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ÖZET 

BEġĠNCĠ SINIF BĠLĠġĠM TEKNOLOJĠLERĠ VE 

YAZILIM DERSĠ ETĠK VE GÜVENLĠK ÜNĠTESĠNĠN 

TERS-YÜZ ÖĞRENME VE 

OYUNLAġTIRMA YAKLAġIMLARI ĠLE ÖĞRETĠMĠ 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

GÜLSEREN FĠDAN TARHAN 

BALIKESĠR ÜNĠVERSĠTESĠ FEN BĠLĠMLERĠ ENSTĠTÜSÜ 

BĠLGĠSAYAR VE ÖĞRETĠM TEKNOLOJĠLERĠ EĞĠTĠMĠ ANABĠLĠM 

DALI 

(TEZ DANIġMANI: DR. ÖĞR ÜYESĠ GÜLCAN ÖZTÜRK) 

BALIKESĠR,  HAZĠRAN - 2019 

 

Bu araĢtırmanın amacı, ortaokul beĢinci sınıf BiliĢim Teknolojileri ve 

Yazılım Dersi Etik ve Güvenlik Ünitesinde ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımları ile öğretim yapılan öğrencilerin, geleneksel yöntemle öğretim 

yapılan öğrencilere göre ön test - son test baĢarı puanları arasında anlamlı bir 

farkın olup olmadığını belirlemektir. Ayrıca ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımları ile öğretim yapılan öğrencilerin öğretim ile ilgili görüĢlerinin nasıl 

olduğunun ortaya konulması da amaçlanmıĢtır. 

AraĢtırmada nitel ve nicel araĢtırma yöntemlerinin birlikte kullanıldığı 

karma araĢtırma deseni kullanılmıĢtır. Nicel yöntemde, ön test - son test 

denkleĢtirilmemiĢ gruplu deneysel desen, nitel yöntemde ise durum çalıĢması 

kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın çalıĢma grubunu, 2018–2019 Eğitim-Öğretim Yılında 

Balıkesir ilinin bir ilçesinde bulunan bir ortaokulun beĢinci sınıfında öğrenim 

gören 32 öğrenci oluĢturmuĢtur. Örneklem uygun örnekleme yöntemi ile 

belirlenmiĢtir.  

AraĢtırmada nicel veriler toplanırken araĢtırmacı tarafından geliĢtirilip 

geçerlik ve güvenirlik çalıĢması yapılan Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi 

kullanılmıĢtır. Nitel veriler ise öğrencilerle yapılan yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢmelerden elde edilmiĢtir. Nicel verilerin analizleri istatiksel analiz paket 

programı kullanılarak yapılmıĢtır. Nitel veriler ise içerik analizi yöntemi 

kullanılarak analiz edilmiĢtir.  

ÇalıĢmada elde edilen verilerin analizi sonucunda ters-yüz öğrenme ve 

oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretim yapılan deney grubu öğrencilerinin son test- 

ön test baĢarı fark puanlarının, kontrol grubu öğrencilerinin fark puanlarından 

anlamlı bir Ģekilde farklılaĢtığı görülmüĢtür. Yapılan görüĢmelerde öğrenciler, 

ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımı etkinliklerinin yer aldığı biliĢim 

teknolojileri ve yazılım dersi hakkında olumlu görüĢler ifade etmiĢlerdir. 

 

ANAHTAR KELĠMELER: Test- yüz öğrenme, oyunlaĢtırma, etik ve güvenlik, 

dijital vatandaĢlık 
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ABSTRACT 

TEACHING OF ETHICS AND SECURITY UNIT WITH THE APPROACH 

OF FLIPPED LEARNING AND GAMIFICATION IN THE FIFTH GRADE 

INFORMATION TECHNOLOGIES AND SOFTWARE COURSE 

MSC THESIS 

GÜLSEREN FĠDAN TARHAN 

BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE 

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY 

(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. GÜLCAN ÖZTÜRK)  

BALIKESĠR,  JUNE 2019 

The aim of this study was to determine whether there was a significant 

difference between pre-test and post-test achievement scores of students who were 

instructed with flipped learning and gamification approaches in secondary school 

fifth-grade Ethics and Security Unit of Information Technology and Software 

Course. In addition, it was aimed to reveal how the students' opinions were 

instructed by using flipped learning and gamification approaches. 

In the study, integrating quantitative and qualitative methods, Mixed 

Methods Research Design was adopted. In quantitative method, pre-test and post-

test unequalled experimental group design was used while case study was applied 

in qualitative method. The sample consisted of 32 fifth grade students enrolled at 

a secondary school in a town of Balıkesir in 2018–2019 Academic Year. The 

study group was determined by the convenience sampling method. 

In the study, while the quantitative data were collected, the Ethics and 

Security Achievement Test, which was developed by the researcher, was used. 

Qualitative data were obtained from semi-structured interviews with the students. 

Quantitative data analysis was undertaken via a statistical analysis package 

program while qualitative data were analysed using the content analysis method. 

As a result of the analysis of the data obtained from the study, it was 

determined that the post-test–pre-test achievement difference scores of the 

experimental group students were significantly different from the difference 

scores of the control group students. In the interviews, the students expressed 

positive opinions about the information technologies and software course, which 

included flipped learning and gamification approach activities. 

 

KEYWORDS: Flipped learning, gamification, ethics and security, digital 

citizenship 
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1. GĠRĠġ 

Teknoloji, çağımızdaki insanların hayatını etkileyen vazgeçilmez unsurlardan 

biri olmuĢtur. 21. yüzyıl geliĢmeleriyle akıllı mobil cihazlar, uygulamalar, farklı 

sosyal medya ortamları, sürücüsüz otomobiller, dronlar, insansı robotlar, yapay 

zekaya sahip birçok teknolojik ürün ortaya çıkmıĢtır. 21. yüzyılda teknoloji alanında 

yaĢanan bu geliĢmeler insanların yaĢamında birçok değiĢiklik meydana getirmiĢtir. 

GeliĢen teknoloji ile insan hayatına giren birçok ürün için yeni bilgi ve beceriler 

öğrenmek, geliĢen dünyaya ayak uydurmak ve yeni teknolojiler üretmek, 

gerekmektedir (Sarı ve Altun, 2016). Bunu sağlamak amacıyla 1998 yılında 

Ġlköğretim Seçmeli Bilgisayar Dersi (1–8 Sınıflar) Öğretim Programı, 2006 yılında 

Ġlköğretim Bilgisayar Dersi (1–8. Sınıflar) Öğretim Programı (Milli Eğitim Bakanlığı 

[MEB], 2006) ve 2012 yılında Ortaokul ve Ġmam Hatip Ortaokulu BiliĢim 

Teknolojileri ve Yazılım Dersi (5, 6, 7 ve 8. Sınıflar) Öğretim Programı (MEB, 

2012), 2015 yılında Bilgi ve ĠletiĢim Teknolojileri Dersi (Ortaöğretim) Öğretim 

Programı, 2016 yılında Bilgi ve ĠletiĢim Teknolojileri Dersi (5–6. Sınıflar) Öğretim 

Programı, 2016 yılında Bilgisayar Bilimi Dersi (Ortaöğretim) Öğretim Programı 

kabul edilerek uygulamaya konulmuĢtur (Kalelioğlu, 2018). 2018 yılında yapılan 

değiĢiklikle dersin programı BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi Öğretim 

Programı (Ortaokul 5 ve 6. Sınıflar) (MEB, 2018a) ve Ortaöğretim Bilgisayar Bilimi 

Dersi Öğretim Programı (Kur1, Kur 2) (MEB, 2018b) Ģeklini almıĢtır. 

BiliĢim, insanoğlunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki iletiĢiminde 

kullandığı ve bilimin kaynağı olan bilginin özellikle elektronik makineler aracılığıyla 

düzenli ve akla uygun bir biçimde iĢlenmesi bilimi, enformatiktir (Türk Dil Kurumu 

[TDK], 2019). BiliĢim, bilginin bilgi ve iletiĢim teknolojilerini kullanarak üretilmesi, 

saklanması, iletilmesi ve ihtiyaca uygun olarak biçimlendirilmesi ile ilgilenilen bir 

çalıĢma alanıdır (MEB, 2018a). Bilgi ve iletiĢim alanındaki teknolojik geliĢmeleri 

öğrencilere aktarmak, doğru ve etik kullanımını okul ortamında öğretmek amacıyla 

BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım [BTY] dersi ortaya çıkmıĢtır (MEB, 2018a). BTY 

dersinde birçok yeni teknoloji, uygulamalar ve bilgiye nasıl ulaĢılması gerektiği ele 

alınmaktadır. BiliĢim teknolojileri, etik ve güvenlik, iletiĢim, araĢtırma ve iĢbirliği, 
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ürün oluĢturma ve problem çözme ve programlama konuları dersin içeriğinde yer 

alan konulardır. Ġnternetin ve iletiĢim araçlarının hızla geliĢtiği günümüzde bunları 

doğru ve etik kullanımı önemlidir. 

Yeni nesillerin ortaya çıkan değiĢiklere ayak uydurabilmesi için eğitim 

sisteminin geleneksellikten çıkarılarak, öğrencileri merkeze alan, öğrencilerin 

öğrenmelerini kolaylaĢtıran, öğrenme ortamında teknolojinin kullanmasını sağlayan 

bir anlayıĢ benimsenmiĢtir (Kotluk ve Kocakaya, 2015; ġenel ve Gençoğlu, 2003). 

Bu anlayıĢın bir sonucu olarak eğitim alanında yeni düĢünceler ortaya çıkmıĢ, yeni 

yöntemlerin kullanılması bir gereklilik haline gelmiĢtir. Bireylerin öğrenirken aktif 

olması yeni yöntemlerin ana düĢüncesi olmuĢtur (Sarıkaya, 2017). Yeni 

yöntemlerden iki tanesi ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırmadır. BTY dersinde bu 

yöntemlerin kullanılmasıyla öğretimde teknolojik ve eğlenceli öğrenme ortamı 

yaratılarak bireylerin aktif olması hedeflenmektedir. Ayrıca oyunlaĢtırma 

yaklaĢımında kullanılan motive edici mücadele hissi yaratma durumu ile geleneksel 

öğretimde sınıf içinde sessizleĢen ve içine kapanan bireyler harekete geçirilmek 

istenmektedir. Ġzleyen bölümlerde ters-yüz öğrenme modeli ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımının ne olduğu açıklanmıĢtır. 

1.1 Ters-Yüz Öğrenme Modeli 

Son yıllarda eğitimde yaĢanan geliĢmelerle öğrencilerin aktif olduğu 

öğretmenin yol gösterici olduğu yeni öğrenme yöntemleri ortaya çıkmıĢtır. Bu 

yöntemlerden biri de ters-yüz öğrenme (flipped learning) modelidir (Torun ve 

Dargut, 2015). Bu bölümde, literatürde “dönüĢtürülmüĢ sınıflar” (inverted 

classrooms), “ters yüz edilmiĢ sınıflar” (flipped classrooms), “dönüĢtürülmüĢ 

öğrenme” (inverted learning), “ters yüz edilmiĢ öğrenme” (flipped learning) ve “evde 

ders okulda ödev” gibi isimlerle de ele alınan ters-yüz öğrenme modeli ile ilgili 

bilgilere yer verilmiĢtir. 

Ters-yüz öğrenme modeli, ders saati içinde öğrencilere verilmesi gereken 

konuların ev ödevi olarak verildiği, öğrencinin derse geldiğinde daha önceden ev 

ödevi olarak verilen etkinliklerin sınıf ortamında yapıldığı öğrenme modelidir (Turan 

2015). Bu öğrenme modeliyle öğrencinin aktif olarak sınıf ortamında yapılan 
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etkinliklere katılması sağlanmaktadır. Etkinlikler öğrencilerin bilgiyi yeni 

uygulamalara transfer etmesini sağlayacak niteliktedir ve öğretmen yol gösterici 

rolündedir. Amaç verilen bilgilerin öğrenci tarafından kavranmasının ders öncesinde 

yapılarak, okuldaki ders saatinde öğrencinin Bloom’un uygulama, analiz ve sentez 

becerilerini içeren üst düzey öğrenme basamaklarına ulaĢmasıdır (Kara, 2016). 

Demiralay ve KarataĢ (2014), evde ders okulda ödev modeli olarak ifade 

ettiği ters-yüz öğrenme modelini teknolojiyle birleĢtirmiĢtir. Teknolojinin sağladığı 

imkanlarla ders içeriğinin aktarılmasında çevrim içi platform kullanılmaya 

baĢlanmıĢtır. Çevrim içi platformlarda ders anlatım videolarının yanında tartıĢma 

yapılabilecek içerikler de sunularak öğrencilerin derse hazır gelmeleri 

sağlanmaktadır. Öğrenciler derse geldiğinde eve verilen öğrenme etkinliklerinin sınıf 

içinde öğretmen rehberliğinde gerçekleĢtirilmesi aynı zamanda bir karma 

(harmanlanmıĢ) bir öğrenme modeline örnektir (Demiralay ve KarataĢ, 2014). Ters-

yüz öğrenme modeliyle dersler çevrim içi ve çevrim dıĢı platformlar sayesinde 

öğrencilere video, Ģema, doküman olarak sunulabilir. Öğrenciler akıllı cihazlarını 

(telefon, tablet, bilgisayar) kullanarak bu içeriklere ulaĢabilir (Karadeniz, 2015). 

Lage, Platt ve Treglia (2000), ters-yüz öğrenmeyi sınıfta yapılacak 

etkinliklerin sınıf dıĢında, sınıf dıĢı etkinliklerinin de sınıf içinde yapılması olarak 

tanımlamıĢtır. Öğrenme teknolojilerinin geliĢmesiyle internet ortamında öğrencilere 

birçok kaynak sunulabilmektedir. Öğrenciler sağlanan kaynaklar sayesinde konuyu 

evde ya da ders dıĢı her hangi bir ortamda öğrenebilir. Öğretimde yönetici 

konumunda olan öğretmenler, çevrim içi platformlar sayesinde öğrencileri 

bulundukları yerlerden tartıĢma ortamına, beyin fırtınasına katılabilir. Ders süreci 

içerisinde de konunun uygulanmasını sağlayan etkinlikler öğretmen rehberliğinde her 

öğrencin kendi öğrenme hızına uygun olarak verilir. 

Kara (2016), ters-yüz sınıf modeli olarak adlandırdığı ters-yüz öğrenme 

modelini derste yapılan ders etkinliklerinin internet üzerinden yapılması, evde 

yapılan ev ödevi uygulamalarının ise sınıfta yapılması olarak tanımlamıĢtır. Sınıf 

etkinliklerinin geleneksel, öğretmen merkezli değil, öğrenci merkezli olması 

gerekliliğini vurgulamıĢtır. Ters-yüz öğrenme modelini yapılandırmacılığa 

dayandıran Kara (2016) öğrencilerin derste etkinliklere pasif değil etkin bir Ģekilde 

katılmalarının üst düzey öğrenmeleri geliĢtireceğini ifade etmiĢtir. 
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Yapılan tanımlardan da anlaĢılacağı gibi ters-yüz öğrenme geliĢen teknolojiye 

paralel bir geliĢim göstermiĢtir. Ters-yüz öğrenme modeli çevrim içi uygulamaların 

ve videoların öğretimde kullanılmasıyla geliĢim sağlamıĢtır (Karedeniz, 2015). 

Çevrim içi uygulamaların örgün eğitime katılması, 2007 yılında Colorado, Woodland 

Park Lisesi’nde çalıĢan iki kimya öğretmeninin kimya derslerini çeĢitli nedenlerle 

kaçıran ve geri kalan öğrencileri için ders sunularını videoya almaları ve bunları 

video paylaĢım sitelerini örnek alarak internet sayfasında yayınlamaya baĢlaması ile 

gerçekleĢmiĢtir. Böylece öğrencilerin derslere kolay eriĢim sağlamaları ve istedikleri 

saatte izlemeleri kolaylığı ile derse gelmeden konu hakkında bilgi sahibi olmaları 

sağlanmıĢtır (Bergmann ve Sams, 2012). Bergmann ve Sams derse bilgili gelen 

öğrencilerine yine aynı dersi anlatmaktansa etkinlik yaptırarak sınıf içinde etkileĢimli 

ve aktif bir ortam oluĢturmuĢlardır. OluĢan bu ortamda öğretmenin rolü de değiĢerek 

farklılaĢmıĢ öğrenme koçuna dönüĢmüĢtür (Bergmann ve Sams, 2012). Ġlk kez 

kullanılan bu yöntem, öğrencilerin öğrenmesini sağladığı için giderek yaygınlaĢmıĢ 

ve dünyada 21. yüzyılın yeni öğretim yaklaĢımı olarak yer almıĢtır (Serçemeli, 

2016). 

Wu, Hsieh ve Yang (2017) ters-yüz öğrenmenin yedi bileĢeni olduğunu 

belirtmiĢtir (ġekil 1.1). 
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ġekil 1.1: Ters yüz öğrenmenin yedi bileĢeni (Wu ve diğerleri, 2017) 
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Esnek öğrenme ortamı (Flexible environment): Öğrencilerin ne zaman ve 

nerede öğreneceklerini kendilerinin seçebildiği ve kendi hızlarına göre öğrenme 

imkânının sunulduğu öğrenme ortamını ifade eder (Wu ve diğerleri, 2017). 

Öğrenme kültürü (Learning culture): Öğrencilerin kendi öğrenme stillerine 

göre öğrenmelerini gerçekleĢtirmesi ve sınıf içinde kendi öğrenmelerini 

değerlendirerek bilginin yapılandırılmasına aktif olarak katılmalarıdır (Wu ve 

diğerleri, 2017). 

Tasarlanmış içerik (Intentional content): Öğretmenlerin öğretecekleri konuya 

yönelik ve öğrencilerin okuldaki derse gelmeden önce inceleyerek 

değerlendirecekleri (yazılı metin, video ve elektronik) materyallerin öğrenci merkezli 

yaklaĢım temel alınarak tasarlanmasıdır (Wu ve diğerleri, 2017). 

Uzman eğitimci (Professional educator): Ters yüz öğrenme içeriğinin 

hazırlanmasında, düzenlenmesinde ve öğrenme ortamının oluĢturulmasında öğrenme 

sürecini etkili bir Ģekilde gözlemlenmesinde, öğrencilere dönüt verilmesinde alan 

uzmanı eğitimci önemli bir role sahiptir (Wu ve diğerleri, 2017). 

Aşamalı öğrenme etkinlikleri (Progressive networking learning activities):, 

Öğrencilerin farklı öğrenme ortamlarıyla  sınıf dıĢında bilgi edindikleri, sınıf içinde 

kendi öğrenme etkinlikleriyle öğrenmelerini değerlendirdikleri, ayrıca arkadaĢlarıyla 

öğrendiklerini pekiĢtirdikleri sıralı, etkileĢimli ve çevrimiçi öğrenme etkinlikleridir 

(Wu ve diğerleri, 2017). 

Meşgul edici ve etkili öğrenme deneyimleri (Engaging and effective learning 

experiences): Öğrencilerin sınıf içinde öğrenci özerkliğine uygun etkileĢim içinde 

etkili öğrenme etkinliklerine katılmalarıdır (Wu ve diğerleri, 2017). 

Çeşitli ve kesintisiz öğrenme ortamları (Diversified and seamless learning 

platforms): Öğrencilere internet üzerinden her yerde ve her zaman ulaĢabilecekleri 

çevrimiçi, sınıf içi ileri öğrenme etkinlikleriyle birleĢtirilerek çeĢitlendirilmiĢ, 

öğrenme ortamının sağlanmasıdır (Wu ve diğerleri, 2017). 

Geleneksel öğrenme modeli öğretmen merkezlidir. Öğretmen ana bilgi 

kaynağıdır. Ters-yüz öğrenme modelinde, öğretmen merkezli bir sınıftan 
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öğrencilerin aktif olduğu öğrenci merkezli bir öğrenme yaklaĢımına geçiĢ vardır (The 

Flipped Learning, 2013). Ders içindeki etkinliklerde öğrenciler daha önce 

öğrendikleri konuları derinleĢtirebilirler. Bu Ģekilde öğrenciler, yeni bilgilerin 

oluĢumuna farklı öğrenme etkinlikleriyle aktif olarak katılırlar. Öğrenciler aktif 

oldukları ortamda kendi öğrenmelerini de değerlendirebilirler (The Flipped Learning, 

2013). Ters-yüz öğrenme modelinin avantajları Bergmann ve Sams (2012) tarafından 

aĢağıdaki gibi ifade edilmiĢtir: 

• Sınıf içi etkileĢimde artıĢ olur, ilgisiz öğrencilerin bile derse daha aktif 

katılımı sağlanır. 

• Öğretmenlerin rolü değiĢerek öğrenme koçluğuna dönüĢür, yol gösteren 

rehber olan öğretmen modeli uygulanır. 

• Öğrenci merkezli bir ortam ortaya çıkar. 

• Her öğrenci kendi hızında öğrenme sağlar ve bunun sonucu olarak bireysel 

farklılıklardan doğan eĢitsizlik ortadan kalkar. 

• Öğretmenlere her öğrenci ile iletiĢim kurma ve öğrencilerle ilgilenme 

fırsatı sağlanır. 

• Sınıf içi zaman daha etkili kullanılır. 

• Öğrencileri sınıf ortamında etkinlikler esnasında değerlendirilebilme 

olanağı ortaya çıkar. 

• Öğrenciler ders dıĢı ve ders içi etkinliklere aktif katılım ile kendi 

öğrenmelerine katkı sağlarlar. 

• Öğrencilerin okul ve ders algısının pozitif yönde değiĢimi sağlanabilir. 

1.2 OyunlaĢtırma YaklaĢımı 

Son yıllarda teknolojik geliĢmeler öğrenme anlayıĢımızı da değiĢtirmiĢtir. 

Dikkatleri dağınık bireylerle 40 dakika ders iĢlemek zorlaĢmıĢtır. Bu nedenle 

öğrencilerin aktif olarak ders içi süreçlere daha fazla katılmalarını sağlamak için 

birçok yeni yaklaĢım ortaya çıkmıĢtır. Öğrencileri derste içi etkinliklerde aktif 

kılmayı amaçlayan yeni yaklaĢımlardan bir tanesi olan oyunlaĢtırma yaklaĢımından 

yararlanılmaya baĢlanmıĢtır.  OyunlaĢtırma yaklaĢımında oyun içindeki unsurların 

oyun dıĢı durumlara aktarılması söz konusudur (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun 
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unsurları, oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri olarak ikiye ayrılmıĢtır. 

Öğrencilerin harekete geçmesini sağlayan oyun mekanikleri: puanlar, ödüller, 

takımlar, avatarlar, seviyeler, liderlik tablosu ve rozetler gibi öğeler olarak ifade 

edilirken, oyun dinamikleri: oyunu oynayan kiĢilerin oyundan geribildirim alması, 

oyundaki ilerleme durumu, oyuncular arası iliĢkiler, oyun içi alıĢveriĢ, oyuncular 

arası iĢbirliği, oyunun sınırlamaları, olarak ifade edilmiĢtir. (Zichermann ve 

Cunningham, 2011). OyunlaĢtırma yaklaĢımının uygulandığı ortamlarda bireylerin 

hedeflere ulaĢmak için daha fazla çalıĢtıkları ve istedikleri oyun unsurlarını almak 

için çabaladıkları görülmüĢtür. Tüm sınıfın ders içi etkinliklere aktif olarak 

katılmaları bu yöntemle sağlanabileceği belirtilmiĢtir (Mert ve Samur, 2018).  

OyunlaĢtırma, oyun ile karıĢtırılmaktadır. Ama oyunlaĢtırma oyundan 

farklıdır. Oyun, çocukların eğlenmek ve iyi vakit geçirmeleri için ortaya çıkmıĢ 

etkinlikler olarak tanımlanmaktadır (Aral, Gürsoy ve Köksal, 2001). Oyunlar 

çocuklara özgü olarak görülseler de her yaĢtan insanın ilgisini çekmektedir. Oyunlara 

örnek vermek gerekirse satranç, tavla, futbol gibi oyunlar yetiĢkinlerin oynadıkları 

oyunlardandır (Yıldırım ve Demir, 2016). Teknolojinin hızlı bir Ģekilde geliĢtiği 

günümüzde oyunlar da değiĢerek farklılaĢmaya baĢlamıĢtır. Sanal oyunlara olan ilgi 

giderek artmıĢtır. Oyunların hayatımızda var olması oyunlaĢtırma kavramının 

hayatımıza daha fazla girmesini sağlamıĢ; okullarda çocukların severek isteyerek haz 

alarak ders iĢlemeleri için derslerde oyunlaĢtırma etkinlikleri kullanılmaya 

baĢlanmıĢtır. 

OyunlaĢtırma yaklaĢımı, öğrenci merkezli bir yaklaĢımdır. Öğretmenin 

rolünü rehberlik edici bir yöne değiĢtirmektedir. Derste öğrencilerin konuyu 

etkinliklerle yapılandırmaları ve yeni durumlara transfer etmeleri amaçlanmaktadır. 

OyunlaĢtırma, geleneksel oyun kavramından farklıdır. OyunlaĢtırma yaklaĢımı ile 

öğrenciler konu ile ilgili yarıĢma, etkinlik, beceri vb. üst biliĢ davranıĢları sergilerler. 

DavranıĢlar öğretmen tarafından pekiĢtirilir. Ders saatinde gerçekleĢtirilen etkinlikler 

ders sonunda değerlendirilerek bir grup puanı oluĢturulur. Bu öğrencilerin 

ilerlemelerini ifade eder. Ayrıca her öğrenci grup içinde puanlanarak lider olan 

öğrenciler belirlenir. Hem grup puanları hem de grup içi bireysel puanlardan etkinlik 

katılım değerlendirme görselleri hazırlanarak sınıf panosuna asılır. Böylece her 

öğrenci kendi baĢarısını ve grup baĢarısını görebilir (Hanus ve Fox, 2018). Bir 
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sonraki ders saatinde yapılan etkinliklerle bu listeler yenilenir. Her öğrenciye puanı 

arttırma fırsatı verilir. OyunlaĢtırma yaklaĢımın unsurlarından olan rozet kavramı 

uygulamaya dahil edilerek öğrencilerin bireysel baĢarılarını artırılması daha çok 

desteklenebilir. Yapılan etkinlikler sonunda belirli ödüllerle süslenen oyunlaĢtırma 

etkinlikleri tüm öğrencilerin etkinliklere katılma isteğini arıttır. Ayrıca derse 

hazırlıklı gelme davranıĢ alıĢkanlığı kazandırmayı sağlar (Özkan ve Samur, 2017). 

OyunlaĢtırma ve tersyüz öğrenme yaklaĢımı birlikte kullanılarak daha iyi 

öğrenme çıktıları elde edilebilir (Sarıkaya, 2017). Öğretmenin önceden hazırladığı 

çalıĢma kâğıtları ve sanal sınıflar yardımı ile sunulan ders konularını öğrenciler derse 

çalıĢarak gelirler. Ders baĢında sınıf içi kısa tekrarla konunun kavranması öğretmen 

kontrolünde sağlanabilir. Ya da bir tartıĢma ortamı yaratılarak öğrencilerin konu 

hakkındaki bilgileri yoklanabilir. Daha sonra oyunlaĢtırma yaklaĢımından 

yararlanılarak daha önceden öğretmen tarafından hazırlanmıĢ eğlenceli etkinliklerle 

öğrencilerin derse katılmaları sağlanır. Ders sonunda hazırlanan ilerleme tabloları ve 

verilen rozetlerle etkinliğe hazır gelen öğrencilerin baĢarıları pekiĢtirilir. Bu iki 

yaklaĢımla öğrenciler kendi hızlarıyla öğrenirken, kendi öğrenme yöntemlerini 

keĢfedebilirler. Kendi öğrenme sorumluluklarını alabilirler.  

AraĢtırmada soyut bir konu olan Etik ve Güvenlik ünitesi tercih edilmiĢtir. 

Öğrencilere soyut bir konuyu sözel olarak derste geleneksel yöntemle anlatmaktansa 

ters-yüz öğrenme modeliyle evde sanal platformlar kullanılarak her öğrencinin kendi 

hızı ile öğrenmesi amaçlanmıĢtır. Derse hazırlıklı gelen öğrencilerin ders içi 

oyunlaĢtırma etkinlikleri ile öğrenmeleri pekiĢtirilmesi amaçlanmıĢtır. Ġlerleyen 

bölümlerde çalıĢmanın araĢtırma problemlerine ve alt problemleri yer almaktadır. 

1.3 AraĢtırma Problemi ve Alt Problemler 

AraĢtırmanın problemi “BeĢinci Sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi 

Etik ve Güvenlik Ünitesinde ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile 

öğretim yapılan öğrencilerin geleneksel yöntemle öğretim yapılan öğrencilere göre 

Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son test - ön test fark puanları arasında anlamlı bir fark 

var mıdır; ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretim yapılan 
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öğrencilerin görüĢleri nasıldır?” Ģeklinde belirlenmiĢtir. Buna göre araĢtırmanın alt 

problemleri aĢağıdaki gibi ifade edilmiĢtir: 

1. Deney ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin Etik ve Güvenlik BaĢarı 

Testi ön test puanları nasıldır? 

2. Deney ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin Etik ve Güvenlik BaĢarı 

Testi son test puanları nasıldır? 

3. Deney ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin Etik ve Güvenlik BaĢarı 

Testi son test - ön test fark puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

4. Ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretim yapılan 

öğrencilerin görüĢleri nasıldır? 

1.4 AraĢtırmanın Önemi 

Eğitim-öğretim sisteminde son yıllarda ortaya çıkan öğretim 

yaklaĢımlarından yararlanılarak BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersinin 

öğretiminin daha etkili bir Ģekilde yapılabileceği düĢüncesinden yola çıkılarak bu 

çalıĢmanın yapılmasına karar verilmiĢtir. Ayrıca BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

Dersi öğretimi alanında yapılan çalıĢmalarda ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımının kullanıldığı bir çalıĢmaya rastlanamamıĢtır. Son yıllarda ortaya çıkan 

öğretim yaklaĢımlarının öğrencilere farklı bir deneyim ve kalıcı bir Ģekilde eğlenerek 

öğrenme fırsatı sağlayacağı düĢünülmüĢtür. ÇalıĢmada yapılan araĢtırma ile toplanan 

verilerle ulaĢılan sonuçların yeni yapılacak çalıĢmalara kaynak olabileceği 

düĢünülmüĢtür. Bu çalıĢmada BeĢinci Sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi 

Etik ve Güvenlik Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile 

öğretiminin yapılması hedeflenmiĢtir. 

1.5 Varsayımlar 

Ters-yüz öğrenme videoları oluĢturmak için çevrim içi - çevrim dıĢı birçok 

farklı platform bulunmaktadır. AraĢtırmada sunduğu içeriklerden araĢtırmacının 

platformu daha önce kullanmıĢ olmasından dolayı PowToon çevrim içi platformu 

tercih edilmiĢtir. Ters-yüz öğrenme videoları oluĢturulurken bu programın sadece 
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ücretsiz kullanıcılara sunduğu özelliklerin kullanılması araĢtırma için sınırlayıcı etki 

yapmıĢtır. 

ÇalıĢma grubunda bulunan öğrencilerin veri toplama araçları uygulanırken 

yönergeler sesli olarak okunarak açıklanmıĢtır. Bu nedenle öğrencilerin veri toplama 

araçlarına içtenlikle ve uygun Ģekilde yanıt verdiği varsayılmıĢtır. 

Veri toplama araçlarının uygulanmasında öğrencilere eĢit koĢullar sağlanarak 

yeterli sürenin verildiği varsayılmıĢtır. 

1.6 Sınırlılıklar 

AraĢtırmadan elde edilen bulgular; 

1. Konu açısından, ters-yüz öğrenme modelinin unsurları beĢinci sınıf 

Etik ve Güvenlik Ünitesindeki öğrenme aktiviteleriyle sınırlıdır. 

2. Zaman açısından, 2018–2019 Eğitim - Öğretim yılı ile sınırlıdır. 

3. Örneklem açısından, Balıkesir ilinin bir ilçesindeki bir ortaokulun 

beĢinci sınıflarında öğrenim gören 32 öğrenci ile sınırlıdır. 

4. Video geliĢtirmede kullanılan PowToon Web 2.0 aracının ücretsiz 

sürümü ile sınırlıdır. 

5. Veri toplama araçlarının kapsadığı boyutlarla sınırlıdır. 

1.7 Tanımlar 

Ters-Yüz Öğrenme Modeli: Öğrencinin geleneksel öğretimde ders 

ortamında öğrendiği teorik bilgiyi evde video, ses, yazılı materyallerle öğrendiği; 

okulda ise öğrendiklerini uygulama fırsatı sunan, üst düzey biliĢsel beceriler 

kazanmayı hedefleyen bir öğrenme yaklaĢımıdır. 

OyunlaĢtırma YaklaĢımı: Öğrencinin öğrendiği bilgileri eğlenerek 

uygulama fırsatı sunan öğretici oyun veya etkinliklerin bütünüdür. 

Motivasyon: Harekete geçirme, harekete yöneltici güç anlamına gelmektedir. 
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Dijital VatandaĢlık: Teknolojiyi ve dijital araçları doğru kullanmayı bilen, 

etik kurallara ve kiĢi haklarına dijital platformda da saygı duyan ve bu araçları 

güvenlik ve sorumluluk bilinciyle kullanmasını bilen kiĢiye dijital vatandaĢ 

denmektedir (Çubukcu ve Bayzan, 2013). 

BiliĢim: BiliĢim, insanoğlunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki 

iletiĢiminde kullandığı ve bilimin kaynağı olan bilginin özellikle elektronik 

makineler aracılığıyla düzenli ve akla uygun bir biçimde iĢlenmesi bilimi, 

enformatiktir. 

Etik: Doğru ile yanlıĢı, haklı ile haksızı, iyi ile kötüyü, adil ile adil olmayanı 

ayırt etmek, bunun sonucunda da doğru, haklı, iyi ve adil olduğuna inanılan Ģeyleri 

yapmaktır. 

Dijital ve Siber Güvenlik: Ġnternet ortamında dijital vatandaĢa ait bilgilerin 

siber saldırılardan korunmak için alması gereken önlemler. 
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2. ĠLGĠLĠ LĠTERATÜR 

Bu bölümde incelenen literatüre dayalı olarak alt bölümler halinde öğretimde 

ters-yüz öğrenme modelinin kullanımı ile ilgili araĢtırmalar, öğretimde oyunlaĢtırma 

yaklaĢımı kullanımı ile ilgili araĢtırmalar, öğretimde ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢma 

yaklaĢımlarının birlikte kullanımı ile ilgili araĢtırmalar ve BiliĢim Teknolojileri ve 

Yazılım Dersinin öğretimi ile ilgili araĢtırmalar hakkında bilgi verilmiĢ ve incelenen 

çalıĢmaların sonuçları sunulmuĢtur. 

2.1 Öğretimde Ters-Yüz Öğrenme Modelinin Kullanımı ile Ġlgili 

AraĢtırmalar 

Pierce ve Fox (2012) tarafından yapılan çalıĢmada eczacılık öğretiminde 

kullanılan “Renal Farmakoterapi” konusunun öğretimi için ters-yüz öğrenme modeli 

uygulanmıĢ ve eczacılık öğrencilerinin performans ve tutumları üzerindeki etkisi 

araĢtırılmıĢtır. Öğrenciler derse gelmeden önce konuyla ilgili video izlemiĢlerdir. 

Daha sonra sınıfta böbrek hastalığı olan hastaların vakalarını tartıĢmıĢlardır. Dersten 

önce izlenen videolarda yer alan konuların tamamlanmasına, özetlenmesine ve 

uygulanmasına izin veren bir etkinlik geliĢtirilmiĢ ve uygulanmıĢtır. Öğrencilerin 

final sınavındaki performansı, aynı konuyu geleneksel sınıf ortamında iĢleyen önceki 

yılki öğrencilerin performanslarına kıyasla önemli ölçüde iyileĢmiĢtir. Öğrencilerin 

etkinlik ve ters-yüz öğrenme hakkındaki görüĢleri çoğunlukla olumlu olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. “Renal Farmakoterapi” konusunu öğretmek için ters-yüz 

öğrenme modelinin uygulanması, öğrenci performansını iyileĢtirmiĢ ve öğretim 

yaklaĢımı hakkındaki olumlu algıların geliĢtirmesini sağlamıĢtır (Pierce ve Fox, 

2012). 

Boyraz (2014) yaptığı çalıĢmada ters-yüz öğrenme modelinin Ġngilizce 

öğretiminde akademik baĢarıya ve kalıcılığa etkisi incelenmiĢtir. AraĢtırma 2013–

2014 Eğitim-Öğretim yılında Aksaray Üniversitesi’nde Zorunlu Mesleki Yabancı Dil 

Programına kayıtlı iki ayrı grupla deneysel desen kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. 

AraĢtırmacı tarafında geliĢtirilen baĢarı testi ön test ve son test ölçme aracı olarak 
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kullanılmıĢtır. Ters-yüz öğrenme modeli ile Ġngilizce öğretimi yapılan deney 

grubunun akademik baĢarısı geleneksel yöntemle öğretim yapılan kontrol grubundan 

yüksek çıkmıĢ ve gruplar arasındaki farkın anlamlı olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Demiralay (2014) bir yenilik olarak ters-yüz öğrenme modelinin (Evde Ders 

Okulda Ödev Modelinin) uygulandığı okul içerisinde yayılımı durumunu ve okul 

içerisindeki paydaĢların Evde Ders Okulda Ödev modeli olgusuna iliĢkin 

deneyimlerini Rogers (2003)’ın Yeniliğin Yayılımı Kuramı temelinde incelemiĢtir. 

Durum çalıĢması olarak desenlenen araĢtırmaya iliĢkin veriler, 2013-2014 öğretim 

yılında, ikisi yönetici, farklı branĢlardan on yedi öğretmen; on yedi öğrenci ve dört 

veliden yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler, gözlem ve dokümanlar aracılığıyla 

toplanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda elde edilen bulgulara dayalı olarak ters-yüz 

öğrenme modelinin yayılım sürecinde bir değiĢim olmadığı, öğretmen-öğretmen, 

öğrenci-öğretmen, yönetici-öğretmen, veli-öğretmen sistemlerinde farklı karar 

aĢamalarında olunduğu, modelin kullanma kararı üzerinde ihtiyaç değiĢkenin, 

kullanmama kararı üzerinde ise öğrencilerin yaĢ grupları, sınıf düzeyleri, sınava 

hazırlık durumlarının etkili olduğu sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 

Turan (2015), yapmıĢ olduğu çalıĢmada ters-yüz öğrenme modelinin 

akademik baĢarıya, biliĢsel yüke ve motivasyona etkisini incelemiĢ ve bu yöntem ile 

ilgili öğrencilerin görüĢlerini ortaya çıkarmaya çalıĢmıĢtır. ÇalıĢmada karma 

araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. AraĢtırma Atatürk Üniversitesi okul öncesi 

öğretmenliği bölümünde öğrenin görmekte olan 116 öğrenci ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Veri toplama aracı olarak akademik baĢarı testi, biliĢsel yük ölçeği, motivasyon 

ölçeği, öğrenci görüĢ anketi ve yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu kullanılmıĢtır. 

ÇalıĢmadan elde edilen bulgulara göre, ters-yüz öğrenme modeli ile öğrenim gören 

öğrencilerin, geleneksel yöntemle öğrenim gören öğrencilere göre baĢarıları ile 

motivasyon düzeylerinin daha yüksek olduğu ve biliĢsel yüklenmelerinin ise daha 

düĢük olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca çalıĢmada öğrencilerin ters-yüz öğrenme 

modeline iliĢkin olumlu görüĢleri olduğu da bulgular arasında yer almıĢtır. 

Gençer (2015), eve verilen ödevler ile sınıf içi ders etkinliklerin yer 

değiĢtirmesi olarak tanımladığı ters-yüz öğrenme modeli ile öğretim yapan bir 

okulda vaka çalıĢması yürütmüĢtür. Vaka çalıĢmasında, ters-yüz öğrenme modelinin 

kullanım süreci, uygulandığı okula etkisi, öğrenmeye ve öğrenciye etkisi 
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araĢtırılmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda ters-yüz öğrenme materyallerinin hazırlanması ve 

sunulması konusunda öğretmenin iĢ yükünün arttığı, öğrenciler ters-yüz öğrenme 

sürecine katılımda aktif rol aldıkları için kendi öğrenme sorumluluklarını alma ve 

ders içi etkinliklerde yapılan ev ödevlerine daha fazla katılım sağladığı bulgularına 

ulaĢmıĢtır. Eğitim sisteminde ters-yüz öğrenme modelinin kabul gördüğü ve 

öğrencilerin baĢarısına önemli katkıda bulunduğu çalıĢmada ulaĢılan bulgular 

arasında yer almıĢtır. 

Aydın (2016) çalıĢmasında ters-yüz öğrenme modelinin öğrencilerin 

akademik baĢarısına, ödev stres düzeylerine, öğrenme transferleri üzerine etkisini ve 

ters-yüz öğrenme modeliyle öğretim yapılan öğrencilerin görüĢlerini araĢtırmayı 

amaçlamıĢtır. AraĢtırma 2015-2016 eğitim öğretim yılında 11 haftalık bir dönemde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Deney grubuna ters-yüz öğrenme modeliyle, kontrol grubuna 

geleneksel yöntemle öğretim yapılmıĢtır. Her iki gruba da uygulanan ön test- son test 

verileri uygun yöntemler kullanılarak analiz edilmiĢtir. Akademik baĢarı testi 

puanları arasında deney gurubu lehine anlamlı fark çıkmıĢtır. Ödev stres testi 

puanlarında ise deney grubunun kontrol grubundan düĢük düzeyde olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin öğrenme transfer puanları 

arasında anlamlı bir fark çıkmamıĢtır. Ayrıca ters-yüz öğrenme uygulaması yapılan 

öğrencilerin görüĢlerinin olumlu olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Yavuz (2016) çalıĢmasında ters-yüz sınıf olarak adlandırdığı ters-yüz 

öğrenme modelinin öğrenci baĢarısına ve görüĢlerine etkisini araĢtırmıĢtır. Hem nicel 

hem nitel veri toplama araçları kullanıldığı için karma araĢtırma yöntemi ile 

yürütülen çalıĢmada deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrılan 27 kız öğrenci 

çalıĢma grubunu oluĢturmuĢtur. Deney grubuna ters-yüz öğrenme, kontrol grubuna 

geleneksel yöntemle öğretim yapan araĢtırmacı iki gruba uyguladığı ön test- son test 

baĢarı testi puanlarını karĢılaĢtırmıĢtır. KarĢılaĢtırmada iki grup arasında herhangi bir 

farklılık çıkmamıĢtır. Ancak ters-yüz öğrenme modeli ile öğretim yapılan deney 

grubu öğrencilerinin görüĢlerinin olumlu olduğu ortaya konulmuĢtur. 

Sağlam (2016) tarafından yapılan çalıĢmada ters-yüz öğrenme modelinin 

Ġngilizce öğretiminde öğrencilerin yeni bir dil yapısı öğrenme becerilerine ve 

Ġngilizce dersine yönelik tutumlarına etkisi araĢtırılmıĢtır. AraĢtırmada 56 üniversite 

öğrencisi deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrılmıĢtır. Deney grubuna ters-yüz 
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öğrenme modeliyle, kontrol grubuna geleneksel yöntemle ders iĢlenmiĢtir. Veri 

toplamak için her iki gruba baĢarı testi ve Ġngilizce dersine yönelik tutum ölçeği 

uygulanmıĢtır. Uygulamada elde edilen puanlara bakılarak ters-yüz öğrenme modeli 

ile öğretim yapılan deney grubu ile geleneksel yöntemle öğretim yapılan kontrol 

grubu arasında deney grubu lehine anlamlı fark olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır 

(Sağlam, 2016). 

Aydın ve Demirer (2017) tarafından yapılan çalıĢmada, 2011-2015 yılları 

arasında ters-yüz öğrenmenin kullanıldığı 29 adet tez, 61 adet makale farklı veri 

tabanlarından taranarak içerik analizi ile incelenmiĢtir. UlaĢılan çalıĢmalar 7 

kategoride analiz edilmiĢtir. Kategoriler, kuramsal boyut, örneklem, disiplin, 

araĢtırma yöntemi, uygulama sürecinde kullanılan araçlar, değiĢkenler ve pedagojik 

çıktılar olarak belirlenmiĢtir. Yapılan analizler sonucunda ters-yüz öğrenmede 

çoğunlukla yapılandırmacı yaklaĢımın kullanıldığı, en çok lisans eğitimi alan 

matematik ve yabancı dil öğretiminde kullanıldığı, genellikle nitel araĢtırma 

yöntemlerinin kullanıldığı belirlenmiĢtir. Ayrıca, ters-yüz öğrenmenin ağırlıklı olarak 

akademik baĢarı, öğrenci katılımı, motivasyon, öz yeterlilik algısı gibi pedagojik 

çıktılarının olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. ÇalıĢmada ayrıca ters-yüz öğrenmenin üst 

düzey becerilere etkisi hakkında yeterince kanıt bulunamadığı ifade edilmiĢtir (Aydın 

ve Demirer, 2017). 

Güç (2017) tarafından yapılan çalıĢmada ters-yüz öğrenme yedinci sınıf 

matematik dersi “Rasyonel sayılar ve rasyonel sayılarda iĢlemler” konusunun 

öğretiminde kullanılmıĢtır. Karma araĢtırma yönteminin kullanıldığı çalıĢmada 52 

yedinci sınıf öğrencisinden oluĢan çalıĢma grubu deney ve kontrol grubu olarak ikiye 

ayrılmıĢtır. Deney grubuna ters-yüz öğrenmeyle uygulama yapılmıĢtır. Ön test - son 

test olarak baĢarı testi ve tutum ölçeği her iki gruba uygulanmıĢtır. Ayrıca öğrenci ve 

veli görüĢleri yarı yapılandırmıĢ görüĢme ile toplanmıĢtır. Her iki grup içinde ön test 

verilerinin denk olduğu son test verilerinde ise deney grubu lehine anlamlı farklılık 

bulunduğu görülmüĢtür. Grupların matematik dersine karĢı tutumları incelendiğinde 

anlamlı bir farklılık ortaya çıkmadığı saptanmıĢtır. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢme ile 

öğrenci ve velilerden toplanan görüĢlerin olumlu olduğu görülmüĢtür (Güç, 2017). 

Çakır ve Yaman (2018),  ters-yüz öğrenme modeli kullanılarak iĢlenen fen 

bilimleri dersinin yedinci sınıf öğrencilerinin fen baĢarılarına ve bilgisayarca 
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düĢünme becerilerine etkisini araĢtırmıĢtır. ÇalıĢma grubu 53 (deney 26 ve kontrol 

27) öğrenciden oluĢmuĢtur. Deney grubunda ters-yüz öğrenme modeliyle, kontrol 

grubunda geleneksel yöntemle ders iĢlenmiĢtir. AraĢtırmada fen baĢarı testi ve 

bilgisayarca düĢünme ölçeği kullanılarak veriler toplanmıĢtır. Toplanan verilere göre 

ters-yüz öğrenme modeli ile öğretim gören deney grubu öğrencilerinin fen 

baĢarısında artıĢ olduğu ortaya çıkarmıĢtır. ÇalıĢmada elde edilen bulgulara göre ters-

yüz öğrenme modeli deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin arasında bilgisayarca 

düĢünme becerileri açısından her hangi bir farklılık ortaya çıkartılmamıĢtır. 

Öztürk ve Alper (2019) tarafından yapılan çalıĢmada, ters-yüz öğrenme 

modelinin ortaokul öğrencilerinin baĢarılarına, bilgisayarlara yönelik tutumlarına ve 

programlama dili öz-yönelim öğrenme becerilerine etkisinin belirlenmesi 

amaçlanmıĢtır. EĢleĢtirilmiĢ kontrol gruplu ön test- son-test ve yarı deneysel desen 

kullanılan çalıĢmada örneklem; 104’ü kontrol grubu, 88’i deney grubu olmak üzere 

192 öğrenciden oluĢmuĢtur. AraĢtırma sonucunda ters-yüz öğrenme modeli ile 

öğrenim gören öğrencilerin akademik baĢarılarının, teknolojiyle öz-yönelimli 

öğrenme düzeylerinin ve bilgisayar tutumlarının, geleneksel öğrenme yaklaĢımı ile 

öğrenim görenlerden daha yüksek olduğu bulunmuĢtur (Öztürk ve Alper, 2019). 

2.2 Öğretimde OyunlaĢtırma YaklaĢımı Kullanımı ile Ġlgili 

AraĢtırmalar 

KarataĢ (2014) çalıĢmasında, oyunlaĢtırma (gamification) ve öğrenme 

(learning) anahtar kelimelerini kullanarak yıllara bakmaksızın çalıĢmaları taramıĢ ve 

ulaĢtığı 206 çalıĢmadan 62 tanesini incelemiĢtir. En fazla yayının 2014 yılında 

%35,48’lik oranla yapıldığına ulaĢılmıĢtır. Ġncelenen araĢtırmaların çoğunda (n=15; 

%31,91) 50’den az gruplarda çalıĢıldığı ve üniversite öğrencileri ile çalıĢma (n=38; 

%64,41) yapıldığı; öğrenme alanı olarak ise bilgi ve iletiĢim teknolojileri [BĠT]’nin 

(n=19; %33,93) kullanıldığı görülmüĢtür. AraĢtırmalarda öğrenme ortamında en çok 

oyunlaĢtırma yaklaĢımının kullanıldığı (n=19; %59,38); akademik baĢarı etkisine 

bakıldığı (n=18; %31,58); en çok kullanılan oyun bileĢeninin rozet (n=25;%19,38) ve 

puanlar (n=19; 14,73) olduğu; en çok motivasyon kuramlarına odaklanıldığı (n=8; 

%18,61) ortaya konulmuĢtur. 
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Ar (2016), araĢtırmasında oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla öğretimin meslek 

lisesinde onuncu sınıfa devam eden 65 öğrencinin baĢarısına ve öğrenme 

stratejilerini kullanmasına etkisini ortaya çıkarmayı amaçlamıĢtır. AraĢtırmada hem 

nicel hem de nitel veri toplama araçları ve analiz yöntemleri kullanılmıĢtır. Deney 

grubu öğrencilerine oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla kontrol grubu öğrencilerine 

geleneksel yaklaĢımla öğretim yapılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda deney grubu 

öğrencilerinin baĢarı puanları, kontrol grubu öğrencilerinden yüksek çıkmıĢtır. 

Ayrıca öğrencilerin öğrenme stratejilerini (biliĢsel ve metabiliĢsel) kullanımlarının 

artığı görülmüĢtür. 

Yıldırım (2016) tarafından, 97 (48’i deney, 49’u kontrol grubunda) üniversite 

öğrencisi ile yapılan araĢtırmada, oyunlaĢtırma öğretim uygulamalarının öğrencilerin 

baĢarılarına ve derse yönelik tutumlarına etkisini, oyunlaĢtırmaya iliĢkin algıları ve 

düĢüncelerini belirlemek ve oyunlaĢtırma öğretim programını değerlendirmek 

amaçlanmıĢtır. Karma araĢtırma yönteminin kullanıldığı çalıĢmada, oyunlaĢtırma 

uygulamasının öğrenci baĢarısı üzerinde olumlu yönde etkisi olduğu görülmüĢtür. 

OyunlaĢtırmaya yönelik öğrenci algıları oyunlaĢtırma unsurları açısından 

değerlendirilmiĢtir. OyunlaĢtırmaya yönelik öğrenci algıları üzerinde en fazla 

oyunlaĢtırma dinamiklerinin, sonra oyunlaĢtırma bileĢenlerinin ve en sonda da 

oyunlaĢtırma mekaniklerinin etkisi olduğu ortaya çıkarılmıĢtır. ÇalıĢmada ayrıca 

öğrencilerin oyunlaĢtırma sürecine iliĢkin olumlu düĢünceleri olduğu ortaya 

çıkmıĢtır. ÇalıĢmada oyunlaĢtırma öğretim programının değerlendirilmesi olumlu 

düĢüncelerle tamamlanmıĢ ve öğretim programının uygulanabilir olduğu ifade 

edilmiĢtir (Yıldırım, 2016). 

Bir üniversitede öğrenim görmekte olan 63 öğrenci (30’u deney, 33’ü kontrol 

grubunda) ile MeĢe (2016) tarafından gerçekleĢtirilen araĢtırmada oyunlaĢtırma 

bileĢenleri kullanılarak harmanlanmıĢ öğrenme ortamlarının etkililiğini artırmak ve 

ortamın etkililiği belirlemek amaçlanmıĢtır. ÇalıĢmada deney grubu olarak belirlenen 

grup ile ders içi süreçte oyunlaĢtırma etkinlikleri yapılmıĢ ve oyunlaĢtırma unsurları 

(rozet, ilerleme tablosu, seviye, ödül, liderlik tablosu) çevrim içi ortamda grupla 

paylaĢılmıĢtır. AraĢtırmada toplanan verilere göre gruplar arasında araĢtırma 

topluluğu modeli, akademik baĢarı, motivasyon, duygu durumu açısından anlamlı 

fark çıkmamıĢtır. Ancak öğrenciler oyunlaĢtırma etkinliklerini ilgi çekici 
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bulduklarını ifade etmiĢlerdir. Çevrim içi ortamlarda deney grubunun da fazla zaman 

harcadığı ve oyunlaĢtırma unsurlarının öğrenciler üzerinde etkili olduğu sonuçlarına 

ulaĢılmıĢtır. 

Türkmen (2017), Matematik dersinde oyunlaĢtırma yaklaĢımının, beĢinci 

sınıfa devam eden 50 (28’i deney 22’si kontrol grubunda) öğrencinin baĢarılarına ve 

tutumlarına etkisini araĢtırmıĢtır. Her iki grupta beĢinci sınıf matematik dersi 

“Kesirler” konusu iĢlenmiĢtir. Deney grubunda konu iĢlenirken EBA oyunları 

kullanılarak ders süreci oyunlaĢtırılmıĢtır. Kontrol grubundaki derste MEB tarafından 

belirlenen ders programına uygun olarak yapılandırmacı yaklaĢım ve ders 

programında olan etkinliklerle iĢlenmiĢtir. AraĢtırma karma yöntemle desenlenmiĢtir. 

AraĢtırma sonucunda deney grubu ile kontrol grubunun baĢarı ve tutum puanları 

arasında anlamı bir fark bulunmamıĢtır. Deney grubu öğrencilerinin baĢarılarının 

kontrol grubuna göre daha fazla artıĢ gösterdiği görülmüĢtür (Türkmen, 2017). 

Yapıcı ve Karakoyun (2017) tarafından gerçekleĢtirilen araĢtırmada biyoloji 

eğitimi alan öğretmen adaylarının Kahoot kullanımına yönelik görüĢleri ve bir 

oyunlaĢtırma platformu olan Kahoot’un öğretmen adaylarının motivasyon 

düzeylerine etkisi araĢtırılmıĢtır. AraĢtırmada 15 kiĢiye yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

formu ve motivasyon ölçeği uygulanmıĢtır. Katılımcıların uygulama sonrasında 

motivasyon düzeylerinin artığı, Kahoot uygulaması konusundaki görüĢlerinin olumlu 

olduğu görülmüĢtür (Yapıcı ve Karakoyun, 2017). 

Hanus ve Fox (2018) oyun öğelerinin oyun dıĢı ortamlara aktarılması olarak 

tanımladığı oyunlaĢtırmayı, öğrencilerin sınıf ortamında derse katılımlarını artıran 

popüler bir yöntem olarak betimlemiĢtir. AraĢtırmada 16 haftalık bir dönem boyunca 

öğrencileri iki derste motivasyonlarını, sosyal karĢılaĢtırmalarını, çabalarını, 

memnuniyetlerini, öğrenmelerini ve akademik performanslarını dört noktada 

ölçülmüĢtür. Deney grubu oyunlaĢtırma unsurlarını (liderlik panosu ve rozetler) 

içeren bir oyunlaĢtırılmıĢ öğretim görmüĢtür. Kontrol grubu ise oyunlaĢtırma 

unsurları içermeyen geleneksel yöntemle öğretim görmüĢtür. Sonuç olarak 

oyunlaĢtırmayla öğretim alan öğrencilerin, oyunlaĢtırma ile öğretim almayan 

öğrencilere göre daha fazla motivasyon, memnuniyet ve güçlenme gösterdiği ortaya 

çıkmıĢtır. 
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Mohammed (2018) Irak’ ta 47 (30’i deney 17’si kontrol grubunda) üniversite 

öğrencisiyle gerçekleĢtirdiği araĢtırmasında Moodle öğrenme yönetim sistemindeki 

oyunlaĢtırma unsurlarının (rozet, puan, seviye, ilerleme tablosu gibi) öğrencilerin 

performans ve algıları üzerindeki etkilerini incelemiĢtir. ÇalıĢmada her iki gruba da 

Moodle üzerinden çevrim içi tasarım dersi içerikleri verilmiĢtir. Sadece deney 

grubuna ek olarak oyunlaĢtırma unsurları verilmiĢtir. Ġki gruba da uygulanan ön test 

verilerinin  istatiksel açıdan anlamlı bir fark göstermediği, son test verilerine göre 

deney grubu öğrencilerinin kontrol grubu öğrencilerden daha yüksek puanlar 

aldıkları görülmüĢtür. Ayrıca deney grubu öğrencilerinin geneli Moodle sistemindeki 

oyunlaĢtırma unsurlarınin öğretimde ilgi çekici ve faydalı olduğunu düĢündüklerini 

belirtmiĢlerdir. 

BeĢinci sınıfta öğrenim gören 65 öğrenci (33’i deney, 35’u kontrol grubunda) 

ile Yıldırım (2018) tarafından gerçekleĢtirilen araĢtırmada sosyal bilgiler dersinde 

oyunlaĢtırma yaklaĢımının öğrenci baĢarına etkisi araĢtırılmıĢtır. BeĢinci sınıf Sosyal 

Bilgiler dersi “Bölgemizi Tanıyalım” ünitesinin “Ġklimin Ġnsan Faaliyetlerine Etkisi” 

konusu iĢlenirken deney grubunda oyunlaĢtırma etkinliklerinden yararlanılmıĢtır. 

Kontrol grubunda konu iĢlenirken ise MEB tarafından belirlenenders programı ve 

etkinliklerinden yararlanılmıĢtır. AraĢtırma sonucunda deney ve kontrol gruplarının 

baĢarı puanları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark çıkmamıĢtır. ÇalıĢmada 

yapılan yarı yapılandırmıĢ görüĢmelerden oyunlaĢtırmanın öğrencilerin dikkatini 

çeken bir yaklaĢım olduğu sonucuna da ulaĢılmıĢtır (Yıldırım, 2018). 

Mert ve Samur (2018) çalıĢmasında oyunlaĢtırma unsurlarına (avatar, dönüt, 

puan, ödül, ilerleme tablosu) yönelik öğrenci görüĢlerini incelemiĢtir. ÇalıĢma 2, 3, 

4, 5, 6 ve 7. Sınıflara devam eden 12 öğrenci ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Nitel veri 

toplama yöntemiyle yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ile veriler toplanmıĢtır. Elde 

edilen sonuçlar motivasyon oyun unsurları açısından değerlendirilmiĢ ve 

yorumlanmıĢtır. 
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2.3 Öğretimde Ters-Yüz Öğrenme ve OyunlaĢma YaklaĢımlarının 

Birlikte Kullanımı ile Ġlgili AraĢtırmalar 

Matsumoto (2016) araĢtırmada oyunlaĢtırma yaklaĢımı ile ters-yüz öğrenme 

modelini kullanmıĢtır. Ters-yüz öğrenmeyi geleneksel öğrenme modelinin ters bir 

yaklaĢım olarak tanımlamıĢtır. Öğretimin oyunlaĢtırılmasının avantaj ve 

dezavantajlarını araĢtırmak için Ġngilizce öğretiminde e-öğrenmeyi oyunlaĢtırma 

unsurları ile birlikte kullanarak bir deneysel çalıĢma yürütmüĢtür. ÇalıĢmanın 

sonucunda etkili oyun tabanlı e-öğretim için iyi tasarlanmıĢ eğitimin, görev, ara yüz 

ve geri bildirimin önemli olduğu saptanmıĢtır. Sonuçta, “oyunlaĢtırmaya dayalı ters-

yüz öğrenme”, öğrencilerin anlama düzeyini ve motivasyonunu geliĢtirmede etkili 

olduğu bulunmuĢtur. 

Sarıkaya (2017), 2015–2016 bahar yarıyılında okul öncesi eğitimi anabilim 

dalında öğrenim gören 47 birinci sınıf öğrencisinde oyunlaĢtırılmıĢ ters-yüz öğrenme 

etkinliklerinin kullanıldığı bir öğretim gerçekleĢtirmiĢtir. Öğrencilerle yapılan anket 

ve görüĢme formu verilerinin analizi ile öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ters-yüz 

öğrenme modeli hakkında genel olarak olumlu görüĢe sahip oldukları sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

ÇalıĢmada Özer, Kanbul ve Ozdamli (2018) öğretmen adayı öğrencilere Proje 

GeliĢtirme dersi kodlama konusu oyunlaĢtırma destekli ters-yüz öğrenme modeliyle 

iĢleyerek öğrencilerin kodlamaya yönelik tutumlarını ve uygulamaya iliĢkin 

görüĢlerini belirlemeyi amaçlamıĢtır. Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ kodlama 

konusundaki tutumlarını ve düĢüncelerini belirlemeyi amaçlayan çalıĢmada 14 hafta 

boyunca nicel ve nitel yöntemler bir arada kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın nicel 

boyutunda, öğrencilere kodlama ile ilgili tutum ölçeği ön test ve son test olarak 

uygulanmıĢtır. Nitel boyutta, yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formları ile görüĢmeler 

yapılmıĢtır. ÇalıĢma, 3’ü kadın, 32’si erkek olmak üzere, Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi [BÖTE] Bölümünde öğrenim gören 35 öğrenci ile yapılmıĢtır. 

ÇalıĢma sonucunda öğretmen adaylarının büyük çoğunluğu, oyunlaĢtırma destekli 

ters-yüz öğrenme etkinliklerinin yanında motivasyon ve sınıf içi rekabetteki artıĢla 

etkinliklerden memnun kaldıkları ortaya çıkmıĢtır. 
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Huang, Hew ve Lo (2018) tarafından yapılan çalıĢmanın amacı, oyunlaĢtırma 

yaklaĢımının öğrencinin derslere katılımını arttırıp arttırmadığını incelemektir. Ġki 

lisans sınıfına Bilgi Yönetimi dersinde uygulanmıĢtır. Sonuç olarak oyunlaĢtırmayla 

ve ters-yüz öğrenmeyle öğretim yapılan öğrencilerin (n=48), oyunlaĢtırılmamıĢ 

geleneksel yaklaĢımla öğretim yapılan öğrencilere (n=48) göre sınıf öncesi ve sınıf 

sonrası etkinlikleri zamanında tamamlama olasılıklarının daha yüksek olduğuna 

ulaĢılmıĢtır. OyunlaĢtırmayla ve ters-yüz öğrenmeyle öğretim yapılan öğrencilerin, 

oyunlaĢtırılmamıĢ geleneksel yaklaĢımla öğretim yapılan öğrencilere göre ve sınıf 

öncesi düĢünme etkinliklerinin daha yüksek olduğuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca, 

oyunlaĢtırmayla ve ters-yüz öğrenmeyle öğretim yapılan öğrencilerin, öğretim 

sonrası sınavda, oyunlaĢtırılmamıĢ geleneksel yaklaĢımla öğretim yapılan öğrencilere 

göre daha yüksek puan almıĢlardır. 

2.4 BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersinin Öğretimi ile Ġlgili 

AraĢtırmalar 

Elçi ve Sarı (2016), yapmıĢ oldukları çalıĢmada biliĢim teknolojileri ve 

yazılım dersinde dijital vatandaĢlık konusu için bir ölçek geliĢtirmiĢtir. BeĢli likert 

tipinde geliĢtirilen Dijital VatandaĢlık Bağlamında BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım 

Dersine Yönelik GörüĢler Ölçeğinin geçerlik ve güvenirlik çalıĢmalarında kapsam 

geçerliği için uzman görüĢlerine baĢvurulmuĢ; güvenirlik için Cronbach Alpha iç 

tutarlık katsayıları incelenmiĢ; yapı geçerliği için de açıklayıcı faktör analizi 

yapılmıĢtır. Ayrıca, maddelerin aritmetik ortalama ve standart sapma değerleri ile 

madde-toplam puan korelasyonları da incelenmiĢtir. 

Arıkan ve Duymaz (2015) tarafından yapılan çalıĢmada biliĢim teknolojisi, 

etik, biliĢim etiği, mahremiyet, fikri mülkiyet, telif hakları, patentler, lisans 

anlaĢmaları, ifade özgürlüğü ve biliĢim suçları konularını içeren “BiliĢim Etiği 

Öğretim Programı”nın öğrencilerin biliĢim teknolojilerini etik kullanımına yönelik 

tutumlarına ve öğrencilerin öğretim programına yönelik görüĢlerine olan etkisi 

araĢtırılmıĢtır. AraĢtırmanın katılımcıları 48 altıncı sınıf öğrencisinden oluĢmaktadır. 

AraĢtırmada öğrencilerin biliĢim teknolojilerini etik kullanımlarına yönelik 

tutumlarını belirlemek için “Gerçek YaĢam Durum Senaryolarıyla BiliĢim Etiği 
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Ölçeği”; öğretim programına yönelik görüĢlerini belirlemek için ise “BiliĢim Etiği 

Öğretim Programı Öğrenci GörüĢleri Anketi” kullanılmıĢtır. AraĢtırma elde edilen 

bulgulara göre BiliĢim Etiği Öğretim Programı, öğrencilerin biliĢim teknolojilerinin 

etik kullanımına yönelik tutumlarını olumlu yönde etkilediği cinsiyete göre anlamlı 

bir fark bulunmadığı sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. Deney grubu öğrencileri BiliĢim Etiği 

Öğretim Programına katılmaktan hoĢlandıklarını belirtmiĢtir (Arıkan ve Duymaz, 

2015). 

Türe (2015) tarafından yapılan çalıĢma biliĢim teknolojileri öğretmenlerinin 

ve öğretmen adaylarının tablet bilgisayarla eğitime iliĢkin görüĢlerini tespit etmek ve 

önerilerini belirlemek amacıyla yapılmıĢtır. ÇalıĢmanın örneklemi 8 biliĢim 

teknolojileri öğretmeni ve 8 BÖTE öğrencisinden oluĢturulmuĢtur. AraĢtırmada nitel 

araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada, tablet bilgisayarla eğitimin önceliğinin 

içerik oluĢturma olması; derslerde tablet bilgisayarların destek aracı olarak 

kullanılması; öğretmenlerin belirli dönemlerde tekrarlanan hizmet içi eğitime 

alınması; öğrencilere tablet bilgisayar kullanımı konusunda BTY dersinde eğitim 

verilmesi gerektiği sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. MEB’na bağlı okullarda çalıĢan biliĢim 

teknolojileri öğretmenleri FATĠH Projesinin yetersiz olduğunu, tablet bilgisayarın 

dağıtılmasına rağmen internet alt yapısı, içerik ve öğretmen eğitimi konusunda 

eksikler olduğunu belirtmiĢlerdir. BÖTE bölümü öğrencileri, bölümün donanım 

bakımından kendini yeterince yenileyemediğini ve yeterli sayıda tablet bilgisayara 

sahip olmadıklarını belirtmiĢlerdi (Türe, 2015). 

Gökmen ve Akgül (2015) tarafından yapılan araĢtırmada eğitim fakültesinde 

öğretim gören öğretmen adaylarının biliĢim suçlarıyla ilgili deneyimlerinin ve biliĢim 

güvenliği dersi içeriğinde yer alması gereken konulara yönelik görüĢlerinin 

belirlemesi amaçlamıĢtır. AraĢtırmada nitel araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda bazı öğretmen adaylarının biliĢim suçu iĢledikleri, biliĢim 

suçuna maruz kaldıkları, biliĢim suçu konusunda bilgilerinin olmadığı ve bir biliĢim 

suçuyla karĢılaĢtıklarında ne yapabileceklerini bilmedikleri tespit edilmiĢtir. Ayrıca 

öğretmen adaylarının birçoğunun biliĢim güvenliğinin tanımı ve kapsamı konusunda 

yeterli bilgiye sahip olmadıkları görülmüĢtür. AraĢtırmada öğretmen adaylarının 

biliĢim teknolojilerinin güvenli kullanımı, kiĢisel bilgilerinin güvenliğini sağlama, 

biliĢim güvenliğini tehdit eden unsurlara karĢı önlemler alma, güvenlik yazılımları, 
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güvenli çevrimiçi alıĢveriĢ ve internet bankacılığı, web sitelerinin güvenliği, sosyal 

ağların güvenli kullanımı, güvenli Ģifre oluĢturma, virüslerden korunma, 

güncellemeler, e-posta hesaplarının güvenliği, iĢletim sisteminin güvenliği gibi 

konularda bilgilendirilme ihtiyaçlarının olduğu da ortaya çıkmıĢtır. 
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3. YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırmanın modeli, çalıĢma grubu, ters-yüz öğrenme ve 

oyunlaĢtırma yaklaĢımı materyallerinin hazırlanması, uygulama süreci, veri toplama 

araçları, veri analizi, verilerin geçerlilik ve güvenirliği bölümlerine yer verilmiĢtir. 

3.1 AraĢtırmanın Modeli 

BeĢinci sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi Etik ve Güvenlik 

Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretimi konulu bu 

çalıĢmada öğrencilerin baĢarısındaki değiĢime nicel veri toplama aracı olan baĢarı 

testi ön test ve son test olarak kullanılmıĢtır. Ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımları ile öğretim yapılan öğrencilerin görüĢlerini belirlemek için nitel veri 

toplama yöntemi olan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme yöntemi kullanılmıĢtır. 

AraĢtırmada hem nicel hem de nitel veri toplama yöntemleri kullanıldığı için 

araĢtırmanın modeli karma araĢtırma desenlerinden paralel karma desen olarak 

belirmiĢtir (Creswell ve Plano Clark, 2015). Paralel karma desende nicel ve nitel 

veriler beraber toplanır ancak ayrı ayrı analiz edilir. Elde edilen verilerin birbirini 

doğrulayıp doğrulamadığına bakılır (Creswell ve Plano Clark, 2015). 

AraĢtırmanın nicel verilerini toplamak için araĢtırma desenlerinden ön test - 

son test denkleĢtirilmemiĢ gruplu desen benimsenmiĢtir (Büyüköztürk, Çakmak, 

Akgün, Karadeniz ve Demirel, 2012). Ön test - son test denkleĢtirilmemiĢ gruplu 

desende, seçkisiz atama kullanılmadan belirlenen iki (deney ve kontrol) gruptan 

uygulama öncesi bağımlı değiĢkenlerle ilgili ölçümler alınır ve etkisi araĢtırılan 

faktörler deney grubuna uygulandıktan sonra aynı form ya da eĢ form kullanılarak 

bağımlı değiĢkenler tekrar ölçülür. Deney öncesi ve sonrasında toplanan verilere göre 

bağımlı değiĢkende gözlenen değiĢim için iki grup arasında anlamlı fark olup 

olmadığına bakılır (Büyüköztürk ve diğerleri, 2012). ÇalıĢmada deney ve kontrol 

grubundaki öğrenciler bir ortaokulun beĢinci sınıfının iki Ģubesinde öğrenim 

görmekte oldukları için seçkisiz atama söz konusu değildir. AraĢtırmada öncelikle 
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Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi iki gruba da uygulanmıĢtır. Deney grubuna 

araĢtırmada araĢtırılan yeni yaklaĢımlarla ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımı ile etik ve güvenlik ünitesi iĢlenmiĢtir. Kontrol grubunda geleneksel 

yöntem kullanılarak etik ve güvenlik ünitesi anlatılmıĢtır. Ünite her iki grupta da eĢit 

sürede iĢlenmiĢ ve öğretim sona erdiğinde her iki gruba da araĢtırmanın bağımlı 

değiĢkenleri için aynı baĢarı testi uygulanmıĢtır. Ayrıca yeni yaklaĢımlarla ilgili 

deney grubu öğrencilerinden yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği ile öğrenci 

görüĢleri alınmıĢtır. 

AraĢtırmanın nitel verilerini toplamak için durum çalıĢması deseni 

kullanılmıĢtır. Durum çalıĢmasında, araĢtırmalarda ortaya çıkan olay, olgu ya da 

durumun sürecini derinlemesine incelemeye, etkilerini anlamaya ve araĢtırmaya 

katılanların nasıl etkilendiklerini ortaya koymaya çalıĢılması söz konusudur (Yin, 

2003). Ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretim yapılan 

öğrencilerle öğretim hakkındaki görüĢlerini belirlemek için yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢmeler gerçekleĢtirilmiĢ ve görüĢmelerden elde edilen veriler içerik analizi 

yöntemi ile analiz edilmiĢtir. 

3.2 ÇalıĢma Grubu  

AraĢtırmanın katılımcıları, 2018–2019 Eğitim-Öğretim yılında Balıkesir 

ilinin bir ilçesindeki bir ortaokulun beĢinci sınıfının iki ayrı Ģubesinde öğrenim 

görmekte olan 32 öğrenciden oluĢmaktadır.  

ÇalıĢma grubu uygun örnekleme yöntemi ile belirlenmiĢtir. Uygun örnekleme 

yöntemi, elveriĢli veya kazara örnekleme olarak da adlandırılır; para, zaman ve 

iĢgücü kaybını engellemeyi amaç edinir ve araĢtırmacının kolayca ulaĢabileceği 

örneklemi elde etmesini sağlar (Büyüköztürk ve diğerleri, 2012). ÇalıĢmada deney 

ve kontrol grubundaki öğrenciler bir ortaokulun beĢinci sınıfının iki Ģubesinde 

öğrenim görmektedir. Her iki Ģubede bulunan öğrencilere sahip oldukları teknolojik 

araçlar sorulmuĢtur. Öğrencilerin teknolojik araca sahip olma durumuna göre hangi 

Ģubenin deney grubu olacağı belirlenmiĢtir. Örneklemde bulunan öğrencilerin deney 

grubu, kontrol grubu ve cinsiyetlerine göre dağılımları Tablo 3.1’de verilmiĢtir. 
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Tablo 3.1: Örneklemde bulunan katılımcıların demografik özellikleri. 

 Cinsiyet 

 Kız Erkek Toplam 

Deney 7 9 16 

Kontrol 9 7 16 

3.3 Ters-yüz Öğrenme ve OyunlaĢtırma YaklaĢımları ile Yapılan 

Öğretim için Kullanılan Video ve Etkinliklerin Hazırlanması 

Bu bölümde ters-yüz öğrenmede kullanılan videoların ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımı için kullanılan etkinliklerinin hazırlanmasına yer verilmiĢtir. 

3.3.1 Ters-yüz Öğrenme Videolarının Hazırlanması 

Ters-yüz öğrenme videoları hazırlanmadan önce BiliĢim Teknolojileri ve 

Yazılım Dersi Öğretim Programı (5 ve 6. Sınıflar)  (MEB, 2018a) kaynak alınarak 

Etik ve Güvenlik Ünitesinin tüm kazanımları ve konu içerikleri incelenmiĢtir. Ters-

yüz öğrenme videolarını hazırlamak için çevrim içi programlar taranarak beĢinci 

sınıf yaĢ düzeyinde uygun olduğu düĢünülen PowToon çevrim içi video hazırlama 

platformu seçilmiĢtir. PowToon platformu ve ücretsiz nesneleri tercih edilerek etik 

ve güvenlik ünitesi konu ve kazanımlarına göre videolar tasarlanmıĢtır. Hazırlanan 

tüm videoların sonunda alınan içerikler için kaynak gösterilmiĢtir. Dijital yurttaĢlık, 

siber suçlar ve kırmızı baĢlıklı kız videoları MEB Eğitim BiliĢim Ağı [EBA] ders 

materyallerinden alınmıĢtır. 

Hazırlanan tüm videolar araĢtırmacı tarafından, içeriklerin konuya uygun olup 

olmadığı; görsellerin konuya uygun olup olmadığı; içeriklerin video içerisindeki 

görünürlüğünün saniyesi; videoların üzerine eklenen ses efektlerinin uygunluğu; 

video içeriklerinin geçiĢleri ve videoya eklenen nesnelerin giriĢ ve çıkıĢ saniyelerinin 

uygunluğu açılarından incelenmiĢtir. BiliĢim teknolojileri eğitimi alanındaki 

uzmanlara gösterilerek görüĢleri alınmıĢtır. Uzmanlardan gelen dönütlere göre 

videolar tekrar düzenlenmiĢtir. Videoların beĢ dakikayı geçmeyecek Ģekilde olması 

sağlanmıĢtır. Videolarla öğrencilerin sıkılmadan içeriği anlaması ve konuyu bilgi ve 

kavrama düzeyinde öğrenmesi amaçlanmıĢtır. Etik ve güvenlik ünitesi için etik 
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değerler, internet ve BĠT kullanım kuralları, internette yapmamız gerekenler, dijital 

yurttaĢlık, dijital yurttaĢlığın dokuz boyutu, e-devlet, telif hakkı ve dijital bir 

yurttaĢın yapması gerekenlerle ilgili örnek olay, güçlü Ģifreler, siber suçlar ve siber 

suçlarla ilgili bir örnek olayı anlatan kırmızı baĢlıklı kız videoları hazırlanmıĢtır. 

Tüm videolar video paylaĢım sitesi YouTube kullanılarak, herkese açık olarak 

paylaĢılmıĢtır. Video linkleri öğrencilerle EBA platformu üzerinden paylaĢılmıĢtır 

(EK A). Uygulama esnasında Ġnternet eriĢimi olmayan öğrencilerin mobil cihazlarına 

ve okulda bulunan akıllı tahtalara videolar yüklenerek tüm öğrencilerin videolara 

eriĢimi sağlanmıĢtır. 

3.3.2 OyunlaĢtırma Etkinliklerinin Hazırlanması 

Ters-yüz öğrenme videoları ile etik ve güvenlik ünitesinin ders dıĢında 

çalıĢılması sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. OyunlaĢtırma etkinlikleriyle ise öğrencilerin 

öğrendikleri bilgileri sınıf içerisinde ders sürecinde uygulayarak kalıcı hale 

getirmeleri amaçlanmıĢtır. OyunlaĢtırma etkinlikleri hazırlanırken MEB (2018a) 

öğrenci kitabı etkinlikleri gözden geçirilmiĢtir. Etik ve Güvenlik ünitesi 

kazanımlarına göre eĢini bulma, bulmaca, hafıza oyunu ve Kahoot uygulamalarıyla 

etkinlikler hazırlanmıĢtır. 

OyunlaĢtırma Etkinlikleri 

• EĢini Bulma Etkinliği 

Ders öncesinde MEB (2018a) ders kitabından internette etik olmayan 

davranıĢ örnekleri (EK B) kartlar üzerine yazılarak her bir davranıĢ için ikiĢer tane 

kart hazırlanmıĢtır. Hazırlanan kartlar daha önceden bir bez torbanın içinde 

toplanmıĢtır. Öğrencilerden bez torbadan üzerinde internette etik olmayan davranıĢ 

örnekleri bulunan kartlardan (her karttan iki tane vardır) birini çekmeleri istenmiĢtir. 

Kartları alan öğrencilerin, aynı anda kartlarda yazan davranıĢ örneklerini okuyarak 

hızlı bir Ģekilde eĢini bulmaya çalıĢmaları istenmiĢtir. En hızlı Ģekilde eĢini bulan 

öğrencilere ilk oyunu kazandıkları için daha önceden hazırlanan güneĢ rozeti 

verilmiĢtir. GüneĢ rozeti ġekil 3.1’de gösterilmiĢtir. Daha sonra bütün eĢler 
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ellerindeki kartta yazılı olan davranıĢ örneklerini sınıfta yüksek sesle tekrar 

etmiĢlerdir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Doğru-YanlıĢ etkinliği 

Dersten önce MEB(2018a) ders kitabında bulunan internet ve BĠT kullanım 

kuralları çalıĢma kâğıdı (EK C) bir adet çıktı alınmıĢtır. Daha önce zeka oyunlarında 

kullanılan zil hazırlanarak sınıfa getirilmiĢtir. Ayrıca oyunun kuralları belirlenmiĢtir. 

Sınıfın ortasına çekilen küçük bir masa ve üzerin konan zil ile etrafına konulan üç 

sandalye ile oyun ortamı hazırlanmıĢtır. 

Öğrencilere kurallar açıklanmıĢtır. 

1. Gruplara kendi aralarından bir kiĢi seçmelerini istenmiĢtir. 

2. Seçilen kiĢiler arasından ilk yarıĢma gönüllülük esasına göre 

oynanmıĢtır. 

3. Gönüllü olan kiĢiler ve araĢtırmacı hazırlanan sandalyelere 

oturmuĢlardır. 

4. AraĢtırmacı ilk olarak internet ve BĠT kullanım kuralları çalıĢma 

kâğıdından bir kural okumuĢtur. 

 ġekil 3.1: GüneĢ rozeti. 
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5. Okunan kuralın doğruluğu yanlıĢlığı konusunda ipucu almadan ilk 

fikre sahip olan zile basmıĢ ve soruyu yanıtlamıĢtır. 

6. Zile basan kiĢi doğru cevap vermiĢ ise karĢındaki diğer oyuncuyu 

elemiĢtir. Eğer zile basan kiĢi yanlıĢ cevap vermiĢse kendisi 

elenmiĢtir. 

Bu kurallara göre tüm arkadaĢlarını eleyen en son oyuncu ve grup arkadaĢı 

güneĢ rozeti almaya hak kazanmıĢtır. 

• Kahoot Etkinliği  

Derse gelmeden önce araĢtırmacı tarafından etik değerlerle ilgili 7 soruluk; 

dijital yurttaĢlık ilgili 9 soruluk; güçlü Ģifreler ve siber tuzaklarla ilgili 9 soruluk 

çoktan seçmeli test Ģeklinde ilgi çekici içerik ve Ģekillerle farklılaĢan internet 

üzerinden çevrim içi oynanan oyun (Kahoot) etkinliği hazırlanmıĢtır. Hazırlanan 

Kahoot etkinliklerinin linkleri EK D’de verilmiĢtir. Etkinlik Kahoot’un öğrencilere 

tanıtılması ve kurallarının anlatılmasıyla baĢlanmıĢtır. AraĢtırmacı etkinliği 

öğrencilere anlatırken akıllı tahta kullanılmıĢtır. Öğrencilerin kendi 

bilgisayarlarından web sitesine ulaĢmaları için Kahoot etkinlik Ģifresi öğrencilerle 

paylaĢılmıĢtır. Hazırlanan Kahoot etkinliğinin ekran görüntüleri ġekil 3.2’de 

gösterilmiĢtir. 

  
  

Kahoot Ģifre ekranı 

 

Kahoot soru ekranı 

 

Soruyu en hızlı ve doğru 

cevaplayan kiĢilerin 

sıralaması 

ġekil 3.2: Kahoot araĢtırmacı ekran görüntüleri. 
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Öğrencilerden kendilerine takma isim-avatar girerek etkinliğe giriĢ yapmaları 

istenmiĢtir. AraĢtırmacı tüm öğrencilerin sisteme girildiğinden emin olduktan sonra 

etkinliği baĢlatılmıĢtır. YarıĢmanın kurallarına ve amacına uygun en hızlı ve en çok 

doğru yanıtı veren öğrencinin Kahoot tarafından belirlenmiĢtir. Öğrenci Kahoot 

ekran görüntüleri ġekil 3.3’te gösterilmiĢtir. AraĢtırmacı birinci olan gruba güneĢ 

rozeti verilmiĢtir. 

 
 

  

Soru ekranı Soru cevaplama ekranı 

Soruyu doğru 

cevaplama ekranı 

dönütü. 

Soruyu yanlıĢ 

cevaplama ekranı 

dönütü. 

ġekil 3.3: Öğrenci Kahoot ekranı görüntüleri. 

 Bulmaca Etkinliği 

LearningApps uygulaması üzerinden dijital yurttaĢlığın 9 boyutu ile ilgili 

çengel bulmaca araĢtırmacı tarafından hazırlanmıĢtır. Hazırlanan bulmaca herkese 

açık olarak paylaĢılmıĢtır. LearningApps etkinliklerinin linkleri EK D’de verilmiĢtir. 

Derste öğrencilere LearningApps web sitesinden çevrim içi olarak giriĢ yapmalarını 

ve hazırlanan dijital yurttaĢlık baĢlığını arama kutusuna yazmalarını ve ilk çıkan 

uygulamaya giriĢ yapmaları istenmiĢtir. ġekil 3.4’te giriĢ ekranı gösterilmiĢtir. 
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ġekil 3.4: LearningApps giriĢ ekranı. 

Uygulamaya giriĢ yapan öğrenciler çengel bulmacada karĢılarına çıkan 

soruların cevaplarını açılan kutucuklara doldurarak oyunu kazanmaya çalıĢmıĢlardır.  

ġekil 3.5’ de gösterilmiĢtir. En hızlı ve en doğru Ģekilde cevaplandırılan öğrenci 

grubu oyunu kazanmıĢ ve güneĢ rozeti almaya hak kazanmıĢtır. 

 
ġekil 3.5: Çengel bulmaca. 
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 Hafıza Etkinliği 

LearningApps uygulaması üzerinden güçlü Ģifreler sunumuna ait bilgileri ve 

görselleri içeren görüntü kartları kullanılarak araĢtırmacı tarafından hafıza oyunu 

hazırlanmıĢtır. ġekil 3.6’ da oyun giriĢ ekranı gösterilmiĢtir. 

 
ġekil 3.6: Hafıza oyunu giriĢ ekranı. 

 

Hafıza oyunu kuralları öğrencilere anlatılmıĢtır. Öğrencilerin LearningApps 

uygulama web sitesinden güçlü Ģifreler yazarak uygulamaya eriĢimi sağlanmıĢtır. 

Uygulamaya giren tüm öğrenciler aynı anda baĢlayarak görüntü kartlarını 

eĢleĢtirmeye çalıĢmıĢlardır. En hızlı ve doğru Ģekilde eĢleĢtirmeyi bitiren grup oyunu 

kazanmıĢ güneĢ rozeti almıĢlardır. ġekil 3.7’de hafıza oyunu kart eĢleĢtirme ekranı 

gösterilmektedir. 
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ġekil 3.7: Hafıza oyunu kart eĢleĢtirme ekranı. 

 

Hazırlanan oyunlaĢtırma etkinlikleri sonunda en çok rozet alan ya da sınıf 

oylamasıyla en çok hak eden grup haftanın yıldızı olarak sınıf panosunda araĢtırmacı 

tarafından hazırlanan yıldızların (ġekil 3.8) üzerine resimleri yapıĢtırılmıĢtır.  

 

ġekil 3.8: Haftanın yıldızları panosu. 
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3.4 Ters-yüz Öğrenme ve OyunlaĢtırma YaklaĢımları ile Yapılan 

Öğretimin Uygulama Süreci 

BeĢinci sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi Etik ve Güvenlik 

ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretimi için ayrılan 

süre 3 hafta (6 saat) olarak tasarlanmıĢtır. Öğretime 16 beĢinci sınıf öğrencisi 6 ders 

saatinde de katılmıĢtır. 

1. Hafta Ters-yüz Öğrenme ve OyunlaĢtırma Etkinlikleri 

Öğretim sürecinin ilk haftasında Etik Değerler konusu iĢlenmiĢtir. 

AraĢtırmacı etik değerler, internet ve BĠT kullanım kuralları, internette yapmamız 

gerekenler için hazırladığı videoları EBA üzerinden deney grubu ile paylaĢmıĢtır. 

Deney grubu öğrencilerinin videoları izleyerek derse gelmelerini istemiĢtir. Derse 

hazırlıklı gelen öğrencilerin bilgilerini öğrenmek ve pekiĢtirme sağlamak için 

öncelikle araĢtırmacı tarafından yönetilen büyük grup tartıĢması yapılmıĢtır. Yapılan 

tartıĢmaya tüm öğrencileri katılımı sağlanmıĢtır. 

OyunlaĢtırma etkinliklerine baĢlamadan önce açıklama yapılmıĢtır. Yapılan 

açıklamada oyunlardan bahsedilmiĢ ve oyunlar sonunda öğrencilere verilecek güneĢ 

rozeti gösterilmiĢtir. Oyunlar sonunda en çok rozeti kazanan öğrenci veya öğrenciler 

için sınıfın yıldızı olarak daha önceden hazırlanan panoya yıldız Ģekillerinin 

asılacağından bahsedilmiĢtir. Rozetler ve panoya asılmak için hazırlanan yıldız 

Ģekillerinin öğrencilerin ilgisini çektiği ve oyunlaĢtırma aĢamaları anlatılırken 

öğrencilerin çok heyecanlandıkları gözlemlenmiĢtir. 

Ġlk hafta oyunlaĢtırmada eĢini bulma, doğru-yanlıĢ ve Kahoot etkinlikleri 

uygulanmıĢtır. 

 EĢini Bulma; 

Hazırlanan oyun öğrencilere kuralları anlatılarak uygulanmıĢtır. En hızlı olan 

gruba güneĢ rozeti verilmiĢtir. Oyunu oynarken aĢırı heyecanlanan öğrenciler fazla 

gürültü yapmıĢlardır. Bu durum için araĢtırmacı öğrencileri uyarmıĢtır. GüneĢ 

rozetini alan öğrenciler çok mutlu oldukları gözlenmiĢtir. Etkinlikle 16 kiĢilik sınıfta 
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rasgele ikiĢerli gruplar oluĢturulmuĢtur ve bütün etkinliklerin bu gruplardaki kiĢiler 

tarafından ortak yapılması sağlanmıĢtır. 

 Doğru-YanlıĢ Etkinliği 

Hazırlanan oyunun kuralları öğrencilere anlatılarak uygulanmıĢtır. Gönüllü 

olan öğrencilerle ilk doğru yanlıĢ oyunu oynanmıĢtır. Oyun sırasında gürültü 

yapılmasının oyunu ve oynayanları olumsuz etkilediğinden bahsedilmiĢtir. 

Ġzleyenlerin sessiz olması sağlanmıĢtır. Doğru yanlıĢ oyunu sırasıyla tüm gruplarla 

oynanmıĢtır. KarĢısına çıkan tüm rakiplerini eleyen grup güneĢ rozeti almaya hak 

kazanmıĢtır. 

 Kahoot Etkinliği 

Derse gelmeden önce araĢtırmacı tarafından ilk hafta konuları ile ilgili 

hazırlanan 7 soruluk çoktan seçmeli Kahoot etkinliği uygulanmıĢtır. Her soru 

araĢtırmacı tarafından sırayla açılmıĢtır. Sorulara cevap veren ve sıralamaya giren 

öğrenciler her soru sonunda görüntülenmiĢtir. Böylece oyunlaĢtırma dinamiklerinden 

olan rekabet, hırs ve baĢarılı olma duygusu en üst seviye ulaĢmıĢtır. Etkinliğin tek 

olumsuz yanı heyecanlanan öğrencilerin çok fazla gürültü yapması olmuĢtur. 

AraĢtırmacının uyarmasına rağmen gürültü engellenememiĢtir. Etkinlik sonunda 

akıllı tahtada avatar ismi çıkan grup güneĢ rozeti almaya hak kazanmıĢtır. Birinci 

hafta oyunlaĢtırma etkinlikleri bitiminde üç etkinlikte de rozet alan üç grup 

belirlenmiĢtir. Belirlenen gruplardaki öğrencilere diğer öğrencilerin kapalı oy vererek 

birinci haftanın en baĢarılı grubunun belirlenmesi sağlanmıĢtır. Belirlenen grup 

resimleri sınıf panosuna asılan yıldızlara yapıĢtırılmıĢtır. Bir hafta boyunca 

öğrencilerin resimleri panoda asılı kalmıĢtır. Resmi asılan öğrencilerin kendileriyle 

gurur duydukları gözlemlenmiĢtir. Ayrıca Microsoft Excel programında hazırlanan 

ilerleme tablosuna rozet alan öğrencileri kaydedilmiĢtir. ġekil 3.9 ilerleme tablosunu 

göstermektedir. 
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ġekil 3.9: Ġlerleme tablosu. 

 

2. Hafta Ters-yüz Öğrenme ve OyunlaĢtırma Etkinlikleri 

Öğretimin ikinci haftasında dijital yurttaĢlık, dijital yurttaĢlığın dokuz boyutu, 

E-devlet, Telif hakkı ve dijital bir yurttaĢın yapması gereken örnek olay videosu 

öğrencilerle EBA üzerinden paylaĢmıĢ ve izleyerek derse gelmeleri istenmiĢtir. 

Derse giriĢte büyük grup tartıĢması yapılmıĢtır. 

• Bulmaca Etkinliği 

LearningApps uygulaması kullanılarak çevrim içi hazırlanan dijital 

yurttaĢlığın 9 boyutuyla ilgili çengel bulmaca öğrencilere kurallar anlatılarak 

uygulanmıĢtır. Öğrencilere uygulama esnasında çok heyecanlandığı için bazı ifadeler 

tüm sınıfa hatırlatıcı ipucular la araĢtırmacı tarafından tekrarlanmıĢtır. AraĢtırmacı 

yol gösterici olmuĢtur. En hızlı ve doğru Ģekilde etkinliği bitiren öğrencilere güneĢ 

rozeti verilmiĢtir. 

• Kahoot Etkinliği 

Çevrim içi Kahoot uygulamasıyla hazırlanan dijital yurttaĢlıkla ilgili 9 

soruluk etkinlik öğrencilerle uygulanmıĢtır. Ġlk haftadan tecrübeli olan öğrencilere 

etkinliğin kuralları yeniden anlatılmamıĢtır. Öğrencilerin ilk haftaya göre uygulamayı 

daha iyi kullandıkları gözlemlenmiĢtir. Kahoot uygulama sonuçlara en hızlı olan 

öğrenci grubu güneĢ rozeti kazanmıĢtır. Ġkinci hafta oyunlaĢtırma etkinliklerinde 

rozet alan iki grup belirlenmiĢtir. Belirlenen gruplardaki öğrenciler arkadaĢları 

tarafından oylanarak ikinci haftanın en baĢarılı grubu belirlenmiĢtir. Birinci haftanın 
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baĢarılı olan öğrenci resimleri değiĢtirilerek ikinci hafta en baĢarılı grup resimleri 

yıldızlara yapıĢtırılmıĢtır. Bir hafta boyunca öğrencilerin resimleri panoda kalmıĢtır. 

Ayrıca Microsoft Excel programında hazırlanan ilerleme tablosuna rozet alan 

öğrenciler kaydedilmiĢtir. Uygulamalar esnasında çekilen fotoğraflara EK E’de yer 

verilmiĢtir. 

3. Hafta OyunlaĢtırma Ters-yüz Öğrenme ve Etkinlikleri 

Öğretimin üçüncü haftasında Güçlü Ģifreler, Siber suçlar ve siber suçlarla 

ilgili bir örnek olay anlatan Kırmızı BaĢlıklı Kız videoları öğrencilerle EBA 

üzerinden paylaĢmıĢ ve izleyerek derse gelmeleri istenmiĢtir. Derse giriĢte büyük 

grup tartıĢması yapılmıĢtır. 

• Hafıza Etkinliği 

LearningApps uygulaması kullanılarak çevrim içi hazırlanan güçlü Ģifreler ile 

ilgili hafıza etkinliği öğrencilere kurallar anlatılarak uygulanmıĢtır. Öğrencilere 

uygulama esnasında çok heyecanlandığı en hızlı uygulamayı kendilerinin 

bitireceklerini ifade ettikleri gözlemlenmiĢtir. En hızlı ve doğru Ģekilde etkinliği 

bitiren öğrencilere güneĢ rozeti verilmiĢtir. 

• Kahoot Etkinliği 

Çevrim içi Kahoot uygulamasıyla hazırlanan güçlü Ģifreler ve siber tuzaklar 

ile ilgili 9 soruluk etkinlik öğrencilerle uygulanmıĢtır. Kahoot uygulamasına 

katılmaktan çok zevk alan öğrencilerin son uygulamayı kazanabilmek için kıyasıya 

performans gösterdikleri gözlemlenmiĢtir. Kahoot uygulamasında en hızlı olan 

öğrenci grubu güneĢ rozeti kazanmıĢtır. Öğrenciler daha sonra tekrar Kahoot 

uygulaması oynamak istediklerini belirtmiĢlerdir. Üçüncü hafta oyunlaĢtırma 

etkinliklerinde rozet alan iki grup belirlenmiĢtir. Belirlenen gruplardaki öğrenciler 

arkadaĢları tarafından oylanmıĢlardır. Oylama sonucunda ikinci haftanın en baĢarılı 

grubu, üçüncü hafta da en baĢarılı grup seçilmiĢtir. Ġkinci haftanın ve üçüncü hafta 

baĢarılı olan öğrenciler aynı olduğu için resimleri değiĢtirilmemiĢtir. Ayrıca 

Microsoft Excel programında hazırlanan ilerleme tablosuna rozet alan öğrenciler 

kaydedilmiĢtir. Tüm etkinlikler bitiğini için öğrencilere ters-yüz öğrenme ve 
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oyunlaĢtırma etkinliklerine katılım rozeti verilmiĢtir. Daha önceden rozet alamayan 

öğrenciler çok mutlu oldukları gözlemlenmiĢtir. 

3.5 Veri Toplama Araçları 

ÇalıĢmada nicel verileri toplamak için araĢtırmacı tarafında geliĢtirilerek 

geçerlik ve güvenirlik çalıĢması yapılan Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi (EK F) 

kullanılmıĢtır. Öğrenci görüĢlerini belirlemek için ise yarı yapılandırılmıĢ görüĢme 

formu (EK G) kullanılmıĢtır. Bu bölümde kullanılan veri toplama araçları alt 

bölümler halinde tanıtılmıĢtır. 

3.5.1 Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi 

BeĢinci sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersinde Etik ve Güvenlik 

Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretimi için yapılan 

bu araĢtırmada öğrencilerin etik ve güvenlik konusundaki baĢarılarını belirlemek için 

baĢarı testi geliĢtirilmiĢtir. BaĢarı testi geliĢtirilirken önce Etik ve Güvenlik Ünitesi 

kazanımları incelenmiĢtir. Ġnternet üzerinden herkese açık olarak paylaĢılan ve daha 

önce denenmiĢ olan ünite sonu soruları ve sınav soruları taranmıĢtır. Tarama 

sonucunda eleme yapılarak kazanımlara uygun sorular seçilmiĢtir. Seçilen sorular 

yeniden düzenlenerek baĢarı testi soru havuzuna eklenmiĢtir. Yapılan tarama 

sonucunda soru bulunmayan kazanımlarla ilgili sorular araĢtırmacı tarafından yazılıp 

soru havuzuna eklenmiĢtir. Testin tüm aĢamalarında tez danıĢmanıyla iĢbirliği 

içerisinde çalıĢarak testin yazılma kuralları, sırası, soruların Ģıklarının uzunluğu 

kısalığı açısından düzenlemeler yapılmıĢtır. Hazırlanan soru havuzunda 46 tane soru 

yer almıĢtır. 

Soru havuzunda bulunan sorularla uzman görüĢü alma formu oluĢturulmuĢtur 

(EK H). Uzman görüĢü alma formu Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 

Bölümünde görev yapmakta olan öğretim üyelerine, Bilgisayar ve Öğretim 

Teknolojileri Eğitimi Bölümünde yüksek lisans yapmakta olan ve yüksek lisansını 

tamamlamıĢ olan BTY öğretmenlerine ve BTY öğretmeni olarak çalıĢmakta olup etik 

ve güvenlik konusunu iĢleyen öğretmenlere uzman görüĢü için gönderilmiĢtir. Alpar 
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(2010)’a göre uzman görüĢüne baĢvurmada uzman sayısının beĢin üzerinde olması 

gerekir. Dokuz kiĢiden alınan sonuçlara göre testin uzman görüĢü değerlendirmeleri 

yapılmıĢtır. 

Alpar (2010)’a göre kapsam geçerliliği için kapsam geçerlilik oranı (KGO) ve 

kapsam geçerlilik indeksi (KGĠ) değerlerini hesaplanması için gereken iĢlemler 

yapılmıĢtır. Her bir soru için “gerekli” diyen uzman sayısı G ve “toplam uzman 

sayısı” N olmak üzere KGO=[G/(N/2)]-1 formülü ile elde edilen KGO’ları 

hesaplanmıĢtır (Alpar, 2010). Öncelikle KGO negatif ya da sıfır bulunan maddeler 

madde havuzundan elenmiĢtir. Pozitif KGO’na sahip maddeler ise α=,05 anlamlılık 

düzeyinde uzman sayısına göre hesaplanmıĢ tablo değeri olan ,62 ile (Alpar, 2010, 

s.510) karĢılaĢtırılmıĢ ve KGO değeri bu değerden küçük olan sorular madde 

havuzundan elenmiĢtir. Yapılan elemeler sonucunda teste 42 soru kalmıĢtır. Teste ait 

KGĠ ise KGO’larına bakılarak elenen sorulardan sonra teste kalan maddelerin 

KGO’larının ortalamasıdır (Alpar, 2010). Alpar (2010)’a göre bulunan KGĠ 

değerinin 0,67’den büyük olması gerekmektedir. Teste kalan 42 soru için KGĠ değeri 

0,679 olarak hesaplanmıĢtır. 

Yapılan uzman görüĢü değerlendirmeleri sonucunda testte kalan 42 soru 

maddesi ile taslak test formu oluĢturulmuĢtur (EK H). Taslak test formu Balıkesir 

ilinin iki ilçesinde bulunan beĢinci ve altıncı sınıfa devam eden 235 öğrenciye 

uygulanmıĢtır. Testin geçerlilik güvenirlik çalıĢması ve öğretim uygulaması için 

Balıkesir Milli Eğitim Müdürlüğünden alınan izin belgesi EK I’da verilmiĢtir. Taslak 

test formu uygulaması sonucunda elde edilen veriler SPSS programına doğru yanlıĢ 

olarak kodlanmıĢtır. Doğru yanlıĢ olarak kodlanan testlerde “nokta çift serili 

korelasyon” hesaplanarak hangi maddelerin atılacağına karar verilmiĢtir (Alpar, 

2010). Aynı zamanda madde-toplam, madde-bütün korelasyonları, alt%27-üst%27 

karĢılaĢtırması ve KR-20 testi ile de yorum yapılmıĢtır (Alpar, 2010). Testten 

çıkması gereken maddeler ile testten çıkma olasılığı olan maddeler belirlenmiĢtir. 

Yapılan tüm analizler sonucunda 25 maddenin testte kalmasına karar verilmiĢ ve 

uygulama için Etik ve Güvenlik BaĢarı Testinin son hali oluĢturulmuĢtur (EK F). 
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3.5.2 Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formu 

GörüĢme, nitel araĢtırmalarda çalıĢma gurubunun süreç hakkında 

düĢündüklerini belirlemede en sık kullanılan yöntemlerden biridir (Yıldırım ve 

ġimĢek, 2004). Ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile yapılan öğretime 

katılan deney grubundaki öğrencilerin görüĢlerini almak amacıyla yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formu hazırlanmıĢtır. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢmeler daha 

önceden hazırlanmıĢ olan soruların sorulmasıyla baĢlar ama soruların değiĢebilir 

veya güncellenebilir yönüyle araĢtırmacıya esneklik sağlar ve araĢtırılan konuyla 

ilgili derinlemesine bilgi edinmeye yardımcı olur (Yıldırım ve ġimĢek, 2003). Yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formunu hazırlamak için literatür incelenmiĢtir. Ġnceleme 

sonucuna göre görüĢme soruları hazırlanmıĢ ve tez danıĢmanından alınan dönütlerle 

düzeltmeler yapılmıĢtır. Hazırlanan görüĢme formu uzman görüĢü almak için 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümünde görev yapmakta olan iki 

öğretim üyesine gönderilmiĢtir. Uzmanlardan alınan görüĢlere göre yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formuna son hali verilerek uygulamaya hazır hale 

getirilmiĢtir (EK G ). 

3.6 Verilerin Analizi 

Bu bölümde araĢtırmada toplanan nicel ve nitel verilerin analizi için yapılan 

çalıĢmalara alt bölümler halinde yer verilmiĢtir. 

3.6.1 Nicel Verilerin Analizi 

BeĢinci sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersinde Etik ve Güvenlik 

Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretimi öncesi ve 

sonrasında deney ve kontrol grubuna uygulanan Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi elde 

edilen nicel veriler istatistiksel paket program SPSS 24 kullanılarak kodlanmıĢtır. 

Deney ve kontrol grubunda bulunan öğrencilerin öğretim öncesi ve sonrasında baĢarı 

testinden aldıkları toplam puanları ile son test - ön test fark puanları hesaplanmıĢtır. 

BaĢarı testi için hesaplanan fark puanlarının analizinde parametrik veya parametrik 

olmayan testlerden hangisinin kullanılacağına karar vermek amacıyla fark 
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puanlarının normal dağılım gösterip göstermediğine bakılmıĢtır. Verilerin 

normalliğine karar vermek için Shapiro-Wilk testi yapılmıĢtır. Shapiro-Wilk testi 

örneklem büyüklüğü 50’nin altında olduğunda kullanılmaktadır (Alpar, 2016). BaĢarı 

testi fark puanları için Shapiro-Wilk normallik testi sonucunda bulunan değerler 

Tablo 3.2’ de verilmiĢtir. 

Tablo 3.2: BaĢarı testi fark puanları için Shapiro-Wilk normallik testi değerleri. 

Grup Ġstatistik sd p 

Deney ,945 16 ,415 

Kontrol ,930 16 ,246 

 

Tablo 3.2 incelendiğinde baĢarı testi fark puanları için bulunan p değerlerinin 

,05’ten büyük olduğu görülebilir. Alpar (2016)’ya göre Shapiro-Wilk testi sonucunda 

bulunan p değerlerinin ,05’ten büyük olması verilerin normal dağıldığına iĢaret 

etmektedir. Buna göre baĢarı testi fark puanlarının normal dağılım gösterdiği ifade 

edilebilir. 

Veriler normal dağılım gösterdiği için deney grubu ve kontrol grubunun 

baĢarı testi fark puanlarının birbirinden istatistiksel olarak anlamlı bir Ģekilde 

farklılaĢıp farklılaĢmadığını belirlemek için parametrik testlerden bağımsız 

örneklemler için t testinin kullanmasına karar verilmiĢtir (Alpar, 2016; Büyüköztürk, 

2017). 

3.6.2 Nitel Verilerin Analizi 

AraĢtırmada nitel verilerin toplanmasında ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımları ile öğretim yapılan deney grubunun görüĢlerini almak amacıyla yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme formu kullanılmıĢtır. Yarı yapılandırılmıĢ görüĢe formu ile 

elde edilen veriler Microsoft Excel programı ile yazılı hale getirilmiĢtir. Yazılı hale 

getirilen veriler için içerik analizi yapılmıĢtır. Ġçerik analizi araĢtırmada toplanan 

verileri daha iyi açıklayabilecek kavramlara ve iliĢkilere ulaĢmak olarak 

tanımlanmıĢtır (Yıldırım ve ġimĢek, 2006). AraĢtırmada öğrencileri ile görüĢme 

yapılarak toplanan verileri kodlar oluĢturularak analiz edilmiĢtir. Öğrencilerin 

sorulara verdikleri cevap alıntıları kullanılmıĢtır. 
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3.7 Verilerin Geçerlilik ve Güvenirliği 

Nicel araĢtırmalarda geçerlilik kavramı ölçmede kullanılan ölçme araçlarının 

ölçülmek istenen özelliği doğru ölçtüğü anlamına gelmektedir (Büyüköztürk ve 

diğerleri, 2012). 

AraĢtırmada kullanılan Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi geçerlilik çalıĢmaları 

araĢtırmacı tarafından yapılmıĢtır. BaĢarı testinin geçerliği için uzman görüĢleri 

alınmıĢ ve uzman görüĢlerine göre taslak test formu oluĢturulmuĢtur. BaĢarı testinin 

tanıtıldığı 3.2.1. bölümde yapılan geçerlik çalıĢmalarına ayrıntılı olarak yer verildiği 

için bu bölümde tekrar ele alınmamıĢtır. 

Nicel araĢtırmalarda güvenirlik, bir ölçme aracının benzer ortamlarda tekrarlı 

ölçümlerde gösterdiği kararlılık olarak ifade edilebilir (Büyüköztürk ve diğerleri, 

2012). 

Nicel verilerin güvenirliğine karar vermek için istatistiksel paket programa 

girilerek kodlanan veriler için Cronbach’ın alfa katsayıları hesaplanmıĢtır. 

Hesaplama sonunda bulunan değerlere Tablo 3.3’te verilmiĢtir. 

Tablo 3.3: BaĢarı testi için hesaplanan güvenirlik katsayıları. 

 Ön test Son test 

BaĢarı Testi ,804 ,858 

 

Tablo 3.3 incelendiğinde güvenirlik katsayı değerlerinin yüksek olduğu 

görülebilir. Büyüköztürk ve diğerleri (2012)’ne göre ,70 ve üzeri değerler verilerin 

güvenirliği için yeterlidir. Buna göre araĢtırmada toplanan verilerin güvenilir olduğu 

söylenebilir. 

Nitel verileri toplamak için araĢtırmada kullanılan yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢme formunun geçerliliği için uzman görüĢü alınmıĢtır. GörüĢme formunun 

tanıtıldığı 3.2.3. bölümde yapılan geçerlik çalıĢmalarına ayrıntılı olarak yer verildiği 

için bu bölümde tekrar ele alınmamıĢtır. Deney grubuna uygulanan görüĢme formu 

verilerinin geçerliği için görüĢme verileri yazılı hale getirildikten sonra rastgele 

seçilen katılımcılara görüĢme verileri gösterilmiĢ ve doğruluğu onaylatılmıĢtır. 

GörüĢme verilerinin güvenirliği için, yazılı hale getirilen verilerden rastgele seçile 8 
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öğrenciye ait olanlar, ikinci araĢtırmacı tarafından da kodlanmıĢ ve kodlayıcılar arası 

uyuĢum oranına bakılmıĢtır. Kodlayıcılar arası uyuĢum oranı Güvenirlik=(uyuĢum 

olan kategorilerin sayısı)/(uyuĢum olan ve olmayan kategorilerin toplam sayısı) 

formülü ile hesaplanmıĢtır (Miles ve Huberman, 1994). Ġkinci araĢtırmacı tarafından 

yapılan kodlamalar sonucunda kodlayıcılar arası uyuĢum oranı 

Güvenirlik=162/201=,81 olarak hesaplanmıĢtır. Miles ve Huberman (1994)’a göre 

iki kodlayıcı arasındaki uyuĢum oranının ,70’in üzerinde olması, kodlayıcılar 

arasındaki güvenirliği sağlamaktadır. Buna göre, görüĢme verileri için araĢtırmacı 

tarafından yapılan veri analizinin güvenilir olduğu ifade edilebilir. Ayrıca yapılan 

kodlamaların güvenirliği için, rastgele seçilen 8 öğrenci ile yapılan görüĢmelerden 

elde edilen veriler ilk kodlamadan bir ay sonra araĢtırmacı tarafından tekrar 

kodlanmıĢ, aynı formülle Güvenirlik=196/201=,98 olarak hesaplanmıĢtır. Miles ve 

Huberman (1994)’a göre iç tutarlılık anlamına gelen bu oranın ,90 civarında olması 

gerekir. 
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4. BULGULAR VE YORUMLAR 

Bu bölümde verilerin analizi sonucunda alt problemlere göre elde edilen 

bulgulara yer verilmiĢtir. 

4.1 Birinci Alt Probleme Yönelik Bulgular ve Yorumlar 

AraĢtırmanın birinci alt problemi: “deney ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi ön test puanları nasıldır?” Ģeklinde 

belirlenmiĢtir. Yapılan analizler sonucunda ulaĢılan ön test puanlarına ait bulgulara 

ve yorumlara bu bölümde yer verilmiĢtir. 

Etik ve Güvenlik Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları 

ile öğretimi öncesinde öğrencilerin konuyla ilgili bilgilerini ölçmek amacıyla çoktan 

seçmeli baĢarı testi uygulanmıĢtır. AraĢtırmacı tarafından geliĢtirilen, geçerlilik ve 

güvenirlik çalıĢmaları yapılan Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi 25 sorudan oluĢmuĢtur. 

Testten alınabilecek en düĢük puan 0 ve en yüksek puan 25’dir. Test 32 öğrenciye 

uygulanmıĢtır. Elde edilen test puanlarının tanımlayıcı istatistikleri Tablo 4.1’de 

verilmiĢtir. 

Tablo 4.1: Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi ön test tanımlayıcı istatistikleri. 

Grup N Soru Sayısı Minimum Maksimum  ̅ S 

Deney 16 25 6 22 11,63 4,992 

Kontrol 16 25 6 22 14,44 5,033 

 

Tablo 4.1’de yer alan istatistikler incelendiğinde Etik ve Güvenlik BaĢarı 

Testi ön test toplam puanlarının ortalamasının deney grubunda 11,63; kontrol 

grubunda 14,44 olduğu görülebilir. Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi ön testinden alınan 

puanlar incelendiğinde en çok kiĢi (26 kiĢi) tarafından doğru yanıtlanan sorunun 3. 

soru, en az kiĢi (8 kiĢi) tarafından doğru yanıtlanan sorunun 18. soru olduğu 

görülmüĢtür. Ayrıca 3 öğrenci (2’si deney, 1’i kontrol grubundan), testten alınan en 
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düĢük puan olan 6 puanı almıĢtır. 2 öğrenci (1’i deney,1’i kontrol grubundan) testten 

alınan en yüksek puan olan 22 puan almıĢtır. 15 öğrenci (9’u deney, 6’sı kontrol 

grubundan) testten alınabilecek en yüksek puan olan 25 puanın yarısının (12,5 puan) 

altında puan alırken, 17 öğrenci (7’si deney, 10’u kontrol grubundan) 12,5 puanın 

üzerinde puan almıĢtır. ÇalıĢmaya katılan öğrencilerin çoğunluğunun toplam puanı 

12,5 puan üzerinde olduğu için etik ve güvenlik ön test baĢarılarının çok düĢük 

olmadığı söylenebilir. 

Öğrencilerin daha önce iĢlemedikleri düĢünülen bu konuda baĢarılarının çok 

düĢük olmamasının nedeni araĢtırılmıĢtır. Etik ve Güvenlik BaĢarı Testinde sorulan 

bazı soruların beĢinci Sınıf Sosyal Bilgiler Dersi (MEB, 2018c) Bilim, Teknoloji ve 

Toplum Ünitesinde iĢlenen konular ile ilgili olduğu görülmüĢtür. Deney ve kontrol 

grubunda bulunan öğrencilerin etik ve güvenlik ön test baĢarılarının çok düĢük 

olmamasının nedeninin bu olabileceği düĢünülmüĢtür. 

4.2 Ġkinci Alt Probleme Yönelik Bulgular ve Yorumlar 

AraĢtırmanın ikinci alt problemi: “Deney ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son test puanları nasıldır?” Ģeklinde 

belirlenmiĢtir. Yapılan analizler sonucunda ulaĢılan son test puanları ait bulgulara ve 

yorumlara bu bölümde yer verilmiĢtir. 

Etik ve Güvenlik Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları 

ile öğretimi sonrasında Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi deney ve kontrol grubuna son 

test olarak uygulanmıĢtır. Son teste ait tanımlayıcı istatistikler Tablo 4.2’ te 

verilmiĢtir. 

Tablo 4.2:Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son test tanımlayıcı istatistikleri. 

Grup N 
Soru 

Sayısı 
Minimum Maksimum  ̅ S 

Deney 16 25 5 25 15,75 6,547 

Kontrol 16 25 6 22 15,25 4,879 
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Tablo 4.2’te yer alan istatistikler incelendiğinde Etik ve Güvenlik BaĢarı 

Testi son test toplam puanlarının ortalamasının deney grubunda 15,75; kontrol 

grubunda 15,25 olduğu görülebilir. Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son testinden 

alınan puanlar incelendiğinde en çok kiĢi (12’ si deney, 15’ i kontrol grubundan 

olmak üzere toplam 27 kiĢi) tarafından doğru yanıtlanan sorunun 2. soru, en az kiĢi 

(8’i deney 4’ü kontrol grubundan olmak üzere toplam 12 kiĢi) tarafından doğru 

yanıtlanan sorunun 18. soru olduğu görülmüĢtür. Ayrıca deney grubundan 1 öğrenci 

testten alınabilecek en düĢük puan olan 5 puanı almıĢtır. Deney grubundan 2 öğrenci 

testten alınabilecek en yüksek puan olan 25 puanı almıĢtır. 10 öğrenci (6’sı deney, 4’ 

ü kontrol grubundan) testten alınabilecek en yüksek puan olan 25 puanın yarısının 

(12,5) altında puan alırken, 22 öğrenci (10’u deney, 12’si kontrol grubundan) 12,5 

puanın üzerinde puan almıĢtır. ÇalıĢmaya katılan öğrencilerin ön testte göre son 

testte daha baĢarılı oldukları sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

4.3 Üçüncü Alt Probleme Yönelik Bulgular ve Yorumlar 

AraĢtırmanın üçüncü alt problemi: “Deney ve kontrol grubunda bulunan 

öğrencilerin Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son test - ön test fark puanları arasında 

anlamlı bir fark var mıdır?” Ģeklinde belirlenmiĢtir. Yapılan analizler sonucunda 

ulaĢılan son test - ön test fark puanlarına ait bulgulara ve yorumlara bu bölümde yer 

verilmiĢtir. 

Etik ve Güvenlik Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları 

ile öğretimi sonrasında ve öncesinde, deney ve kontrol grubuna uygulanan Etik ve 

Güvenlik BaĢarı Testinden öğrencilerin aldığı toplam puanlar arasındaki son test - ön 

test fark puanları hesaplanmıĢtır. BaĢarı testi fark puanlarına ait tanımlayıcı 

istatistikler Tablo 4.3’ te verilmiĢtir. 

 

Tablo 4.3:Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son test - ön test fark puanları ait tanımlayıcı istatistik. 

Grup N Minimum Maksimum  ̅ S 

Deney 16 -6 14 4,13 4,455 

Kontrol 16 -3 5 ,81 2,613 
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Tablo 4.3 incelendiğinde deney grubunun Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi fark 

puan ortalamasının 4,13; kontrol grubunun fark puan ortalamasının ,81 olduğu 

görülebilir. Tabloda son test - ön test farkı negatif olan puanlar olduğu da görülebilir. 

Fark puanları negatif olan öğrencilerin sayısı incelenmiĢ deney grubunda 2 

öğrencinin, kontrol grubunda ise 6 öğrencinin negatif fark puanlarına sahip olduğu 

görülmüĢtür. Deney ve kontrol grubunun fark puanları arasında gözlenen bu farkın 

anlamlılığını test etmek için iliĢkisiz örneklemlerde t testi yapılmıĢtır. Yapılan t testi 

sonuçları Tablo 4.4’te verilmiĢtir. 

Tablo 4.4:Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi fark puanları t testi sonuçları. 

Grup N  ̅ S sd t p 

Deney 16 4,13 4,455 30 2,565 ,016 

Kontrol 16 ,81 2,613    

 

Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi son test - ön test fark puan ortalamaları 

öğrencilerin ait oldukları gruba göre anlamlı fark göstermektedir (t(30)=2,565, p<,05). 

Deney grubunun fark puanları ortalaması (  ̅=4,13), kontrol grubu fark puanları 

ortalamasına (  ̅ =,81) göre daha yüksektir. Bu bulgu ters-yüz öğrenme ve 

oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretim yapılan deney grubunun daha baĢarılı olduğu 

Ģeklinde yorumlanabilir. 

4.4 Dördüncü Alt Probleme Yönelik Bulgular ve Yorumlar 

AraĢtırmanın dördüncü alt problemi: “Ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımları ile öğretim yapılan öğrencilerin görüĢleri nasıldır?” Ģeklinde 

belirlenmiĢtir. Ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretim yapılan 

öğrencilere yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu uygulanmıĢ ve görüĢme bilgileri 

toplanarak yazılı hale getirilmiĢtir. Yazı hale getirilen veriler içerik analizi yöntemi 

ile analiz edilmiĢtir. UlaĢılan bulgulara ve yorumlara bu bölümde yer verilmiĢtir. 

GörüĢmede öğrencilere yöneltilen birinci soru “BiliĢim teknolojileri dersinde 

uygulamasını yapmıĢ olduğumuz ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerinden 

önce baĢka derslerinizde benzer etkinlikler yaptınız mı? Evet, ise nasıl?” Ģeklindedir. 

Öğretime katılan tüm öğrenciler biliĢim teknolojileri dersinde uygulamasını yapmıĢ 
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oldukları ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerinden önce hiçbir derste ters-

yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerini ya da benzer etkinlikleri yapmadıklarını 

belirten “Hayır” cevabını vermiĢlerdir.  

Öğrencilere ikinci olarak “Dersinizde ters-yüz öğrenme modelinin kullanımı 

hakkında ne düĢünüyorsunuz?” sorusu yöneltilmiĢtir. Öğrencilerin 15’inden olumlu, 

1’inden olumsuz yanıt alınmıĢtır. 15 öğrenciden alınan olumlu yanıtlardan bazıları 

“Her şeyi öğrenmemizi sağlıyor.” (Öğrenci 1), “Evde rahat izleyip not alabiliyoruz.” 

(Öğrenci 5), “Videolar izlemek güzeldi.” (Öğrenci 16) Ģeklindedir. 1 kiĢiden alınan 

olumsuz yanıtta ise “Evde öğrenmek güzel değil.” (Öğrenci 4) yanıtı alınmıĢtır. Bu 

soruya verilen cevaplarla oluĢturulan grafik ġekil 4.1’ de verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.1: Derste ters-yüz öğrenme modelinim kullanımı hakkındaki düĢünceler. 

 

Ayrıca bu soru ilgili olarak sorulan “Ters-yüz öğrenmenin olumlu olduğunu 

düĢündüğünüz yönleri nelerdir?” sorusuna verilen yanıtlar olumlu yönü var ve 

olumlu yönü yok Ģeklinde gruplandırdığında olumlu yönü var diyen 15 öğrenci 

“Videolardan bilmediklerimi öğrendim.” (Öğrenci 1), “Videoları tekrar 

izleyebilmek.” (Öğrenci 2), “Bilmediğim şeyleri öğrendim.” (Öğrenci 8), “Evde video 

ile konuyu öğrendim. Derslere oyun oynadığım için daha çok katıldım.” (Öğrenci 9), 

“Bilmediğimiz kelimelerin videolarda çıktığını gördüm.” (Öğrenci 13) Ģeklindeki 

cevaplarıyla ters-yüz öğrenmenin olumlu yönlerini belirtmiĢlerdir. Olumlu olduğunu 

düĢündüğüm bir yönü yoktur diyen bir öğrenci ise her hangi bir açıklama 

yapmamıĢtır. Bu soruya verilen cevaplarla oluĢturulan grafik ġekil 4.2’ te verilmiĢtir. 
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ġekil 4.2: Ters-yüz öğrenmenin olumlu yönü olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

 

“Dersinizde ters-yüz öğrenme modelinin kullanımı hakkında ne 

düĢünüyorsunuz?” sorusu ile ilgili olarak “Ters-yüz öğrenmenin olumsuz olduğunu 

düĢündüğünüz yönleri nelerdir?” sorusuna 15 kiĢi olumsuz yönü yoktur demiĢtir. 

Olumsuz yönü olduğunu söyleyen 2 öğrenci “Derste ders işlemeliyiz.” (Öğrenci 4), 

“Bence videolar derste izlenmeli.” (Öğrenci 16)  Ģeklinde açıklama yapmıĢlardır. Bu 

soruya verilen cevaplarla oluĢturulan grafiğe ġekil 4.3’ te yer verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.3: Ters-yüz öğrenmenin olumsuz yönü olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 
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Ġkinci soru ile ilgili üçüncü olarak “Ters-yüz öğrenme uygulaması ile 

öğrenmenin eğlenceli olup olmadığı konusunda ne düĢünüyorsunuz?” sorusu 

sorulmuĢtur. Bu soruya 15 kiĢi “eğlenceli”, 1 kiĢi “eğlenceli değil” cevabını 

vermiĢtir. 15 kiĢiden alınan cevapların bazıları, “Videolar eğlenceli çizgi film gibi.” 

(Öğrenci 1), “Çok eğlenceli” (Öğrenci 5), “Videolar çok eğlenceli tabii oyunlar da.” 

(Öğrenci 9) , “Eğlenceli olduğunu düşünüyorum.” (Öğrenci 14) Ģeklindedir. Bu 

soruya verilen cevaplarla oluĢturulan grafik ġekil 4.4’ te gösterilmiĢtir.  

 

 

ġekil 4.4: Ters-yüz öğrenme uygulamasının eğlenceli olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

Öğrencilere üçüncü olarak “Dersinizde oyunlaĢtırma etkinliklerinin kullanımı 

hakkında ne düĢünüyorsunuz?” diye sorulmuĢtur. Öğrencilerin 15’inden olumlu, 

1’inden olumsuz yanıt alınmıĢtır. Olumsuz yanıt bildiren öğrenci “Dersi dinlemek 

daha güzel.”(Öğrenci 3) yanıtını vermiĢtir. Olumlu yanıt verenlerden bazıları 

“Madalyalar ilgi çekici, oyun oynamayı çok sevdim.” (Öğrenci 9), “Oyunlar 

öğrenmeme katkı sağladı.” (Öğrenci 13), “Oyun oynamak güzel” (Öğrenci 4) yanıtını 

vermiĢtir. Bu soruya ait verilerle oluĢturulan grafik ġekil 4.5’ te verilmiĢtir. 
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ġekil 4.5: Derste oyunlaĢtırma etkinliklerinin kullanımı ile ilgili görüĢler. 

Ayrıca bu soru ilgili olarak sorulan “OyunlaĢtırma etkinliklerinin olumlu 

olduğunu düĢündüğünüz yönleri nelerdir?”. Sorusuna 15 öğrenci olumlu yönü var, 1 

öğrenci olumlu yönü yoktur yanıtını vermiĢtir. Olumlu yönü olmadığını ifade eden 

öğrenci “Oyun oynamayı sevmiyorum.” (Öğrenci 3) yanıtını vermiĢtir. Olumlu yanıt 

verenlerden bazıları “öğrenmemizi sağlıyor” (Öğrenci 1),  “Bilgisayar öğrenmemiz, 

öğretici eğlenceli” (Öğrenci 2), “Evde din dersi işlemek daha güzel. Oyunlaştırma 

etkinlikleri eğlenceli ama din dersinde olmalı.” (Öğrenci 4), “Yarışma yapıyoruz ve 

kazananlara madalya alıyor, haftanın yıldızı oluyor.” (Öğrenci 5), “Madalya 

kazanmak için oyun oynadım.” (Öğrenci 8), “Derste madalya aldım.” (Öğrenci 6), 

“Olumlu yönü öğretmenin anlatmak yerine video yapması iyi olmuştur.” (Öğrenci 

12), “Eğlenceli olması, bilgi öğreniyoruz. Bilmediğimiz şeyleri öğreniyoruz.” 

(Öğrenci 15), Ģeklinde olumlu yönlerini ifade etmiĢlerdir. Bu soruya ait verilerle 

oluĢturulan grafik ġekil 4.6’ de verilmiĢtir. 
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ġekil 4.6: OyunlaĢtırma etkinliklerinin olumlu yönü olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

“Dersinizde oyunlaĢtırma etkinliklerinin kullanımı hakkında ne 

düĢünüyorsunuz?” sorusuyla ilgili olarak “OyunlaĢtırma etkinliklerinin olumsuz 

yanları olduğunu düĢündüğünüz yönleri nelerdir?” sorusu öğrencilere yöneltilmiĢtir. 

Bu probleme 6 öğrenci olumsuz yönü vardır yanıtını vererek Ģu; “Sıkıcı” (Öğrenci 3), 

“Madalya alamamak.” (Öğrenci 6), “Öğretmenin verdiği şeylere bakamamak.” 

(Öğrenci 7), “Bir şeyi öğrenmediysek yapamayız. Bazı oyunları bilgi eksikliğinden 

dolayı oynamak zordu.” (Öğrenci 10), yorumları yapmıĢlardır. 11 öğrenci olumsuz 

yönü yoktur yanıtını vermiĢlerdir. Bu soruya ait verilerle oluĢturulan grafik ġekil 4.7’ 

de yer almaktadır. 

 

ġekil 4.7: OyunlaĢtırma etkinliklerinin olumsuz yönü olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

0

2

4

6

8

10

12

14

16

Olumlu Olumsuz

0

2

4

6

8

10

12

Olumlu Olumsuz



 

 

61 

Üçüncü soru için son olarak “OyunlaĢtırma uygulaması ile öğrenmenin 

eğlenceli olup olamadığı konusunda ne düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere 

sorulmuĢtur. Öğrencilerden 15’i “eğlenceli”, 1’i “eğlenceli değil” (Öğrenci 3), yanıtı 

alınmıĢtır. Bu soruya ait verilerle oluĢturulan grafik ġekil 4.8’ de verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.8: OyunlaĢtırma etkinliklerinin eğlenceli olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

Dördüncü soruda öğrencilere “Ders dıĢı uygulamalarda kullanılan Etik ve 

Güvenlik ünitesi videolarının öğreticiliğiyle ilgili ne düĢünüyorsunuz?” diye 

sorulmuĢtur. Sorunun cevabında 15 öğrenci “Öğretici”, 1 öğrenci “Öğretici değil” 

Ģeklinde cevaplamıĢtır. Öğretici değil diyen 1 öğrenci “ Evde ders öğretici değil.” 

(Öğrenci 4) yorumunda bulunmuĢtur. 15 öğrenci genel olarak “İyi olduğunu 

düşünüyorum” (Öğrenci 1), “Güzel” (Öğrenci 2), “Öğretici” (Öğrenci 3, 6, 11, 12, 

14, 16), “Bizim öğrenmemizi sağlaması.” (Öğrenci 10), “İyi etkisi olduğunu 

düşünüyorum.”  (Öğrenci 13), yorumlarında bulunmuĢlardır. Bu soruya ait verilerle 

oluĢturulan grafik ġekil 4.9’ da verilmiĢtir. 
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ġekil 4.9: Etik ve güvenlik ünitesi videolarının öğretici olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

Dördüncü soru ile ilgili olarak “Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının ilgi 

çekici olup olmadığı hakkında ne düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere 

yöneltilmiĢtir. Öğrencilerden 15 kiĢi “ilgimi çekti” (Öğrenci 2, 3, 4, 5, 6, 9), “ilgi 

çekici kurallar var.” (Öğrenci 1), “ilgi çekici hem de çok.” (Öğrenci 7), 1 kiĢi ise 

“ilgimi çekmedi.” (Öğrenci 4) Ģeklinde yorum yapmıĢtır.  Bu soruya ait verilerle 

oluĢturulan grafik ġekil 4.10’ da verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.10: Etik ve güvenlik videoları ilgi çekici olup olmadığı. 

“Ders dıĢı uygulamalarda kullanılan Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının 

öğreticiliğiyle ilgili ne düĢünüyorsunuz?” sorusuyla ilgili “Etik ve Güvenlik ünitesi 
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videolarının görsel olarak konuyla ilgili olup olmadığı konusunda ne 

düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere yöneltilmiĢtir. 16 öğrencide videoların etik ve 

güvenlik ünitesinin konularıyla ilgili olduğu Ģeklinde yorum yapmıĢtır.  

Dördüncü soruyla ilgili “Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının konu içeriğiyle 

ilgili olup olmadığı konusunda ne düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere 

yöneltilmiĢtir. 15 öğrenci ilgili olduğunu, “Konuyla değişikliği yok” (Öğrenci 1) , 

“Konularla ilgili” (Öğrenci 2), “Evet, öğrenmeme yardımcı oldu.” (Öğrenci 3), 

“Biraz ilgili.” (Öğrenci 4), “İlgisiz değil.” (Öğrenci 5), “Çok güzel olmuş.” (Öğrenci 

8) Ģeklinde yanıtlarla ifade etmiĢtir. 1 öğrenci ilgili olmadığını “Videolardan pek bir 

şey anlayamadım. Konu içeriğini öğrenmem zordu.” (Öğrenci 10) yorumunda 

bulunarak belirtmiĢtir. ġekil 4.11’te bu sorulara ait verilerle oluĢturulan grafiğe yer 

verilmiĢtir.  

 

ġekil 4.11: Etik ve güvenlik videoları konuyla ilgili olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

Öğrencilere beĢinci olarak “Ders içi uygulamalarda kullanılan Etik ve 

Güvenlik konulu oyunlaĢtırma etkinliklerinin öğreticiliğiyle ilgili ne 

düĢünüyorsunuz?” sorusu sorulmuĢtur. Öğrencilerin tamamından (16) öğretici 

olduğuna dair yorumlar  “Öğretici” (Öğrenci 1), “Çok güzel eğlendirip öğretiyor.” 

(Öğrenci 5), “İyi öğreniyoruz aklımızda kalıyor.” (Öğrenci 7), “İyi düşünüyorum.” 

(Öğrenci 10), “Öğrendim.” (Öğrenci 14) Ģeklindeki ifadelerle alınmıĢtır. 
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BeĢinci soru ile ilgili “Etik ve Güvenlik konulu oyunlaĢtırma etkinliklerinin 

ilgi çekici olup olmadığı hakkında ne düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere 

yöneltilmiĢtir. 13 öğrenci “ilgimi çekti”, 3 öğrenci “ilgimi çekmedi” Ģeklinde yorum 

yapmıĢtır. Ġlgimi çekmedi diyen 3 öğrenci bu “İlgimi çekmedi.” (Öğrenci 4)  , “Beni 

etkilemedi. Oyunlar ilgimi çekmedi.” (Öğrenci 13), “Çekmedi.” (Öğrenci 3) Ģeklinde 

yorumlar yapmıĢlardır. Bu soruya ait verilerle oluĢturulan grafiğe ġekil 4.12’ de yer 

verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.12: Etik ve güvenlik oyunlaĢtırma etkinlikleri ilgi çekici olup olmadığı ile ilgili görüĢler. 

 “Ders içi uygulamalarda kullanılan Etik ve Güvenlik konulu oyunlaĢtırma 

etkinliklerinin öğreticiliğiyle ilgili ne düĢünüyorsunuz?” sorusuyla ilgili “Etik ve 

Güvenlik konulu oyunlaĢtırma etkinliklerinin konu içeriğiyle ilgili olup olmadığı 

konusunda ne düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere sorulmuĢtur. 16 öğrencide ilgili 

olduğunu belirtmiĢtir.  

Öğrencilere altıncı soruda “Etik ve Güvenlik Ünitesini ters-yüz öğrenme 

etkinlikleri ile iĢlerken herhangi zorluk veya problem yaĢadınız mı? Evet, ise 

açıklayınız” diye sorulmuĢtur. Öğrencilerin tamamı (16) herhangi bir problem 

yaĢamadıklarını belirten “Hayır” cevabını vermiĢlerdir.  

GörüĢmede öğrencilere yedinci soru olarak “Etik ve Güvenlik Ünitesini 

oyunlaĢtırma etkinlikleri ile iĢlerken herhangi zorluk veya problem yaĢadınız mı? 

Evet, ise açıklayınız:” sorusu yöneltilmiĢtir. 6 öğrenci “Evet” diye cevaplayarak 

yaĢadığı zorlukları “Bir kere grup arkadaşım yanlışlıkla oyundan çıktı.” (Öğrenci 1), 
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“Oyun oynamayı sevmiyorum bu yüzden sıkıldım.” (Öğrenci 3), “Oyunların zamanı 

kısa geldi.” (Öğrenci 6), “Soruları bilmekte zorluk yaşadım.” (Öğrenci 9), “Bazen 

yanlış yaptım.” (Öğrenci 10), “Kahoot uygulamasında yanlış yapmak veya 

işaretleyememek- süre sıkıntısı.” (Öğrenci 15), Ģeklinde açıklamıĢtır. 10 öğrenci ise 

bir sıkıntı veya problem yaĢamadığını belirten “Hayır” ifadesiyle soruya cevap 

vermiĢtir. Bu soruya ait verilerle oluĢturulan grafiğe ġekil 4.13 de yer verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.13: Etik ve güvenlik ünitesinde oyunlaĢtırma etkinlikleriyle her hangi bir problem yaĢayıp 

yaĢamadığı ile ilgili görüĢler. 

Öğrencilere görüĢmede sekizinci soru olarak “BaĢka derslerde ters-yüz 

öğrenme modelinin kullanımı konusunda ne düĢünüyorsunuz?” sorusu yöneltilmiĢtir. 

Soruya 12 öğrenci “Kullanılmalı”, 4 öğrenci “Kullanılmamalı” Ģeklinde cevap 

vermiĢlerdir. Kullanılmamalı diye cevap veren öğrencilerin bazıları, “Video izlemek 

can sıkıcı.” (Öğrenci 9), “Video izlemeyelim ders işleyelim.” (Öğrenci 12) Ģeklinde; 

kullanılmalı diye cevap veren öğrencilerin bazıları “İyi olurdu din dersinde” 

(Öğrenci 4), “Çok iyi olur. Videoları sevdim.” (Öğrenci 5), “İyi şeyler 

düĢünüyorum.” (Öğrenci 10), “iyi olur” (Öğrenci 11), “Din dersinde kullanılması iyi 

olurdu.” (Öğrenci 16), Ģeklinde yorumlarda bulunmuĢlardır. Din dersinde 

kullanılmasını isteyen öğrencilere nedeni sorulduğunda din dersini sevmedikleri için 

bu yöntemlerle kullanılması gerektiğini belirtmiĢlerdir. Bu soruya ait verilerle 

oluĢturulan grafik ġekil 4.14’ te verilmiĢtir. 
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ġekil 4.14: BaĢka derslerde ters-yüz öğrenme kullanılıp kullanılmaması ile ilgili görüĢler. 

Dokuzuncu soruda “BaĢka derslerde oyunlaĢtırma etkinliklerinin kullanımı 

konusunda ne düĢünüyorsunuz?” sorusu öğrencilere sorulmuĢtur. 14 öğrenci 

“Kullanılmalı”, 2 öğrenci “Kullanılmamalı” yanıtını vermiĢtir. Kullanılmasını 

istemeyen öğrencilerden biri “Her derste oyun oynanmaz, öğrenemem.” (Öğrenci 

12),  Ģeklinde yorum yapmıĢtır. Bu soruya ait verilerle oluĢturulan grafik Ģekil 4.15’ 

te verilmiĢtir. 

 

ġekil 4.15: BaĢka derslerde oyunlaĢtırma etkinliklerinin kulanılıp kullanılmaması ile ilgili görüĢler. 
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5. TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu bölümde araĢtırma sonunda ulaĢılan bulgular ile literatürde yer alan 

araĢtırma sonuçları karĢılaĢtırılarak tartıĢılmıĢtır. Elde edilen sonuçlar göre önerilerde 

bulunulmuĢtur. 

5.1 TartıĢma ve Sonuç 

Teknolojik geliĢmelerin ıĢığında değiĢen öğretim yöntemleri eğitim 

sistemimizde köklü değiĢikler getirmektedir. Öğrencilerin merkezde olduğu 

öğretmenlerin rehber ve yol gösterici olduğu öğrenme ortamları içeren yeni teknikler 

gün geçtikçe artmaktadır. Bu yeni tekniklerden olan ters-yüz öğrenme ve 

oyunlaĢtırma yaklaĢımları öğrenciler kendi öğrenme süreçlerine aktif katılım 

göstererek daha iyi öğrenmelerini sağlamayı amaçlamaktadır. 

Bu çalıĢmada BeĢinci Sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi Etik ve 

Güvenlik Ünitesinin ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile öğretimi 

yapılmıĢtır. Ters-yüz öğrenme ders içi süreçlerin evde gerçekleĢtirilmesi ve ev ödevi 

olarak verilen etkinliklerin sınıf içine taĢınması olarak tanımlanabilir. Ters-yüz 

etkinlikleri tasarlanırken teknolojik geliĢmeler göz önünde tutularak öğrencilerin 

çevrim içi ulaĢabilecekleri animasyonlu konu anlatım videolar tasarlanmıĢtır. Tüm 

öğrencilerin ulaĢabileceği platformlardan paylaĢılmıĢtır. Ters- yüz öğrenme videoları 

ile sınıf içinde gerçekleĢtirilen öğrenme etkinlikleri eve taĢınmıĢtır. Evde öğrenen 

öğrenciler artık sınıf ortamına geldiğinde öğretmenin yol gösterici olduğu 

oyunlaĢtırma etkinlikleriyle öğrenmelerini kalıcı hale getirmeleri amaçlanmıĢtır. 

OyunlaĢtırma etkinlikleri oyun kavramından gelmesine rağmen oyun 

olmayan etkinliklerdir. OyunlaĢtırma etkinliklerinde öğrenciyi harekete geçirecek 

oyun unsurlarından (rozet, madalya, ilerleme tablosu, birincilerin ilan panosu, 

kazanma hırsı, eğlence, motivasyon) yararlanılmıĢtır. Öğrencilerin eğlenerek 

öğrenmeleri ve tüm öğrencilerin bu sürece dahil olmaları amaçlanmıĢtır. Dersin BTY 

olması ve bilgisayar laboratuvarında iĢlenmesi avantajı kullanılarak oyunlaĢtırma 
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etkinlikleri bazılarında çevrim içi uygulamalardan yararlanılmıĢtır. OyunlaĢtırma 

etkinlikleri araĢtırmada olduğu gibi çevrim içi veya geleneksel oyunlardan 

yararlanarak hazırlanabilir. 

AraĢtırmada Etik ve Güvenlik ünitesi ters- yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

yaklaĢımlarında öğretimi sonucu uygulanan baĢarı testinin son test - ön test fark 

puanlarının ortalamasının, ters- yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımları ile 

öğretimin gören öğrencilerin (deney grubu) daha baĢarılı olduğu ortaya çıkmıĢtır. 

Soyut konuları içerisinde barındıran etik ve güvenlik ünitesi öğretiminde kullanılan 

ters-yüz videolarıyla konu içeriği görselleĢtirilerek somutlaĢtırılmıĢtır. Ünite içi 

kavramların daha iyi öğrenmesinde kullanılan oyunlaĢtırma etkinlikleriyle 

öğrencilerin bilgileri kalıcılığı artırılmıĢtır. Buna göre ters- yüz öğrenme ve 

oyunlaĢtırma etkinlikleriyle iĢlenen etik ve güvenlik ünitesi öğrenciler tarafından 

daha iyi anlaĢıldığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Bu araĢtırmada uygulanan baĢarı testi ile elde edilen bulgularla ortaya çıkan 

sonuç ile Boyraz (2014) ters-yüz öğrenme modeliyle Ġngilizce öğretiminde ulaĢılan 

akademik baĢarıya puanlarının karĢılaĢtırılmasında deney grubu puanlarının daha 

yüksek çıktığına ve gruplar arasında anlamlı olduğuna ulaĢmıĢtır. Aydın (2016) ters-

yüz öğrenme modelinin öğrencilerin akademik baĢarısına etkisine ön test - son test 

baĢarı puanları arasında deney gurubu lehine anlamlı bir fark olduğuna ulaĢmıĢtır. 

Aydın (2016) çalıĢmasında ters-yüz öğrenme modelinin öğrencilerin akademik 

baĢarısına etkinine deneysel yöntemle incelemiĢ ve deney ve kontrol grubu arasında 

yapılan ön test- son test puanlarına göre deney grubu lehine anlamlı bir fark 

olduğunu ortaya koymuĢtur. Güç (2017) çalıĢmasında ters-yüz öğrenme modelini 

yedinci sınıf matematik dersi “Rasyonel sayılar ve rasyonel sayılarda iĢlemler” 

konusunun öğretiminde kullanmıĢ ve ters-yüz öğrenmeyle farklı konularda iki gruba 

uygulanan baĢarı testlerinin ters- yüz öğrenme yaklaĢımıyla öğrenim alan deney 

grubu puanlarının daha yüksek olduğuna ulaĢmıĢtır. Bununla birlikte; incelenen 

çalıĢmalardaki bulguların örtüĢtüğü ifade edilebilir. 

Yavuz (2016) ters-yüz öğrenme modelinin deneysel yöntemle iki gruba 

uygulamıĢ ve ön test- son test baĢarı testi puanlarını arasında anlamlı bir farklılık 

ortaya çıkmamıĢtır. Yıldırım (2018) beĢinci sosyal bilgiler dersinde oyunlaĢtırma 

yaklaĢımının öğrenci baĢarına etkisi araĢtırmıĢ ve araĢtırma sonucunda deney  ve 
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kontrol gruplarının baĢarı puanları arasında istatiksel olarak anlamlı bir fark 

bulunmamıĢtır.  Bu araĢtırmada uygulanan baĢarı testi ile elde edilen bulguların 

ortaya koyduğu sonuç ile incelenen bu çalıĢmalardaki sonuçlar ile örtüĢmediği 

yorumu yapılabilir. 

Öğrencilerin genel görüĢlerine göre ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

etkinlikleri ilgi çekici, öğretici ve eğlenceli bulunmuĢtur. Öğrencilerin ters- yüz 

öğrenme videolarını izlerken kendi öğrenme hızlarına göre izleyip konuyu 

öğrendiklerini ifade ettikleri görülmüĢtür. OyunlaĢtırma yaklaĢımında sınıftaki tüm 

bireyler aktif katılım sağladığı, heyecanlandığı, baĢarma (kazanma) hırsına 

büründüğü görülmüĢtür. OyunlaĢtırma etkinliklerin sonucunda rozet alma ve haftanın 

yıldızı olma istekleri bir sonraki hafta konuya ait ters-yüz öğrenme videolarının daha 

dikkatli izlenmesini sağlamıĢtır. Bu araĢtırmada öğrencilerin kendi öğrenme 

sorumluluklarını alabilecekleri ve ders süreçlerde farklı etkinlikler kullanmak 

istedikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Yavuz (2016) ters-yüz öğrenme modelinin öğrenci görüĢlerine üzerinde 

olumlu etki yarattığına ulaĢmıĢtır. Yapıcı ve Karakoyun (2017) biyoloji eğitimi alan 

öğretmen adaylarının oyunlaĢtırma uygulaması için kullanılan Kahoot uygulamasına 

yönelik görüĢlerini incelediği araĢtırmasında Kahoot uygulaması ile ilgili 

görüĢlerinin olumlu olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Güç (2017) ters-yüz öğrenme 

yedinci Sınıf matematik dersi “Rasyonel sayılar ve rasyonel sayılarda iĢlemler” 

konusunda yaptığı öğretiminde öğrenci ve velilerden toplanan görüĢlerin olumlu 

olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Sarıkaya (2017) okul öncesi eğitimi anabilim dalında 

öğrenim gören öğrencilerle yapılan anket ve görüĢme formundan elde edilen 

verilerden öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ters-yüz öğrenme modeli hakkında genel 

olarak olumlu görüĢe sahip oldukları sonucuna ulaĢmıĢtır. Mohammed (2018) Irak’ 

ta 47 üniversite öğrencisiyle yürüttüğü Moodle öğrenme yönetim sistemindeki 

oyunlaĢtırma unsurlarının öğrencilerin performans ve algıları üzerindeki etkilerini 

incelediği çalıĢmasında öğrencilerin Moodle sistemindeki oyunlaĢtırma unsurlarının 

ilgi çekici ve faydalı olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. Bu araĢtırmada ters-yüz öğrenme 

ve oyunlaĢtırma yaklaĢımlarıyla iĢlenen ders ile ilgili öğrenci görüĢleriyle, incelenen 

çalıĢmalardaki öğrenci görüĢlerinin benzerlik gösterdiği ifade edilebilir. Buna göre 

ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma yaklaĢımıyla ders iĢlenen öğrencilerin dersi ilgi 
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çekici, öğretici ve eğlenceli buldukları Ģeklinde olumlu görüĢlerinin olduğu sonucu 

çıkarılabilir. 

5.2 Öneriler 

Bu baĢlıkta araĢtırmada ulaĢılan bulgular ve sonuçlara göre önerilere yer 

verilmiĢtir. 

ÇalıĢma ters-yüz öğrenme modeli videoları beĢinci sınıf etik ve güvenlik 

ünitesindeki öğrenme kazanımlarıyla sınırlıdır. Yapılacak farklı çalıĢmalarda farklı 

ünite, konu ve kazanımlar tercih edilebilir. Soyut bir ünite olarak tercih edilen etik ve 

güvenlik ünitesi yerine somut içerik barındıran farklı ünite ve konular tercih 

edilebilir. ÇalıĢmada geliĢtirilen ters-yüz öğrenme videoları için PowToon çevrim içi 

platformu ve ücretsiz nesneleri kullanılmıĢtır. Hazırlanan videolar için farklı içerik 

zenginleĢtirici nesneler ve görsel animasyonlar kullanılabilir. Öğrencilerin daha çok 

dikkatini çekecek görseller tercih edilebilir. Öğrencilerin ters- yüz öğrenme 

videolarına yönelik görüĢleri incelenebilir. 

ÇalıĢmada oyunlaĢtırma etkinlikleri bilgisayar ve internet bağlantısı 

yetersizliğinden dolayı iki kiĢilik gruplarla gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu dezavantajı 

ortadan kaldırarak her öğrenciye internet bağlantılı bir bilgisayar sağlanmasıyla 

oyunlaĢtırma etkinlikleri yeniden oynanabilir. Bu durumda oyun sonunda rozet alan 

öğrenciler değiĢiklik gösterilebilir. Oyunlarda hızlı ve iyi anlayan öğrencilerin 

kazanması nedeniyle rozet alamayan öğrencilerin üzülmesi, , ters- yüz öğrenme 

videolarına ulaĢımda tüm öğrencilerin çevrim içi platformları kullanamaması (maddi 

yetersizlik) nedeniyle olmuĢ olabilir. Bu konuda gereken önlemler alınarak çalıĢma 

tekrarlanabilir.  

ÇalıĢmada oyunlaĢtırma etkinlikleri için oluĢturulan gruplar rasgele olarak 

oluĢturulmuĢtur. Bu yöntemin kullanılması nedeniyle gruplar eĢit olmayarak 

oyunlaĢtırma etkinliklerindeki baĢarıları etkilenmiĢ olabilir. Farklı çalıĢmalarda 

gruplar araĢtırmacı tarafından eĢit düzeyde oluĢturulabilir. Bu durum oyunlaĢtırma 

etkinliklerindeki baĢarıyı etkileyebilir. 
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ÇalıĢma beĢinci sınıf düzeyinde öğrencilerle yürütülmüĢtür. Ters-yüz 

öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinlikleri farklı çalıĢmalarda farklı düzeylerdeki 

öğrencilerle yürütülerek farklı değiĢkenlere etkileri araĢtırılabilir. Etik ve güvenlik 

ünitesindeki konuların öğrenilmesi üzerinde ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma 

etkinliklerinin etkisi incelenmiĢtir. Farklı çalıĢmalarda ve konularda ters-yüz 

öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerinin etkisi incelenebilir. 

ÇalıĢmada ters-yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerinin öğrencilerin etik 

ve güvenlik ünitesindeki baĢarılarına etkisi incelenmiĢtir. BaĢka bir araĢtırmada ters-

yüz öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerinin yönelik farklı ölçeklerle çalıĢmalar 

yürütülebilir. Ters- yüz öğrenme videoları PowToon platformu ve oyunlaĢtırma 

etkinlikleri Kahoot ve LearningApps platformları kullanılarak hazırlanmıĢtır. Farklı 

çalıĢmalarda farklı platformlar kullanılabilir. ÇalıĢmada ters-yüz videoları 

paylaĢımında EBA çevrim içi platformu kullanılmıĢtır. BaĢka bir çalıĢmada farklı 

platformlar kullanılabilir. 
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7. EKLER 

EK A: Ders Videoları Linkleri 

Etik ve Güvenlik Ünitesi Videolarının Linkleri 

 Etik Değerler videosu: https://www.youtube.com/watch?v=mNKrqw-4xLg&rel=0 

 Ġnternet ve BĠT Kullanım Kuralları videosu: 

https://www.youtube.com/watch?v=lM_bywCIRX4&rel=0 

 Ġnternette Yapmamız Gerekenler videosu: 

https://www.youtube.com/watch?v=dgZpnLns3S0&rel=0 

 Telif Hakkı videosu:  https://www.youtube.com/watch?v=mEO3IiJZOmc&rel=0 

 Dijital YurttaĢlık videosu:  

http://www.eba.gov.tr/video/izle/64776d950cef3cb5745dcb33979cbc5656c89c79a0017  

 Dijital YurttaĢlığın Dokuz Boyutu videosu:  

https://www.youtube.com/watch?v=JyBjF08liCY&rel=0 

 E-Devlet videosu:  https://www.youtube.com/watch?v=twZLZ1Fv8fM&rel=0 

 Dijital Bir YurttaĢın Yapması Gerekenlerle Ġlgili Örnek Olay videosu: 

https://www.youtube.com/watch?v=lhQG5qaHP-w&rel=0 

 Güçlü ġifreler videosu:  https://www.youtube.com/watch?v=huJTgnu0D4g&rel=0 

 Siber Suçlar videosu:  

http://www.eba.gov.tr/video/izle/47943f13fb2849bb04ecf885e6d67d600f1498e0b4001 

 Kırmızı BaĢlıklı Kız videosu: 

http://www.eba.gov.tr/video/izle/6777b0c17c054fc1949c0ba3835fba46ff4449813a003 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=mNKrqw-4xLg&rel=0
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http://www.eba.gov.tr/video/izle/64776d950cef3cb5745dcb33979cbc5656c89c79a0017
https://www.youtube.com/watch?v=JyBjF08liCY&rel=0
https://www.youtube.com/watch?v=twZLZ1Fv8fM&rel=0
https://www.youtube.com/watch?v=lhQG5qaHP-w&rel=0
https://www.youtube.com/watch?v=huJTgnu0D4g&rel=0
http://www.eba.gov.tr/video/izle/47943f13fb2849bb04ecf885e6d67d600f1498e0b4001
http://www.eba.gov.tr/video/izle/6777b0c17c054fc1949c0ba3835fba46ff4449813a003
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EK B: Ġnternette Etik Olmayan DavranıĢ Örnekleri  
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EK C: Ġnternet ve BĠT Kullanım Kuralları ÇalıĢma Kağıdı 
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Maddelerin yanındaki kutucuklara doğru ya da yanlıĢ olmalarına göre D (Doğru) veya Y(YanlıĢ) 

iĢaretlerini koyunuz.  

1 Ġnternette sohbet ederken, mesaj gönderirken, adınız, soyadınız, adresiniz, telefon 

numaranız, kredi kartı numaranız gibi kiĢisel ve özel bilgilerinizi vermenizde hiç bir 

sakınca yoktur.  

 

2 Kimseye internette kullandığınız kullanıcı adınızı ya da parolanızı söylemeyin.     

3 Web sitesinin "Güvenlik Politikası"na mutlaka bakın ve sitenin sizden istediği bu 

bilgileri hangi amaçla kullanacağını öğrenin.  

 

4 Güvenilirliğinden emin olmadığınız sitelere gereğinden fazla bilgi vermeyin, gerekirse 

siteyi terk edin.    

 

5 Bazı insanların kötü niyetli olabileceklerini unutmayın. Bu nedenle Ġnternette tanıĢtığınız 

kiĢileri mutlaka ailenize söyleyin.  

 

6 Yeni tanıĢtığınız kiĢilerden aldığınız mesajları ailenize göstermeden ve ailenizin onayını 

almadan onlarla sohbet edin.  

 

7 Ailenize sormadan Ġnternet aracılığıyla hiçbir Ģey satın almayın ve hiçbir koĢulda kredi 

kartı numarası vermeyin.    

 

8 Ailenizle konuĢmadan Ġnternet aracılığıyla sorulan sorulara cevap vermeyin. Hiçbir 

formu doldurmayın ya da hiçbir yarıĢmaya katılmayın.  

 

9 Eğer bazı kiĢilerin çocuklara söylenmemesi gereken bir Ģey söylediğine rastlarsanız sizde 

ona aynısını söyleyin.  

 

10 Eğer birisi size resim gönderir, herhangi bir siteyi ziyaret etmenizi önerir ya da uygun 

olmayan bir dille konuĢmayı önerirse, söylediklerini hemen yapın.  

 

11 Aileniz yanınızda olmadan ve onaylamadan internette tanıĢtığınız kimseyle buluĢmayın.     

12 Eğer Ġnternette tanıĢtığınız birisi size herhangi bir Ģey gönderirse hemen kabul edin.     

13 Ġnternette iyi bir dil kullanın ve nazik olun.     

14 Sadece Ģaka yapıyor olsanız bile kimseyi korkutmayın ya da tehdit etmeyin.     

15 Ailenizin sizin güvenliğinizi ve sağlığınızı düĢündüğünü bilin. Bilgisayar ve internet 

konusundaki kurallara uyma konusunda ailenizle iĢbirliği içinde olun ve Ġnternet yüzünden 

baĢınıza ne gelirse gelsin mutlaka ailenize söyleyin.  

 

16 Kızdığınız insanlara kızgınlığınızı küfür ve saldırgan bir tutum sergileyerek anlatın.     

17 Eğer birisi size karĢı saygısızca davranıyorsa o kiĢiyi engellenmiĢ kiĢiler listesine 

ekleyerek onunla tartıĢmalara girmeyin.    

 

18 Koyu, kalın veya büyük harflerle yazı tipini bütün cümlelerde kullanmamalısınız. 

Çünkü büyük harf ya da koyu ve kalın yazı yazmak, dikkat çekmek ya da kızgınlık 

anlamına gelmektedir.  

 

19 Rumuz olarak tartıĢma ya da hakaret içeren isimler kullanmanızda hiçbir sakınca 

yoktur.    

 

20 Ailenize haber vermeden de bilgisayar üzerinden özel fotoğraflar paylaĢabilirsiniz.    

Unutmayın ki; Sohbette tamamen tanınmaz durumda değilsiniz. Tüm sohbet sunucuları giriĢ 

bilgileriniz üzerinden IP adresinizi (bilgisayarınızın numarası) ve hangi ISS (Ġnternet Servis Sağlayıcı) 

üzerinden internete girdiğinizi tespit edebilir. ISS’de sizinle ilgili birçok bilgi bulunmaktadır. IP 

adresiniz tespit edilebileceği için bilgisayarınızı baĢkalarının kullanması durumunda sorumluluğun 

size ait olduğunu unutmayınız 
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EK D: OyunlaĢtırma Etkinlik Linkleri 

Kahoot Etkinlik Linkleri: 

Etik Değerler:  

https://create.kahoot.it/details/etik/a06b8e6d-59c5-4e1f-acb5-bbdbaf1099c3 

Dijital YurttaĢlık:  

https://create.kahoot.it/details/dijital-yurtaslk-ve-e-devlet/1aede54c-55fc-4b12-aa2f-

080d21dc48a7 

Güçlü ġifreler ve Siber Tuzaklar:  

https://create.kahoot.it/share/guclu-sifreler-siber-tuzaklar/5fda4415-06e4-44a7-a45e-

63851042c110 

LearningApps Etkinlik Linkleri 

Dijital YurttaĢlık: https://learningapps.org/6757051 

Güçlü ġifreler: https://learningapps.org/watch?v=p1aqseqaa19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://create.kahoot.it/details/etik/a06b8e6d-59c5-4e1f-acb5-bbdbaf1099c3
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https://create.kahoot.it/details/dijital-yurtaslk-ve-e-devlet/1aede54c-55fc-4b12-aa2f-080d21dc48a7
https://create.kahoot.it/share/guclu-sifreler-siber-tuzaklar/5fda4415-06e4-44a7-a45e-63851042c110
https://create.kahoot.it/share/guclu-sifreler-siber-tuzaklar/5fda4415-06e4-44a7-a45e-63851042c110
https://learningapps.org/6757051
https://learningapps.org/watch?v=p1aqseqaa19
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EK E: Ders Ġçi OyunlaĢtırma Uygulama Resimleri 
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EK F: BeĢinci Sınıf BiliĢim Teknolojileri ve Yazılım Dersi Etik ve Güvenlik 

Ünitesi BaĢarı Testi 
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EK G: Yarı YapılandırılmıĢ GörüĢme Formu           

Merhaba sevgili Öğrenciler, 

Bu formda, biliĢim teknolojileri dersinde birlikte uygulamasını yaptığımız ters-yüz 

öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinlikleri ile ilgili bazı sorular yer alıyor. Soruların 

cevaplarını altlarındaki boĢluklara yazınız. Sorulara verdiğiniz cevaplar gizli kalacak 

ve yalnızca yaptığım araĢtırma için kullanılacaktır. Soruların tümünü içtenlikle 

cevaplandırmanızı bekliyorum. Ġlgi ve yardımlarınız için teĢekkür ederim.  

Gülseren TARHAN   

BTR Öğretmeni 

 

1. BiliĢim teknolojileri dersinde uygulamasını yapmıĢ olduğumuz ters-yüz 

öğrenme ve oyunlaĢtırma etkinliklerinden önce baĢka derslerinizde benzer 

etkinlikler yaptınız mı? Evet, ise nasıl? 

 

 

 Hangi derste yaptınız? 

 

 Kaçıncı sınıfta yaptınız? 

 

 Nasıl etkinlikler yaptınız? 

 

 

2. Dersinizde ters-yüz öğrenme modelinin kullanımı hakkında ne 

düĢünüyorsunuz?  

 

 

 Ters-yüz öğrenmenin olumlu yanları olduğunu düĢündüğünüz yönleri 

nelerdir? 
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 Ters-yüz öğrenmenin olumsuz yanları olduğunu düĢündüğünüz yönleri 

nelerdir? 

 

 

 Ters-yüz öğrenme uygulaması ile öğrenmenin eğlenceli olup olamadığı 

konusunda ne düĢünüyorsunuz? 

 

 

3. Dersinizde oyunlaĢtırma etkinliklerinin kullanımı hakkında ne 

düĢünüyorsunuz?  

 

 OyunlaĢtırma etkinliklerinin olumlu yanları olduğunu düĢündüğünüz 

yönleri nelerdir? 

 

 OyunlaĢtırma etkinliklerinin olumsuz yanları olduğunu düĢündüğünüz 

yönleri nelerdir? 

 

 OyunlaĢtırma uygulaması ile öğrenmenin eğlenceli olup olamadığı 

konusunda ne düĢünüyorsunuz? 

 

 

 

4. Ders dıĢı uygulamalarda kullanılan Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının 

öğreticiliğiyle ilgili ne düĢünüyorsunuz? 

 

 Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının ilgi çekici olup olmadığı hakkında ne 

düĢünüyorsunuz? 
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 Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının görsel olarak konuyla ilgili olup 

olmadığı konusunda ne düĢünüyorsunuz? 

 

 

 Etik ve Güvenlik ünitesi videolarının konu içeriğiyle ilgili olup olmadığı 

konusunda ne düĢünüyorsunuz? 

 

 

 

 

5. Ders içi uygulamalarda kullanılan Etik ve Güvenlik konulu oyunlaĢtırma 

etkinliklerinin öğreticiliğiyle ilgili ne düĢünüyorsunuz? 

 

 Etik ve Güvenlik konulu oyunlaĢtırma etkinliklerinin ilgi çekici olup 

olmadığı hakkında ne düĢünüyorsunuz? 

 

 

 Etik ve Güvenlik konulu oyunlaĢtırma etkinliklerinin konu içeriğiyle ilgili 

olup olmadığı konusunda ne düĢünüyorsunuz? 

 

 

 

 

6. Etik ve Güvenlik Ünitesini ters-yüz öğrenme etkinlikleri ile iĢlerken herhangi 

zorluk veya problem yaĢadınız mı? Evet, ise açıklayınız: 
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7. Etik ve Güvenlik Ünitesini oyunlaĢtırma etkinlikleri ile iĢlerken herhangi 

zorluk veya problem yaĢadınız mı? Evet, ise açıklayınız: 

 

 

8. BaĢka derslerde ters-yüz öğrenme modelinin kullanımı konusunda ne 

düĢünüyorsunuz? 

 

 

 

9. BaĢka derslerde oyunlaĢtırma etkinliklerinin kullanımı konusunda ne 

düĢünüyorsunuz? 
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EK H: Etik ve Güvenlik BaĢarı Testi Uzman GörüĢü Alma Formu 
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EK I:  Resmi Yazılar 

 


