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OZET

BESINCI SINIF BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE
YAZILIM DERSI ETiK VE GUVENLIK UNITESININ
TERS-YUZ OGRENME VE
OYUNLASTIRMA YAKLASIMLARI iLE OGRETIiMi
YUKSEK LiSANS TEZi
GULSEREN FiDAN TARHAN
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTIiTUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERIi EGITiMi ANABILIiM
DALI
(TEZ DANISMANI: DR. OGR UYESiI GULCAN OZTURK)

BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul besinci sinif Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik Unitesinde ters-yiiz grenme ve oyunlastirma
yaklagimlar1 ile Ogretim yapilan ogrencilerin, geleneksel yontemle Ogretim
yapilan 6grencilere gore On test - son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir
farkin olup olmadigini belirlemektir. Ayrica ters-yiiz 6grenme ve oyunlagtirma
yaklagimlari ile 6gretim yapilan 6grencilerin 6gretim ile ilgili goriislerinin nasil
oldugunun ortaya konulmasi da amaglanmustir.

Arastirmada nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi
karma arastirma deseni kullanilmistir. Nicel yontemde, on test - son test
denklestirilmemis gruplu deneysel desen, nitel yontemde ise durum galismasi
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2018-2019 Egitim-Ogretim Yilinda
Balikesir ilinin bir ilgesinde bulunan bir ortaokulun besinci sinifinda 6grenim
goren 32 oOgrenci olusturmustur. Orneklem uygun ornekleme yontemi ile
belirlenmistir.

Aragtirmada nicel veriler toplanirken arastirmaci tarafindan gelistirilip
gecerlik ve giivenirlik c¢aligmasi yapilan Etik ve Giivenlik Bagar1 Testi
kullanmilmistir. Nitel veriler ise 0&grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis
gorismelerden elde edilmistir. Nicel verilerin analizleri istatiksel analiz paket
programi kullanilarak yapilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi yOntemi
kullanilarak analiz edilmistir.

Caligmada elde edilen verilerin analizi sonucunda ters-yliz 6grenme ve
oyunlastirma yaklasimlar: ile 6gretim yapilan deney grubu 6grencilerinin son test-
On test basar1 fark puanlarinin, kontrol grubu &grencilerinin fark puanlarindan
anlaml bir sekilde farklilastigi goriilmistiir. Yapilan goriismelerde Ogrenciler,
ters-yliz 0grenme ve oyunlastirma yaklasimi etkinliklerinin yer aldigi biligim
teknolojileri ve yazilim dersi hakkinda olumlu goriisler ifade etmislerdir.

ANAHTAR KELIMELER: Test- yiiz 6grenme, oyunlastirma, etik ve giivenlik,
dijital vatandaslik



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
GULSEREN FiDAN TARHAN
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. GULCAN OZTURK)

BALIKESIR, 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 Balikesir 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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ONSOZ

Arastirmada besinci sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi etik ve
giivenlik iinitesinin ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlari ile 6gretiminin
ogrencilerin basarilarina etkisi ve goriislerine etkisi incelemek amaglanmastir.

Arastirma siirecinde ve lisansiistii ders donemimde bana rehberlik eden,
caligmalariyla 6rnek olan, ¢alistigimiz siirecte her konuda bana yol gosteren,
manevi destek ve gii¢ veren ¢ok degerli damsmanim Dr. Ogr. Uyesi Giilcan
OZTURK ’e sonsuz saygl, sevgi ve tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatimin her asamasinda yanimda olan, sevgilerini hissettigi,
giivendigim ve desteklerini esirgemeyen annem Giilcan FIDAN’a bana her zaman
giivenen, en biiyiik destek¢im babam Mehmet FIDAN’a, beni motive eden maddi
ve manevi desteklerini higbir zaman esirgemeyen ablalarim Hafize OKDEMIR e,
Dilek KAYA’ya, annem Senay TARHAN’a ve esim Ferdi TARHAN’a tesekkiir
ederim.

Ayrica bu siiregte her tiirlii konuda yardimci olan, kendimi gelistirmemde
ve bu tezi yazmamda yardimci olan hocalarima, arkadaslarima ve genis aileme

tesekkiirlerimi bir borg¢ bilirim.

Balikesir, 2019 Giilseren FIDAN TARHAN
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1. GIRIS

Teknoloji, cagimizdaki insanlarin hayatini etkileyen vazgeg¢ilmez unsurlardan
biri olmustur. 21. yiizyil gelismeleriyle akilli mobil cihazlar, uygulamalar, farkli
sosyal medya ortamlari, siiriiciisiiz otomobiller, dronlar, insansi robotlar, yapay
zekaya sahip bir¢ok teknolojik iiriin ortaya ¢ikmistir. 21. ylizyilda teknoloji alaninda
yasanan bu gelismeler insanlarin yasaminda bir¢ok degisiklik meydana getirmistir.
Gelisen teknoloji ile insan hayatina giren bir¢ok iriin i¢in yeni bilgi ve beceriler
O0grenmek, gelisen diinyaya ayak uydurmak ve yeni teknolojiler iiretmek,
gerekmektedir (Sar1 ve Altun, 2016). Bunu saglamak amaciyla 1998 yilinda
[Ikdgretim Se¢meli Bilgisayar Dersi (1-8 Smiflar) Ogretim Programi, 2006 yilinda
[Ikdgretim Bilgisayar Dersi (1-8. Smiflar) Ogretim Programi (Milli Egitim Bakanlig
[MEB], 2006) ve 2012 yilinda Ortaokul ve Imam Hatip Ortaokulu Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi (5, 6, 7 ve 8. Smiflar) Ogretim Programi (MEB,
2012), 2015 yilinda Bilgi ve lletisim Teknolojileri Dersi (Ortadgretim) Ogretim
Programi, 2016 yilinda Bilgi ve letisim Teknolojileri Dersi (5-6. Siniflar) Ogretim
Programi, 2016 yilinda Bilgisayar Bilimi Dersi (Ortadgretim) Ogretim Programi
kabul edilerek uygulamaya konulmustur (Kalelioglu, 2018). 2018 yilinda yapilan
degisiklikle dersin programi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim
Programi (Ortaokul 5 ve 6. Siniflar) (MEB, 2018a) ve Ortadgretim Bilgisayar Bilimi
Dersi Ogretim Programi (Kurl, Kur 2) (MEB, 2018b) seklini almistr.

Bilisim, insanoglunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki iletisiminde
kullandig1 ve bilimin kaynagi olan bilginin 6zellikle elektronik makineler araciligiyla
diizenli ve akla uygun bir bi¢imde islenmesi bilimi, enformatiktir (Tirk Dil Kurumu
[TDK], 2019). Bilisim, bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak iiretilmesi,
saklanmasi, iletilmesi ve ihtiyaca uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir
calisma alanidir (MEB, 2018a). Bilgi ve iletisim alanindaki teknolojik gelismeleri
ogrencilere aktarmak, dogru ve etik kullanimini okul ortaminda dgretmek amaciyla
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim [BTY] dersi ortaya ¢ikmistir (MEB, 2018a). BTY
dersinde bir¢ok yeni teknoloji, uygulamalar ve bilgiye nasil ulasilmasi gerektigi ele

alimmaktadir. Bilisim teknolojileri, etik ve giivenlik, iletisim, arastirma ve isbirligi,



iirtin olusturma ve problem ¢ézme ve programlama konular1 dersin igeriginde yer
alan konulardir. Internetin ve iletisim araglarinin hizla gelistigi giiniimiizde bunlar:

dogru ve etik kullanim1 6nemlidir.

Yeni nesillerin ortaya c¢ikan degisiklere ayak uydurabilmesi i¢in egitim
sisteminin geleneksellikten c¢ikarilarak, Ogrencileri merkeze alan, Ogrencilerin
o0grenmelerini kolaylastiran, 6grenme ortaminda teknolojinin kullanmasini saglayan
bir anlayis benimsenmistir (Kotluk ve Kocakaya, 2015; Senel ve Gengoglu, 2003).
Bu anlayisgin bir sonucu olarak egitim alaninda yeni diisiinceler ortaya ¢ikmis, yeni
yontemlerin kullanilmasi bir gereklilik haline gelmistir. Bireylerin 6grenirken aktif
olmast yeni yontemlerin ana diisiincesi olmustur (Sarikaya, 2017). Yeni
yontemlerden iki tanesi ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirmadir. BTY dersinde bu
yontemlerin kullanilmasiyla 6gretimde teknolojik ve eglenceli &grenme ortami
yaratilarak bireylerin  aktif olmasi hedeflenmektedir. Ayrica oyunlagtirma
yaklagiminda kullanilan motive edici miicadele hissi yaratma durumu ile geleneksel
ogretimde smif iginde sessizlesen ve igine kapanan bireyler harekete gegirilmek
istenmektedir. Izleyen boliimlerde ters-yiiz 6grenme modeli ve oyunlastirma

yaklagiminin ne oldugu agiklanmistir.

1.1 Ters-Yiiz Ogrenme Modeli

Son yillarda egitimde yasanan gelismelerle Ogrencilerin aktif oldugu
O0gretmenin yol gosterici oldugu yeni 6grenme yoOntemleri ortaya c¢ikmistir. Bu
yontemlerden biri de ters-yiiz 6grenme (flipped learning) modelidir (Torun ve
Dargut, 2015). Bu bolimde, literatirde “donistiiriilmiis smiflar” (inverted
classrooms), “ters yiiz edilmis simiflar” (flipped classrooms), “doniistiiriilmiis
o0grenme” (inverted learning), “ters yiiz edilmis 6grenme” (flipped learning) ve “evde
ders okulda 6dev” gibi isimlerle de ele alinan ters-yiiz 6grenme modeli ile ilgili

bilgilere yer verilmistir.

Ters-yiiz 6grenme modeli, ders saati i¢inde Ogrencilere verilmesi gereken
konularin ev 6devi olarak verildigi, 6grencinin derse geldiginde daha 6nceden ev
6devi olarak verilen etkinliklerin sinif ortaminda yapildigi 6grenme modelidir (Turan

2015). Bu ogrenme modeliyle 6grencinin aktif olarak sinif ortaminda yapilan
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etkinliklere katilmasi saglanmaktadir. Etkinlikler 6grencilerin  bilgiyi  yeni
uygulamalara transfer etmesini saglayacak niteliktedir ve Ogretmen yol gosterici
roliindedir. Amag verilen bilgilerin 6grenci tarafindan kavranmasinin ders 6ncesinde
yapilarak, okuldaki ders saatinde 6grencinin Bloom’un uygulama, analiz ve sentez

becerilerini igeren {ist diizey 6grenme basamaklarina ulagsmasidir (Kara, 2016).

Demiralay ve Karatas (2014), evde ders okulda 6dev modeli olarak ifade
ettigi ters-yiiz 6grenme modelini teknolojiyle birlestirmistir. Teknolojinin sagladigi
imkanlarla ders igeriginin aktarilmasinda c¢evrim i¢i platform kullanilmaya
baslanmigtir. Cevrim i¢i platformlarda ders anlatim videolarnin yaninda tartisma
yapilabilecek igerikler de sunularak Ogrencilerin derse hazir gelmeleri
saglanmaktadir. Ogrenciler derse geldiginde eve verilen dgrenme etkinliklerinin sinif
icinde Ogretmen rehberliginde gergeklestirilmesi ayni zamanda bir karma
(harmanlanmis) bir 6grenme modeline 6rnektir (Demiralay ve Karatas, 2014). Ters-
yiiz 6grenme modeliyle dersler ¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 platformlar sayesinde
ogrencilere video, sema, dokiiman olarak sunulabilir. Ogrenciler akilli cihazlarmi

(telefon, tablet, bilgisayar) kullanarak bu igeriklere ulasabilir (Karadeniz, 2015).

Lage, Platt ve Treglia (2000), ters-yiiz Ogrenmeyi smifta yapilacak
etkinliklerin smif disinda, sinif dis1 etkinliklerinin de sinif i¢inde yapilmasi olarak
tanimlamistir. Ogrenme teknolojilerinin gelismesiyle internet ortaminda dgrencilere
bircok kaynak sunulabilmektedir. Ogrenciler saglanan kaynaklar sayesinde konuyu
evde ya da ders disi her hangi bir ortamda ogrenebilir. Ogretimde ydnetici
konumunda olan ogretmenler, cevrim i¢i platformlar sayesinde &grencileri
bulunduklar1 yerlerden tartisma ortamina, beyin firtinasina katilabilir. Ders siireci
icerisinde de konunun uygulanmasini saglayan etkinlikler 6gretmen rehberliginde her

ogrencin kendi 6grenme hizina uygun olarak verilir.

Kara (2016), ters-yiiz simif modeli olarak adlandirdigi ters-yiiz 6grenme
modelini derste yapilan ders etkinliklerinin internet iizerinden yapilmasi, evde
yapilan ev 6devi uygulamalarinin ise smifta yapilmasi olarak tanimlamigtir. Sinif
etkinliklerinin geleneksel, Ogretmen merkezli degil, 6grenci merkezli olmasi
gerekliligini  vurgulamigtir. TerS-yliz 6grenme modelini  yapilandirmaciliga
dayandiran Kara (2016) 6grencilerin derste etkinliklere pasif degil etkin bir sekilde

katilmalarinin st diizey 6grenmeleri gelistirecegini ifade etmistir.
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Yapilan tanimlardan da anlasilacag: gibi ters-yiiz 6grenme gelisen teknolojiye
paralel bir gelisim gostermistir. Ters-yiiz 6grenme modeli ¢evrim i¢i uygulamalarin
ve videolarm Ogretimde kullanilmasiyla gelisim saglamistir (Karedeniz, 2015).
Cevrim i¢i uygulamalarin 6rgiin egitime katilmasi, 2007 yilinda Colorado, Woodland
Park Lisesi’'nde galisan iki kimya 6gretmeninin kimya derslerini gesitli nedenlerle
kagiran ve geri kalan 6grencileri i¢in ders sunularmi videoya almalari ve bunlari
video paylasim sitelerini 6rnek alarak internet sayfasinda yaymlamaya baslamasi ile
gerceklesmistir. Boylece 6grencilerin derslere kolay erisim saglamalar1 ve istedikleri
saatte izlemeleri kolayligi ile derse gelmeden konu hakkinda bilgi sahibi olmalari
saglanmigtir (Bergmann ve Sams, 2012). Bergmann ve Sams derse bilgili gelen
Ogrencilerine yine ayn1 dersi anlatmaktansa etkinlik yaptirarak siif i¢inde etkilesimli
ve aktif bir ortam olusturmuslardir. Olusan bu ortamda 6gretmenin rolii de degiserek
farklilasnus 6grenme kocuna déniismiistiir (Bergmann ve Sams, 2012). Ilk kez
kullanilan bu yontem, 6grencilerin 6grenmesini sagladig: i¢in giderek yayginlasmis
ve diinyada 21. yilizyilin yeni Ogretim yaklasimi olarak yer almistir (Sergemeli,
2016).

Wu, Hsieh ve Yang (2017) ters-yliz 6grenmenin yedi bileseni oldugunu
belirtmistir (Sekil 1.1).

F- Esnek 6grenme ortamu (Flexible environment)
L- Ogrenme kiiltiirii (Learning culture)
Aktif Ogrenme ve Mesgul etme |- Tasarlanmus igerik (Intentional content)

Active Learning & Engagement . .
( g 94 ) P- Uzman egitimci (Professional educator)

P- Asamal1 6grenme etkinlikleri (Progressive

networking learning activities)

F L I P P E D E- Mesgul edici ve etkili 6grenme deneyimleri

(Engaging and effective learning experiences)

Ters Yiiz Ogrenmenin Bilegenleri D- Cesitli ve kesintisiz 6grenme ortamlari

(Pillars of Flipped Learning) (Diversified and seamless learning platforms)

Sekil 1.1: Ters yliz 6grenmenin yedi bileseni (Wu ve digerleri, 2017)
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Esnek grenme ortami (Flexible environment): Ogrencilerin ne zaman ve
nerede Ogreneceklerini kendilerinin secebildigi ve kendi hizlarma gore 6grenme

imkaninin sunuldugu 6grenme ortamini ifade eder (Wu ve digerleri, 2017).

Ogrenme kiiltiirii (Learning culture): Ogrencilerin kendi dgrenme stillerine
gore Ogrenmelerini  gergeklestirmesi ve smif iginde kendi Ogrenmelerini
degerlendirerek bilginin yapilandirilmasina aktif olarak katilmalaridir (Wu ve
digerleri, 2017).

Tasarlanmus icerik (Intentional content): Ogretmenlerin dgretecekleri konuya
yonelik ve  Ogrencilerin  okuldaki derse gelmeden Once inceleyerek
degerlendirecekleri (yazili metin, video ve elektronik) materyallerin 6grenci merkezli

yaklagim temel alinarak tasarlanmasidir (Wu ve digerleri, 2017).

Uzman egitimci (Professional educator): Ters yiiz 6grenme igeriginin
hazirlanmasinda, diizenlenmesinde ve 6grenme ortaminin olusturulmasinda 6grenme
stirecini etkili bir sekilde gozlemlenmesinde, dgrencilere doniit verilmesinde alan

uzmani egitimci 6nemli bir role sahiptir (Wu ve digerleri, 2017).

Asamalr 6grenme etkinlikleri (Progressive networking learning activities):,
Ogrencilerin farkli 6grenme ortamlariyla sinif disinda bilgi edindikleri, sinif i¢inde
kendi 6grenme etkinlikleriyle 6grenmelerini degerlendirdikleri, ayrica arkadaglariyla
ogrendiklerini pekistirdikleri sirali, etkilesimli ve ¢evrimigi 6grenme etkinlikleridir

(Wu ve digerleri, 2017).

Mesgul edici ve etkili 6grenme deneyimleri (Engaging and effective learning
experiences): Ogrencilerin smif iginde 6grenci 6zerkligine uygun etkilesim iginde

etkili 6grenme etkinliklerine katilmalaridir (Wu ve digerleri, 2017).

Cesitli ve kesintisiz 6grenme ortamlart (Diversified and seamless learning
platforms): Ogrencilere internet iizerinden her yerde ve her zaman ulasabilecekleri
cevrimi¢i, smif ici ileri O6grenme etkinlikleriyle birlestirilerek c¢esitlendirilmis,

ogrenme ortaminin saglanmasidir (Wu ve digerleri, 2017).

Geleneksel &grenme modeli 6gretmen merkezlidir. Ogretmen ana bilgi

kaynagidir. Ters-yliz Ogrenme modelinde, Ogretmen merkezli bir siniftan
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ogrencilerin aktif oldugu 6grenci merkezli bir 6grenme yaklagimina gecis vardir (The
Flipped Learning, 2013). Ders icindeki etkinliklerde Ogrenciler daha oOnce
ogrendikleri konular1 derinlestirebilirler. Bu sekilde o6grenciler, yeni bilgilerin
olusumuna farkli 6grenme etkinlikleriyle aktif olarak katilirlar. Ogrenciler aktif
olduklari ortamda kendi 6grenmelerini de degerlendirebilirler (The Flipped Learning,
2013). Ters-yiiz 6grenme modelinin avantajlar1 Bergmann ve Sams (2012) tarafindan

asagidaki gibi ifade edilmistir:

« Smif i¢i etkilesimde artis olur, ilgisiz 6grencilerin bile derse daha aktif
katilimi saglanir.

« Ogretmenlerin rolii degiserek 6grenme kogluguna déniisiir, yol gdsteren
rehber olan 6gretmen modeli uygulanir.

« Ogrenci merkezli bir ortam ortaya cikar.

» Her 6grenci kendi hizinda 6grenme saglar ve bunun sonucu olarak bireysel
farkliliklardan dogan esitsizlik ortadan kalkar.

« Ogretmenlere her dgrenci ile iletisim kurma ve dgrencilerle ilgilenme
firsat1 saglanir.

» Simif i¢i zaman daha etkili kullanilir.

 Ogrencileri smif ortaminda etkinlikler esnasinda degerlendirilebilme
olanag ortaya cikar.

« Ogrenciler ders dis1 ve ders i¢i etkinliklere aktif katilim ile kendi
ogrenmelerine katki saglarlar.

« Ogrencilerin okul ve ders algismin pozitif yénde degisimi saglanabilir.

1.2 Oyunlastirma Yaklasimi

Son yillarda teknolojik gelismeler 6grenme anlayisimizi da degistirmistir.
Dikkatleri daginik bireylerle 40 dakika ders islemek zorlasmistir. Bu nedenle
Ogrencilerin aktif olarak ders i¢i siireglere daha fazla katilmalarimi saglamak icin
bircok yeni yaklasim ortaya cikmistir. Ogrencileri derste igi etkinliklerde aktif
kilmay1 amaglayan yeni yaklagimlardan bir tanesi olan oyunlastirma yaklagimindan
yararlanilmaya baslanmistir. Oyunlastirma yaklagiminda oyun ic¢indeki unsurlarin

oyun dis1 durumlara aktarilmasi s6z konusudur (Werbach ve Hunter, 2012). Oyun
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unsurlar;, oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri olarak ikiye ayrilmistir.
Ogrencilerin harekete gecmesini saglayan oyun mekanikleri: puanlar, odiiller,
takimlar, avatarlar, seviyeler, liderlik tablosu ve rozetler gibi 6geler olarak ifade
edilirken, oyun dinamikleri: oyunu oynayan Kkisilerin oyundan geribildirim almasi,
oyundaki ilerleme durumu, oyuncular arasi iligkiler, oyun i¢i aligveris, oyuncular
aras1 igbirligi, oyunun smirlamalari, olarak ifade edilmistir. (Zichermann ve
Cunningham, 2011). Oyunlastirma yaklasiminin uygulandigi ortamlarda bireylerin
hedeflere ulagsmak i¢in daha fazla ¢alistiklar1 ve istedikleri oyun unsurlarini almak
icin c¢abaladiklart goriilmistiir. Tim smifin ders i¢i etkinliklere aktif olarak

katilmalar1 bu yontemle saglanabilecegi belirtilmistir (Mert ve Samur, 2018).

Oyunlastirma, oyun ile karigtirllmaktadir. Ama oyunlastirma oyundan
farklidir. Oyun, c¢ocuklarin eglenmek ve iyi vakit gecirmeleri i¢in ortaya ¢ikmig
etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Aral, Giirsoy ve Koksal, 2001). Oyunlar
cocuklara 6zgii olarak goriilseler de her yastan insanin ilgisini ¢ekmektedir. Oyunlara
ornek vermek gerekirse satrang, tavla, futbol gibi oyunlar yetiskinlerin oynadiklar
oyunlardandir (Yildirirm ve Demir, 2016). Teknolojinin hizli bir sekilde gelistigi
giintimiizde oyunlar da degiserek farklilasmaya baslamistir. Sanal oyunlara olan ilgi
giderek artmustir. Oyunlarin hayatimizda var olmasi oyunlagtirma kavraminin
hayatimiza daha fazla girmesini saglamig; okullarda ¢ocuklarin severek isteyerek haz
alarak ders islemeleri igin derslerde oyunlastirma etkinlikleri kullanilmaya

baslanmistir.

Oyunlastirma yaklasimi, 6grenci merkezli bir yaklasimdir. Ogretmenin
roliinii rehberlik edici bir yone degistirmektedir. Derste 6grencilerin  konuyu
etkinliklerle yapilandirmalari ve yeni durumlara transfer etmeleri amaglanmaktadir.
Oyunlastirma, geleneksel oyun kavramindan farklidir. Oyunlastirma yaklasimi ile
ogrenciler konu ile ilgili yarisma, etkinlik, beceri vb. iist bilis davranislar sergilerler.
Davraniglar 6gretmen tarafindan pekistirilir. Ders saatinde gerceklestirilen etkinlikler
ders sonunda degerlendirilerek bir grup puani olusturulur. Bu 0&grencilerin
ilerlemelerini ifade eder. Ayrica her 6grenci grup i¢inde puanlanarak lider olan
ogrenciler belirlenir. Hem grup puanlar1 hem de grup ici bireysel puanlardan etkinlik
katilim degerlendirme gorselleri hazirlanarak sinif panosuna asilir. Boylece her

ogrenci kendi basarisin1 ve grup basarisini gorebilir (Hanus ve Fox, 2018). Bir
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sonraki ders saatinde yapilan etkinliklerle bu listeler yenilenir. Her 6grenciye puani
arttirma firsat1 verilir. Oyunlastirma yaklagimin unsurlarindan olan rozet kavrami
uygulamaya dahil edilerek 6grencilerin bireysel basarilarini artirtlmasi daha ¢ok
desteklenebilir. Yapilan etkinlikler sonunda belirli 6diillerle siislenen oyunlastirma
etkinlikleri tim ogrencilerin etkinliklere katilma istegini arittir. Ayrica derse

hazirlikli gelme davranis aliskanligi kazandirmay: saglar (Ozkan ve Samur, 2017).

Oyunlastirma ve tersyiiz 0grenme yaklasimi birlikte kullanilarak daha iyi
ogrenme ¢iktilar1 elde edilebilir (Sarikaya, 2017). Ogretmenin énceden hazirladig
calisma kagitlar1 ve sanal siniflar yardimi ile sunulan ders konularimi 6grenciler derse
calisarak gelirler. Ders basinda smif i¢i kisa tekrarla konunun kavranmasi 6gretmen
kontroliinde saglanabilir. Ya da bir tartisma ortami yaratilarak 6grencilerin konu
hakkindaki bilgileri yoklanabilir. Daha sonra oyunlastirma yaklagimindan
yararlanilarak daha onceden 6gretmen tarafindan hazirlanmig eglenceli etkinliklerle
Ogrencilerin derse katilmalar1 saglanir. Ders sonunda hazirlanan ilerleme tablolar ve
verilen rozetlerle etkinlige hazir gelen Ogrencilerin basarilar1 pekistirilir. Bu iKi
yaklasimla Ogrenciler kendi hizlariyla &grenirken, kendi 6grenme yontemlerini

kesfedebilirler. Kendi 6grenme sorumluluklarini alabilirler.

Arastirmada soyut bir konu olan Etik ve Giivenlik tinitesi tercih edilmistir.
Ogrencilere soyut bir konuyu sdzel olarak derste geleneksel yontemle anlatmaktansa
ters-yliz 6grenme modeliyle evde sanal platformlar kullanilarak her 6grencinin kendi
hiz1 ile o6grenmesi amaglanmistir. Derse hazirlikli gelen Ogrencilerin ders igi
oyunlastirma etkinlikleri ile Ogrenmeleri pekistirilmesi amaglanmustir. ilerleyen

boliimlerde ¢alismanin aragtirma problemlerine ve alt problemleri yer almaktadir.

1.3  Arastirma Problemi ve Alt Problemler

Aragtirmanin problemi “Besinci Siif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Etik ve Giivenlik Unitesinde ters-yiiz dgrenme ve oyunlastirma yaklasimlari ile
Ogretim yapilan 6grencilerin geleneksel yontemle 6gretim yapilan 6grencilere gore
Etik ve Giivenlik Basar1 Testi son test - 6n test fark puanlari arasinda anlamli bir fark

var mudir; ters-yiiz 6grenme ve oyunlagtirma yaklasimlar: ile 6gretim yapilan
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Ogrencilerin goriigleri nasildir?” seklinde belirlenmistir. Buna gore arastirmanin alt

problemleri asagidaki gibi ifade edilmistir:

1. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Etik ve Giivenlik Basari
Testi On test puanlari nasildir?

2. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Etik ve Giivenlik Basar1
Testi son test puanlar1 nasildir?

3. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Etik ve Giivenlik Basari
Testi son test - on test fark puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Ters-yliz 6grenme ve oyunlagtirma yaklagimlar: ile &gretim yapilan

Ogrencilerin goriisleri nasildir?

1.4 Arastirmanin Onemi

Egitim-6gretim  sisteminde son yillarda ortaya c¢ikan  Ogretim
yaklasimlarindan yararlanilarak Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinin
Ogretiminin daha etkili bir sekilde yapilabilecegi diisiincesinden yola ¢ikilarak bu
calismanin yapilmasina karar verilmistir. Ayrica Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi ogretimi alaninda yapilan galismalarda ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
yaklasiminin kullanildigr bir ¢alismaya rastlanamamistir. Son yillarda ortaya ¢ikan
ogretim yaklasimlarinin 6grencilere farkli bir deneyim ve kalic1 bir sekilde eglenerek
ogrenme firsati saglayacag diistiniilmistiir. Calismada yapilan aragtirma ile toplanan
verilerle ulagilan sonuclarin yeni yapilacak ¢aligmalara kaynak olabilecegi
diistiniilmiistiir. Bu calismada Besinci Smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
Etik ve Giivenlik Unitesinin ters-yiiz grenme ve oyunlastirma yaklagimlari ile

Ogretiminin yapilmasi hedeflenmistir.

1.5  Varsayimlar

Ters-yiiz 6grenme videolar1 olusturmak i¢in ¢evrim i¢i - ¢evrim dis1 birgok
farkli platform bulunmaktadir. Arastirmada sundugu iceriklerden aragtirmacinin
platformu daha 6nce kullanmig olmasindan dolayr PowToon ¢evrim i¢i platformu

tercih edilmistir. Ters-yiiz 6grenme videolar1 olusturulurken bu programin sadece
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ticretsiz kullanicilara sundugu 6zelliklerin kullanilmasi arastirma i¢in sinirlayict etki

yapmistir.

Calisma grubunda bulunan 6grencilerin veri toplama araglar1 uygulanirken
yonergeler sesli olarak okunarak agiklanmigtir. Bu nedenle 6grencilerin veri toplama

araglarina igtenlikle ve uygun sekilde yanit verdigi varsayilmistir.

Veri toplama araglarinin uygulanmasinda 6grencilere esit kosullar saglanarak

yeterli slirenin verildigi varsayilmistir.

1.6 Siirhiliklar

Arastirmadan elde edilen bulgular;

1. Konu agisindan, ters-yliz 6grenme modelinin unsurlart besinci Simif
Etik ve Giivenlik Unitesindeki 6grenme aktiviteleriyle stnirhidir.

2. Zaman agisindan, 2018-2019 Egitim - Ogretim yil1 ile sinirhidr.

3. Omeklem agisindan, Balikesir ilinin bir ilgesindeki bir ortaokulun
besinci siiflarinda 6grenim goren 32 6grenci ile sinirlidir.

4. Video gelistirmede kullanilan PowToon Web 2.0 aracinin iicretsiz
stirimii ile sinirhidir.

S, Veri toplama aracglarinin kapsadigi boyutlarla sinirhidir.

1.7 Tammlar

Ters-Yiiz Ogrenme Modeli: Ogrencinin geleneksel 6gretimde ders
ortaminda 6grendigi teorik bilgiyi evde video, ses, yazili materyallerle 6grendigi;
okulda ise o6grendiklerini uygulama firsati sunan, iist diizey biligsel beceriler

kazanmay1 hedefleyen bir 6grenme yaklagimidir.

Oyunlastirma Yaklasim: Ogrencinin  6grendigi  bilgileri eglenerek

uygulama firsat1 sunan 6gretici oyun veya etkinliklerin biitiintidiir.

Motivasyon: Harekete gegirme, harekete yoneltici giic anlamina gelmektedir.
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Dijital Vatandashk: Teknolojiyi ve dijital araglart dogru kullanmay1 bilen,
etik kurallara ve kisi haklarina dijital platformda da saygi duyan ve bu araglar
giivenlik ve sorumluluk bilinciyle kullanmasin1 bilen kigiye dijital vatandas

denmektedir (Cubukcu ve Bayzan, 2013).

Bilisim: Bilisim, insanoglunun teknik, ekonomik ve toplumsal alanlardaki
iletisiminde kullandigi ve bilimin kaynagi olan bilginin 6zellikle elektronik
makineler araciligiyla diizenli ve akla uygun bir bicimde islenmesi bilimi,

enformatiktir.

Etik: Dogru ile yanligi, hakli ile haksizi, iyi ile kotiiyii, adil ile adil olmayani
ayirt etmek, bunun sonucunda da dogru, hakli, iyi ve adil olduguna inanilan seyleri

yapmaktir.

Dijital ve Siber Giivenlik: Internet ortaminda dijital vatandasa ait bilgilerin

siber saldirilardan korunmak i¢in almasi gereken dnlemler.
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2. ILGILI LITERATUR

Bu boliimde incelenen literatiire dayali olarak alt boliimler halinde 6gretimde
ters-yliz 6grenme modelinin kullanimu ile ilgili arastirmalar, 6gretimde oyunlastirma
yaklasimi kullanima ile ilgili aragtirmalar, 6gretimde ters-yiiz 6§renme ve oyunlasma
yaklagimlarinin birlikte kullanimi ile ilgili arastirmalar ve Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersinin 6gretimi ile ilgili arastirmalar hakkinda bilgi verilmis ve incelenen

calismalarin sonuglar1 sunulmustur.

21  Ogretimde Ters-Yiiz Ogrenme Modelinin Kullanim ile Tlgili

Arastirmalar

Pierce ve Fox (2012) tarafindan yapilan c¢aligmada eczacilik Ogretiminde
kullanilan “Renal Farmakoterapi” konusunun 6gretimi i¢in ters-yiiz 6grenme modeli
uygulanmis ve eczacilik Ogrencilerinin performans ve tutumlart tizerindeki etKisi
arastirilmistir. Ogrenciler derse gelmeden once konuyla ilgili video izlemislerdir.
Daha sonra siifta bobrek hastaligi olan hastalarin vakalarini tartismislardir. Dersten
once izlenen videolarda yer alan konularin tamamlanmasina, 6zetlenmesine ve
uygulanmasina izin veren bir etkinlik gelistirilmis ve uygulanmistir. Ogrencilerin
final sinavindaki performansi, ayni konuyu geleneksel sinif ortaminda isleyen onceki
yilki 6grencilerin performanslarma kiyasla énemli 6lgiide iyilesmistir. Ogrencilerin
etkinlik ve ters-yiiz 6grenme hakkindaki goriisleri ¢ogunlukla olumlu oldugu
sonucuna ulasilmigtir. “Renal Farmakoterapi” konusunu ogretmek igin ters-yiiz
O0grenme modelinin uygulanmasi, 6grenci performansini iyilestirmis ve Ogretim
yaklasimi hakkindaki olumlu algilarin gelistirmesini saglamistir (Pierce ve Fox,
2012).

Boyraz (2014) yaptigi calismada ters-yiiz dgrenme modelinin Ingilizce
Ogretiminde akademik basariya ve kaliciliga etkisi incelenmistir. Arastirma 2013—
2014 Egitim-Ogretim yilinda Aksaray Universitesi'nde Zorunlu Mesleki Yabanci Dil
Programina kayitli iki ayr1 grupla deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir.

Aragtirmaci tarafinda gelistirilen basar1 testi 6n test ve son test 6lgme araci olarak
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kullanilmustir.  Ters-yiiz 6grenme modeli ile Ingilizce 6gretimi yapilan deney
grubunun akademik basaris1 geleneksel yontemle 6gretim yapilan kontrol grubundan

yiiksek ¢ikmis ve gruplar arasindaki farkin anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir.

Demiralay (2014) bir yenilik olarak ters-yiiz 6grenme modelinin (Evde Ders
Okulda Odev Modelinin) uygulandig1 okul igerisinde yayilimi durumunu ve okul
icerisindeki paydaslarin Evde Ders Okulda Odev modeli olgusuna iliskin
deneyimlerini Rogers (2003)’in Yeniligin Yayilimi Kurami temelinde incelemistir.
Durum c¢aligmasi olarak desenlenen arastirmaya iliskin veriler, 2013-2014 6gretim
yilinda, ikisi yonetici, farkli branglardan on yedi 6gretmen; on yedi 6grenci ve dort
veliden yar1 yapilandirilmis goriismeler, gozlem ve dokiimanlar araciligiyla
toplanmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara dayali olarak ters-yiiz
o6grenme modelinin yayilim siirecinde bir degisim olmadigi, 6gretmen-6gretmen,
ogrencCi-0gretmen, yonetici-6gretmen, Veli-6gretmen sistemlerinde farkli karar
asamalarinda olundugu, modelin kullanma karar1 iizerinde ihtiya¢c degiskenin,
kullanmama karar1 {lizerinde ise Ogrencilerin yas gruplari, siif diizeyleri, sinava

hazirlik durumlarinin etkili oldugu sonuglarina ulagilmaistir.

Turan (2015), yapmis oldugu ¢alismada ters-yiiz o6grenme modelinin
akademik basariya, biligsel yiike ve motivasyona etkisini incelemis ve bu yontem ile
ilgili Ogrencilerin goriiglerini ortaya ¢ikarmaya calismistir. Calismada karma
arastirma yontemi kullanilmistir. Arastrma Atatiirk Universitesi okul Oncesi
ogretmenligi boliimiinde 6grenin gormekte olan 116 6grenci ile gergeklestirilmistir.
Veri toplama araci olarak akademik basari testi, biligsel yiik 6lgegi, motivasyon
Olcegi, 6grenci goriis anketi ve yart yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir.
Calismadan elde edilen bulgulara gore, ters-yiiz 6grenme modeli ile 6grenim géren
ogrencilerin, geleneksel yontemle Ogrenim goren Ogrencilere gore basarilari ile
motivasyon diizeylerinin daha yiliksek oldugu ve biligsel yiiklenmelerinin ise daha
diisiik oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica ¢alismada 6grencilerin ters-yiiz 6grenme

modeline iligkin olumlu goriisleri oldugu da bulgular arasinda yer almistir.

Genger (2015), eve verilen 6devler ile smif igi ders etkinliklerin yer
degistirmesi olarak tanimladigi ters-yiiz 6grenme modeli ile &gretim yapan bir
okulda vaka calismasi yiiriitmiistiir. Vaka ¢alismasinda, ters-yiiz 6grenme modelinin

kullanim stireci, uygulandigi okula etkisi, O0grenmeye ve Ogrenciye etkisi
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aragtirtlmistir. Calisma sonucunda ters-yiiz 6grenme materyallerinin hazirlanmasi ve
sunulmasi konusunda O6gretmenin is yiikiiniin arttig1, 6grenciler ters-yliz 0grenme
siirecine katilimda aktif rol aldiklar i¢in kendi 6grenme sorumluluklarin1 alma ve
ders i¢i etkinliklerde yapilan ev 6devlerine daha fazla katilim sagladigi bulgularina
ulagsmigtir. Egitim sisteminde ters-yliz 6grenme modelinin kabul gordigi ve
Ogrencilerin basarisina 6nemli katkida bulundugu calismada ulasilan bulgular

arasinda yer almistir.

Aydin (2016) calismasinda ters-yliz 6grenme modelinin  dgrencilerin
akademik basarisina, ddev stres diizeylerine, 6grenme transferleri lizerine etkisini ve
ters-yiiz 6grenme modeliyle 6gretim yapilan Ogrencilerin goriislerini arastirmayi
amaglamistir. Arastirma 2015-2016 egitim Ogretim yilinda 11 haftalik bir donemde
gerceklestirilmistir. Deney grubuna ters-yiiz 6grenme modeliyle, kontrol grubuna
geleneksel yontemle 6gretim yapilmistir. Her iki gruba da uygulanan 6n test- son test
verileri uygun yontemler kullanilarak analiz edilmistir. Akademik basar1 testi
puanlar1 arasinda deney gurubu lehine anlamli fark ¢ikmugtir. Odev stres testi
puanlarinda ise deney grubunun kontrol grubundan diisiik diizeyde oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Deney ve kontrol grubu o&grencilerinin 6grenme transfer puanlari
arasinda anlaml bir fark ¢ikmamistir. Ayrica ters-yiiz 6grenme uygulamasi yapilan

Ogrencilerin goriislerinin olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yavuz (2016) calismasinda ters-yiiz sinif olarak adlandirdigi ters-yiiz
o6grenme modelinin 6grenci basarisina ve goriislerine etkisini arastirmigtir. Hem nicel
hem nitel veri toplama araglart kullanildigi i¢in karma aragtirma yontemi ile
yiuriitiilen ¢alismada deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilan 27 kiz 6grenci
calisma grubunu olusturmustur. Deney grubuna ters-yiiz 6grenme, kontrol grubuna
geleneksel yontemle 6gretim yapan arastirmaci iki gruba uyguladigi 6n test- son test
basari testi puanlarini karsilastirmistir. Karsilastirmada iki grup arasinda herhangi bir
farklilik ¢ikmamustir. Ancak ters-yiiz 6grenme modeli ile 6gretim yapilan deney

grubu 6grencilerinin goriislerinin olumlu oldugu ortaya konulmustur.

Saglam (2016) tarafindan yapilan caligmada ters-yiiz 6grenme modelinin
Ingilizce Ogretiminde &grencilerin yeni bir dil yapist &grenme becerilerine ve
Ingilizce dersine yonelik tutumlarina etkisi arastirilmistir. Arastirmada 56 {iniversite

ogrencisi deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney grubuna ters-yiiz
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ogrenme modeliyle, kontrol grubuna gelencksel yontemle ders islenmistir. Veri
toplamak icin her iki gruba basari testi ve Ingilizce dersine yonelik tutum dlgegi
uygulanmistir. Uygulamada elde edilen puanlara bakilarak ters-yiliz 6grenme modeli
ile 6gretim yapilan deney grubu ile geleneksel yontemle O6gretim yapilan kontrol
grubu arasinda deney grubu lehine anlamli fark oldugu sonucuna ulasilmistir
(Saglam, 2016).

Aydin ve Demirer (2017) tarafindan yapilan g¢alismada, 2011-2015 yillar
arasinda ters-yliz 6grenmenin kullanildigi 29 adet tez, 61 adet makale farkli veri
tabanlarindan taranarak igerik analizi ile incelenmistir. Ulasilan calismalar 7
kategoride analiz edilmistir. Kategoriler, kuramsal boyut, 6rneklem, disiplin,
arastirma yontemi, uygulama siirecinde kullanilan araclar, degiskenler ve pedagojik
ciktilar olarak belirlenmistir. Yapilan analizler sonucunda ters-yiiz 6grenmede
cogunlukla yapilandirmaci yaklasimin kullanildigi, en ¢ok lisans egitimi alan
matematik ve yabancit dil Ogretiminde kullanildigi, genellikle nitel arastirma
yontemlerinin kullanildig: belirlenmistir. Ayrica, ters-yliz 6grenmenin agirlikli olarak
akademik basar1, dgrenci katilimi, motivasyon, 6z yeterlilik algis1 gibi pedagojik
¢iktilarinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Calismada ayrica ters-yiiz 6grenmenin tist

diizey becerilere etkisi hakkinda yeterince kanit bulunamadig: ifade edilmistir (Aydin

ve Demirer, 2017).

Glig¢ (2017) tarafindan yapilan galismada ters-yiiz 6grenme Yyedinci sinif
matematik dersi “Rasyonel sayilar ve rasyonel sayilarda islemler” konusunun
ogretiminde kullanilmigtir. Karma arastirma yonteminin kullanildigi ¢alismada 52
yedinci sinif 6grencisinden olusan ¢aligma grubu deney ve kontrol grubu olarak ikiye
ayrilmistir. Deney grubuna ters-yiiz 6grenmeyle uygulama yapilmistir. On test - son
test olarak bagari testi ve tutum 6lcegi her iki gruba uygulanmistir. Ayrica 6grenci ve
veli goriisleri yar1 yapilandirmig goriisme ile toplanmistir. Her iki grup i¢inde 6n test
verilerinin denk oldugu son test verilerinde ise deney grubu lehine anlamli farklilik
bulundugu goriilmiistiir. Gruplarin matematik dersine karsi tutumlar1 incelendiginde
anlaml bir farklilik ortaya ¢ikmadigi saptanmistir. Yart yapilandirilmig goriisme ile

ogrenci ve velilerden toplanan goriislerin olumlu oldugu goériilmistiir (Giig, 2017).

Cakir ve Yaman (2018), ters-yiiz 6grenme modeli kullanilarak islenen fen

bilimleri dersinin yedinci simif Ogrencilerinin fen basarilarina ve bilgisayarca
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diisiinme becerilerine etkisini arastirmistir. Calisma grubu 53 (deney 26 ve kontrol
27) ogrenciden olusmustur. Deney grubunda ters-yiiz 6grenme modeliyle, kontrol
grubunda geleneksel yontemle ders islenmistir. Arastirmada fen basari testi ve
bilgisayarca diisiinme 6lgegi kullanilarak veriler toplanmistir. Toplanan verilere gore
ters-yiiz 6grenme modeli ile &gretim goren deney grubu Ogrencilerinin fen
basarisinda artis oldugu ortaya ¢ikarmistir. Caligmada elde edilen bulgulara gore ters-
yiiz 6grenme modeli deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin arasinda bilgisayarca

diisiinme becerileri agisindan her hangi bir farklilik ortaya ¢ikartilmamaistir.

Oztiirk ve Alper (2019) tarafindan yapilan calismada, ters-yiiz 6grenme
modelinin ortaokul 6grencilerinin basarilarina, bilgisayarlara yonelik tutumlarina ve
programlama dili 6z-yonelim 6grenme becerilerine etkisinin  belirlenmesi
amaglanmistir. Eslestirilmis kontrol gruplu on test- son-test ve yari deneysel desen
kullanilan ¢alismada 6rneklem; 104’# kontrol grubu, 88’1 deney grubu olmak tizere
192 ogrenciden olusmustur. Arastirma sonucunda ters-yiiz 6grenme modeli ile
O0grenim goren Ogrencilerin akademik basarilarinin, teknolojiyle 6z-yonelimli
ogrenme diizeylerinin ve bilgisayar tutumlarinin, geleneksel 6grenme yaklagimi ile

ogrenim gorenlerden daha yiiksek oldugu bulunmustur (Oztiirk ve Alper, 2019).

22  Ogretimde Oyunlashrma Yaklasimi Kullamm ile  Tlgili

Arastirmalar

Karatas (2014) calismasinda, oyunlastirma (gamification) ve O&grenme
(learning) anahtar kelimelerini kullanarak yillara bakmaksizin ¢aligmalari taramis ve
ulastign 206 calismadan 62 tanesini incelemistir. En fazla yaymin 2014 yilinda
%35,48’lik oranla yapildigina ulasilmistir. Incelenen arastirmalarin cogunda (n=15;
%31,91) 50°den az gruplarda ¢alisildig1 ve tiniversite 6grencileri ile ¢aligma (n=38;
%64,41) yapildig1; 6grenme alani olarak ise bilgi ve iletisim teknolojileri [BIT] nin
(n=19; %33,93) kullanildig1 goriilmiistiir. Arastirmalarda 6grenme ortaminda en ¢ok
oyunlastirma yaklagimimin kullanildigi (n=19; %59,38); akademik basar1 etkisine
bakildig1 (n=18; %31,58); en ¢ok kullanilan oyun bileseninin rozet (n=25;%19,38) ve
puanlar (n=19; 14,73) oldugu; en ¢ok motivasyon kuramlarina odaklanildigi (n=8;

%18,61) ortaya konulmustur.
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Ar (2016), arastirmasinda oyunlagtirma yaklasimiyla Ogretimin meslek
lisesinde onuncu sinifa devam eden 65 O&grencinin basarisina ve Ogrenme
stratejilerini kullanmasina etkisini ortaya ¢ikarmayi amaglamistir. Arastirmada hem
nicel hem de nitel veri toplama araglar1 ve analiz yontemleri kullanilmistir. Deney
grubu Ggrencilerine oyunlagtirma yaklagimiyla kontrol grubu &grencilerine
geleneksel yaklagimla Ogretim yapilmistir. Arastirma sonucunda deney grubu
Ogrencilerinin basar1 puanlari, kontrol grubu ogrencilerinden yliksek c¢ikmustir.
Ayrica 6grencilerin 6grenme stratejilerini (biligsel ve metabilissel) kullanimlarinin

artig1 goriilmiistiir.

Yildirim (2016) tarafindan, 97 (48’1 deney, 49’u kontrol grubunda) {iniversite
ogrencisi ile yapilan arastirmada, oyunlagtirma 6gretim uygulamalarinin 6grencilerin
basarilarna ve derse yonelik tutumlarina etkisini, oyunlastirmaya iliskin algilar1 ve
diistincelerini belirlemek ve oyunlagtirma o6gretim programini degerlendirmek
amaglanmistir. Karma arastirma yonteminin kullanildigi ¢alismada, oyunlastirma
uygulamasiin 6grenci basarisi tizerinde olumlu yonde etkisi oldugu goriilmiistiir.
Oyunlastirmaya yonelik Ogrenci algilar1 oyunlastirma unsurlari agisindan
degerlendirilmistir. Oyunlastirmaya yonelik O6grenci algilart {izerinde en fazla
oyunlastirma dinamiklerinin, sonra oyunlastirma bilesenlerinin ve en sonda da
oyunlastirma mekaniklerinin etkisi oldugu ortaya cikarilmistir. Calismada ayrica
ogrencilerin oyunlastirma stirecine 1iliskin olumlu diisiinceleri oldugu ortaya
cikmistir. Calismada oyunlastirma ogretim programinin degerlendirilmesi olumlu
diigiincelerle tamamlanmis ve Ogretim programinin uygulanabilir oldugu ifade

edilmistir (Y1ldirim, 2016).

Bir tiniversitede 6grenim gormekte olan 63 6grenci (30°u deney, 33’1 kontrol
grubunda) ile Mese (2016) tarafindan gergeklestirilen arastirmada oyunlastirma
bilesenleri kullanilarak harmanlanmis 6grenme ortamlarinin etkililigini artirmak ve
ortamin etkililigi belirlemek amaglanmistir. Calismada deney grubu olarak belirlenen
grup ile ders igi siiregte oyunlastirma etkinlikleri yapilmis ve oyunlastirma unsurlari
(rozet, ilerleme tablosu, seviye, odiil, liderlik tablosu) ¢evrim i¢i ortamda grupla
paylagilmistir. Arastirmada toplanan verilere goére gruplar arasinda arastirma
toplulugu modeli, akademik basari, motivasyon, duygu durumu agisindan anlamli

fark c¢ikmamistir. Ancak Ogrenciler oyunlastirma etkinliklerini ilgi ¢ekici
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bulduklarini ifade etmislerdir. Cevrim i¢i ortamlarda deney grubunun da fazla zaman
harcadig1 ve oyunlastirma unsurlarinin 6grenciler iizerinde etkili oldugu sonuglarina

ulasilmstir.

Tirkmen (2017), Matematik dersinde oyunlastirma yaklagiminin, besinci
simifa devam eden 50 (28’1 deney 22’si kontrol grubunda) 6grencinin basarilarina ve
tutumlarma etkisini arastirmistir. Her iki grupta besinci simif matematik dersi
“Kesirler” konusu islenmistir. Deney grubunda konu islenirken EBA oyunlari
kullanilarak ders siireci oyunlastirilmistir. Kontrol grubundaki derste MEB tarafindan
belirlenen ders programma uygun olarak yapilandirmact yaklasim ve ders
programinda olan etkinliklerle islenmistir. Arastirma karma yontemle desenlenmistir.
Arastirma sonucunda deney grubu ile kontrol grubunun basari ve tutum puanlari
arasinda anlami bir fark bulunmamistir. Deney grubu 6grencilerinin basarilarinin

kontrol grubuna gore daha fazla artig gosterdigi goriilmiistiir (Tirkmen, 2017).

Yapici ve Karakoyun (2017) tarafindan gerceklestirilen arastirmada biyoloji
egitimi alan 6gretmen adaylarinin Kahoot kullanimina yonelik goriisleri ve bir
oyunlastirma platformu olan Kahoot'un o&gretmen adaylarinin  motivasyon
diizeylerine etkisi arastirilmistir. Arastirmada 15 kisiye yar1 yapilandirilmig gériisme
formu ve motivasyon 6l¢egi uygulanmistir. Katilimcilarin uygulama sonrasinda
motivasyon diizeylerinin artigi, Kahoot uygulamasi konusundaki goriislerinin olumlu
oldugu goriilmiistiir (Yapici ve Karakoyun, 2017).

Hanus ve Fox (2018) oyun 6gelerinin oyun disi ortamlara aktarilmasi olarak
tanimladig1 oyunlagtirmayi, 6grencilerin sinif ortaminda derse katilimlarini artiran
popliler bir yontem olarak betimlemistir. Arastirmada 16 haftalik bir ddonem boyunca
ogrencileri iki derste motivasyonlarini, sosyal karsilastirmalarini, c¢abalarini,
memnuniyetlerini, 6grenmelerini ve akademik performanslarini dort noktada
Olglilmiistiir. Deney grubu oyunlagtirma unsurlarini (liderlik panosu ve rozetler)
igceren bir oyunlastirilmis 6gretim gormiistiir. Kontrol grubu ise oyunlastirma
unsurlar1 igermeyen geleneksel yontemle Ogretim gormiistiir. Sonu¢ olarak
oyunlastirmayla ogretim alan Ogrencilerin, oyunlastirma ile Ogretim almayan
ogrencilere gore daha fazla motivasyon, memnuniyet ve giiglenme gosterdigi ortaya

cikmistir.
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Mohammed (2018) Irak’ ta 47 (30’1 deney 17’si kontrol grubunda) {iniversite
ogrencisiyle gerceklestirdigi arastirmasinda Moodle 6grenme yoOnetim sistemindeki
oyunlastirma unsurlarinin (rozet, puan, seviye, ilerleme tablosu gibi) 6grencilerin
performans ve algilar1 tizerindeki etkilerini incelemistir. Calismada her iki gruba da
Moodle iizerinden ¢evrim i¢i tasarim dersi igerikleri verilmistir. Sadece deney
grubuna ek olarak oyunlastirma unsurlar1 verilmistir. Iki gruba da uygulanan &n test
verilerinin istatiksel agidan anlamli bir fark gostermedigi, son test verilerine gore
deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubu Ogrencilerden daha yiiksek puanlar
aldiklar1 goriilmistiir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin geneli Moodle sistemindeki
oyunlastirma unsurlarinin 6gretimde ilgi ¢ekici ve faydali oldugunu diisiindiiklerini

belirtmislerdir.

Besinci smifta 6grenim goren 65 6grenci (33’1 deney, 35°u kontrol grubunda)
ile Yildirnm (2018) tarafindan gergeklestirilen arastirmada sosyal bilgiler dersinde
oyunlastirma yaklagiminin 6grenci basarina etkisi arastiritlmistir. Besinci sinif Sosyal
Bilgiler dersi “Bolgemizi Taniyalim” iinitesinin “Iklimin Insan Faaliyetlerine Etkisi”
konusu islenirken deney grubunda oyunlastirma etkinliklerinden yararlanilmistir.
Kontrol grubunda konu islenirken ise MEB tarafindan belirlenenders programi ve
etkinliklerinden yararlanilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol gruplarinin
basar1 puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmamigtir. Calismada
yapilan yar1 yapilandirmis goériismelerden oyunlastirmanin 6grencilerin  dikkatini

¢eken bir yaklasim oldugu sonucuna da ulagilmistir (Y1ildirim, 2018).

Mert ve Samur (2018) calismasinda oyunlastirma unsurlarina (avatar, doniit,
puan, 6dil, ilerleme tablosu) yonelik 6grenci goriislerini incelemistir. Calisma 2, 3,
4,5, 6 ve 7. Siniflara devam eden 12 6grenci ile gergeklestirilmistir. Nitel veri
toplama yontemiyle yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile veriler toplanmigtir. Elde
edilen sonuglar motivasyon oyun unsurlart agisindan degerlendirilmis ve

yorumlanmustir.
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2.3 Ogretimde Ters-Yiiz Ogrenme ve Oyunlasma Yaklasimlariin

Birlikte Kullanimu ile Tlgili Arastirmalar

Matsumoto (2016) arastirmada oyunlastirma yaklasimi ile ters-yiiz 6grenme
modelini kullanmistir. Ters-yiiz 6grenmeyi gelencksel 6grenme modelinin ters bir
yaklasim olarak tanimlamistir.  Ogretimin  oyunlastirilmasinin  avantaj ve
dezavantajlarim arastirmak igin Ingilizce Ogretiminde e-6grenmeyi oyunlastirma
unsurlar1 ile birlikte kullanarak bir deneysel calisma yiirlitmiistiir. Calismanin
sonucunda etkili oyun tabanli e-6gretim igin iyi tasarlanmis egitimin, gorev, ara yiiz
ve geri bildirimin énemli oldugu saptanmistir. Sonugta, “oyunlastirmaya dayali ters-
yiiz 6grenme”, 6grencilerin anlama diizeyini ve motivasyonunu gelistirmede etkili

oldugu bulunmustur.

Sarikaya (2017), 2015-2016 bahar yariyilinda okul Oncesi egitimi anabilim
dalinda 6grenim goren 47 birinci sinif 6grencisinde oyunlastirilmis ters-yiiz 6grenme
etkinliklerinin kullanildig1 bir 6gretim gergeklestirmistir. Ogrencilerle yapilan anket
ve gorlisme formu verilerinin analizi ile ogrencilerin oyunlastirilmis ters-yiiz
o0grenme modeli hakkinda genel olarak olumlu goriise sahip olduklari sonucuna

ulastimistir.

Calismada Ozer, Kanbul ve Ozdamli (2018) 6gretmen aday1 grencilere Proje
Gelistirme dersi kodlama konusu oyunlastirma destekli ters-yiiz 6grenme modeliyle
isleyerek Ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlarini ve uygulamaya iliskin
goriislerini  belirlemeyi amaclamistir.  Ogrencilerin  oyunlastirilmis  kodlama
konusundaki tutumlarini1 ve diislincelerini belirlemeyi amaglayan ¢alismada 14 hafta
boyunca nicel ve nitel yontemler bir arada kullanilmistir. Aragtirmanin nicel
boyutunda, 6grencilere kodlama ile ilgili tutum olgegi On test ve son test olarak
uygulanmistir. Nitel boyutta, yar1 yapilandirilmig goriisme formlar ile goriismeler
yapilmistir. Calisma, 3’ii kadm, 32’si erkek olmak iizere, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi [BOTE] Boliimiinde 6grenim gdren 35 6grenci ile yapilmistir.
Calisma sonucunda 6gretmen adaylarinin biliyiik ¢cogunlugu, oyunlastirma destekli
ters-yiiz 6grenme etkinliklerinin yaninda motivasyon ve sinif i¢i rekabetteki artigla

etkinliklerden memnun kaldiklari ortaya ¢ikmustir.
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Huang, Hew ve Lo (2018) tarafindan yapilan ¢alismanin amaci, oyunlastirma
yaklasiminin dgrencinin derslere katilimini arttirp arttirmadigini incelemektir. ki
lisans siifina Bilgi Yonetimi dersinde uygulanmistir. Sonug olarak oyunlastirmayla
ve ters-yliz Ogrenmeyle Ogretim yapilan Ogrencilerin (n=48), oyunlastirilmamis
geleneksel yaklagimla 6gretim yapilan 6grencilere (n=48) gore siif oncesi ve sinif
sonrasi etkinlikleri zamaninda tamamlama olasiliklarinin daha yiliksek olduguna
ulagilmistir. Oyunlastirmayla ve ters-yliz 6grenmeyle 6gretim yapilan grencilerin,
oyunlastirilmamis geleneksel yaklasimla 6gretim yapilan 6grencilere gore ve simif
oncesi diisinme etkinliklerinin daha yiiksek olduguna ulagilmistir. Ayrica,
oyunlastirmayla ve ters-yliz Ogrenmeyle Ogretim yapilan Ogrencilerin, &gretim
sonrast sinavda, oyunlastirilmamis geleneksel yaklasimla 6gretim yapilan 6grencilere

gore daha yiiksek puan almislardir.

2.4  Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersinin Ogretimi ile Tlgili

Arastirmalar

El¢i ve Sart (2016), yapmis olduklar1 caligmada bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinde dijital vatandaslik konusu icin bir dlgek gelistirmistir. Besli likert
tipinde gelistirilen Dijital Vatandaslik Baglaminda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersine Yonelik Goriisler Olgeginin gegerlik ve giivenirlik calismalarinda kapsam
gecerligi icin uzman goriislerine bagvurulmus; giivenirlik i¢in Cronbach Alpha i¢
tutarlik katsayilar1 incelenmis; yapr gegerligi icin de aciklayict faktdr analizi
yapilmistir. Ayrica, maddelerin aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri ile

madde-toplam puan korelasyonlari da incelenmistir.

Arikan ve Duymaz (2015) tarafindan yapilan ¢aligmada bilisim teknolojisi,
etik, bilisim etigi, mahremiyet, fikri miilkiyet, telif haklari, patentler, lisans
anlagsmalari, ifade Ozgiirliigii ve bilisim suglar1 konularimi igeren “Bilisim Etigi
Ogretim Programi™nin grencilerin bilisim teknolojilerini etik kullanimimna yonelik
tutumlarma ve Ogrencilerin 6gretim programina yonelik goriislerine olan etkisi
arastirilmistir. Aragtirmanin katilimcilar 48 altinc1 sinif 6grencisinden olugsmaktadir.
Arastirmada Ggrencilerin  bilisim teknolojilerini  etik  kullanimlarina  yonelik

tutumlarini belirlemek igin “Ger¢ek Yasam Durum Senaryolariyla Bilisim Etigi
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Olgegi”; 6gretim programma yonelik goriislerini belirlemek igin ise “Bilisim Etigi
Ogretim Programi Ogrenci Gériisleri Anketi” kullanilmistir. Arastirma elde edilen
bulgulara gore Bilisim Etigi Ogretim Programi, dgrencilerin bilisim teknolojilerinin
etik kullanimina yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi cinsiyete gére anlamli
bir fark bulunmadigi sonuglarina ulagilmigtir. Deney grubu 6grencileri Bilisim Etigi
Ogretim Programma katilmaktan hoslandiklarini belirtmistir (Arikan ve Duymaz,
2015).

Tiire (2015) tarafindan yapilan ¢aligma bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
ve 0gretmen adaylarinin tablet bilgisayarla egitime iliskin goriislerini tespit etmek ve
Onerilerini belirlemek amaciyla yapilmistir. Calismanin Orneklemi 8 bilisim
teknolojileri 6gretmeni ve 8 BOTE 6grencisinden olusturulmustur. Arastirmada nitel
arastirma yontemi kullanilmistir. Calismada, tablet bilgisayarla egitimin dnceliginin
icerik olusturma olmasi; derslerde tablet bilgisayarlarin destek araci olarak
kullanilmasi; Ogretmenlerin belirli donemlerde tekrarlanan hizmet igi egitime
alinmasi; 6grencilere tablet bilgisayar kullanimi konusunda BTY dersinde egitim
verilmesi gerektigi sonuglarina ulasilmistir. MEB’na bagli okullarda ¢alisan bilisim
teknolojileri 6gretmenleri FATIH Projesinin yetersiz oldugunu, tablet bilgisayarin
dagitilmasina ragmen internet alt yapisi, icerik ve Ogretmen egitimi konusunda
eksikler oldugunu belirtmislerdir. BOTE béliimii 6grencileri, boliimiin donanim
bakimindan kendini yeterince yenileyemedigini ve yeterli sayida tablet bilgisayara
sahip olmadiklarini belirtmislerdi (Tiire, 2015).

Gokmen ve Akgiil (2015) tarafindan yapilan aragtirmada egitim fakiiltesinde
Ogretim goren 6gretmen adaylarinin bilisim suglariyla ilgili deneyimlerinin ve bilisim
giivenligi dersi igeriginde yer almasi gereken konulara yonelik goriislerinin
belirlemesi amaglamigtir. Arastirmada nitel arastirma yontemi kullanilmustir.
Arastirma sonucunda bazi Ogretmen adaylarinin bilisim sugu isledikleri, biligim
sucuna maruz kaldiklari, bilisim sugu konusunda bilgilerinin olmadig1 ve bir bilisim
sucuyla karsilastiklarinda ne yapabileceklerini bilmedikleri tespit edilmistir. Ayrica
Ogretmen adaylarinin birgogunun bilisim giivenliginin tanimi ve kapsami konusunda
yeterli bilgiye sahip olmadiklar1 goriilmiistiir. Arastirmada 6gretmen adaylarinin
bilisim teknolojilerinin giivenli kullanimi, kisisel bilgilerinin giivenligini saglama,

bilisim giivenligini tehdit eden unsurlara kars1 6nlemler alma, giivenlik yazilimlari,
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giivenli ¢evrimici aligveris ve internet bankaciligi, web sitelerinin giivenligi, sosyal
aglarin  giivenli kullanimi, giivenli sifre olusturma, viriislerden korunma,
giincellemeler, e-posta hesaplarinin giivenligi, isletim sisteminin glivenligi gibi

konularda bilgilendirilme ihtiyaglarinin oldugu da ortaya ¢ikmustir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, ters-yiiz 6grenme ve
oyunlastirma yaklasimi materyallerinin hazirlanmasi, uygulama siireci, veri toplama

araclari, veri analizi, verilerin gegerlilik ve giivenirligi boliimlerine yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Besinci smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik
Unitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlari ile dgretimi konulu bu
calismada Ogrencilerin basarisindaki degisime nicel veri toplama araci olan basari
testi On test ve son test olarak kullanilmistir. Ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
yaklasimlar1 ile 6gretim yapilan 6grencilerin goriislerini belirlemek igin nitel veri

toplama yontemi olan yar1 yapilandirilmig goriisme yontemi kullanilmistir.

Arastirmada hem nicel hem de nitel veri toplama yontemleri kullanildig: i¢in
aragtirmanin modeli karma arastirma desenlerinden paralel karma desen olarak
belirmistir (Creswell ve Plano Clark, 2015). Paralel karma desende nicel ve nitel
veriler beraber toplanir ancak ayri ayrit analiz edilir. Elde edilen verilerin birbirini

dogrulayip dogrulamadigina bakilir (Creswell ve Plano Clark, 2015).

Arastirmanin nicel verilerini toplamak icin arastirma desenlerinden 6n test -
son test denklestirilmemis gruplu desen benimsenmistir (Biiyiikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012). On test - son test denklestirilmemis gruplu
desende, segkisiz atama kullanilmadan belirlenen iki (deney ve kontrol) gruptan
uygulama oncesi bagimli degiskenlerle ilgili 6l¢iimler alinir ve etkisi arastirilan
faktorler deney grubuna uygulandiktan sonra ayni form ya da es form kullanilarak
bagimli degiskenler tekrar dl¢iiliir. Deney Oncesi ve sonrasinda toplanan verilere gore
bagimli degiskende gozlenen degisim icin iki grup arasinda anlamli fark olup
olmadigma bakilir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2012). Calismada deney ve kontrol
grubundaki 6grenciler bir ortaokulun besinci sinifinin iki subesinde 6grenim

gormekte olduklart igin seckisiz atama s6z konusu degildir. Arastirmada oncelikle
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Etik ve Giivenlik Bagar1 Testi iki gruba da uygulanmistir. Deney grubuna
arastirmada arastiritlan yeni yaklagimlarla ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma
yaklasimi ile etik ve gilivenlik tinitesi islenmistir. Kontrol grubunda geleneksel
yontem kullanilarak etik ve giivenlik {initesi anlatilmistir. Unite her iki grupta da esit
siirede islenmis ve Ogretim sona erdiginde her iki gruba da aragtirmanin bagimli
degiskenleri i¢in ayni basari testi uygulanmigtir. Ayrica yeni yaklasimlarla ilgili
deney grubu oOgrencilerinden yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile Ogrenci

gorlsleri alinmastir.

Aragtirmanin nitel verilerini toplamak i¢in durum c¢alismast deseni
kullanilmigtir. Durum ¢aligmasinda, arastirmalarda ortaya ¢ikan olay, olgu ya da
durumun siirecini derinlemesine incelemeye, etkilerini anlamaya ve arastirmaya
katilanlarin nasil etkilendiklerini ortaya koymaya calisilmasi séz konusudur (Yin,
2003). Ters-yiiz Ogrenme ve oyunlastirma yaklasimlart ile Ogretim yapilan
Ogrencilerle 6gretim hakkindaki goriislerini belirlemek icin yar1 yapilandirilmisg
goriismeler gergeklestirilmis ve goriismelerden elde edilen veriler igerik analizi

yontemi ile analiz edilmistir.

3.2  Cahsma Grubu

Arastirmanm katilmcilar;, 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda Balikesir
ilinin bir il¢esindeki bir ortaokulun besinci sinifinin iki ayr1 subesinde 6grenim

gormekte olan 32 6grenciden olusmaktadir.

Calisma grubu uygun drnekleme yontemi ile belirlenmistir. Uygun 6rnekleme
yontemi, elverisli veya kazara 6rnekleme olarak da adlandirilir; para, zaman ve
isgilicti kaybin1 engellemeyi amag edinir ve arastirmacinin kolayca ulasabilecegi
orneklemi elde etmesini saglar (Biiyiikoztirk ve digerleri, 2012). Calismada deney
ve kontrol grubundaki 6grenciler bir ortaokulun besinci sinifinin iki subesinde
ogrenim gormektedir. Her iki subede bulunan 6grencilere sahip olduklar1 teknolojik
araglar sorulmustur. Ogrencilerin teknolojik araca sahip olma durumuna gore hangi
subenin deney grubu olacag: belirlenmistir. Orneklemde bulunan 6grencilerin deney

grubu, kontrol grubu ve cinsiyetlerine gére dagilimlar: Tablo 3.1°de verilmistir.
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Tablo 3.1: Orneklemde bulunan katilimcilarin demografik 6zellikleri.

Cinsiyet
Kiz Erkek Toplam
Deney 7 9 16
Kontrol 9 7 16

3.3  Ters-yiiz Ogrenme ve Oyunlastirma Yaklasimlan ile Yapilan

Ogretim icin Kullanilan Video ve Etkinliklerin Hazirlanmasi

Bu boliimde ters-yliz 6grenmede kullanilan videolarin ve oyunlastirma

yaklasimi i¢in kullanilan etkinliklerinin hazirlanmasina yer verilmistir.

3.3.1 Ters-yiiz Ogrenme Videolarimin Hazirlanmasi

Ters-yliz 6grenme videolar1 hazirlanmadan 6nce Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Ogretim Programi (5 ve 6. Smiflar) (MEB, 2018a) kaynak alimarak
Etik ve Giivenlik Unitesinin tiim kazanimlar1 ve konu igerikleri incelenmistir. Ters-
yiiz 6grenme videolarini hazirlamak i¢in ¢evrim i¢i programlar taranarak besinci
simif yas diizeyinde uygun oldugu diisiiniilen PowToon ¢evrim i¢i video hazirlama
platformu se¢ilmistir. PowToon platformu ve iicretsiz nesneleri tercih edilerek etik
ve giivenlik {initesi konu ve kazanimlarina gore videolar tasarlanmistir. Hazirlanan
tim videolarin sonunda alinan igerikler i¢cin kaynak gosterilmistir. Dijital yurttaslik,
siber suclar ve kirmizi baghkli kiz videolar1 MEB Egitim Bilisim A8 [EBA] ders

materyallerinden alinmigtir.

Hazirlanan tiim videolar arastirmaci tarafindan, iceriklerin konuya uygun olup
olmadigi; gorsellerin konuya uygun olup olmadigi; igeriklerin video igerisindeki
goriiniirliigiiniin saniyesi; videolarin iizerine eklenen ses efektlerinin uygunlugu;
video igeriklerinin gegisleri ve videoya eklenen nesnelerin girig ve ¢ikis saniyelerinin
uygunlugu agilarindan incelenmistir. Bilisim teknolojileri egitimi alanindaki
uzmanlara gosterilerek gorlisleri alinmigtir. Uzmanlardan gelen doniitlere gore
videolar tekrar diizenlenmistir. Videolarin bes dakikay1 ge¢meyecek sekilde olmasi
saglanmistir. Videolarla 6grencilerin sikilmadan igerigi anlamasi ve konuyu bilgi ve

kavrama diizeyinde 6grenmesi amaglanmistir. Etik ve gilivenlik tnitesi i¢in etik

34



degerler, internet ve BIT kullanim kurallari, internette yapmamiz gerekenler, dijital
yurttaglik, dijital yurttashgm dokuz boyutu, e-devlet, telif hakki ve dijital bir
yurttagin yapmasi gerekenlerle ilgili 6rnek olay, giiglii sifreler, siber suglar ve siber
suglarla ilgili bir 6rnek olayr anlatan kirmizi baslikli kiz videolar1 hazirlanmustir.
Tim videolar video paylasim sitesi YouTube kullanilarak, herkese agik olarak
paylasilmistir. Video linkleri 6grencilerle EBA platformu iizerinden paylasilmistir
(EK A). Uygulama esnasinda Internet erisimi olmayan dgrencilerin mobil cihazlarina
ve okulda bulunan akilli tahtalara videolar yiiklenerek tiim Ogrencilerin videolara

erigimi saglanmistir.

3.3.2 Oyunlastirma Etkinliklerinin Hazirlanmasi

Ters-yliz 6grenme videolar1 ile etik ve giivenlik iinitesinin ders disinda
calisilmasi1 saglanmaya caligilmistir. Oyunlastirma etkinlikleriyle ise 6grencilerin
ogrendikleri bilgileri simif icerisinde ders siirecinde uygulayarak kalict hale
getirmeleri amaglanmistir. Oyunlasgtirma etkinlikleri hazirlanirken MEB (2018a)
ogrenci kitab1 etkinlikleri gozden gegirilmistir. Etik ve Giivenlik {initesi
kazanimlarina gore esini bulma, bulmaca, hafiza oyunu ve Kahoot uygulamalariyla

etkinlikler hazirlanmastir.
Oyunlastirma Etkinlikleri
* Esini Bulma Etkinligi

Ders oncesinde MEB (2018a) ders kitabindan internette etik olmayan
davranig 6rnekleri (EK B) kartlar tizerine yazilarak her bir davranis igin ikiser tane
kart hazirlanmistir. Hazirlanan kartlar daha Onceden bir bez torbanin iginde
toplanmustir. Ogrencilerden bez torbadan iizerinde internette etik olmayan davranis
ornekleri bulunan kartlardan (her karttan iki tane vardir) birini ¢ekmeleri istenmistir.
Kartlar1 alan 6grencilerin, ayn1 anda kartlarda yazan davranig 6rneklerini okuyarak
hizli bir sekilde esini bulmaya g¢alismalar1 istenmistir. En hizli sekilde esini bulan
ogrencilere ilk oyunu kazandiklari i¢in daha oOnceden hazirlanan gilines rozeti

verilmistir. Gilines rozeti Sekil 3.1’de gosterilmistir. Daha sonra biitiin esler
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ellerindeki Kartta yazili olan davranis Orneklerini simifta yiiksek sesle tekrar

etmislerdir.

Sekil 3.1: Giines rozeti.

* Dogru-Yanhs etkinligi

Dersten énce MEB(2018a) ders kitabinda bulunan internet ve BIT kullanim
kurallar1 ¢alisma kagidi (EK C) bir adet ¢ikt1 alinmistir. Daha 6nce zeka oyunlarinda
kullanilan zil hazirlanarak sinifa getirilmistir. Ayrica oyunun kurallar1 belirlenmistir.
Simifin ortasina ¢ekilen kii¢lik bir masa ve iizerin konan zil ile etrafina konulan {i¢

sandalye ile oyun ortami1 hazirlanmistir.

Ogrencilere kurallar agiklanmistir.

1. Gruplara kendi aralarindan bir kisi se¢melerini istenmistir.

2. Secilen kigiler arasindan ilk yarisma goniilliiliik esasina gore
oynanmistir.

3. Goniillii  olan kisiler ve arastirmaci hazirlanan sandalyelere
oturmuslardir.

4, Arastirmac1 ilk olarak internet ve BIT kullanim kurallar1 calisma

kagidindan bir kural okumustur.
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5. Okunan kuralin dogrulugu yanliglhigi konusunda ipucu almadan ilk
fikre sahip olan zile basmis ve soruyu yanitlamistir.

6. Zile basan kisi dogru cevap vermis ise Karsindaki diger oyuncuyu
elemistir. Eger zile basan kisi yanlis cevap vermisse kendisi

elenmistir.

Bu kurallara goére tiim arkadaslarini eleyen en son oyuncu ve grup arkadasi

giines rozeti almaya hak kazanmistir.
+ Kahoot Etkinligi

Derse gelmeden Once arastirmaci tarafindan etik degerlerle ilgili 7 soruluk;
dijital yurttaghk ilgili 9 soruluk; giiglii sifreler ve siber tuzaklarla ilgili 9 soruluk
coktan se¢meli test seklinde ilgi c¢ekici icerik ve sekillerle farklilasan internet
lizerinden ¢evrim i¢i oynanan oyun (Kahoot) etkinligi hazirlanmistir. Hazirlanan
Kahoot etkinliklerinin linkleri EK D’de verilmistir. Etkinlik Kahootun 6grencilere
tanitilmast  ve kurallarinin  anlatilmasiyla baglanmistir.  Arastirmaci  etkinligi
ogrencilere  anlatirken  akilli  tahta  kullamilmustir.  Ogrencilerin  kendi
bilgisayarlarindan web sitesine ulagsmalar1 i¢in Kahoot etkinlik sifresi dgrencilerle
paylasilmistir. Hazirlanan Kahoot etkinliginin ekran goriintiileri  Sekil 3.2’de

gosterilmistir.

Odevlerizde internetten kaynak

A oncrerck yararianmak.

Soruyu en hizli ve dogru
Kahoot sifre ekrani Kahoot soru ekrani cevaplayan kisilerin
siralamast

Sekil 3.2: Kahoot arastirmaci ekran goriintiileri.
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Ogrencilerden kendilerine takma isim-avatar girerek etkinlige giris yapmalari
istenmistir. Aragtirmaci tiim Ogrencilerin sisteme girildiginden emin olduktan sonra
etkinligi baslatilmistir. Yarismanin kurallarina ve amacina uygun en hizli ve en ¢ok
dogru yanit1 veren dgrencinin Kahoot tarafindan belirlenmistir. Ogrenci Kahoot
ekran goriintiileri Sekil 3.3’te gosterilmistir. Arastirmaci birinci olan gruba giines

rozeti verilmistir.

PIN: 656003 30f7 PIN: 656003 20f7 PIN: 656003 40f7  PIN: 656003 2of7

Correct

Incorrect

v X

Question 3

Answer Streak 1

That was a curveball.
+ 796

You're in 1st place You're in 1st place

Soruyu dogru Soruyu yanlig
Soru ekrani Soru cevaplama ekran1  cevaplama ekrani cevaplama ekrani
doniiti. doniiti.

Sekil 3.3: Ogrenci Kahoot ekrani griintiileri.

¢ Bulmaca Etkinligi

LearningApps uygulamasi tizerinden dijital yurttashigin 9 boyutu ile ilgili
¢engel bulmaca arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Hazirlanan bulmaca herkese
acik olarak paylasilmigtir. LearningApps etkinliklerinin linkleri EK D’de verilmistir.
Derste 6grencilere LearningApps web sitesinden ¢evrim i¢i olarak giris yapmalarini
ve hazirlanan dijital yurttaghik basligini arama kutusuna yazmalarmi ve ilk ¢ikan

uygulamaya giris yapmalari istenmistir. Sekil 3.4’te giris ekrani gosterilmistir.
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Sekil 3.4: LearningApps girig ekrani.

Uygulamaya girig yapan Ogrenciler g¢engel bulmacada karsilarma ¢ikan
sorularin cevaplarini agilan kutucuklara doldurarak oyunu kazanmaya calismislardir.
Sekil 3.5” de gosterilmistir. En hizli ve en dogru sekilde cevaplandirilan dgrenci

grubu oyunu kazanmis Ve giines rozeti almaya hak kazanmistir.

Soru 1 (emey) x

miermete st 2, yanks, yauno

AENEEEEEEEEEE

| 0 O ) O Y D
EEEEEEEREEREEET

EEEEFEFEEIREE])

i‘ \
RN REEEEEN
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5 S 5 I
O

Sekil 3.5: Cengel bulmaca.
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e Hafiza Etkinligi

LearningApps uygulamasi tizerinden giiclii sifreler sunumuna ait bilgileri ve
gorselleri igeren goriintli kartlar1 kullanilarak aragtirmaci tarafindan hafiza oyunu

hazirlanmistir. Sekil 3.6” da oyun giris ekran1 gosterilmistir.

€ X @ nttpsy/leamingapps.org

k

Q guctd sirele 28 Uygulomalars incele | # Uygulama olugtur & Kayitol

LearningApps.org

Sekil 3.6: Hafiza oyunu girig ekrani.

Hafiza oyunu kurallar1 dgrencilere anlatilmistir. Ogrencilerin LearningApps
uygulama web sitesinden giiglii sifreler yazarak uygulamaya erisimi saglanmistir.
Uygulamaya giren tiim Ogrenciler ayn1 anda baslayarak goriintii kartlarini
eslestirmeye calismiglardir. En hizli ve dogru sekilde eslestirmeyi bitiren grup oyunu
kazanmig giines rozeti almiglardir. Sekil 3.7°de hafiza oyunu kart eslestirme ekrani

gosterilmektedir.
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Sekil 3.7: Hafiza oyunu kart eslestirme ekrani.

Hazirlanan oyunlastirma etkinlikleri sonunda en ¢ok rozet alan ya da sinif
oylamasiyla en ¢ok hak eden grup haftanin yildizi olarak sinif panosunda arastirmaci

tarafindan hazirlanan yildizlarin (Sekil 3.8) tizerine resimleri yapigtirtlmigtir.

Sekil 3.8: Haftanin yildizlar1 panosu.

41



3.4  Ters-yiiz Ogrenme ve Oyunlastirma Yaklasimlar1 ile Yapilan

Ogretimin Uygulama Siireci

Besinci simif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik
linitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlar ile 6gretimi icin ayrilan
siire 3 hafta (6 saat) olarak tasarlanmistir. Ogretime 16 besinci siif dgrencisi 6 ders
saatinde de katilmustir.

1. Hafta Ters-yiiz Ogrenme ve Oyunlastirma Etkinlikleri

Ogretim siirecinin ilk haftasinda Etik Degerler konusu islenmistir.
Arastirmaci etik degerler, internet ve BIT kullanim kurallari, internette yapmamiz
gerekenler i¢in hazirladigr videolar1 EBA {izerinden deney grubu ile paylasmistir.
Deney grubu ogrencilerinin videolar: izleyerek derse gelmelerini istemistir. Derse
hazirlikli gelen 6grencilerin bilgilerini 6grenmek ve pekistirme saglamak icin
oncelikle arastirmaci tarafindan yonetilen biiyiik grup tartismasi yapilmistir. Yapilan

tartismaya tiim 0grencileri katilim1 saglanmustir.

Oyunlastirma etkinliklerine baslamadan 6nce aciklama yapilmistir. Yapilan
aciklamada oyunlardan bahsedilmis ve oyunlar sonunda 6grencilere verilecek giines
rozeti gosterilmistir. Oyunlar sonunda en ¢ok rozeti kazanan 6grenci veya ogrenciler
icin simnifin yildiz1 olarak daha Onceden hazirlanan panoya yildiz sekillerinin
astlacagindan bahsedilmistir. Rozetler ve panoya asilmak i¢in hazirlanan yildiz
sekillerinin Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi ve oyunlastirma asamalar1 anlatilirken

ogrencilerin ¢ok heyecanlandiklar gézlemlenmistir.

[k hafta oyunlastirmada esini bulma, dogru-yanlis ve Kahoot etkinlikleri

uygulanmigtir.
e Esini Bulma,;

Hazirlanan oyun 6grencilere kurallari anlatilarak uygulanmistir. En hizli olan
gruba giines rozeti verilmistir. Oyunu oynarken asir1 heyecanlanan 6grenciler fazla
giriiltii yapmuslardir. Bu durum igin aragtirmact Ogrencileri uyarmustir. Giines

rozetini alan 6grenciler ¢cok mutlu olduklar1 gézlenmistir. Etkinlikle 16 kisilik sinifta
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rasgele ikiserli gruplar olusturulmustur ve biitiin etkinliklerin bu gruplardaki kisiler

tarafindan ortak yapilmasi saglanmistir.
e Dogru-Yanhs Etkinligi

Hazirlanan oyunun kurallar1 6grencilere anlatilarak uygulanmistir. Goniillii
olan ogrencilerle ilk dogru yanlis oyunu oynanmistir. Oyun Sirasinda giiriltii
yapilmasimnin oyunu ve oynayanlart olumsuz etkilediginden bahsedilmistir.
Izleyenlerin sessiz olmasi saglanmistir. Dogru yanlis oyunu sirasiyla tiim gruplarla
oynanmistir. Karsisina ¢ikan tiim rakiplerini eleyen grup giines rozeti almaya hak

kazanmustir.
e Kahoot Etkinligi

Derse gelmeden Once arastirmaci tarafindan ilk hafta konular ile ilgili
hazirlanan 7 soruluk coktan se¢meli Kahoot etkinligi uygulanmistir. Her soru
arastirmaci tarafindan sirayla acilmistir. Sorulara cevap veren ve siralamaya giren
Ogrenciler her soru sonunda goriintiilenmistir. Boylece oyunlastirma dinamiklerinden
olan rekabet, hirs ve basarili olma duygusu en iist seviye ulasmistir. Etkinligin tek
olumsuz yani heyecanlanan 6grencilerin ¢ok fazla giiriilti yapmasi olmustur.
Aragtirmacinin uyarmasina ragmen giiriltii engellenememistir. Etkinlik sonunda
akilli tahtada avatar ismi ¢ikan grup gilines rozeti almaya hak kazanmistir. Birinci
hafta oyunlagtirma etkinlikleri bitiminde ii¢ etkinlikte de rozet alan ¢ grup
belirlenmistir. Belirlenen gruplardaki 6grencilere diger 6grencilerin kapali oy vererek
birinci haftanin en basarili grubunun belirlenmesi saglanmigtir. Belirlenen grup
resimleri smif panosuna asilan yildizlara yapistinlmistir. Bir hafta boyunca
ogrencilerin resimleri panoda asili kalmistir. Resmi asilan 6grencilerin kendileriyle
gurur duyduklart gézlemlenmistir. Ayrica Microsoft Excel programinda hazirlanan
ilerleme tablosuna rozet alan dgrencileri kaydedilmistir. Sekil 3.9 ilerleme tablosunu

gostermektedir.
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5/A Sinifi ETKINLIKLER

Hafta 1 Hafta 2 haftas
Ad Soyad 1. etkinlik | 2. etkinlik | 3. etkinlik |1. etkinlik|2. etkinlik|1. etkinlik|2. etkinlik|

1 Grenci 12 *

2 Ogrenci 13

3 Ogrenci 5

4 Orenci 11

5 Ogrenci 2

6 Ogrenci 8

7 Orenci 9

8 Ogrenci 15

9 Ogrenci 4
10 Ogrenci 10
11 Ogrenci 16
12 Ogrenci
13 Ogrenci 6
14 Ogrenci 7
15 Ogrenci 3
16 Ogrenci 14

Sekil 3.9: ilerleme tablosu.

2. Hafta Ters-yiiz Ogrenme ve Oyunlastirma Etkinlikleri

Ogretimin ikinci haftasinda dijital yurttaslik, dijital yurttashgin dokuz boyutu,
E-devlet, Telif hakk: ve dijital bir yurttasin yapmasi gereken Ornek olay videosu
Ogrencilerle EBA {izerinden paylasmis ve izleyerek derse gelmeleri istenmistir.

Derse giriste biiyiik grup tartismasi yapilmaistir.
* Bulmaca Etkinligi

LearningApps uygulamast kullanilarak ¢evrim i¢i hazirlanan dijital
yurttasligin 9 boyutuyla ilgili ¢engel bulmaca 6grencilere kurallar anlatilarak
uygulanmigtir. Ogrencilere uygulama esnasinda ¢ok heyecanlandig1 igin bazi ifadeler
tiim sinifa hatirlatici ipucular la arastirmaci tarafindan tekrarlanmistir. Arastirmaci
yol gosterici olmustur. En hizli ve dogru sekilde etkinligi bitiren dgrencilere giines

rozeti verilmistir.
* Kahoot Etkinligi

Cevrim i¢i Kahoot uygulamasiyla hazirlanan dijital yurttashkla ilgili 9
soruluk etkinlik grencilerle uygulanmistir. ilk haftadan tecriibeli olan &grencilere
etkinligin kurallari yeniden anlatilmamustir. Ogrencilerin ilk haftaya gore uygulamay:
daha iyi kullandiklar1 gézlemlenmistir. Kahoot uygulama sonuglara en hizli olan
ogrenci grubu giines rozeti kazanmustir. Ikinci hafta oyunlastirma etkinliklerinde
rozet alan iki grup belirlenmistir. Belirlenen gruplardaki 6grenciler arkadaslar

tarafindan oylanarak ikinci haftanin en basarili grubu belirlenmistir. Birinci haftanin
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basarili olan Ogrenci resimleri degistirilerek ikinci hafta en basarili grup resimleri
yildizlara yapistirilmistir. Bir hafta boyunca 6grencilerin resimleri panoda kalmistir.
Ayrica Microsoft Excel programinda hazirlanan ilerleme tablosuna rozet alan
ogrenciler kaydedilmistir. Uygulamalar esnasinda ¢ekilen fotograflara EK E’de yer

verilmigtir.
3. Hafta Oyunlastirma Ters-yiiz Ogrenme ve Etkinlikleri

Ogretimin iigiincii haftasinda Giiglii sifreler, Siber suglar ve siber suglarla
ilgili bir 6rnek olay anlatan Kirmizi Baslikli Kiz videolar1 6grencilerle EBA
tizerinden paylasmis ve izleyerek derse gelmeleri istenmistir. Derse giriste biiyiik

grup tartigmasi yapilmistir.
* Hafiza Etkinligi

LearningApps uygulamasi kullanilarak ¢evrim i¢i hazirlanan giiglii sifreler ile
uygulama esnasinda ¢ok heyecanlandigt en hizli uygulamay:r kendilerinin
bitireceklerini ifade ettikleri gozlemlenmistir. En hizli ve dogru sekilde etkinligi

bitiren 6grencilere glines rozeti verilmistir.
* Kahoot Etkinligi

Cevrim i¢i Kahoot uygulamasiyla hazirlanan giiclii sifreler ve siber tuzaklar
ile ilgili 9 soruluk etkinlik Ogrencilerle uygulanmistir. Kahoot uygulamasina
katilmaktan ¢ok zevk alan 6grencilerin son uygulamay1 kazanabilmek i¢in kiyasiya
performans gosterdikleri gbézlemlenmistir. Kahoot uygulamasinda en hizli olan
ogrenci grubu giines rozeti kazanmustir. Ogrenciler daha sonra tekrar Kahoot
uygulamas1 oynamak istediklerini belirtmislerdir. Ugiincii hafta oyunlastirma
etkinliklerinde rozet alan iki grup belirlenmistir. Belirlenen gruplardaki &grenciler
arkadaglar tarafindan oylanmiglardir. Oylama sonucunda ikinci haftanin en basarili
grubu, iiciincii hafta da en basarili grup secilmistir. Ikinci haftanin ve iigiincii hafta
basarili olan Ogrenciler ayni oldugu i¢in resimleri degistirilmemistir. Ayrica
Microsoft Excel programinda hazirlanan ilerleme tablosuna rozet alan Ogrenciler

kaydedilmigtir. Tiim etkinlikler bitigini icin O6grencilere ters-yiiz 6grenme ve
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oyunlastirma etkinliklerine katilim rozeti verilmistir. Daha 6nceden rozet alamayan

ogrenciler cok mutlu olduklart gézlemlenmistir.

3.5  Veri Toplama Araclari

Calismada nicel verileri toplamak igin aragtirmaci tarafinda gelistirilerek
gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasi yapilan Etik ve Giivenlik Basar1 Testi (EK F)
kullanilmistir. Ogrenci goriislerini belirlemek igin ise yar1 yapilandirilmis goriisme
formu (EK G) kullanilmistir. Bu boliimde kullanilan veri toplama araglari alt

boliimler halinde tanitilmistir.

3.5.1 Etik ve Giivenlik Basar Testi

Besinci smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Etik ve Giivenlik
Unitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlari ile dgretimi igin yapilan
bu arastirmada 6grencilerin etik ve giivenlik konusundaki basarilarini belirlemek icin
basar1 testi gelistirilmistir. Basar testi gelistirilirken 6nce Etik ve Giivenlik Unitesi
kazanimlar1 incelenmistir. Internet iizerinden herkese acik olarak paylasilan ve daha
once denenmis olan {inite sonu sorulari ve smav sorular1 taranmistir. Tarama
sonucunda eleme yapilarak kazanimlara uygun sorular secilmistir. Secilen sorular
yeniden diizenlenerek basar1 testi soru havuzuna eklenmistir. Yapilan tarama
sonucunda soru bulunmayan kazanimlarla ilgili sorular arastirmaci tarafindan yazilip
soru havuzuna eklenmistir. Testin tiim asamalarinda tez danismaniyla isbirligi
icerisinde calisarak testin yazilma kurallari, sirasi, sorularin siklarinin uzunlugu
kisalig1 agisindan diizenlemeler yapilmistir. Hazirlanan soru havuzunda 46 tane soru

yer almistir.

Soru havuzunda bulunan sorularla uzman goriisii alma formu olusturulmustur
(EK H). Uzman goriisii alma formu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimiinde gérev yapmakta olan ogretim {iiyelerine, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinde yiiksek lisans yapmakta olan ve yiiksek lisansini
tamamlamig olan BTY 6gretmenlerine ve BTY 6gretmeni olarak ¢aligmakta olup etik

ve glivenlik konusunu isleyen 6gretmenlere uzman goriisii i¢in gonderilmistir. Alpar
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(2010)’a gore uzman goriisiine bagvurmada uzman sayisinin besin lizerinde olmast
gerekir. Dokuz kisiden alinan sonuglara gore testin uzman goriisii degerlendirmeleri

yapilmustir.

Alpar (2010)’a gore kapsam gegerliligi i¢in kapsam gegerlilik oran1 (KGO) ve
kapsam gecerlilik indeksi (KGI) degerlerini hesaplanmasi i¢in gereken islemler
yapilmistir. Her bir soru icin “gerekli” diyen uzman sayis1t G ve “toplam uzman
sayis1” N olmak {izere KGO=[G/(N/2)]-1 formili ile elde edilen KGO’lar
hesaplanmustir (Alpar, 2010). Oncelikle KGO negatif ya da sifir bulunan maddeler
madde havuzundan elenmistir. Pozitif KGO’na sahip maddeler ise a=,05 anlamlilik
diizeyinde uzman sayisina gore hesaplanmis tablo degeri olan ,62 ile (Alpar, 2010,
$.510) karsilastirilmis ve KGO degeri bu degerden kiiciik olan sorular madde
havuzundan elenmistir. Yapilan elemeler sonucunda teste 42 soru kalmistir. Teste ait
KGI ise KGO’larma bakilarak elenen sorulardan sonra teste kalan maddelerin
KGO’larinin  ortalamasidir  (Alpar, 2010). Alpar (2010)’a gére bulunan KGi
degerinin 0,67 den biiyiik olmas1 gerekmektedir. Teste kalan 42 soru i¢in KGI degeri
0,679 olarak hesaplanmastir.

Yapilan uzman goriisii degerlendirmeleri sonucunda testte kalan 42 soru
maddesi ile taslak test formu olusturulmustur (EK H). Taslak test formu Balikesir
ilinin iki ilgesinde bulunan besinci ve altinci sinifa devam eden 235 &grenciye
uygulanmistir. Testin gecerlilik giivenirlik caligmast ve Ogretim uygulamasi ig¢in
Balikesir Milli Egitim Miidiirligiinden alinan izin belgesi EK I’da verilmistir. Taslak
test formu uygulamasi sonucunda elde edilen veriler SPSS programina dogru yanlis
olarak kodlanmistir. Dogru yanlis olarak kodlanan testlerde “nokta ¢ift serili
korelasyon” hesaplanarak hangi maddelerin atilacagina karar verilmistir (Alpar,
2010). Aym1 zamanda madde-toplam, madde-biitiin korelasyonlar1, alt%27-list%27
karsilagtirmast ve KR-20 testi ile de yorum yapilmistir (Alpar, 2010). Testten
cikmast gereken maddeler ile testten ¢ikma olasiligi olan maddeler belirlenmistir.
Yapilan tiim analizler sonucunda 25 maddenin testte kalmasina karar verilmis ve

uygulama igin Etik ve Giivenlik Bagar1 Testinin son hali olusturulmustur (EK F).
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3.5.2 Yan Yapilandirilms Goriisme Formu

Gorlisme, nitel arastirmalarda calisma gurubunun siireg  hakkinda
diisiindiiklerini belirlemede en sik kullanilan yontemlerden biridir (Yildirim ve
Simsek, 2004). Ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlari ile yapilan 6gretime
katilan deney grubundaki Ogrencilerin = goriislerini  almak amaciyla yar
yapilandirilmig gériisme formu hazirlanmistir. Yari yapilandirilmis goriismeler daha
onceden hazirlanmis olan sorularin sorulmasiyla baglar ama sorularin degisebilir
veya giincellenebilir yoniiyle arastirmaciya esneklik saglar ve aragtirilan konuyla
ilgili derinlemesine bilgi edinmeye yardimei olur (Yildirim ve Simsek, 2003). Yari
yapilandirilmis goriisme formunu hazirlamak icin literatiir incelenmistir. Inceleme
sonucuna gore goriisme sorulart hazirlanmis ve tez danigsmanindan alinan donditlerle
diizeltmeler yapilmistir. Hazirlanan goriisme formu uzman goriisii almak icin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde gorev yapmakta olan iki
Ogretim lyesine goOnderilmistir. Uzmanlardan alinan goriiglere gore yari
yapilandirilmis goriisme formuna son hali verilerek uygulamaya hazir hale

getirilmistir (EK G).

3.6 Verilerin Analizi

Bu béliimde arastirmada toplanan nicel ve nitel verilerin analizi i¢in yapilan

calismalara alt boliimler halinde yer verilmistir.

3.6.1 Nicel Verilerin Analizi

Besinci smif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Etik ve Giivenlik
Unitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlari ile dgretimi 6ncesi ve
sonrasinda deney ve kontrol grubuna uygulanan Etik ve Giivenlik Basar1 Testi elde
edilen nicel veriler istatistiksel paket program SPSS 24 kullanilarak kodlanmuistir.
Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6gretim oncesi ve sonrasinda basari
testinden aldiklar1 toplam puanlari ile son test - 6n test fark puanlar1 hesaplanmustir.
Basar1 testi i¢in hesaplanan fark puanlarinin analizinde parametrik veya parametrik

olmayan testlerden hangisinin kullanilacagina karar vermek amaciyla fark
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puanlarinin  normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmigtir.  Verilerin
normalligine karar vermek i¢in Shapiro-Wilk testi yapilmistir. Shapiro-Wilk testi
orneklem biiyiikliigii 50’nin altinda oldugunda kullanilmaktadir (Alpar, 2016). Basari
testi fark puanlar1 i¢in Shapiro-Wilk normallik testi sonucunda bulunan degerler

Tablo 3.2° de verilmistir.

Tablo 3.2: Bagari testi fark puanlari i¢in Shapiro-Wilk normallik testi degerleri.

Grup Istatistik sd P
Deney ,945 16 415
Kontrol ,930 16 ,246

Tablo 3.2 incelendiginde basar testi fark puanlari i¢in bulunan p degerlerinin
,05’ten bilyiik oldugu goriilebilir. Alpar (2016)’ya gore Shapiro-Wilk testi sonucunda
bulunan p degerlerinin ,05’ten biiylik olmasi verilerin normal dagildigina isaret

etmektedir. Buna gore basari testi fark puanlarinin normal dagilim gosterdigi ifade
edilebilir.

Veriler normal dagilim gosterdigi i¢in deney grubu ve kontrol grubunun
basar1 testi fark puanlarinin birbirinden istatistiksel olarak anlamli bir sekilde
farklilagip farklilagsmadigini  belirlemek i¢in parametrik testlerden bagimsiz
orneklemler i¢in t testinin kullanmasina karar verilmistir (Alpar, 2016; Biiyiikoztiirk,

2017).

3.6.2 Nitel Verilerin Analizi

Arastirmada nitel verilerin toplanmasinda ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
yaklasimlar ile 6gretim yapilan deney grubunun goriislerini almak amaciyla yari
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriise formu ile
elde edilen veriler Microsoft Excel programi ile yazili hale getirilmistir. Yazili hale
getirilen veriler icin icerik analizi yapilmistir. igerik analizi arastirmada toplanan
verileri daha 1iyi aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulagsmak olarak
tanimlanmistir (Yildirrm ve Simsek, 2006). Arastirmada Ogrencileri ile goriisme
yapilarak toplanan verileri kodlar olusturularak analiz edilmistir. Ogrencilerin

sorulara verdikleri cevap alintilar1 kullanilmstir.
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3.7  Verilerin Gegerlilik ve Giivenirligi

Nicel arastirmalarda gecerlilik kavrami 6l¢gmede kullanilan 6lgme araglarinin

Olclilmek istenen o6zelligi dogru Olgtiigli anlamina gelmektedir (Biiyiikoztiirk ve

digerleri, 2012).

Arastirmada kullanilan Etik ve Gilivenlik Basar1 Testi gecerlilik calismalari
arastirmaci tarafindan yapilmistir. Basar1 testinin gegerligi icin uzman goriisleri
alinmis ve uzman gorislerine gore taslak test formu olusturulmustur. Basar1 testinin
tanitildig1 3.2.1. boliimde yapilan gecerlik ¢alismalarina ayrintili olarak yer verildigi

icin bu boliimde tekrar ele alinmamustir.

Nicel arastirmalarda giivenirlik, bir 6lgme aracinin benzer ortamlarda tekrarlt
Olcimlerde gosterdigi kararlilik olarak ifade edilebilir (Biiyiikoztirk ve digerleri,
2012).

Nicel verilerin gilivenirligine karar vermek igin istatistiksel paket programa
girilereck kodlanan veriler i¢in Cronbach’in alfa katsayilari hesaplanmistir.

Hesaplama sonunda bulunan degerlere Tablo 3.3’te verilmistir.

Tablo 3.3: Bagari testi i¢in hesaplanan giivenirlik katsayilari.

On test Son test

Basar1 Testi ,804 ,858

Tablo 3.3 incelendiginde giivenirlik katsayr degerlerinin yiiksek oldugu
goriilebilir. Bliytikoztiirk ve digerleri (2012)’ne gore ,70 ve tizeri degerler verilerin
giivenirligi i¢in yeterlidir. Buna gore arastirmada toplanan verilerin giivenilir oldugu

sOylenebilir.

Nitel wverileri toplamak i¢in arastirmada kullanilan yar1 yapilandirilmis
gorisme formunun gegerliligi i¢in uzman gorisii alinmistir. Goriisme formunun
tanitildig1 3.2.3. boliimde yapilan gecerlik ¢alismalarina ayrintili olarak yer verildigi
icin bu bolimde tekrar ele alinmamistir. Deney grubuna uygulanan goriisme formu
verilerinin gegerligi icin goriisme verileri yazili hale getirildikten sonra rastgele
secilen katilimcilara goriisme verileri gosterilmis ve dogrulugu onaylatilmistir.

Gorligsme verilerinin giivenirligi i¢in, yazili hale getirilen verilerden rastgele secile 8
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Ogrenciye ait olanlar, ikinci arastirmaci tarafindan da kodlanmis ve kodlayicilar arasi
uyusum oranina bakilmistir. Kodlayicilar arast uyusum orani Giivenirlik=(uyusum
olan kategorilerin sayisi)/(uyusum olan ve olmayan kategorilerin toplam sayisi)
formiilii ile hesaplanmistir (Miles ve Huberman, 1994). Ikinci arastirmaci tarafindan
yapilan ~ kodlamalar  sonucunda  kodlayicilar  arast  uyusum  orani
Giivenirlik=162/201=,81 olarak hesaplanmigtir. Miles ve Huberman (1994)’a gore
iki kodlayici arasindaki uyusum oraninin ,70’in {izerinde olmasi, kodlayicilar
arasindaki giivenirligi saglamaktadir. Buna gore, goriisme verileri i¢in arastirmaci
tarafindan yapilan veri analizinin giivenilir oldugu ifade edilebilir. Ayrica yapilan
kodlamalarin giivenirligi i¢in, rastgele segilen 8 O0grenci ile yapilan goriismelerden
elde edilen veriler ilk kodlamadan bir ay sonra arastirmaci tarafindan tekrar
kodlanmis, ayn1 formiille Giivenirlik=196/201=,98 olarak hesaplanmistir. Miles ve
Huberman (1994)’a gore i¢ tutarlilik anlamina gelen bu oranin ,90 civarinda olmasi

gerekir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde verilerin analizi sonucunda alt problemlere gore elde edilen

bulgulara yer verilmistir.

4.1  Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin birinci alt problemi: “deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin Etik ve Giivenlik Bagsar1 Testi 0n test puanlari nasildir?” seklinde
belirlenmistir. Yapilan analizler sonucunda ulasilan 6n test puanlarina ait bulgulara

ve yorumlara bu boliimde yer verilmistir.

Etik ve Giivenlik Unitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlar
ile 6gretimi 6ncesinde 6grencilerin konuyla ilgili bilgilerini 6lcmek amaciyla ¢oktan
secmeli basar1 testi uygulanmistir. Aragtirmaci tarafindan gelistirilen, gecerlilik ve
giivenirlik caligmalar1 yapilan Etik ve Giivenlik Basar1 Testi 25 sorudan olugmustur.
Testten alinabilecek en diisiik puan 0 ve en yliksek puan 25°dir. Test 32 6grenciye

uygulanmistir. Elde edilen test puanlarinin tanimlayict istatistikleri Tablo 4.1°de

verilmistir.
Tablo 4.1: Etik ve Giivenlik Bagar1 Testi 6n test tammlayici istatistikleri.
Grup N  SoruSayist  Minimum  Maksimum X 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 incelendiginde Etik ve Giivenlik Basari
Testi On test toplam puanlarin ortalamasinin deney grubunda 11,63; kontrol
grubunda 14,44 oldugu goriilebilir. Etik ve Giivenlik Basar1 Testi 6n testinden alinan
puanlar incelendiginde en ¢ok kisi (26 kisi) tarafindan dogru yanitlanan sorunun 3.
soru, en az kisi (8 kisi) tarafindan dogru yanitlanan sorunun 18. soru oldugu

gorilmiistlir. Ayrica 3 6grenci (2’si deney, 1°1 kontrol grubundan), testten alinan en
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diisiik puan olan 6 puani almistir. 2 6grenci (1’1 deney, 1’1 kontrol grubundan) testten
alman en yiiksek puan olan 22 puan almistir. 15 6grenci (9’u deney, 6’s1 kontrol
grubundan) testten alinabilecek en yiiksek puan olan 25 puanin yarisinin (12,5 puan)
altinda puan alirken, 17 6grenci (7’si deney, 10’u kontrol grubundan) 12,5 puanin
tizerinde puan almistir. Caligmaya katilan 6grencilerin ¢gogunlugunun toplam puani
12,5 puan iizerinde oldugu icin etik ve giivenlik 6n test basarilarinin ¢ok diisiik

olmadig1 sdylenebilir.

Ogrencilerin daha 6nce islemedikleri diisiiniilen bu konuda basarilarinin gok
diisiik olmamasinin nedeni arastirilmistir. Etik ve Giivenlik Basar1 Testinde sorulan
bazi sorularin besinci Sinif Sosyal Bilgiler Dersi (MEB, 2018c) Bilim, Teknoloji ve
Toplum Unitesinde islenen konular ile ilgili oldugu gériilmiistiir. Deney ve kontrol
grubunda bulunan 6grencilerin etik ve giivenlik 6n test basarilarmin ¢ok diisiik

olmamasinin nedeninin bu olabilecegi diistiniilmiistiir.

4.2 ikinci Alt Probleme Yénelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin ikinci alt problemi: “Deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin Etik ve Giivenlik Basari Testi son test puanlari nasildir?” seklinde
belirlenmistir. Yapilan analizler sonucunda ulagilan son test puanlari ait bulgulara ve

yorumlara bu bolimde yer verilmistir.

Etik ve Giivenlik Unitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlar
ile 6gretimi sonrasinda Etik ve Giivenlik Basar1 Testi deney ve kontrol grubuna son

test olarak uygulanmistir. Son teste ait tanimlayici istatistikler Tablo 4.2° te

verilmistir.
Tablo 4.2:Etik ve Giivenlik Bagar1 Testi son test tanimlayici istatistikleri.
Grup N Soru Minimum Maksimum X S
Sayisi
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 incelendiginde Etik ve Giivenlik Basari
Testi son test toplam puanlarinin ortalamasinin deney grubunda 15,75; kontrol
grubunda 15,25 oldugu goriilebilir. Etik ve Giivenlik Basari Testi son testinden
aliman puanlar incelendiginde en ¢ok kisi (12’ si deney, 15’ i kontrol grubundan
olmak tizere toplam 27 kisi) tarafindan dogru yanitlanan sorunun 2. soru, en az kisi
(8’1 deney 4’1 kontrol grubundan olmak iizere toplam 12 kisi) tarafindan dogru
yanitlanan sorunun 18. soru oldugu goriilmiistiir. Ayrica deney grubundan 1 6grenci
testten alinabilecek en diisiik puan olan 5 puani almistir. Deney grubundan 2 dgrenci
testten alinabilecek en yiiksek puan olan 25 puani almistir. 10 6grenci (6°s1 deney, 4°
i kontrol grubundan) testten alinabilecek en yiiksek puan olan 25 puanin yarisinin
(12,5) altinda puan alirken, 22 6grenci (10’u deney, 12’si kontrol grubundan) 12,5
puanin lizerinde puan almistir. Calismaya katilan 6grencilerin 6n testte gére son

testte daha basarili olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

4.3  Uciincii Alt Probleme Yénelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin iiglincii alt problemi: “Deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin Etik ve Giivenlik Bagar1 Testi son test - 6n test fark puanlari arasinda
anlaml bir fark var midir?” seklinde belirlenmistir. Yapilan analizler sonucunda
ulasilan son test - On test fark puanlarina ait bulgulara ve yorumlara bu boliimde yer

verilmistir.

Etik ve Giivenlik Unitesinin ters-yiiz dgrenme ve oyunlastirma yaklagimlar
ile 6gretimi sonrasinda ve Oncesinde, deney ve kontrol grubuna uygulanan Etik ve
Giivenlik Basar1 Testinden 6grencilerin aldig1 toplam puanlar arasindaki son test - 6n
test fark puanlart hesaplanmistir. Basari testi fark puanlarma ait tanimlayici

istatistikler Tablo 4.3’ te verilmistir.

Tablo 4.3:Etik ve Giivenlik Bagar1 Testi son test - On test fark puanlari ait tanimlayici istatistik.

Grup N Minimum Maksimum X S
Deney 16 -6 14 4,13 4,455
Kontrol 16 -3 5 81 2,613
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Tablo 4.3 incelendiginde deney grubunun Etik ve Giivenlik Basar1 Testi fark
puan ortalamasinin 4,13; kontrol grubunun fark puan ortalamasinin ,81 oldugu
goriilebilir. Tabloda son test - 6n test farki negatif olan puanlar oldugu da goriilebilir.
Fark puanlar1 negatif olan Ogrencilerin sayisi incelenmis deney grubunda 2
Ogrencinin, kontrol grubunda ise 6 6grencinin negatif fark puanlarina sahip oldugu
goriilmistiir. Deney ve kontrol grubunun fark puanlar arasinda gozlenen bu farkin
anlamliligin test etmek i¢in iligkisiz 6rneklemlerde t testi yapilmistir. Yapilan t testi

sonuclar1 Tablo 4.4°te verilmistir.

Tablo 4.4:Etik ve Gilivenlik Bagar1 Testi fark puanlar t testi sonuglari.

Grup N X S sd t P
Deney 16 4,13 4,455 30 2,565 ,016
Kontrol 16 81 2,613

Etik ve Giivenlik Basar1 Testi son test - on test fark puan ortalamalar
ogrencilerin ait olduklar1 gruba gore anlaml fark gostermektedir (t30=2,565, p<,05).
Deney grubunun fark puanlari ortalamasi (X=4,13), kontrol grubu fark puanlari
ortalamasina ( X =,81) gore daha yiiksektir. Bu bulgu ters-yiiz 6grenme ve
oyunlastirma yaklagimlar: ile 6gretim yapilan deney grubunun daha basarili oldugu

seklinde yorumlanabilir.

4.4  Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin dordiincii alt problemi: “Ters-yiiz 6grenme ve oyunlagtirma
yaklagimlar1 ile Ogretim yapilan Ogrencilerin goriislert nasildir?”  seklinde
belirlenmistir. Ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlar ile 6gretim yapilan
ogrencilere yart yapilandirilmig goriisme formu uygulanmis ve goriigme bilgileri
toplanarak yazili hale getirilmistir. Yaz1 hale getirilen veriler icerik analizi yontemi

ile analiz edilmistir. Ulasilan bulgulara ve yorumlara bu boliimde yer verilmistir.

Gortismede 6grencilere yoneltilen birinci soru “Bilisim teknolojileri dersinde
uygulamasini yapmis oldugumuz ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma etkinliklerinden
once baska derslerinizde benzer etkinlikler yaptiniz m1? Evet, ise nasil?” seklindedir.

Ogretime katilan tiim dgrenciler bilisim teknolojileri dersinde uygulamasini yapmis
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olduklar ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma etkinliklerinden 6nce higbir derste ters-
yiiz 6grenme ve oyunlastirma etkinliklerini ya da benzer etkinlikleri yapmadiklarini

belirten “Hayir” cevabini vermislerdir.

Ogrencilere ikinci olarak “Dersinizde ters-yiiz 6grenme modelinin kullanimi
hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin 15’inden olumlu,
1’inden olumsuz yanit alinmistir. 15 6grenciden alinan olumlu yanitlardan bazilari
“Her seyi 6grenmemizi sagliyor.” (Ogrenci 1), “Evde rahat izleyip not alabiliyoruz.”
(Ogrenci 5), “Videolar izlemek giizeldi.” (Ogrenci 16) seklindedir. 1 kisiden alinan
olumsuz yanitta ise “Evde dgrenmek giizel degil.” (Ogrenci 4) yanit1 alinmistir. Bu

soruya verilen cevaplarla olusturulan grafik Sekil 4.1” de verilmistir.
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Olumlu Olumsuz

Sekil 4.1: Derste ters-yiiz 6grenme modelinim kullaninu hakkindaki distinceler.

Ayrica bu soru ilgili olarak sorulan “Ters-yiiz 6grenmenin olumlu oldugunu
diistindiigiiniiz yonleri nelerdir?” sorusuna verilen yanitlar olumlu yonii var ve
olumlu yonii yok seklinde gruplandirdiginda olumlu yoni var diyen 15 Ogrenci
“Videolardan  bilmediklerimi ~ o6grendim.” (Ogrenci 1), “Videolar: tekrar
izleyebilmek.” (Ogrenci 2), “Bilmedigim seyleri 6grendim.” (Ogrenci 8), “Evde video
ile konuyu 6grendim. Derslere oyun oynadigim icin daha ¢ok katildim.” (Ogrenci 9),
“Bilmedigimiz kelimelerin videolarda c¢iktigini gordiim.” (Ogrenci 13) seklindeki
cevaplariyla ters-yliz 6grenmenin olumlu yonlerini belirtmislerdir. Olumlu oldugunu
diisiindiigim bir yoni yoktur diyen bir 6grenci ise her hangi bir acgiklama

yapmamistir. Bu soruya verilen cevaplarla olusturulan grafik Sekil 4.2’ te verilmistir.
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Sekil 4.2: Ters-yiiz 6grenmenin olumlu yonii olup olmadig ile ilgili goriisler.

“Dersinizde  ters-yliz 6grenme modelinin  kullanimi  hakkinda ne
diistiniiyorsunuz?” sorusu ile ilgili olarak “Ters-yiiz 6grenmenin olumsuz oldugunu
disiindiigiiniiz yonleri nelerdir?” sorusuna 15 kisi olumsuz yoni yoktur demistir.
Olumsuz yonii oldugunu sdyleyen 2 dgrenci “Derste ders islemeliyiz.” (Ogrenci 4),
“Bence videolar derste izlenmeli.” (Ogrenci 16) seklinde aciklama yapmislardir. Bu

soruya verilen cevaplarla olusturulan grafige Sekil 4.3’ te yer verilmistir.
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Sekil 4.3: Ters-yiiz 6grenmenin olumsuz yonii olup olmadigr ile ilgili goriisler.
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Ikinci soru ile ilgili iigilincii olarak “Ters-yiiz &grenme uygulamasi ile
O0grenmenin eglenceli olup olmadigi konusunda ne dislinliyorsunuz?” sorusu
sorulmustur. Bu soruya 15 kisi “eglenceli”, 1 kisi “eglenceli degil” cevabini
vermistir. 15 kisiden alinan cevaplarin bazilari, “Videolar eglenceli ¢izgi film gibi.”
(Ogrenci 1), “Cok eglenceli” (Ogrenci 5), “Videolar ¢ok eglenceli tabii oyunlar da.”
(Ogrenci 9) , “Eglenceli oldugunu diisiiniiyorum.” (Ogrenci 14) seklindedir. Bu

soruya verilen cevaplarla olusturulan grafik Sekil 4.4’ te gdsterilmistir.
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Sekil 4.4: Ters-yiiz 6grenme uygulamasinin eglenceli olup olmadig ile ilgili goriisler.

Ogrencilere iigiincii olarak “Dersinizde oyunlastirma etkinliklerinin kullanimi
hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” diye sorulmustur. Ogrencilerin 15’inden olumlu,
I’inden olumsuz yanit alinmistir. Olumsuz yanit bildiren dgrenci “Dersi dinlemek
daha giizel ”(Ogrenci 3) yanitin1 vermistit. Olumlu yamit verenlerden bazilari
“Madalyalar ilgi cekici, oyun oynamayt cok sevdim.” (Ogrenci 9), “Oyunlar
ogrenmeme katki sagladi.” (Ogrenci 13), “Oyun oynamak giizel” (Ogrenci 4) yanitim

vermistir. Bu soruya ait verilerle olusturulan grafik Sekil 4.5’ te verilmistir.
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Sekil 4.5: Derste oyunlagtirma etkinliklerinin kullanimu ile ilgili gorisler.

Ayrica bu soru ilgili olarak sorulan “Oyunlastirma etkinliklerinin olumlu
oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri nelerdir?”. Sorusuna 15 6grenci olumlu yonii var, 1
ogrenci olumlu yonii yoktur yanitini vermistir. Olumlu yonii olmadigini ifade eden
ogrenci “Oyun oynamay: sevmiyorum.” (Ogrenci 3) yanitin1 vermistir. Olumlu yanit
verenlerden bazilar1 “6grenmemizi saglyor” (Ogrenci 1), “Bilgisayar dgrenmemiz,
ogretici eglenceli” (Ogrenci 2), “Evde din dersi islemek daha giizel. Oyunlastirma
etkinlikleri eglenceli ama din dersinde olmal.” (Ogrenci 4), “Yarisma yapryoruz ve
kazananlara madalya aliyor, haftamin yildizi oluyor.” (Ogrenci 5), “Madalya
kazanmak icin oyun oynadim.” (Ogrenci 8), “Derste madalya aldim.” (Ogrenci 6),
“Olumlu yénii 6gretmenin anlatmak yerine video yapmasi iyi olmustur.” (Ogrenci
12), “Eglenceli olmasi, bilgi ogreniyoruz. Bilmedigimiz seyleri ogreniyoruz.”
(Ogrenci 15), seklinde olumlu yonlerini ifade etmislerdir. Bu soruya ait verilerle

olusturulan grafik Sekil 4.6” de verilmistir.
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Sekil 4.6: Oyunlastirma etkinliklerinin olumlu y6nii olup olmadig: ile ilgili gorisler.

“Dersinizde  oyunlagtirma  etkinliklerinin  kullanim1  hakkinda  ne
diigiiniiyorsunuz?” sorusuyla ilgili olarak “Oyunlastirma etkinliklerinin olumsuz
yanlar1 oldugunu diislindiigiiniiz yonleri nelerdir?” sorusu dgrencilere yoneltilmistir.
Bu probleme 6 dgrenci olumsuz yonii vardir yanitini vererek su; “Stkici” (Ogrenci 3),
“Madalya alamamak.” (Ogrenci 6), “Ogretmenin verdigi seylere bakamamak.”
(Ogrenci 7), “Bir seyi 6grenmediysek yapamayiz. Bazi oyunlart bilgi eksikliginden
dolayr oynamak zordu.” (Ogrenci 10), yorumlar1 yapmislardir. 11 dgrenci olumsuz
yonii yoktur yanitini vermislerdir. Bu soruya ait verilerle olusturulan grafik Sekil 4.7

de yer almaktadir.
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Olumlu Olumsuz

Sekil 4.7: Oyunlastirma etkinliklerinin olumsuz yonii olup olmadigi ile ilgili goriisler.
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Ucgiincii soru igin son olarak “Oyunlastirma uygulamasi ile &grenmenin

eglenceli olup olamadigr konusunda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusu ogrencilere

13 ~ 9: 6
1

sorulmustur. Ogrencilerden 15°i “eglenceli”, 1’1 “eglenceli degil” (Ogrenci 3), yaniti

alinmstir. Bu soruya ait verilerle olusturulan grafik Sekil 4.8’ de verilmistir.
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Sekil 4.8: Oyunlastirma etkinliklerinin eglenceli olup olmadigr ile ilgili goriisler.

Dordiincii soruda 6grencilere “Ders disi uygulamalarda kullanilan Etik ve
Giivenlik {initesi videolarmin &greticiligiyle ilgili ne dislinliyorsunuz?” diye
sorulmustur. Sorunun cevabinda 15 6grenci “Ogretici”, 1 dgrenci “Ogretici degil”
seklinde cevaplamistir. Ogretici degil diyen 1 dgrenci “ Evde ders dgretici degil.”
(Ogrenci 4) yorumunda bulunmustur. 15 Ogrenci genel olarak “Iyi oldugunu
diisiiniiyorum” (Ogrenci 1), “Giizel” (Ogrenci 2), “Ogretici” (Ogrenci 3, 6, 11, 12,
14, 16), “Bizim &grenmemizi saglamasi.” (Ogrenci 10), “Iyi etkisi oldugunu
diisiiniiyorum.” (Ogrenci 13), yorumlarida bulunmuslardir. Bu soruya ait verilerle

olusturulan grafik Sekil 4.9” da verilmistir.
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Sekil 4.9: Etik ve glivenlik tinitesi videolarinin 6gretici olup olmadig: ile ilgili goriisler.

Dordiincii soru ile ilgili olarak “Etik ve Giivenlik {nitesi videolarmin ilgi
cekici olup olmadigt hakkinda ne disilinliyorsunuz?” sorusu ogrencilere
yoneltilmistir. Ogrencilerden 15 kisi “ilgimi ¢ekti” (Ogrenci 2, 3, 4, 5, 6, 9), “ilgi
cekici kurallar var.” (Ogrenci 1), “ilgi ¢ekici hem de ¢ok.” (Ogrenci 7), 1 kisi ise
“ilgimi ¢ekmedi.” (Ogrenci 4) seklinde yorum yapmistir. Bu soruya ait verilerle

olusturulan grafik Sekil 4.10° da verilmistir.
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Sekil 4.10: Etik ve giivenlik videolari ilgi ¢ekici olup olmadig.

“Ders dis1 uygulamalarda kullanilan Etik ve Giivenlik {initesi videolarinin

ogreticiligiyle ilgili ne diisliniiyorsunuz?” sorusuyla ilgili “Etik ve Giivenlik {initesi
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videolarmin  gorsel olarak konuyla ilgili olup olmadigi konusunda ne
diisiiniiyorsunuz?” sorusu 6grencilere yoneltilmistir. 16 6grencide videolarin etik ve

giivenlik {initesinin konulariyla ilgili oldugu seklinde yorum yapmustir.

Dordiinctii soruyla ilgili “Etik ve Giivenlik iinitesi videolarinin konu igerigiyle
ilgili olup olmadigt konusunda ne disiiniiyorsunuz?” sorusu Ogrencilere
yoneltilmistir. 15 6grenci ilgili oldugunu, “Konuyla degisikligi yok” (Ogrenci 1) ,
“Konularla ilgili” (Ogrenci 2), “Evet, 6grenmeme yardimct oldu.” (Ogrenci 3),
“Biraz ilgili.” (Ogrenci 4), “Ilgisiz degil.” (Ogrenci 5), “Cok giizel olmus.” (Ogrenci
8) seklinde yanitlarla ifade etmistir. 1 6grenci ilgili olmadigini “Videolardan pek bir
sey anlayamadim. Konu icerigini ogrenmem zordu.” (Ogrenci 10) yorumunda
bulunarak belirtmistir. Sekil 4.11°te bu sorulara ait verilerle olusturulan grafige yer

verilmigtir.

16

14 A

12

| .

ilgili ilgili degil

Sekil 4.11: Etik ve giivenlik videolart konuyla ilgili olup olmadigr ile ilgili goriisler.

Ogrencilere besinci olarak “Ders i¢i uygulamalarda kullanilan Etik ve
Giivenlik  konulu  oyunlastirma  etkinliklerinin ~ &greticiligiyle  ilgili  ne
diisiiniiyorsunuz?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin tamamindan (16) Ogretici
olduguna dair yorumlar “Ogretici” (Ogrenci 1), “Cok giizel eglendirip dgretiyor.”
(Ogrenci 5), “Iyi égreniyoruz aklimizda kaliyor.” (Ogrenci 7), “Iyi diisiiniiyorum.”
(Ogrenci 10), “Ogrendim.” (Ogrenci 14) seklindeki ifadelerle alinmistir.
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Besinci soru ile ilgili “Etik ve Giivenlik konulu oyunlagtirma etkinliklerinin
ilgi ¢ekici olup olmadigi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusu Ogrencilere
yoneltilmistir. 13 6grenci “ilgimi ¢ekti”, 3 6grenci “ilgimi ¢ekmedi” seklinde yorum
yapmustir. [lgimi gekmedi diyen 3 6grenci bu “Ilgimi ¢ekmedi.” (Ogrenci 4) , “Beni
etkilemedi. Oyunlar ilgimi ¢ekmedi.” (Ogrenci 13), “Cekmedi.” (Ogrenci 3) seklinde
yorumlar yapmislardir. Bu soruya ait verilerle olusturulan grafige Sekil 4.12° de yer

verilmistir.
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Sekil 4.12: Etik ve giivenlik oyunlagtirma etkinlikleri ilgi ¢ekici olup olmadigi ile ilgili goriisler.

“Ders i¢i uygulamalarda kullanilan Etik ve Giivenlik konulu oyunlastirma
etkinliklerinin Ogreticiligiyle ilgili ne diisiiniiyorsunuz?” sorusuyla ilgili “Etik ve
Giivenlik konulu oyunlastirma etkinliklerinin konu igerigiyle ilgili olup olmadigi
konusunda ne diislinliyorsunuz?” sorusu dgrencilere sorulmustur. 16 6grencide ilgili

oldugunu belirtmistir.

Ogrencilere altinc1 soruda “Etik ve Giivenlik Unitesini ters-yiiz 6grenme
etkinlikleri ile islerken herhangi zorluk veya problem yasadiniz mi1? Evet, ise
aciklayiniz” diye sorulmustur. Ogrencilerin tamami (16) herhangi bir problem

yasamadiklarini belirten “Hayw” cevabini vermislerdir.

Goriismede Ogrencilere yedinci soru olarak “Etik ve Giivenlik Unitesini
oyunlastirma etkinlikleri ile islerken herhangi zorluk veya problem yasadiniz mi?
Evet, ise aciklaymiz:” sorusu yoneltilmistir. 6 6grenci “Evet” diye cevaplayarak

yasadig1 zorluklar1 “Bir kere grup arkadasim yanhslikla oyundan ¢ikti.” (Ogrenci 1),
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“Oyun oynamayi sevmiyorum bu yiizden stkildim.” (Ogrenci 3), “Oyunlarin zamani
kisa geldi.” (Ogrenci 6), “Sorulart bilmekte zorluk yasadim.” (Ogrenci 9), “Bazen
yanlis yaptim.” (Ogrenci 10), “Kahoot uygulamasinda yanls yapmak veya
isaretleyememek- siire sikintis1.” (Ogrenci 15), seklinde agiklamistir. 10 6grenci ise
bir sikinti veya problem yasamadigimi belirten “Hayur” ifadesiyle soruya cevap

vermistir. Bu soruya ait verilerle olusturulan grafige Sekil 4.13 de yer verilmistir.
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Sekil 4.13: Etik ve giivenlik iinitesinde oyunlastirma etkinlikleriyle her hangi bir problem yasayip
yasamadig1 ile ilgili goriisler.

Ogrencilere goriismede sekizinci soru olarak “Baska derslerde ters-yiiz
o6grenme modelinin kullanimi konusunda ne diistiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir.
Soruya 12 o6grenci “Kullanilmali”, 4 o6grenci “Kullanilmamalr” seklinde cevap
vermiglerdir. Kullanilmamali diye cevap veren 6grencilerin bazilari, “Video izlemek
can stkic.” (Ogrenci 9), “Video izlemeyelim ders isleyelim.” (Ogrenci 12) seklinde;
kullanilmali diye cevap veren Ogrencilerin bazilart “Iyi olurdu din dersinde”
(Ogrenci 4), “Cok iyi olur. Videolari sevdim.” (Ogrenci 5), “Ilyi seyler
diisiiniiyorum.” (Ogrenci 10), “iyi olur” (Ogrenci 11), “Din dersinde kullanilmas: iyi
olurdu.” (Ogrenci 16), seklinde yorumlarda bulunmuslardir. Din dersinde
kullanilmasini isteyen dgrencilere nedeni soruldugunda din dersini sevmedikleri i¢in
bu yontemlerle kullanilmasi gerektigini belirtmislerdir. Bu soruya ait verilerle

olusturulan grafik Sekil 4.14’ te verilmistir.
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Sekil 4.14: Bagka derslerde ters-yiiz 6grenme kullanilip kullanilmamasi ile ilgili goriisler.

Dokuzuncu soruda “Bagka derslerde oyunlastirma etkinliklerinin kullanimi
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?” sorusu oOgrencilere sorulmustur. 14 Gg8renci
“Kullanmilmali”, 2 ogrenci “Kullaniimamali” yanitini vermistir. Kullanilmasini
istemeyen ogrencilerden biri “Her derste oyun oynanmaz, 6grenemem.” (Ogrenci
12), seklinde yorum yapmistir. Bu soruya ait verilerle olusturulan grafik sekil 4.15°

te verilmistir.
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Sekil 4.15: Baska derslerde oyunlastirma etkinliklerinin kulanilip kullanilmamasi ile ilgili goriisler.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirma sonunda ulasilan bulgular ile literatiirde yer alan
arastirma sonuglari karsilagtirilarak tartigilmistir. Elde edilen sonuglar gére dnerilerde

bulunulmustur.

5.1  Tartisma ve Sonug¢

Teknolojik gelismelerin  151831Inda  degisen Ogretim yoOntemleri egitim
sistemimizde koklii  degisikler getirmektedir. Ogrencilerin  merkezde oldugu
Ogretmenlerin rehber ve yol gosterici oldugu 6grenme ortamlari igeren yeni teknikler
giin gectikce artmaktadir. Bu yeni tekniklerden olan ters-yliz O0grenme ve
oyunlastirma yaklagimlart 6grenciler kendi o6grenme siireglerine aktif katilim

gostererek daha iyi 6grenmelerini saglamay1 amacglamaktadir.

Bu calismada Besinci Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve
Giivenlik Unitesinin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlari ile dgretimi
yapilmistir. Ters-yliz 6grenme ders igi siireglerin evde gerceklestirilmesi ve ev ddevi
olarak verilen etkinliklerin sinif i¢ine taginmasi olarak tanimlanabilir. Ters-yiiz
etkinlikleri tasarlanirken teknolojik gelismeler goz Oniinde tutularak 6grencilerin
cevrim i¢i ulasabilecekleri animasyonlu konu anlatim videolar tasarlanmistir. Tiim
ogrencilerin ulasabilecegi platformlardan paylasilmistir. Ters- yiiz 6grenme videolari
ile siif i¢inde gergeklestirilen 6grenme etkinlikleri eve tasinmistir. Evde 0grenen
ogrenciler arttk sinif ortamma geldiginde Ogretmenin yol gdsterici oldugu

oyunlastirma etkinlikleriyle 6grenmelerini kalic1 hale getirmeleri amaglanmistir.

Oyunlastirma etkinlikleri oyun kavramindan gelmesine ragmen oyun
olmayan etkinliklerdir. Oyunlastirma etkinliklerinde 6grenciyi harekete gecirecek
oyun unsurlarindan (rozet, madalya, ilerleme tablosu, birincilerin ilan panosu,
kazanma hirsi, eglence, motivasyon) yararlanilmistir. Ogrencilerin eglenerek
O0grenmeleri ve tiim 6grencilerin bu slirece dahil olmalari amag¢lanmistir. Dersin BTY

olmasi ve bilgisayar laboratuvarinda islenmesi avantaji kullanilarak oyunlagtirma
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etkinlikleri bazilarinda g¢evrim i¢i uygulamalardan yararlanilmistir. Oyunlagtirma
etkinlikleri aragtirmada oldugu gibi c¢evrim i¢i veya geleneksel oyunlardan

yararlanarak hazirlanabilir.

Arastirmada Etik ve Glivenlik initesi ters- yliz 6grenme ve oyunlastirma
yaklasimlarinda 6gretimi sonucu uygulanan basari testinin son test - 6n test fark
puanlarinin ortalamasinin, ters- yiiz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlar ile
Ogretimin goren ogrencilerin (deney grubu) daha basarili oldugu ortaya ¢ikmustir.
Soyut konulart icerisinde barindiran etik ve giivenlik {initesi 6gretiminde kullanilan
ters-yiiz videolariyla konu igerigi gorsellestirilerek somutlastirilmistir. Unite igi
kavramlarin daha 1iyi Ogrenmesinde kullanilan oyunlastirma etkinlikleriyle
Ogrencilerin bilgileri kaliciligr artinlmigtir. Buna gore ters- yliz 08renme ve
oyunlastirma etkinlikleriyle islenen etik ve giivenlik iinitesi 6grenciler tarafindan

daha iyi anlasildigi sonucuna ulasilmistir.

Bu aragtirmada uygulanan basar testi ile elde edilen bulgularla ortaya ¢ikan
sonug ile Boyraz (2014) ters-yiiz grenme modeliyle ingilizce dgretiminde ulasilan
akademik basariya puanlarinin karsilastirilmasinda deney grubu puanlarinin daha
yiiksek ciktigina ve gruplar arasinda anlamli olduguna ulasmistir. Aydin (2016) ters-
yiiz 6grenme modelinin 6grencilerin akademik basarisina etkisine 6n test - son test
basar1 puanlar1 arasinda deney gurubu lehine anlamli bir fark olduguna ulagmustir.
Aydin (2016) c¢alismasinda ters-yiiz 6grenme modelinin 6grencilerin akademik
basarisina etkinine deneysel yontemle incelemis ve deney ve kontrol grubu arasinda
yapilan On test- son test puanlarina gore deney grubu lehine anlamli bir fark
oldugunu ortaya koymustur. Gii¢ (2017) ¢alismasinda ters-yiiz 6grenme modelini
yedinci sinif matematik dersi “Rasyonel sayilar ve rasyonel sayilarda islemler”
konusunun dgretiminde kullanmis ve ters-yliz 6grenmeyle farkli konularda iki gruba
uygulanan bagar1 testlerinin ters- yliz 6grenme yaklagimiyla 0grenim alan deney
grubu puanlarinin daha yiiksek olduguna ulasmistir. Bununla birlikte; incelenen
caligmalardaki bulgularin ortiistiigt ifade edilebilir.

Yavuz (2016) ters-yiiz 6grenme modelinin deneysel yontemle iki gruba
uygulamis ve On test- son test basar1 testi puanlarini arasinda anlamli bir farklilik
ortaya ctkmamistir. Yildirim (2018) besinci sosyal bilgiler dersinde oyunlastirma

yaklagiminin 6grenci basarina etkisi arastirmis ve arastirma sonucunda deney ve
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kontrol gruplarinin bagar1 puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamistir. Bu arastirmada uygulanan basari testi ile elde edilen bulgularin
ortaya koydugu sonug ile incelenen bu calismalardaki sonuglar ile ortiismedigi

yorumu yapilabilir.

Ogrencilerin genel goriislerine gdre ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
etkinlikleri ilgi ¢ekici, dgretici ve eglenceli bulunmustur. Ogrencilerin ters- yiiz
O0grenme videolarimi izlerken kendi Ogrenme hizlarina gore izleyip konuyu
ogrendiklerini ifade ettikleri goriilmiistiir. Oyunlastirma yaklasiminda simniftaki tim
bireyler aktif katilim sagladigi, heyecanlandigi, basarma (kazanma) hirsina
biirlindiigli goriilmiistiir. Oyunlastirma etkinliklerin sonucunda rozet alma ve haftanin
yildiz1 olma istekleri bir sonraki hafta konuya ait ters-yiiz 6grenme videolarinin daha
dikkatli izlenmesini saglamigtir. Bu arastirmada Ogrencilerin kendi 6grenme
sorumluluklarini alabilecekleri ve ders siireclerde farkli etkinlikler kullanmak

istedikleri sonucuna ulasilmistir.

Yavuz (2016) ters-yiiz ogrenme modelinin 6grenci gorislerine {izerinde
olumlu etki yarattigina ulagmistir. Yapict ve Karakoyun (2017) biyoloji egitimi alan
Ogretmen adaylarinin oyunlastirma uygulamasi i¢in kullanilan Kahoot uygulamasina
yonelik  goriislerini inceledigi arastirmasinda Kahoot uygulamasi ile ilgili
goriislerinin olumlu oldugu sonucuna ulasmistir. Giig (2017) ters-yliz 6grenme
yedinci Sinif matematik dersi “Rasyonel sayilar ve rasyonel sayilarda islemler”
konusunda yaptig1 6gretiminde 6grenci ve velilerden toplanan goriislerin olumlu
oldugu sonucuna ulasmistir. Sarikaya (2017) okul oncesi egitimi anabilim dalinda
O0grenim goren Ogrencilerle yapilan anket ve goriisme formundan elde edilen
verilerden Ggrencilerin oyunlastirilmis ters-yiiz 6grenme modeli hakkinda genel
olarak olumlu goriise sahip olduklari sonucuna ulasmigtir. Mohammed (2018) Irak’
ta 47 {niversite Ogrencisiyle yliriittigi Moodle 6grenme yoOnetim sistemindeki
oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin performans ve algilar1 lizerindeki etkilerini
inceledigi ¢alismasinda 6grencilerin Moodle sistemindeki oyunlastirma unsurlarinin
ilgi ¢ekici ve faydali oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu arastirmada ters-yiiz 6grenme
ve oyunlastirma yaklasimlariyla islenen ders ile ilgili 6grenci goriisleriyle, incelenen
caligmalardaki 6grenci goriislerinin benzerlik gosterdigi ifade edilebilir. Buna gore

ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimiyla ders islenen 6grencilerin dersi ilgi
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cekici, ogretici ve eglenceli bulduklar seklinde olumlu goriislerinin oldugu sonucu

cikarilabilir.

5.2 Oneriler

Bu baslikta arastirmada ulasilan bulgular ve sonuglara gore Onerilere yer

verilmigtir.

Calisma ters-yiiz 6grenme modeli videolar1 besinci smif etik ve giivenlik
tinitesindeki 6grenme kazanimlariyla siirlidir. Yapilacak farkli calismalarda farkli
tinite, konu ve kazanimlar tercih edilebilir. Soyut bir tinite olarak tercih edilen etik ve
giivenlik {nitesi yerine somut icerik barindiran farkli iinite ve konular tercih
edilebilir. Calismada gelistirilen ters-yiiz 6grenme videolar1 i¢cin PowToon ¢evrim igi
platformu ve {icretsiz nesneleri kullanilmistir. Hazirlanan videolar i¢in farkli igerik
zenginlestirici nesneler ve gorsel animasyonlar kullanilabilir. Ogrencilerin daha gok
dikkatini ¢ekecek gorseller tercih edilebilir. Ogrencilerin ters- yiiz Ogrenme

videolarina yonelik goriisleri incelenebilir.

Calismada oyunlastirma etkinlikleri bilgisayar ve internet baglantisi
yetersizliginden dolayr iki kisilik gruplarla gergeklestirilmistir. Bu dezavantaji
ortadan kaldirarak her Ogrenciye internet baglantili bir bilgisayar saglanmasiyla
oyunlagtirma etkinlikleri yeniden oynanabilir. Bu durumda oyun sonunda rozet alan
ogrenciler degisiklik gosterilebilir. Oyunlarda hizli ve iyi anlayan 6grencilerin
kazanmasi nedeniyle rozet alamayan Ogrencilerin {iziilmesi, , ters- yliz dgrenme
videolarina ulagimda tiim 6grencilerin ¢evrim i¢i platformlari kullanamamasi (maddi
yetersizlik) nedeniyle olmus olabilir. Bu konuda gereken 6nlemler alinarak galisma

tekrarlanabilir.

Calismada oyunlagtirma etkinlikleri i¢in olusturulan gruplar rasgele olarak
olusturulmustur. Bu yontemin kullanilmasi nedeniyle gruplar esit olmayarak
oyunlastirma etkinliklerindeki basarilar1 etkilenmis olabilir. Farkli ¢alismalarda
gruplar arastirmaci tarafindan esit diizeyde olusturulabilir. Bu durum oyunlagtirma

etkinliklerindeki basarty: etkileyebilir.
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Calisma besinci smif dilizeyinde Ogrencilerle yiiriitilmustiir. Ters-yliz
O0grenme ve oyunlastirma etkinlikleri farkli caligmalarda farkli diizeylerdeki
Ogrencilerle yiiriitiilerek farkli degiskenlere etkileri arastirilabilir. Etik ve glivenlik
tinitesindeki konularin 6grenilmesi {izerinde ters-yliz 0grenme ve oyunlastirma
etkinliklerinin etkisi incelenmistir. Farkli ¢aligmalarda ve konularda ters-yiiz

o6grenme ve oyunlastirma etkinliklerinin etkisi incelenebilir.

Calismada ters-yliz 6grenme ve oyunlagtirma etkinliklerinin d6grencilerin etik
ve giivenlik linitesindeki basarilarina etkisi incelenmistir. Bagka bir aragtirmada ters-
yiiz 6grenme ve oyunlastirma etkinliklerinin yonelik farkli 6lceklerle calismalar
yiiriitiilebilir. Ters- yliz 6grenme videolar1 PowToon platformu ve oyunlastirma
etkinlikleri Kahoot ve LearningApps platformlar1 kullanilarak hazirlanmistir. Farkli
calismalarda farkli platformlar kullanilabilir. Caligmada ters-yiiz videolar
paylasiminda EBA ¢evrim i¢i platformu kullanilmistir. Bagka bir ¢alismada farkl

platformlar kullanilabilir.
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7. EKLER

EK A: Ders Videolar1 Linkleri

Etik ve Giivenlik Unitesi Videolarmin Linkleri

Etik Degerler videosu: https://www.youtube.com/watch?v=mNKrgw-4xLg&rel=0

Internet ve BIT Kullanim Kurallar1 videosu:

https://www.youtube.com/watch?v=IM_bywCIRX4&rel=0

Internette Yapmamiz Gerekenler videosu:

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

Telif Hakki videosu: https://www.youtube.com/watch?v=mEQO31iJZ0Omc&rel=0

Dijital Yurttaslk videosu:
http://www.eba.qgov.tr/video/izle/64776d950cef3ch5745dcb33979cbc5656c89c79a0017

Dijital Yurttasligin 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 Yurttagin Yapmasi1 Gerekenlerle Ilgili Ornek Olay videosu:
https://www.youtube.com/watch?v=lhQG5gaHP-wé&rel=0

Gigli Sifreler videosu: https://www.youtube.com/watch?v=huJTgnu0D4g&rel=0

Siber Suglar videosu:
http://www.eba.gov.tr/videol/izle/47943f13fb2849bb04ecf885e6d67d600f1498e0b4001

Kirmizi Baglikli Kiz videosu:
http://www.eba.gov.tr/videol/izle/6777b0c17c054fc1949c0ba3835fha46ff4449813a003
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EK B: internette Etik Olmayan Davrams Ornekleri

B. CALISMA - TEKNOLOJIYI ETIK KULLANMA KILAVUZU

¥

KAZANIMLAR »
5.2.1.1. Ecik ve bilijim etigi ile ilgili temel kavramlars agiklar. De®
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve yonetme sdrecinde etik ilkelere uymanin
Snemini agikdar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullavam silreglerinde kuvallara uygun
davramlmas gerektigi vurgulamy.
ANAHTAR KELIMELER
Etik, Etik Olmavan Davransslar, Internet Ecigi, Bilisim Etigi, Kamu Spotu

MATERYALLER
ﬂ 5.2.1.B1- Teknolojivi Etik Kullanma Kilavuzu Kardar:
Etik olmayan davranis Srnekleri vazdls olan kartlar

HAZIRLIK

l?ers Oncesinde {izerinde internette etik olmayan davransj ornekleri olan kartlardan tkiser tane gslarin.
Ofrenci sayisina gére durumlardan bazilarin: ¢tkarabilir ya da yenilerini ekleyebilirsiniz.

UYGULAMA

1. Ogrencilerden elinizdeki bez torbadan dzerinde internette etik olmayan davranss draekleri bulunan
kagidardan (her kagsttan iki tane vardir) birini gekmelerini isteyin.

2. Kageelars alan Sgrenciler, eglerini bulmavya galssirlar. Ogrenciler eglerini bulduklarinda, ellerindeki
kagieta yazili olan durum {izerine bir sfire konusuriar.

3. Kageclarda yaz:ls olan sosyal medyada etik olmayan davranss Srnekleri asagidaki gibidir:

Interneti insanlara zarar vermek amacivia kullanmak.

Proje ddevimizi hazirlarken tim bilgiyi internet sitelerinden almak.
Arkadasimezin ¢ekrigi fotografi internette kendimizin gibi gtstermek.
Arkadasimezin yalnizea bizimle paylastig: Szel bilgilerini internette paylagmak.
Kisisel verileri izinsiz kopyalamak ve dafntmak.

Parasin: ddemediZimiz yazilimlar kopyalayip kendi malimiz gibi kullanmalk
Sahte igerik hazirlayarak kullanictlars yandtmak.

Genel ahlaka aykirt igerik olusturmak ve yaymak.

Komsumuzun kablosuz ag:n: izinsiz kullanarak film indirmelk.

Kaynak gtstermeden igerik kullanmalk
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EK C: internet ve BIT Kullanim Kurallar1 Calisma Kagidi

E. CALISMA - INTERNET VE BIT KULLANIM KURALLARI

(D)

C

2 3

SURE
5 dk.

KAZANIMLAR
5.2.1.1. Ecik ve biliim etigi ile ilgili cemel kavramlars agiklar.
5.2.1.2. Bilisim teknolojileri ile Interneti kullanma ve vinetme strecinde etik ilkelere uymanin
Snemini agiklar.
Bilgisayar laboratuvan, Internet ve bilisim teknolojilerinin kullamm siireclerinde kurallara uygun
davramlmas gerehtigi vurgulamy.

ANAHTAR KELIMELER
Etik, Etik Olmayan Davransslar, Internec Ecigi, Biligim Etigi, Kurallar

MATERYALLER >
5.1.4E1- Internet ve BIT Kullanim Kurallars Caligma Kagsdt

HAZIRLIK

Derse girmeden dnace ¢aligma kafiding sensfraki Sgrenci sayust kadar ¢ogalun.

UYGULAMA

Ozrencilere gogaltt:giniz ¢alisma kag:tlaring dagitin ve FATERSET VP BT CBLLANEN CURMLLIGF FALFSAN KAS
¢alisma kagitdarins Dogru ya da Yanles anlaminda (D)
veya (Y) harflerini kullanarak yanstlamalaring isteyin
Etkinlik bittikten sonra cevaplar: t@m OSgrencilerle
birlikte kontrol edin. Ornek bir caligma kagidine sinaf
panosuna ya da bilgisayar laboratuvarina asin.

2 KA
e

P —————————
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Maddelerin yanindaki kutucuklara dogru ya da yanlis olmalarina gére D (Dogru) veya Y(Yanlis)
isaretlerini koyunuz.

1 Internette sohbet ederken, mesaj gonderirken, adimiz, soyadiniz, adresiniz, telefon
numaraniz, kredi kartt numaraniz gibi kisisel ve 06zel bilgilerinizi vermenizde hi¢ bir
sakinca yoktur.

2 Kimseye internette kullandiginiz kullanici adinizi ya da parolanizi sdylemeyin.

3 Web sitesinin "Giivenlik Politikasi"na mutlaka bakin ve sitenin sizden istedigi bu
bilgileri hangi amagla kullanacagini1 6grenin.

4 Giivenilirliginden emin olmadiginiz sitelere gereginden fazla bilgi vermeyin, gerekirse
siteyi terk edin.

5 Bazi insanlarin kétii niyetli olabileceklerini unutmayin. Bu nedenle Internette tanistiginiz
kisileri mutlaka ailenize sdyleyin.

6 Yeni tanistiginiz kisilerden aldiginiz mesajlari ailenize gostermeden ve ailenizin onayini
almadan onlarla sohbet edin.

7 Ailenize sormadan Internet araciliiyla higbir sey satin almayim ve hicbir kosulda kredi
kart1 numarasi vermeyin.

8 Ailenizle konusmadan Internet aracilipryla sorulan sorulara cevap vermeyin. Hicbir
formu doldurmayin ya da hicbir yarigmaya katilmayin.

9 Eger baz kisilerin ¢cocuklara sdylenmemesi gereken bir sey sdyledigine rastlarsaniz sizde
ona aynisini sdyleyin.

10 Eger birisi size resim gonderir, herhangi bir siteyi ziyaret etmenizi dnerir ya da uygun
olmayan bir dille konugsmay1 Onerirse, soylediklerini hemen yapin.

11 Aileniz yaninizda olmadan ve onaylamadan internette tanigtiginiz kimseyle bulusmayin.

12 Eger Internette tanistiginiz birisi size herhangi bir sey gonderirse hemen kabul edin.

13 Internette iyi bir dil kullanin ve nazik olun.

14 Sadece saka yapiyor olsaniz bile kimseyi korkutmayin ya da tehdit etmeyin.

15 Ailenizin sizin giivenliginizi ve sagliginizi diisiindiigiinii bilin. Bilgisayar ve internet
konusundaki kurallara uyma konusunda ailenizle isbirligi icinde olun ve Internet yiiziinden
baginiza ne gelirse gelsin mutlaka ailenize soyleyin.

16 Kizdiginiz insanlara kizginliginizi kiifiir ve saldirgan bir tutum sergileyerek anlatin.

17 Eger birisi size karsi saygisizca davrantyorsa o kisiyi engellenmis kisiler listesine
ekleyerek onunla tartigmalara girmeyin.

18 Koyu, kalin veya biiylik harflerle yazi tipini biitin climlelerde kullanmamalisiniz.
Ciinkii biiyiik harf ya da koyu ve kalin yazi yazmak, dikkat ¢ekmek ya da kizgmlik
anlamina gelmektedir.

19 Rumuz olarak tartigma ya da hakaret iceren isimler kullanmanizda hicbir sakinca
yoktur.

20 Ailenize haber vermeden de bilgisayar iizerinden 6zel fotograflar paylasabilirsiniz.

Unutmayin ki; Sohbette tamamen taninmaz durumda degilsiniz. Tim sohbet sunuculart girig
bilgileriniz iizerinden IP adresinizi (bilgisayarinizin numarasi) ve hangi ISS (Internet Servis Saglayict)
lizerinden internete girdiginizi tespit edebilir. ISS’de sizinle ilgili birgok bilgi bulunmaktadir. 1P
adresiniz tespit edilebilecegi i¢in bilgisayarinizi baskalarinin kullanmasi durumunda sorumlulugun
size ait oldugunu unutmayiniz
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EK D: Oyunlastirma Etkinlik Linkleri

Kahoot Etkinlik Linkleri:

Etik Degerler:

https://create.kahoot.it/details/etik/a06b8e6d-59c5-4elf-acb5-bbdbafl1099c3

Dijital Yurttashk:

https://create.kahoot.it/details/dijital-yurtaslk-ve-e-devlet/laede54c-55fc-4b12-aa2f-
080d21dc48a7

Giiglii Sifreler ve Siber Tuzaklar:

https://create.kahoot.it/share/quclu-sifreler-siber-tuzaklar/5fda4415-06e4-44a7-a45e-
63851042c110

LearningApps Etkinlik Linkleri

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

Giiclii Sifreler: https://learningapps.org/watch?v=plagsegaal9
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EK E: Ders ici Oyunlastirma Uygulama Resimleri
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EK F: Besinci Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik

Unitesi Basar1 Testi

Sevgili Ogrenciler,

Bu formun birinci bolimiinde Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi, Etik ve
Giivenlik Unitesi hakkindaki bilgilerinizi 6lgmek amaciyla hazirlan sorular
bulunmaktadir. Bunlar sinav degildir. Yapmaniz gereken birinci béliimde her bir
soru i¢in dogru oldugunu diisiindiigiiniiz se¢enedi asagidaki tabloda isaretlemektir.
Test sorularinin bir tane dogru cevabi bulunmaktadir. Sorulara vermis oldugunuz
yanitlar kimse ile paylasilmayacaktir. Liitfen tiim sorulari eksiksiz cevaplayimiz.
Testi cevapladiginiz i¢in tesekkiir ederim.

Giilseren TARHAN
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretmeni

Boliim I. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik Unitesi Basar1
Testi

A B |[C D A B |C D A B |[C D A B |C D
1 O |0 O |O 80 |O |O |O 15 |O |0 |0 |O 22 O |0 |0 |O
2 |0 |0 |0 |O 90 O |O |O 16 |O O |O |O 23 |0 |0 |0 |O
3 O O |0 |0 100 |O [O |O 17 |O O |O |O 24 |0 |O |O |O
4 |0 |O |0 |O 11/0 |O |O |O 18 |O O O |O 25 O |0 O |O
5 0 O |0 |O 12/0 |O |O |O 19 O O |O |O
6 O O |O O 130 |O O |O 20 O |O [O|O
7 10 |O |0 |O 14/0 |O |O |O 21 O |O |0 |O

SORULAR

1. Asagidakilerden hangisi dijital 2. Asagidakilerden hangisi dogru bir

vatandasin yapmasini beklemedigimiz bir
davranistir?

A) Baskasina ait bir fotografi kullandiktan
sonra izin almak.

B) Cocugunun notlarini e-okul iizerinden
takip etmek.

C) Faturalarini internet tizerinden
odemek.

D) Vergi borcu olup olmadigini
internetten kontrol etmek.

davranis degildir?

A) Internette tanimadigimiz kisilerle
konusmamaliyiz.

B) internette bizi rahatsiz eden kisileri
kimseye s6ylememeliyiz.

C) internette kisisel bilgilerimizi herkesle
paylagsmamaliyiz.

D) internette bizi rahatsiz eden kisileri
glivendigimiz bir biiytigiimiize
soylemeliyiz.
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3. Asagidakilerden hangisi Etik
davranislardan biri degildir?

A) Dogru ile yanlisi ayirt edebilme.
B) Hakli ile haksiz1 ayirt edebilme.
C) lyi ile kotityii ayirt edebilme.
D) Giizel ile ¢irkini ayirt edebilme.

4. Ahmet Bey yan komsusu Ilknur
Hanimin kablosuz internet sifresini
Ogrenip izinsiz olarak kullanmaya
baslamistir. Ahmet Bey’in yaptigi bu
davranis asagida verilen hangi kurallara
aykiridir?

A) Gorgii kurallart

B) Etik kurallar1

C) Komsuluk kurallari
D) Giivenlik kurallari

S. Bilisim Teknolojileri laboratuvarinda
dersi biten Ali bilgisayarini ve
uygulamalari agik birakarak siniftan
¢ikmak istemistir. Bunu goren arkadaslari
Ali’ye asagidaki ifadeleri sdylemislerdir.
Soylenen ifadelerden hangisinin bilisim
teknolojileri laboratuvar kurallarina uygun
oldugu soylenebilir?

A) Ahmet: Bizden sonra gelenler
bilgisayar1 kapatir. Sen sadece
uygulamalarini kapatabilirsin.

B) Ayse: Uygulamalarini ve bilgisayarini
ogretmenin ogrettigi kurallara gére
kapatmalisin.

C) Fatma: Laboratuvarin elektrigini
keseriz dolayist ile tiim bilgisayarlar
kapanir ve bilgisayarinin agik kalmasi
sorun olmayacaktir.

D) Mehmet: Kurallar 6nemsiz,
bilgisayar: baskalari da kapatabilir.

6. Asagidakilerden hangisini yaparsam
telif hakkina uymamis olurum?

A) Yeni ¢ikan albiimleri satin alip internet
tizerinden paylasirsam.

B) Sinemada izledigim filmleri telefona
kaydedip paylasirsam.

C) Bagkalarmin videolarini kendi video
paylasim sitesi kanalimda paylagirsam.

D) Hepsi.

7. Asagidakilerden hangisi kotii niyetli
teknoloji kullanima 6rnektir?

A) Odev hazirlarken internette yer alan
kaynaklardan kaynak gostererek
yararlanmak.

B) Insanlarin 6zel bilgisayarima girerek
gizlice dosya veya belgelerini ele
gecirmek.

C) internet bankacilig1 kullanarak
kardesimize para gondermek.

D) E-Devlet sitesini kullanarak eski
recetelerimize erismek.

8. Asagidakilerden hangisi 6grenme -
dgretme siirecinin artik teknoloji
kullanilarak da gergeklestirildiginin
farkinda olma anlamina gelir?

A) Dijital okuryazarlik

B) Dijital giivenlik

C) Dijital kanun

D) Dijital saglik

9. Asagidakilerden hangisini E-Devlet
kullanarak yapabiliriz?

A) Internet iizerinden 6grenci belgesi
alabiliriz.

B) Internet iizerinden aligveris yapabiliriz.
C) Internet iizerinden goriintiilii gériisme
yapabiliriz.

D) Internet iizerinden arkadaslarimizi
bulabiliriz.

10. Asagidakilerden hangisi E-Devletin
faydalari arasinda yer almaz?

A) Memnuniyet artacaktir.

B) Maliyetler diisecek ve verimlilik
artacaktir.

C) Zamandan kazang saglanacaktir.

D) Kagit bagimlilig1 ve kullanimi
artacaktir.

11. E-Devlet’i kullanabilmek i¢in ilk
olarak ne yapmamiz gerekir?

A) Okuldaki 6gretmenlerimizden sifre
almaliyiz.

B) Tiirk Telekom’dan sifre almaliyiz.
C) PTT miidiirltigiinden sifre almaliy1z.
D) SGK ya gidip sifre almaliyiz.
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12. E-Devlet isminde bulunan "E" harfi
ne anlama gelmektedir?
A) Enerjik

C) Eglenceli

B) Elektronik
D) Ekonomik

13. Asagidakilerden hangisi E-Devlet
sisteminde yapabilecegimiz islemlerden
degildir?

A) Egitim bilgilerine ulagmak.

B) Market aligverisi yapmak.

C) Arag vergisi 6demek.

D) Araca ait trafik cezasini sorgulamak.

14. Asagidakilerden hangisini E-
Devletin saglik alaninda sagladig:
kolayliklar arasinda sayilamaz?

A) Hastaneye gitmeden internet iizerinden
muayene olabiliriz.

B) Daha once verilen regetelere
ulasabiliriz.

C) Aile Hekimimizi 6grenebiliriz.

D) internetten randevu alarak sira
beklemeden muayene olabiliriz.

15. Asagidakilerden hangisi dijital
vatandasligin boyutlari arasinda
sayilabilir?

A) Dijital okuryazarlik

B) Dijital ticaret

C) Dijital iletisim

D) Hepsi

16. Ayse internette gezinirken sohbet
sitelerine girmistir. Sohbet sitesinde
konustugu insanlara asagidaki bilgilerden
hangisini vermesinde sakinca yoktur?
A) TC kimlik numarasini

B) Adresini

C) Takma ismini

D) Adi soyadini

17. Asagidakilerden hangisini E-Devletin
Egitim alaninda sagladig: kolayliklar
arasinda sayamaviz?

A) Bitirdigimiz okullara ait diploma
bilgilerini sorgulayabiliriz.

B) Okula gitmeden yoklamalara katilarak
devamsiz yazilmayabiliriz.

C) MEB' nin yaptigi sinav bilgilerine
ulasabiliriz.

D) Okul notlarimizi takip edebiliriz.

18.  Ilayda video paylasim sitesi
tizerinde bir video izlemis ve ¢ok
begenmistir. Bu videoya asagidaki
yorumlardan hangisini yazmasi
uygundur?

A) MUHTESEM VIDEO OLMUS.
B) Tipte is yok ama ses giizelmis.
C) Spr olms ¢k gzl video.

D) Cok giizel, tesekkiirler.

19. Ayse Hanim 2010 yilinda sosyal
medya hesabindan bir video paylasmistir.
2018 yilinda yeni arkadas olarak ekledigi
Aysun Hanim bu videoya yorum yaparak
begenmistir. Ayse hanim yillar dnceden
yayimlamis oldugu videoyu tekrar yorum
geldigini goriince ¢ok sasirmis ve yaptig
paylasmlaring ..o messsain oldugunu
fark etmistir.

Ayse hanimin yasamis oldugu olaya gore
yukarida verilen bosluga asagidaki
kelimelerden hangisi gelmelidir?

A) Kalici B) Gegici

C) Giizel D) Katii

20. 15 yasindaki Fatma, internette
tanistig1 kisi tarafindan tehdit edilmesi
durumunda ilk 6nce hangisini yapmasi
beklenir?

A) Ailesine haber vermelidir.

B) Polisi aramalidir.

C) Higbir sey olmamis gibi davranmalidir.
D) Karsilik vermelidir.
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21. Serife sifre olusturma kurallarina
uyarak giivenli bir sifre olusturmak
istemektedir. Bu duruma gore asagidaki
sifrelerden hangisi digerlerine gore daha
giivenlidir?
A) Serifel23
C) 123456789

B) qwertyur
D) mEr4L-78aY

22. Asagida verilen durumlardan hangisi

yanhstir?
A) Internet ortaminda kredi karti

bilgilerinizi paylagsmaniz.

B) Internetle ilgili konular hakkinda higbir
seyi ailenizden saklamamaniz.

C) Diger kisilere internette kullandiginiz
adinizi ya da parolanizi séylemeniz.

D) Internette iyi bir dil kullanmaniz ve
nazik olmaniz.

23. Giivenli sifre olusturmak i¢in hangisi
yapilmamalhdir?

A) En az 8 karakter uzunlugunda
olmalidur.

B) Ozel karakterler kullanmak sifreyi
giiclendirir.

C) Sifrede biiyiik kiigiik harfler birlikte
kullantimalidir.

D) Kolay hatirlansin diye dogum tarihi
yapilabilir.

24. Veli’nin e-mail adresi igin
olusturdugu Azg7913a Sifresinde asagida
verilen sifre koyma kurallarindan

hangisine uyulmamstir?

A) Sifre en az 8 basamak olmalidir.
B) Sifre igerisinde biiyiik kiigiik harf
olmalidir.

C) Sifre i¢cinde rakam olmalidir.

D) Sifre igerisinde sembol veya 6zel
karakter olmalidir.

25. “Gizlilik” kavrami neyi ifade
etmektedir.

A) Bilginin yetkisiz kisilerin eline
gecmemesi ve yetkisiz erisime karsi
korunmasidir.

B) Bilginin yetersiz kisiler tarafindan
degistirilmemesidir.

C) Bilginin yetkili kisilerce ihtiyag
duyuldugunda ulasilabilir ve kullanilabilir
durumda olmasidir.

D) Onemli bilgilerin yetkisiz kisilerce
ulasilabilirliginin saglanmasidir.
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EK G: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Merhaba sevgili Ogrenciler,

Bu formda, bilisim teknolojileri dersinde birlikte uygulamasin1 yaptigimiz ters-yiiz
O0grenme ve oyunlastirma etkinlikleri ile ilgili baz1 sorular yer aliyor. Sorularin
cevaplarin altlarindaki bosluklara yaziniz. Sorulara verdiginiz cevaplar gizli kalacak
ve yalnizca yaptigim arastirma i¢in kullanilacaktir. Sorularin tiimiinii ictenlikle
cevaplandirmanizi bekliyorum. ilgi ve yardimlariniz igin tesekkiir ederim.

Gilseren TARHAN

BTR Ogretmeni

1. Bilisim teknolojileri dersinde uygulamasini yapmis oldugumuz ters-yiiz
O0grenme ve oyunlastirma etkinliklerinden dnce baska derslerinizde benzer
etkinlikler yaptiniz m1? Evet, ise nasil?

e Hangi derste yaptiniz?

e Kaginci smifta yaptiniz?

e Nasil etkinlikler yaptiniz?

2. Dersinizde ters-yiiz  6grenme modelinin  kullanimi  hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?

e Ters-yiiz 6grenmenin olumlu yanlar1 oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri
nelerdir?
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e Ters-yiiz 6grenmenin olumsuz yanlar1 oldugunu diisiindiigiiniiz yonleri
nelerdir?

e Ters-yiiz 6grenme uygulamasi ile 6grenmenin eglenceli olup olamadigi
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

3. Dersinizde  oyunlastirma  etkinliklerinin =~ kullanimi1  hakkinda  ne
diisiiniiyorsunuz?

e Oyunlastirma etkinliklerinin olumlu yanlar1 oldugunu diisiindiigliniiz
yonleri nelerdir?

e Oyunlastirma etkinliklerinin olumsuz yanlar1 oldugunu diistindiigiiniiz
yonleri nelerdir?

e Oyunlastirma uygulamas: ile 6grenmenin eglenceli olup olamadigi
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

4. Ders dis1 uygulamalarda kullanilan Etik ve Giivenlik iinitesi videolarinin
ogreticiligiyle ilgili ne diigiintiyorsunuz?

e Etik ve Giivenlik {initesi videolarinin ilgi ¢ekici olup olmadigi hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?
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Etik ve Giivenlik tinitesi videolarmin gorsel olarak konuyla ilgili olup
olmadig1 konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

Etik ve Giivenlik tinitesi videolarmin konu igerigiyle ilgili olup olmadig
konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

Ders i¢i uygulamalarda kullanilan Etik ve Giivenlik konulu oyunlagtirma
etkinliklerinin 6greticiligiyle ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

Etik ve Giivenlik konulu oyunlagtirma etkinliklerinin ilgi ¢ekici olup
olmadig1 hakkinda ne diigiiniiyorsunuz?

Etik ve Giivenlik konulu oyunlagtirma etkinliklerinin konu igerigiyle ilgili
olup olmadig1 konusunda ne diisiiniiyorsunuz?

Etik ve Giivenlik Unitesini ters-yiiz 6grenme etkinlikleri ile islerken herhangi
zorluk veya problem yasadiniz mi? Evet, ise agiklayiniz:

96



Etik ve Giivenlik Unitesini oyunlastirma etkinlikleri ile islerken herhangi
zorluk veya problem yasadiniz mi? Evet, ise aciklayiniz:

Bagka derslerde ters-yliz 6grenme modelinin kullanimi konusunda ne
diistiniiyorsunuz?

Bagka derslerde oyunlastirma etkinliklerinin kullanimi konusunda ne
diisiiniiyorsunuz?
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EK H: Etik ve Giivenlik Basari Testi Uzman Goriisii Alma Formu

Degerli Hocam; )

Besinci sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Glivenlik Unitesinin ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlari
ile 6gretimi konusunda yapmakta oldugumuz yiksek lisans galismasi kapsaminda gergeklestirecegimiz égretim sonucunda
ogrencilerin bagarilarini belirlemek amaci ile bir bagari testi gelistirme calismasi yapmaktayiz. Bu formda séz konusu (initede yer alan
konular ve kazanimlarla ilgili goktan segmeli sorular yer almaktadir. Sizden ricamiz sorulari incelemeniz ve sorularin besinci sinif
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik Unitesinin kazanimlarini dlgmeye uygun olup olmadigini asagidaki form araciligi
ile degerlendirmenizdir. Aragtirmanin amacina uygun bulmadiginiz ve ya dil agisindan sorun oldugunu diistindiigiiniiz maddeleri
dizeltme yaparak teste dahil edebilirsiniz. Konuya iliskin onerilerinizi tablodaki agiklama bélimiine yazabilirsiniz. Sizin yénlendirme ve
elestirileriniz dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak test son haline getirilecektir. Katkilariniz yapmakta oldugumuz arastirmanin
gegerligi igin ok degerlidir. Degerli katkilariniz ve ayirdiginiz zaman igin simdiden tesekkiir eder, saygilarimizi sunariz.

Giilseren Tarhan Giilcan Oztiirk

Besinci Sinif Biligim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik Unitesi le ilgili Basari Testi

Uygun
Diizeltilmeli
Uygun Degil

Kazanimlar Sorular Aciklama

1. Asagidakilerden hangisi Etik davraniglardan biri degildir?
A) Dogru ile yanlisi ayirt edebilme.  B) Hakli ile haksizi ayirt edebilme.
C) lyi ile Kétiiyd ayirt edebilme. D) Giizel ile girkini ayirt edebilme.

2. "“Etik; uyulmasi ve kaginilmasi gereken davraniglar bitintdr.”
Yukarida verilen tanima dayanarak “Bilisim Etigi" kavramini en iyi agiklayan ctimle
asadidakilerden hangisidir?
A) Telefon kullanirken uyulmasi gereken kurallara denir.
B) Televizyon izlerken uyulmasi gereken kurallara denir.
BT.5.2.1.1. Etik ve | C) Bilisim teknolojileri kullanirken uyulmasi gereken kurallara denir.

bilisim etigi ile ilgili | D) Bilgisayar kullanirken uyulmasi gereken kurallara denir.

temel kavramlari 3. Bilgisayar kullanimi ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi etik bir davranistir?
aclklar. A) Bagka kisilerin dosyalarini karistirmak dogru bir davranistir.

B) Bilmedigimiz siteleri ziyaret edebiliriz.

C) internette iyi ve anlagilir bir dil kullanmaliyiz.

| D) internette ézel bilgilerimizi hig korkmadan paylasabiliriz.

4. Asagidakilerden hangisi internet etigi 6rnek davranislarindan degildir?
A) interneti insanlara zarar vermek igin kullanmamaliy!z.
B) Baskalarinin internette yapti§i galismalara engel olmamaliyiz.
C) internete bagkalarina kendimizi gercekte oldugumuzdan farkli tanitmaliyiz.
D) Parasini 6demedigimiz yazilimlari kullanmamaliyiz.

Etik Degerler

5. Asagidakilerden hangisi bilisim teknolojileri ile interneti kullaniminda etik ilkelere
uyulmadiginda karsilasabilecek durumlara 6rnek degildir?
BT.5.2.1.2. Bilisim | A) Internet ortaminda kullandigimizin bilgilerinin calinmasi.

teknolojileri ile B) K&t niyetli (sahte hesabi olan) insanlarla karsilasmas.

interneti kullanma | C) Kullandigimiz uygulama ve programlarin sahte olmasi.

ve ydnetme D) Dogru ve gtivenilir haberlere ulasiimasi.

stirecinde etik 6. Ahmet Bey yan komsusu ilknur Hanimin kablosuz internet sifresini izinsiz olarak

ilkelere uymanin égrenip kullanmaya baglamistir. Ahmet Bey'in yapigi bu davranis asagida verilen
dnemini aciklar. hangi kurallara aykiridir?
Bilgisayar A) Gorgu kurallari B) Etik kurallari C) Komsuluk kurallari D) Giivenlik kurallari

laboratuvari, 7. Bilisim Teknolojileri laboratuvarinda dersi biten Al bilgisayarini ve uygulamalari
Internet ve bilisim | a¢1k birakarak siniftan gikmak istemistir. Bunu géren arkadaglari Ali'ye asagidaki
teknolojilerinin ifadeleri soylemislerdir.

kullanim Sdylenen ifadelerden hangisi bilisim teknolojileri laboratuvar kurallarina uygun oldugu
stireclerinde sdylenebilir?

kurallara uygun | A) Ahmet: Bizden sonra gelenler bilgisayar kapatir. Sen sadece uygulamalarini
davraniimasi kapat.

gerekdigi B) Ayse: Uygulamalarini ve bilgisayarini 6gretmenin 6grettii kurallara gore kapat.
vurgulanir. C) Fatma: Laboratuvarin elektrigini keseriz dolayis! ile tim bilgisayarlar kapanir ve
bilgisayarinin agik kalmasi sorun olmayacaktir.

D) Mehmet: Kurallar énemsiz, bilgisayari baskalari da kapatabilir.
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Kazanimlar

Sorular

Uygun

Diizeltilmeli

Uygun Degil

Aciklama

Etik Degerler

BT.5.2.1.3.
Gevrimici ortamda
bagkalarinin
haklarina saygi
duyar.

8. Sosyal bilgiler 6gretmeni 5/A sinifi 6grencilerin EBA {izerinden gevrimigi
katilabilecekleri bir test yayinlamig. Ogrencilerin sorular hakkinda yorum yapmasini
istemistir.

Ogrencilerin yorum yaparken yaptii asagidaki davranislardan hangileri gevrimici
ortamlarda baskalarinin haklarina saygili olduklarini gésterir?

A) Ogrencilerin sorulara diisiinmeden gelisi giizel yorumlar yapmasi.

B) Yapilan yorumlarda uygunsuz kelimeler kullaniimasi.

C) Yapilan yorumlarda birbirlerinin yazdiklarina saygi duyulmasi.

D) Yapilan yorumlarda 6grenciler arasi kisisel konugmalarin gegmesi.

9. ‘“Internette yaz! yazarken tamam biiyiik harflerden olusan ciimleler
kullanmamaliyiz. GUNKI{ .............ccoevveeriviieiiiiccceeecce e, anlamina
gelmektedir.” Ciimlesinde bos birakilan yere asagidakilerden hangisin gelmesi
uygundur?

A) Dalga gegmek. B) Biiyiiklenmek. C) Bagirmak. D) Kiifretmek.

10. Asagidakilerden hangisini yaparsam telif hakkina uymamis olurum?

A) Yeni ¢ikan albimleri satin alip internet (izerinden paylagirsam.

B) Sinemada izledigim filmleri telefona kaydedip paylagirsam.

C) Baskalarinin videolarini kendi video paylasim sitesi kanalimda paylagirsam.
D) Hepsi.

11. “Gece Golgenin Rahatina Bak" isimli video Klip video paylagim sitesi (izerinden
site yoneticileri tarafindan kaldiriimistir. Sebebi asagidakilerden hangisidir?

A) Telif hakki kurallarina uymamasi.  B) Kiskanan kisilerin sikayet etmesi.

C) Video icinde kiifiir bulunmasi. D) Videoyu kimse begenmedidi igin.

BT.5.2.1.4. Etik
ilkelerin ihlali
sonucunda
kargilagilacak
durumlari fark eder.
Etik kurallara
uyulmamasl
durumunda
karsilagilacak
durumlara yonelik

12. Asagidakilerden hangisi dogru bir davranis degildir?

A) internette tanimadigimiz kisilerle konusmamaliyiz.

B) intemette bizi rahatsiz eden kisileri kimseye sdylememeliyiz.

C) internette kisisel bilgilerimizi herkesle paylasmamaliyiz.

D) internette bizi rahatsiz eden kisileri giivendigimiz bir biiyiigiimiize sdylemeliyiz.

13. Asagidakilerden hangisi ki niyetli teknoloji kullanima drnektir?
A) Odev hazirlarken internette yer alan kaynaklardan yararlanma kaynak géstererek

ornekler Gizerinde yararlanmak.
durularak adil B) Insanlarin 6zel bilgisayarina girerek gizlice dosya veya belgelerini ele gegirmek.
kullanim C) internet bankaciligi kullanarak kardesimize para géndermek.
ilkelerinden D) E-Devlet sitesini kullanarak eski regetelerimize erismek.
bahsedilir.
14. Asagidakilerden hangisi dijital vatandasin yapmasini beklemedigimiz bir
davranistir?
A) Baskasina ait bir fotografi kullandiktan sonra izin almak.
B) Cocugunun notlarini e-okul Gizerinden takip etmek.
C) Faturalarini internet tizerinden yatirmak.
BT.5.2.2.1. Dijital D) Vergi borcu olup olmadigini internetten kontrol etmek.
x| Vvatandasiik 15. Tim vatandaglik islemlerinin elektronik ortamda yapilabilmesini saglayan internet
‘@1 uygulamalarinin tabanli erisime ne ad verilir?
o) kulanim amaglarini | A)e gyl B)E-Deviet.  C)E-Alisveris. D) E-Posta.
&| ve dnemini kavrar. T = -
§ E-deviet, e-tandevu, 16. Asagidakilerden hgnglsx E-Devlgtm amaglgrl a;asmda yer almaz?
S| e-bankacilik, e-okul A) lnsanlgn bankaya g}tmgden lfred! qekm_egml saglamak.
= gibi uygulamalarn | B) Devletin hizli ve etkin bir sekilde isleyisinin salanmak.
B incelenmesi C) Tirkiye Cumhuriyeti vatandaslarinin bilgilerine kolaylikla ulagiimasini saglanmak.
saglanir. D) Devletin seffaflasmasl, bilgilerin tim vatandaslari acik olmasini saglamak.

17. Asagidakilerden hangisini E-Devlet kullanarak yapabiliriz?
A) Internet iizerinden d3renci belgesi alabiliriz.

B) internet iizerinden aligveris yapabiliriz.

C) internet iizerinden goriintiilii goriisme yapabiliriz.

D) internet iizerinden arkadaslarimizi bulabiliiz.
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18. Asagidakilerden hangisi E-Devletin faydalari arasinda yer almaz?
A) Memnuniyet artacaktir.

C) Zamandan kazang sadlanacaktir. D) Kagit bagimliligi ve kullanimi artacaktir.

B) Maliyetler diisecek ve verimlilik artacaktir.

Kazanimlar

Sorular

Uygun

Diizeltilmeli

Uygun Degil

Aciklama

Dijital Vatandaslk

BT.5.2.2.1. Dijital
vatandaglik
uygulamalarinin
kullanim
amaglarini ve
onemini kavrar.
E-devlet, e-
randevu, e-
bankacilik, e-okul
gibi uygulamalarin
incelenmesi
saglanir.

19. Asagidakilerden hangisini E-Devlet kullanarak yapabiliriz?
A) Arkadaslarimiza e-posta gonderebiliriz.

B) Vergi borcumuzu 6grenebiliriz.

C) internetle gériintiilii gériisme yapabiliriz.

D) Internet iizerinden alisveris yapabiliriz.

20. E-Devletin web site adresi asagidakilerden hangisidir?
A) www.turkiye.gov.tr B) www.devletim.gov.ir
C) www.elektronikdeviet.gov.tr/ D) www.turkiye.com.ir

21. E-Devlet'i kullanabilmek igin ilk olarak ne yapmamiz gerekir?
A) Okuldaki d§retmenlerimizden sifre almaliyiz.

B) Tirk Telekom'dan sifre almaliyiz.

C) PTT midurlugtinden sifre almaliyiz.

D) SGK ya gidip sifre almaliyiz.

22. Asagidakilerden hangisi E-devletin saglamis oldugu kolayliklar arasinda
degildir?

A) Kagit bagimliigi ve kullanimini azaltir.

B) Devletin hizli ve etkin bir sekilde islemesini saglar

C) internette gériintiilii sohbet etmemizi saglar.

D) Zamandan kazang saglar.

23. E-Devlet isminde bulunan "E" harfi ne anlama gelmektedir?
A) Enerjik. B) Elektronik.
C) Eglenceli. D) Ekonomik.

24. Asagidakilerden hangisi E-Devlet sisteminde yapabilecegimiz islemlerden
degildir?

A) Online sikayette bulunmak. B) Market aligverisini yapmak.

C) Arag vergisinin 6denmesi. D) Araca ait trafik cezasini sorgulamak.

25. Asagidakilerden hangisini E-Devlet uygulamalari arasinda_sayamayiz?
A) E-bordro. B) E-nabiz. C) E-siparis. D) E-okul.

26. Asagidakilerden hangisini E-Devletin saglik alaninda sagladigi kolayliklar
arasinda sayamayiz?

A) Hastaneye gitmeden internet lizerinden muayene olabiliriz.

B) Daha dnce verilen regetelere ulasabiliriz.

C) Aile Hekimimizi 6grenebiliriz.

D) internetten randevu alarak sira beklemeden muayene olabiliriz.

27. Asagidakilerden hangisini E-Devletin Egitim alaninda sagladigi kolayliklar
arasinda sayamayiz?

A) Bitirdigimiz okullara ait diploma bilgilerini sorgulayabiliriz.

B) Okula gitmeden yoklamalara katilarak devamsiz yazilmayiz.

C) MEB' nin yaptigi sinav bilgilerine ulagabiliriz.

D) Okul notlarimizi takip edebiliriz.

28. Asagidakilerden hangisi elektronik ortamlarda aligveris yaparken riskleri bilme,
guvenli aligveris yapabilme, yaniltici iceriklere inanmama yeterliligine sahip olma
anlamina gelir?

A) Dijital okuryazarlik.  B) Dijital iletisim. C) Dijital etik. D) Dijital ticaret.

29. Asagidakilerden hangisi dijital okuryazar davranig 6regi gosteren kisi degildir?
A) Tablet bilgisayarda takvimini kontrol ederek randevu veren kisi.

B) Akilli telefonundan hava durumuna bakarak kiyafet segen kisi.

C) Agacin yosun tutmus tarafina bakarak kuzey yénini bulan kisi.

D) Telefonundaki navigasyonu (yer bulucu programi) kullanarak gitmek istedigi yeri
bulan Kisi.

30. Asagidakilerden hangisi dijital vatandasligin boyutlari arasinda sayilabilir?
A) Dijital okuryazarlik. B) Dijital ticaret.  C) Dijital iletisim. D) Hepsi.
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A) En az 8 karakter uzunlugunda olmalidir

B) Ozel karakterler kullanmak sifreyi giiglendirir.

C) Sifrede biyiik kiigiik harfler birlikte kullaniimalidir
D) Kolay hatirlansin diye dodum tarihi yapilabilir.

B
HE
[E=IE
2 S
S|  Kazanimlar Sorular 31al31 Agiklama
BT.5.2.2.2. Dijital
kimliklerin gercedi | 31, Asagidakilerden hangisi 63renme -6gretme siirecinin artik teknoloji kullanilarak
yansitmayabilecei da gerceklestirildiginin farkinda olma anlamina gelir?
gef\e/lrriir(n?((;jier. A) Dijital okuryazarlik. B) Dijital giivenlik. ~ C) Dijital kanun. D) Dijital salik.
g{ﬁg‘ :,Z“ig&imﬁ 32. Sanal dinyada yapilan yasal olmayan iglerin elektronik sorumlulugunun
=| kimlikler oldugunun farkinda olmak asagidaki boyutlardan hangisinin igerisine girer?
é’" olusturmama A) Dijital givenlik. B) Dijital okuryazarlik.
</ iizerinde durulur. C) Dijital etik. D) Dijital kanun.
';" 33. Ayse Hanim 2010 yilinda sosyal medya hesabindan bir video paylasmigtir. 2018
s yillinda yeni arkadas olarak ekledigi Aysun Hanim bu videoya yorum yaparak
= bedenmistir.
BT.5.2.2.3. Dijtal Ayse hanim yillar dnceden yayinlamis oldugu videoyu tekrar yorum geldigini goriince
paylasgimlarin kalici | Gok sasirmis ve yaptigi paylagimlarin ................. oldugunu fark etmistir.
oldugunu ve Ayse hanimin yasamis oldugu olaya gére yukarida verilen bosluda asagidaki
kendisinden geride | kelimelerden hangisi gelmelidir?
izler biraktigini fark | A) Kalici B) Gegici C) Giizel D) Kot
eder. 34. ilayda video paylagim sitesi iizerinde bir video izlemis ve gok begenmistir. Bu
videoya asadidaki yorumlardan hangisini yazmasi uygundur?
A) MUHTESEM VIDEO OLMUS.  B) Tipte is yok ama ses giizelmis.
C) Spr olms ¢k gzl video. D) Cok giizel tesekkiirler.
35. 15 yasindaki Fatma, internette tanistii kisi tarafindan tehdit edilmesi durumunda
ilk 6nce hangisini yapmasi beklenir?
A) Ailesine haber vermelidir. B) Polisi aramalidir.
C) Higbir sey olmamig gibi davranmalidir. D) Karsllik vermelidir.
36. Asagida verilen durumlardan hangisi yanhstir?
A) internet ortaminda kredi karti bilgilerinizi paylagin.
B) internetle ilgili konular hakkinda higbir seyi ailenizden saklamayin.
C) Diger kisilere internetten kullandiginiz adinizi ya da parolanizi sdylemeyin.
D) internette iyi bir dil kullanin ve nazik olun.
37. Intemnette olusturdudumuz hesaplara sifreler koymaktayiz. Bu sifrelerimizle
korurken asagidakilerden hangisini yaparsak dodru bir davranig yapmis oluruz?
BT5.2.3.1. Gizliik | A) Sifremizi internet tarayicimiz sifre hatirla bolimine kaydetmemeliyiz.
x| agisindan onemli B) Sifremizi unutma ihtimaline karsilik yakin arkadaglarimiza vermeliyiz.
S| olan bilesenleri C) Sifremizi unutmamak igin kolay ve basit sifreler koymaliyiz.
3| belirler. D) Sifrelerimizi unutma ihtimaline Karsilik bir yere not etmeliyiz.
O Sifre (parola) 38. Asagidaki seceneklerden hangisinde glicli sifre olusturmak igin uyulmasi
o g#v.fnl.lgh ol gereken kurallardan biri yanlis olarak verilmistir?
% rr: gr'"e::]iguvep i, A) ierisinde 6zel karakter bulundurmalidir. B) Sifremiz en az 8 basamakli olmalidir.
N yet gibi ST & s g
O\ waviiler ierinds | ) Igerjsmdg l?uyuk kgtik harf bulundqrmahdlr. D) Tamami sayilardan olusmalidir.
durulur. 39. Giivenli sifre olusturmak igin hangisi yapiimamalidir?

40. Serife sifre olusturma kurallarina uyarak guvenilir bir sifre olugturmak
istemektedir. Bu duruma gore asadidaki sifrelerden hangisi digerlerine gore daha
glivenlidir?

A) Serife123 B) qwertyu C) 123456789 D) mEr4L-78aY

41. Veli'nin e-mail adresi iin olusturdugu Azg7913a Sifresinde agagida verilen sifre
koyma kurallarindan hangisine uyulmamistir?

A) Sifre en az 8 basamak olmalidir. B) Sifre igerisinde biyik kiigik harf olmalidir.

C) Sifre iginde rakam olmalidir. D) Sifre igerisinde sembol veya 6zel karakter olmalidir.
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bilgiyi ayirt eder.
Ogrenciler
paylastiklari
bilgilerin niteligi
konusunda
sorumlu
davranmaya
tesvik edilir.

A) Siirekli viriis taramasi yapmall.
B) Gligli bir antivirlis yiiklemeli.
C) Giivenlik duvarini agik tutmalr.
D) Bilgisayarina sifre koymall.

c|l=c
= Sl 3
= D N| D
S| Kazanimlar Sorular 3|31 Aciklama
BT.5.2.3.1. Gizlilik
agisindan 6nemli | 42, Sifre olustururken asagidaki bilgilerden hangisine sifremiz icerisinde yer
olan bilesenleri vermemeliyiz?
belirler. A) TC Kimlik Numaramiz. ~ B) Dogum tarihimiz. ~ C) Adimiz. D) Hepsi.
Sifre (parola)
guvenligi, kisisel 43 “Aca5 daki sifrelerden hangisini ¢6zmek-kirmak (tahmin etmek) digerlerine oranla
bilgilerin glvenligi, daha zordur?
mahremiyet gibi A) 20181989 B) A58+yuz* C) qwerty D) 123456
kavramlar
uzerinde durulur.
x 44, Ayse internette gezinirken sohbet sitelerine girmistir. Sohbet sitesinde konustugu
§ insanlara agsagidaki bilgilerden hangisini vermesinde sakinca yoktur?
= - A) TC Kimlik Numarasini.  B) Adresini.
g E;ni 'azs‘uslze'rgklzlr'\ C) Takma Ismini. D) Adi Soyadini
| pilaiile g 45. llayda kendi bilgisayarinda bulunan 6zel dosya ve belgelerini kardeginin
= g ; gérmesini istememektedir. Bu durumda llayda'nin asagidakilerden hangisini
S| paylasilabilecek
o yapmasi uygundur?

46. “Gizlilik" kavrami neyi ifade etmektedir.

A) Bilginin yetkisiz kisilerin eline gegmeme ve yetkisiz erisime karsi korunmasidir.
B) Bilginin yetersiz kisiler tarafindan degistirimemesidir.

C) Bilginin yetkili kigilerce ihtiyag duyuldugunda ulagilabilir ve kullanilabilir durumda
olmasidir.

D) Onemli bilgilerin yetkisiz kisilerce ulagabilirliginin saglanmasidir.
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