gok katilmak istedim ¢linkii yazmayi seviyorum. Ama bu

secimin bana birakilmis olmasi ve puan verilmeyecek olusu yazmami engelledi.”
OA25: “... D6nem sonu notuna bir etkisi olmadigi igin yazmak istemedim.”

Diger taraftan 6gretmen adaylari, web gunlUklerinin “Ugras gerektirmesi” ve
“‘Cok zaman almasr’ nedeniyle de yazimadidini belirtmislerdir. Gorismelerden

elde edilen asagidaki 6rnek cumleler bu bulgulari destekler niteliktedir.

OA09: “... Diger derslerin yodunlugu ve proje ¢alismalarinin fazla olmasi

yeterince yoruyor. Basta yazmak istemistim ama sonra vazgegtim.”

OA10: “.. Derse bagladigimda blogun ¢ok fazla vakit kaybi olacadini

dusinmdigtiim ve daha sonra da devam etmedim.”
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Kontrol Grubunda Yer Alan Ogretmen Adaylarinin Gériigleri

Kontrol grubunda yer alan 37 06gretmen adayindan 8'i (%22) “Ddénem
boyunca hi¢ web gunligu (blog) yazdin mi?” sorusuna “Evet’ yanitini vermistir. 9
hafta suren arastrmada bu 8 o6gretmen adaynin yazdigi toplam web gunligu

sayisi 20°dir. Deney grubunda ise yazilan toplam web gunligu sayisi 200°ddr.

Kontrol grubu katlimcilarina “Yanitin “Evet” ise bu etkinlige katima
nedenini bizimle paylagr misin?” sorusu yoneltiimis ve Ogretmen adaylarinin
gorUslerine yonelik kodlamalar, siklik degerleri ve kodlama yuzdeleri Tablo 11'de

sunulmustur.

Tablo11

Kontrol Grubu Katilimcilarinin Web Glinliigi Yazma Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Basari puanina katkisi oldugunu sanmak 4 50,00
Web gunligid yazmayi sevmek 3 37,50
Haftanin konusunu pekistirmek 1 12,50
TOPLAM 8 100

Tablo 11 incelendiginde kontrol grubunda yer alan ve web gunligu yazmayi
tercih eden 8 o6gretmen adayindan 4’Unin web gunligu yazma gerekgesi olarak
“Basari puanina katkisi oldugunu sanmak” kodunu igeren gorUsler ifade ettikleri
gorulmugtar. Bu gorusleri temsil etmeleri acgisindan ornek soylemler agagidaki
gibidir:

OA11: “... Sadece bir kere yazdim. Puan igin yazmistim.”

OA19: “... Sadece ilk hafta yazdim. Zorunlu oldugunu ve puan alacagimizi

dusdntyordum.”

Diger taraftan 6gretmen adaylarinin “Web gunliglu yazmayl sevmek” ve
“Haftanin konusunu pekistirmek” icin de web gunligu yazdiklar gorulmektedir. Bu

kodlara iligkin 6rnek soylemler asagidaki gibidir:
OA9: “... Blog tutmayi daha dogrusu yazi yazmayi hep sevmisimdir.”

OA27: “... Aragtirmak o derse daha hazirlikli gelmeyi ve énceden bir fikir

edinmeyi sagladigi icin bu etkinlige katildim.”
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Kontrol grubunda yer alan 37 6grenciden 29'u ise (%78) “Dénem boyunca

hic web gunligu (blog) yazdin mi?” sorusuna “Hayr” yanitini vermistir.

“Yantin “Hayr” ise bu etkinlige neden katimadigini bizimle paylagir misin?”

sorusuna iliskin 6grenci gorugleri Tablo 12’de verilmistir.

Tablo12

Kontrol Grubu Katilimcilarinin Web Giinliigli Yazmama Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Cok zaman alacak olmasi 8 36,36
Basari puanina dogrudan etki etmemesi 4 18,18
Zorunlu olmamasi 4 18,18
ilgi cekmemesi 3 13,64
Ugras gerektirmesi 3 13,64
TOPLAM 22 100

Tablo 12 incelendiginde “Blog yazmanin ¢cok zaman alacak olmasi’ kodu,
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin web gunligu yazmama nedenleri arasinda
en sk ifade edilen gorustir. Tabloda yer alan “Basari puanina dogrudan etki
etmemesi” kodu ise ikinci siradadir. Ogrenci gérisleri incelendiginde web ginligi
yazma etkinligi karsiliginda bir kazan¢g goremeyen ogrencilerin bu etkinlige ilgi

gostermedikleri anlagimaktadir. Ornek 6grenci gorisleri su sekildedir:

OA09: “... Diger derslerin yogunludu ve proje ¢alismalarinin fazla olmasi

yeterince yoruyor. Basta yazmak istemistim ama sonra vazgegtim.”

OA10: “.. Derse bagladigimda blogun ¢ok fazla vakit kaybi olacadini

distinmustiim ve daha sonra da devam etmedim.”

4. Ogretmen adaylarinin soru-cevap etkinligine katihm sayilari,
donistiiriilmis 6grenmenin gevrimigi boyutunun oyunlastinimasina
gore anlaml bir farkliik géstermekte midir? Ogretmen adaylarinin

soru-cevap etkinligine katihm konusundaki gorusleri nelerdir?

Deney ve kontrol grubunda yer alan &drencilerin 9 haftalk suregte

yazdiklari toplam soru-cevap sayilarina iliskin grafik asagida sunulmustur.
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Toplam Soru-Cevap Sayisi

= Deney Grubu = Kontrol Grubu

Sekil 15. Deney ve kontrol grubu katlimcilarinin toplam soru-cevap sayilari

Deney grubu o6grencilerinin toplam soru sorma ve yanitlama sayisi 2959
iken bu sayl kontrol grubunda toplam 3’tur. Aradaki fark sutun grafiginde kontrol

grubunun sahip oldugu degerin goruntilenmesi engellemektedir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan oOgretmen adaylarinn c¢evrimigi
0grenme ortaminda soru-cevap etkinligine katlim sayilarina iliskin betimsel

istatistikler Tablo 13’da verilmistir.

Tablo 13

Soru-Cevap Etkinligine Katilim Sayilarina lliskin Betimsel istatistikler

N Ortalama Min Max  Standart Sapma Basiklk Carpiklik

Kontrol Grubu 37 0,08 0 2 0,36 23,56 4,78

Deney Grubu 37 79,97 0 976 195,99 13,18 3,51

Tablo 13’e gore kontrol grubunda yer alan 6gretmen adaylarinin soru-cevap
ortalamalar 0,08, deney grubu katlimcilarinn ortalamasi ise 79,97’dir. Kontrol ve
deney grubunda en duisutk soru-cevap sayisi sifir iken kontrol grubunda en yiksek

deger 2, deney grubunda en yuksek degerise 976’drr.

Tablo 13 incelendiginde kontrol ve deney grubu verilerinin normal dagilim
gOstermedigi gorulmektedir. Normal dagilim sayitisinin  saglanmasina yonelik
yapllan veri donUsturme iglemleri sonucunda da verilerin normal dagilim

gOstermedikleri gorllmustir. Bu nedenle deney ve kontrol grubu verileri arasindaki
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farkin anlamliliginin testi icin parametrik olmayan istatistiksel yontemlerden Mann-

Whitney U testi yapimis ve sonuglari Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14
Soru-Cevap Etkinligine Katilim Sayilarina lliskin Mann-Whitney U Testi

Grup N Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p
Deney 37 49,12 1817,50 254,50 ,00
Kontrol 37 25,88 957,50

Tablo 14 incelendiginde deney grubu katlimcilan ile kontrol grubu
katlimcilarinin  soru-cevap etkinligine katlim sayilar arasinda anlamli bir fark
oldugu goérulmektedir (U=254,50, p<,05). Hesaplanan etki buyukligu (-0,63)
aradaki farkin orta dizeyde oldugunu gostermektedir. Sira ortalamalar dikkate
alindiginda ise deney grubunda yer alan katlimcilarin, kontrol grubunda yer alan
katlimcilara gore soru-cevap etkinligine katlim saylarinn yuksek oldugu
anlasimaktadir. Dolayisiyla, c¢evrimi¢gi ortami  oyunlastrmanin, soru-cevap

etkinligine katlim sayisini artirmada etkili oldugunu gorulmektedir.
Ogretmen Adaylarinin Soru-Cevap Etkinligine Katihmla ilgili Goériisleri
Deney Grubunda Yer Alan Ogretmen Adaylarinin Gériisleri

Karma desenle yurltilen arastrmanin nitel boyutunda, web gunlugu yazma
etkinliginin yani srra 6gretmen adaylarinin soru-cevap etkinligine katlimlariyla ilgili

goruglerine de basvurulmus ve analiz edilerek bu bolimde sunulmustur.

Deney grubunda yer alan 37 o6gretmen adayindan 20’si (%54) “Dénem
boyunca hi¢ "Soru-Cevap" sayfasinda herhangi bir paylasimda bulundun mu?”

sorusuna “Evet’ yanitini vermistir.

“Yantin “Evet’ ise bu etkinlige katima nedenini bizimle paylasr misin?”

sorusuna iliskin 6grencilerin gorugleri Tablo 15’te verilmistir.
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Tablo 15

Deney Grubu Katilimcilarinin Soru-Cevap Yazma Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Puan kazanmak 12 52,16
Lider tablosunda yer almak 6 26,08
Bilgilerimi pekistirmek 5 21,76
TOPLAM 23 100

Tablo 15 incelendiginde “Puan kazanmak” kodu, deney grubunda yer alan
ogrencilerin soru-cevap etkinligine katima nedenleri arasinda en fazla ifade edilen
goérus olarak ortaya c¢ikmaktadir. Tabloda yer alan “Lider tablosunda yer almak”
kodu ise ikinci srradadir. Yani deney grubunda yer alan 6gretmen adaylarinin web

gunlugt yazmalarinda oyun bilegenlerinin etkili oldugu soylenebilir.
Tablo 15’e iliskin 6rnek 6grenci gorusleri soyledir:

OA13: “... Arkadasglar arasi rekabete girmek hosuma gidiyordu. llk haftalar

puanimi ylkseltmek istiyordum.”

OA36: “.Yine web giinligi ile ayni amaci tasiyordu. Lider tablosuna

girmek i¢in ¢ok soru sordugum zamanlar oldu.”

OA1: “... Ogrendigimi pekistirmek igin ve puan yiikseltebilmek igin bu
etkinlige katildim. ikisini de bir arada yaptim.”

Deney grubunda yer alan 17 6grenci ise (%46) “Dénem boyunca hi¢ "Soru-

Cevap" sayfasinda herhangi bir paylasimmda bulundun mu?” sorusuna “Hayr”

yanitini vermistir.

“Yanitin “Hayrr” ise bu etkinlige neden katimadigini bizimle paylasir misin?”

sorusuna iliskin 6grencilerin gorusleri Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 16

Deney Grubu Katilimcilarinin Soru-Cevap Yazmama Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Zaman kaybi 6 33,33
Puan kazanmak adina gereksiz sorularin ortamda ¢ogalmasi 5 27,77
Dénem sonu puani etkilememesi 4 22,24
Rekabet ortaminda yer almak istememesi 3 16,66
TOPLAM 18 100

65



Tablo 16 incelendiginde “Zaman kaybr’ kodu, deney grubunda yer alan
ogrencilerin soru-cevap etkinligine katlmama nedenleri arasinda en sk ifade
edilen gorustir. Tabloda yer alan “Puan kazanmak adina gereksiz sorularin
ortamda c¢ogalmasr’” kodu ise ikinci sirradadirr. Tum tablo incelendiginde
oyunlastrmanin beraberinde getirdigi rekabet hissinin 6grenme ortamina olumsuz
yonde vyansiyabildigi gorulmektedir. Rekabet duygusu soru-cevap etkinliginde
gercekten merak edilen sorularin disinda puan kazanmaya yonelik niteliksiz
sorularin da yer almasina neden olmustur. Bu durum bazi 6grencilerin soru-cevap

etkinligine katlimlarini engelleme duzeyine kadar ulagsmistir.
Tablo 16’ya iligkin 6rnek gorusler asagida paylagimistir:

OA08: “.. llk haftadan sonra o bélimiin varigini unuttum. Daha ¢ok

videolari izledim ve blog igin verilen konuyu arastirdim.”

OA11: “... Ciinkii bir siire sonra bu béliimde gereksiz sagmalandigini, sirf

yazmak igin yazdiklarini gérdiim bu yizden de yazmaktan vazgegtim.”

OA25: “... Sanal bir puan getirdigi icin ihtiyacim olmadi.”
Kontrol Grubunda Yer Alan Ogretmen Adaylarinin Goriisleri

Kontrol grubunda yer alan 37 &6gdretmen adayindan 3’0 (%8) “Ddnem
boyunca hi¢ "Soru-Cevap" sayfasinda herhangi bir paylasimda bulundun mu?”

sorusuna “Evet” yanitini vermistir.

“Yantin “Evet’ ise bu etkinlige katima nedenini bizimle paylasrr misin?”
sorusuna 3 Ogrencinin cevabi da “bildiklerini pekistirmek” amacgh etkinlige

katidiklari yonindedir. Ornek ddrenci gbrisii asagida verilmistir.
OA30: “... Aklima takilan seyleri arkadaslarima mesaj atarak égrendim.”

Kontrol grubunda yer alan 37 6grenciden 34’0 ise (%92) “Dénem boyunca
hic "Soru-Cevap" sayfasinda herhangi bir paylasimda bulundun mu?” sorusuna

“‘Hayir’” yanitini vermistir.

“Yantin “Hayr” ise bu etkinlige neden katimadigini bizimle paylasir misin?”

sorusuna iliskin 6grencilerin gorusleri Tablo 17°de verilmistir.
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Tablo 17

Kontrol Grubu Katilimcilarinin Soru-Cevap Yazmama Nedenleri

Kod f Kodlama Yuzdesi (%)
Basari puanina etki etmemesi 23 67,64

ihtiyag hissetmeme 6 17,64
Etkinlige genel ilginin duguk olmasi 5 14,72
TOPLAM 34 100

Tablo 17 incelendiginde kontrol grubunda yer alan 6grencilerin web gunlugu
yazmama nedenleri olarak en sk “Basari puanina etki etmemesi” gdosterilmistir.
Tabloda yer alan “ihtiyac hissetmeme” kodu ise ikinci srradadrr. Ogrenci gérisleri
incelendiginde  soru-cevap  etkinligine  katlimin  herhangi  bir  sekilde
odullendiriimemesi  katlimin  dustk seviyede kalmasinin gerekgesi olarak

g6sterilebilir. Orek 6grenci gorisleri su sekildedir:
OA19: “... Herhangi bir puan getirmedigi i¢in katimadim.”

OA10: “... Dersle ilgili pek fazla problem yasamadim. Takildigim bir yer

oldugunda arkadagslarima sordum. Bu sebepten katimadim.”

5. Donusturulmiis 6grenmenin ¢gevrimi¢i boyutunu oyunlastirmanin

akademik basariya etkisi nedir?

Uygulama sireci sonunda, basan testinden yuksek puan alan ogrenci
grubu daha basaril kabul edilse de bu tur galigmalarda 6lgulmek istenen, varilan
noktadan c¢ok, suregteki uygulamalarin bu noktaya ulagsmadaki katkisidir. Bagka
bir ifadeyle, bu tir deneysel tasarmlarda, 6nemli olan baslangicta ve sonda

bulunulan noktalar arasindaki farktr (Can, 2014).

Deney ve kontrol grubunda yer alan o6gretmen adaylarinin dntest-sontest

puanlarina iliskin betimsel istatistikler Tablo 18’de verilmistir.
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Tablo 18

Ontest-Sontest Puanlarina lliskin Betimsel istatistikler

N Ortalama  Min Max  Standart Sapma Basiklik Carpikhk

Kontrol Grubu

On Tost 37 11,49 7 18 2,84 42 22
?:S”tey Grubu On o, 10,92 6 15 2,48 77 .16
ggztgsfrum 37 13,00 8 19 3,01 .37 07
gize¥e§rUbu 37 14,41 9 18 2,71 -1,01 -,28

Tablo 18 incelendiginde kontrol ve deney grubuna ait oOntest-sontest

verilerinin normal dagilim gosterdigi gorulmektedir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan ogrencilerin sontest puanlarini
kargllastirrken On test puanlarini da kontrol altna almak igin kovaryans analizi
(ancova) tercih edilmigtir. Kovaryans analizi, varsaymlarinin karsilanmasi

durumunda yararli ve guglu bir istatistiksel yontemdir (Kalayci, 2014).

Bagmlh degiskene ait, en az aralkk dl¢cedindeki veriler, her bir alt grup icinde
(deney ve kontrol gruplarinin, 6n test ve son testlerinde olmak Uzere 4 ayri grup
icin) normal dagiim o&zelliklerini tagsimaktadir (Tablo 18). Ayni anda birden fazla
grupta yapilan her bir Olgimde, gruplarin varyanslari homojendir ve Olgim
gruplarinin ikili kombinasyonlari igin gruplarin kovaryanslari arasinda anlamli fark
bulunmamigtir. Duzeltiimis puanlara gore kovaryans analizi tablosu asagida

verilmigtir.
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Tablo 19
Tests of Between-Subjects Effects

Dependent Variable: PostTest

Source Type Il Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 327,848a 2 163,924 13,216 ,000
Intercept 95,494 1 95,494 7,699 ,007
PreTest 296,713 1 296,713 23,922 ,000
Groups 70,094 1 70,094 5,651 ,020
Error 880,639 71 12,403
Total 16796,000 74
Corrected Total 1208,486 73

a. R Squared = ,271 (Adjusted R Squared = ,251)

Tablo 19'daki anlamliik testi sonucuna goére, deney grubunun son test ve

on test puanlari toplami ile kontrol grubunun son test ve On test puanlari toplami

arasinda anlamli fark vardir (F=5,65, p<.05). Baska bir ifade ile ¢evrimici ortamda

oyunlastrma tekniginin kullanimasi o6grencilerin akademik basarilari Uzerinde

olumlu yonde etkiye sahiptir.
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Boluim 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

GUnimuzde geleneksel egitim onemini korumakla beraber, o6grencilerin
suregte daha aktif rol almalarini saglamak ve derse olan ilgi ve motivasyonlarini
artirmak adina yenilikgi yaklagimlara ihtiyag duyulmaktadir. Donusturiimas
o0grenme uygulamalari, sinf i¢i etkinlikler ile 6gretmen ve dgrenciler icin etkili bir
yaklasim olsa da sinf disi etkinlikleri gerceklestirmede oOgrencilerin isteksiz
davranmasi, katlimin beklenen dlizeye ulasmamasi ve sinf disi etkinlikler
kapsaminda ortaya konan UrUnlerin ¢ogunlukla dusuk icerik kalitesine sahip

olmasi yaklagimin zayf noktalarini olugturmaktadir.

Ogrencinin daha fazla égrenme sorumlulugu hissettigi (Jo, Jun & Lim, 2018)
donustirilimids 6grenme yaklagiminda, 6gretmen tarafindan detayli ders anlatimi
gerceklestiriimemesi, bunun yerine sinif i¢i slrecgte yalnizca anlasimakta zorluk
cekilen noktalara deginilmesi, oOgrencilerin yuz yuze ortama hazirbulunusluk

seviyeleri yuksek duzeyde gelmelerini gerektirmektedir.

Ancak ogrenme aligkanlklari nedeniyle derse gelmeden 6nce cevrimigi
ortam Uzerinden derse hazirlk yapmayan ogrencilerin sinf igi etkinlik ve
tartigmalara katlim oranlari duguk duzeyde kalmaktadir (Zhamanov & Sakhiyeva,
2015). Videolarin izZienmeme nedenlerine yonelik yapilan arastrmada, 6grencilerin
uzun sureli ve skici videolarl izienmede zorluk cektikleri, bu nedenle videolari
yarida biraktklari belirtilmistir (Chen, Wang, Kinshuk & Chen, 2014).

Dinya mobil veri trafiginin yaklasik beste dordinin (%79) 2022 yilina kadar
video icerikleri olacagi tahmin edilmektedir (Cisco, 2019). Video izlemeye yonelik
bu egilime ragmen Brunsell ve Horejsi (2013), 6gretim elemanlari tarafindan iyi
yapllandirimayan donustiriimis ogrenme sureclerinde, ogrencilerin kendilerine
atanan videolari izlemediklerini aktarmistir. SiUre¢ iyi yapillandirisa dahi video
izieme oranlarnin  duasukligu nedeniyle Bishop ve Verleger (2013) gibi
arastrmacilar 6grencileri gudilemek adina video igeriklerine kisa sorular
ekleyerek sinav formatini kullanmigtir. Ancak, bu caligmalar da tim &grencilerin
dersten dnce video izlemelerini saglamada basari saglayamamistir. Bu nedenle,
ogrencilerin gevrimicgi ortamdaki 6grenme etkinliklerine katlimini artirmak igin yeni

stratejilere ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Bu yeni stratejilerden bir tanesi olan oyunlastrmanin 6zU motivasyondur
(Tsay, Kofinas & Luo, 2018). Motivasyonu, insanlari harekete gegiren ve onlari bir
hedefe dogru hareket etmeye iten i¢sel bir gudu olarak tanimlamak mumkundir
(Hanus & Fox, 2015). Motivasyonu yuksek olan égrencilerin sinf ici etkinliklere
katlim konusunda kendilerine daha fazla guvenmeleri ve ders igerigini daha iyi

kavramalarn beklenmektedir.

Sun, Wu ve Lee’ye (2017) gore o&grencilerin sinif digi surece yonelik
bagliliklarini guUglendirmek adina c¢evrimi¢i ortam Uzerinden motivasyon destegi

sunulmasi bu noktada onem kazanmaktadir.

Oyunlastrmanin sinif digi etkinliklerde, 6grenci katlimini, gezinim sikhgni
ve akademik basariy etkileyip etkilemedigini arastiran bu galismada dikkat gekici
sonuglara ulasimistr. 9 hafta suren uygulama slrecinin ardindan, deney ve
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin toplam sayfa goruntileme sayisi ve sitede
kalma sulreleri incelenmigtir. Cevrimigi ortami oyunlastirlan deney grubu
katlimcilar, oyun bilesenlerini kullanmayan kontrol grubu katlimciarina goére
anlamh dizeyde daha fazla sayfa goruntilemis ve daha uzun sure ortamda zaman
gecirmistir. Sayfa goruntileme sayisinn ylUksekligi, kurs sayfalarinn daha fazla
ziyaret edildigini dolayisiyla kursun popdulerligini gosterir. Ayrica kursa ait bir
sayfada gegcirilen sire ne kadar yuksek olursa, kullanicilarin kursa yonelik
motivasyonlarinin yuksek oldugu ve kurs igin derinlemesine c¢alisma yaptiklari

anlasilabilir (Vivekananthamoorthy, Sankar, Siva ve Sharmila, 2009).

Her hafta ylz yuze gerceklestirilecek sinff ici sire¢ dncesinde 6grencilerden
beklenen web gunligu yazma ve soru-cevap etkinligine katlim sayilar
incelendiginde ise oyunlastrmanin deney grubu katlimcilarini daha fazla tegvik
ettigi gorllmektedir. Puan, seviye, lider tablosu gibi oyun bilesenlerini 9 haftalik
sure¢ boyunca kullanan ogrencilerin, web gUnligd yazma ve soru-cevap
etkinligine kathm gibi degiskenlerde kontrol grubuna gore daha yuksek sayiari
yakalamasi oyunlagtrmanin katlimi artrmada etkili bir teknik oldugunu
gOstermektedir. Deney grubunda yer alan 6gretmen adaylarinin, web gunligu ve
soru-cevap etkinligine katlimlari ile ilgili olarak, “puan toplamak” ya da “lider
tablosunda yer almak” dogrultusundaki nicel bulgulari destekleyen gorusleri de
oyunlastirmanin etkileri konusunda karar verme slreglerini kolaylastrmaktadrr.

Benzer caligsmalarda donusturilmas ogrenme yaklasiminin  g¢evrimigi  boyutunu
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oyunlagtrmanin, sinf i¢i sure¢ Oncesinde tamamlanmasi gereken o6grenme
gorevierinin tamamlanma duzeylerine olumlu yonde etki ettigi gorulmektedir
(Huang, Hew & Lo, 2018; Huang & Hew, 2018; Jo, Jun & Lim, 2018; Li, Grossman
& Fitzmaurice, 2012).

Uygulama surecinin basinda ve sonunda o6grencilere uygulanan ontest ve
sontest verileri analiz edildiginde ise, oyunlagtrmanin akademik basar Uzerinde
de olumlu bir etkiye sahip oldugu elde edilen sonuglar arasindadir. Dénustirdlmus
ogrenme yaklasiminda oyun bilesenleri kullaniminin, akademik basari Uzerinde
anlaml bir artis saglamadigini aktaran Dominguez ve dig. (2013) ile Hakulilen,
Auwvinen ve Korhonen'in (2013) aksine Asiksoy (2017), Huang, Hew ve Lo (2018),
Jo, Jun ve Lim (2018), Tsay, Kofinas ve Luo (2018) ve Zainuddin (2018)
oyunlagtrmanin akademik basari Uzerinde olumlu etkiye sahip oldugunu

aktarmaktadir.

Diger taraftan oyunlastrmanin beraberinde getirdigi rekabet hissi deney
grubu o6grencilerinin etkinliklere katlimlarinda gucli sekilde hissedilmistir. Deney
grubunda yer alan ogrencilerin 6zellikle soru-cevap etkinliginde ortamda sorduklar
sorular veya verdikleri yantlarin ¢ogunlukla O6grenme ya da o6gretme amacli
olmayip daha ¢ok puan kazanmak adina yapidigi gozlenmigtir. Asil amag yeni
seyler 6grenmek, bildiklerini paylasmak ya da sinf arkadaslarina eksik olduklari
konularda yardimci olmaktan 6te puan kazanmakmis gibi gorinse de deney grubu
katlimcilarinin ~ site  etkilesim verilerinde ve oOgrenme etkinliklerine katlim
sayllarinda kontrol grubuna gore Ustin olmasinin basariyi beraberinde getirdigi

gorulmektedir.

Bu sonuglar g6z 6nine alndiginda donusturiimids 6grenme Uzerine galisan
arastrmacilara ve sureglerinde donusturilimis ogrenme yaklasimini  kullanan
egitimcilere yaklasimin c¢evrimi¢i boyutunun oyunlastirimasi yonunde tavsiyede
bulunulabilir. Ancak iyi bir hazirlk yapmadan egitimi degistirmenin, ogrenciler ve
ogretmenler arasinda kafa karigkligina ve strese neden olabilecegi go6z ardi
ediimemelidir (Blau, Peled, & Nusan 2016). Ozellikle geleneksel 6gretim
yontemlerine aligkin, dislk motivasyona sahip ya da 6zerk édrenme becerisinden
yoksun olan &grencilerin ders digi 6grenme sureglerinde beklenen performansi

gOsteremeyecegi dustnilmektedir (Talbert, 2015).
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Gelecekteki galismalar ayni tasarm gergevesini farkli 6grenim duzeylerinde
ya da farkl disiplinlerde test edebilir. Bu sayede farkli dizey ve disiplinlerdeki
sonuglar arasinda karsilastrma yapilabilir. Ayni zamanda oyunlastirmanin
beraberinde getirdigi rekabet ortaminin ortaya konan Urtnlerin kalitesini dusurup
dusUrmedigi yonunde alan yazina katki saglayacak yeni galismalarin yapimasi da

onerilebilir.
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EK-A: Basar Testi

On-Son Test BTO 212: Ogretim Tasarimi

Degerli 6grenciler,

Bu dénem almakta oldugunuz "BTO 212: Ogretim Tasarimi" dersine iligkin asagida coktan segmeli
30 soru yer almaktadir.

Sevgilerimle,

Prof. Dr. Buket AKKOYUNLU
Ars. Gér. Abdullah Yasin GUNDUZ

* Gerekli

1. Ad- Soyad *

2. Asagidaki 6grenme model veya gériislerinin hangisinde bilginin algilanmasi, iglenmesi,
kodlanmasi ve gerekli oldugu zaman geri getirilerek kullaniimasi lizerinde durulur? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.
) A) Bilgi isleme modeli
) B) Tam 6grenme modeli
) C) Deneme yanilma yoluyla 6grenme
D) Davranisgl 6grenme yaklagimi

) E) Yaparak, yasayarak 6grenme yaklasimi

3. Ogrenilen igerigin kendisinden kaynaklanan yiik asagidakilerden hangisidir? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) A) Asil Biligsel Yik

) B) Konu Disi Biligsel Yiik
) C) Etkili Biligsel Yk

) D) Hepsi

) E) Higbiri

4. Gahsan bellek olarak bilinen, gegici depolanmis bilgileri isleyen ve anlamlandiran bellege
ne ad verilir? *

Yalnizca bir gikki isaretleyin.
(") A)Uzun siireli bellek
) B)Duyumsal bellek
"~ ) C)Kisa siireli bellek
) D) Hepsi
- ) ) E) Higbiri
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5. Bellek siirecinde alinan ve kisa siireli depolanan bilginin uzun siireli bellekte kalmasini
saglayacak sekilde diizenlenmesine ne ad verilir? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.
(") A) Depolama
") B)Animsama

() C)Kodlama

) D) Geri gagirma
) E) Higbiri

6. Asagidakilerden hangisi, ihtiyag degerlendirme siirecinin iglevlerinden degildir? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() A)Performansi etkileyen problemler tespit edilir.
(") B)Eksik dgrenmeler diizeltilir.

() c)ihtiyaglar belirlenir.

) D) Nasil miidahale edilecegine yardimci olur.

) E) Ogretimin etkisi degerlendirilir.

7. Okul midiiri, bir sonraki donem uygulamaya gegecek olan yeni miifredatla ilgili olarak,

ogretmenlerine hizmet ici kurs agmaya karar vermistir. Bu karari vermesinde, etkili olan
ihtiyag tiirii hangisidir? *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

j ) A) Karsilagtirmali ihtiyaglar (Comparative Needs)

(") B) Hissedilen ihtiyaglar (Felt Needs)

() C)lfade Edilen Intiyaglar (Expressed Needs)

7 D) Onceden Tahmin Edilen ya da Gelecege lliskin ihtiyaglar (Anticipated or Future Needs)
) E)Acil ihtiyaglar (Critical Incident Needs)

8. Asagidakilerden hangisi ARCS Modeli basamaklarindan degildir? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) A) Yeteriik
) B) Uygunluk
) C) Dikkat
~ ) D)Guven
(") E)Doyum

9. Dick & Carey ogretim modeline gore, "ihtiyag analizi" hangi basamakta yapilmaktadir? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

() A) Ogretim hedefleri

() B)Ogretsel analiz

() c)Giris davranislari ve égrenen dzellikleri
) D) Ogretim stratejleri

£ =N

) E) Bitlne donik degerlendirme
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10. Asagidaki hedeflerden hangisi, duyussal degildir? *
Yalnizca bir sikki igaretleyin.
j\ A) Dengeli beslenmenin 6nemini fark etme
) B) Dengeli beslenmeye calisma
) C) Dengesiz beslenmeden kaginma
") D) Dengesiz beslenmeye karsi koyma

) E)insanlara dengeli beslenmeyi 6nerme

11. Yeni bilginin kisa siireli bellekten uzun siireli bellege, bilinenle yeni bilgi arasinda iligki
kurularak ve birlik yaratarak gegisine yardimci olan strateji asagidakilerden hangisidir? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

) A)Anlamlandirma

) B)Hatirlama
:' ) C) Tekrar

) D) Yiriltici bilis
") E) Higbiri

12. Hangisi dikkat stratejisi degildir? *
Yalnizca bir sikki igaretleyin.

) A) Metnin kenarina not almak

) B) Bilinmeyen sézciiklerin altini gizmek

) C) Onemli noktalar igin isaretlemeler kullanmak
) D) Bir metni aynen tekrar etmek
) E) Higbiri

13. Verilerin uzun siireli bellege aktarilmasi siirecini 6zetlersek, agsagidaki ciimleler hangi
siraya gore dizilmelidir? I. igsel yagsanti ve gereksinimleri karsilayanlarin 6n 6grenmelerle
yeniden orgitlenmesi Il. Kisa siireli bellege aktarma lil. Dikkat ¢ekici buldugu uyaranlari
esleme IV. Verinin uzun siireli bellekte depolanmasi *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

C ) ALV LI
~ ) B)ILIV L

C o,
~ ) DL v

) E)ILIV, LI

14. ASSURE modeline gore, 6grenenlere hedeflere ulagmada yardimci olacak araglar hangi
asamada belirlenmektedir? *

Yalnizca