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BOLUM I

Dijital Cocuk Oyunlarina Yonelik Ebeveyn
Stratejileri

Ayse Giil AYDIN?
Nezih ONAL?2

Giris

Tabletlerin dokunmatik yiizeylerinden tagan sanal diinyalar,
bilgisayar ekranlarinda canlanan sonsuz evrenler ve g¢ocuklarin
ellerinden hi¢ diismeyen oyun kumandalari... Teknolojik devrim,
cocuklarin oyun anlayisin1 kokten degistirdigi gibi, ebeveynlerin
cocuk yetistirme siireclerini de sekillendirmektedir. Bir zamanlar
sokak oyunlar1 ve agik hava maceralartyla tanimlanan oyunlar, artik

1 ()gretrnen, Teknolab, Kayseri/Ttrkiye, Orcid: 0009-0002-9201-5957,
gaysegulaydin@gmail.com
2 Dog. Dr., Nigde Omer Halisdemir Universitesi, Egitim Fakdltesi, Bilgisayar ve Ogrer_im
Teknolojileri Egitimi Bolum, Nigde/Turkiye, Orcid: 0000-0002-1103-8771,
nezihonal@ohu.edu.tr
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dijital oyunlarin etkisi altinda farkli bir boyut kazanmaktadir (Durkin
& Barber, 2002; Griffiths, 2010).

Oyun, bireyin goniillii katilimiyla, belirli kurallar ¢ergevesinde
ve smirli bir zaman ve mekan icinde gergeklesen, bir amag
dogrultusundaki seving, kaygi, heyecan gibi duygularin
deneyimlendigi bir etkinliktir (Huizinga, 2018). Oyun, insanlik tarihi
boyunca var olmus ve kiiltiiriin ayrilmaz bir pargasi olarak kabul
edilmistir. Oyunlar 6zellikle ¢cocukluk déneminde bilissel, sosyal ve
duygusal gelisim {izerinde Onemli bir etkiye sahiptir (Frost,
Wortham & Reifel, 2012; Mercan- Uzun, Biitiin-Kar & Ozdemir,
2023; Pellegrini, 2009). Cocuklar, giiniin biiylik bir kismini oyun
oynayarak gecirebilmekte ve bu siirecte hem fiziksel hem de biligsel
gelisimlerine  katkida  bulunabilmektedir. Oyun, ¢ocuklarin
yeteneklerini ve zekalarini gelistiren, ayni zamanda keyifli bir
sekilde vakit gecirmelerini saglayan onemli bir etkinlik olarak
goriilmektedir. Huizinga (2018) ve Mayesky (2006), oyunun
yalnizca bir eglence araci olmadigini, ayn1 zamanda g¢ocugun
enerjisini bosaltmasina ve duygusal dengesini saglamasina yardimci
olan bir siire¢ oldugunu ortaya koymaktadir. Fjortoft (2001) ve
Hurwitz (2002) ise oyunun hayal giiciinii gelistirme, problem ¢6zme
becerilerini artirma ve sosyal beceriler kazandirma konusundaki
roliine dikkat ¢ekmektedir. Ozellikle serbest oyun ortamlarinda,
cocuklar kendilerini kesfetme ve yaraticiliklarini gelistirme firsatina
sahip olabilmektedir. Bu durum, cocuklarin yalnizca bugiinkii
yasamlarina degil, ayni zamanda gelecekte karsilasacaklar
sorunlara yonelik ¢oziim {retme yeteneklerine de katki
saglayabilmektedir (Pellegrini, 2009). Dolayisiyla oyun, ¢cocuklarin
sosyal, biligsel ve duygusal gelisimini destekleyerek onlar1 hayata
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hazirlayan kritik bir etkinlik olarak degerlendirilmektedir. Oyun,
cocuklarin gelisiminde ¢ok yonlii bir etkiye sahip olan temel bir
etkinliktir. Bodrava ve Leong (2006) arastirmalarinda, oyunun
cocuklarin  sosyallesme siirecinde ve yetigskinlik rollerine
hazirlanmada Onemli bir rol oynadigini belirtmektedirl. Oyun,
cocuklarin sosyal becerilerini gelistirmelerine, empati kurmalarina
ve farkli perspektiflerden bakabilmelerine olanak tanir. Ancak dijital
cagin getirdigi yeniliklerle birlikte oyunun dogas1 da degismektedir.

1970’lerde bilgisayar teknolojinin gelismesiyle birlikte
oyunlar dijitallesmeye baslamis ve geleneksel fiziksel oyunlarin
yerini, bilgisayar ve video oyunlari gibi sanal oyunlar almistir (Kent,
2001). Ilk dijital oyunlarin piyasaya siiriilmesiyle birlikte, oyun
tirleri ve oyun alanlarinda 6nemli degisiklikler yasanmistir. Bu
dijitallesme siireci, oyunlarin yalnizca fiziksel alanlarda degil, sanal
platformlarda da oynanabilir hale gelmesine olanak tanimis ve oyun
diinyasinda biiylik bir gesitlilige yol agmistir. Sezen ve Sezen (2011)
bu doniisiimii, oyunlarin yap1 taglarinin ve mekanlarinin tamamen
farkl1 bir boyuta tasinmasi olarak degerlendirirler. Fakat, dijital oyun
kurgusunun geleneksel oyunlardan farklili§i, bu oyunlarin
oyunculardakietkilerinin de belirgin sekilde farklilasmasina neden
olmustur (Mercan- Uzun, Biitiin-Kar & Ozdemir, 2023). Ozellikle
cocuk ve gencler arasinda ekran siirelerinin uzamasiyla birlikte,
dijital oyun bagimliligi; dikkat eksikligi, akademik basarisizlik,
sosyal izolasyon, uyku bozukluklari, obezite ve fiziksel saglik
sorunlar1 gibi bir dizi olumsuz etkiyle iligkilendirilmektedir. Bu
durum, dijital oyunlarin ¢ocuklar ve gengler lizerindeki potansiyel
zararh etkileri konusunda ciddi endiselere yol agmaktadir (American
Psychiatric Association, 2013; King & ark., 2013).
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Dijital oyunlar hakkindaki temel endiselerden birioyunlarin
bagimliliga doniisme potansiyelidir. Oyun bagimliligi, bireylerin
kontrolsiiz bir sekilde oyun oynama aligkanlig1 gelistirmesi ve bu
durumun sosyal, akademik ve mesleki iglev kayiplarina yol agmast
olarak tanimlanmaktadir. Bu durum, Diinya Saglik Orgiitii (WHO)
tarafindan bagimliliklar kategorisinde degerlendirilmeye baslanmis
ve ICD-11'de "oyun oynama bozuklugu" (gaming disorder) adi
altinda resmi olarak siniflandirilmistir (WHO, 2018). Dijital
oyunlarin  yayginlasmasi, bu oyunlarin bireyler iizerindeki
potansiyel etkileri hakkindaki kaygilar1 beraberinde getirmistir
(Sogiit, 2020). Cocuklarin en ¢ok sevdikleri dijital oyunlarin daha
cok siddet igerikli oldugunu gosteren ¢esitli arastirmalar (Bartholow,
Sestir & Davis, 2005; Gentile & ark., 2004) ile birlikte, bu tiir
oyunlarin siddet ve saldirganlik diizeylerini artirdigina dair bulgular
da mevcuttur (DeWall & Anderson, 2011; Evcin, 2010). Bu
baglamda teknolojiyle i¢ ice yasayan ¢cocuklara yonelik ebeveynlerin
kendilerini dijital diinyanin dinamiklerine gore gelistirmelerinin
gerektigi agikca ortaya cikmaktadir. Teknolojik gelismeler, aile
dinamiklerini de yeniden sekillendirmistir (So6giit, 2020). Dijital
oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkilerini dogru bir sekilde anlamak
ve yonetebilmek icin ebeveynlerin, cocuklarmin  oyun
aligkanliklarina dair bilingli kararlar almasi ve onlar1 uygun
yonlendirmelerle desteklemesi hayati 6nem tasimaktadir. Bu
dogrultuda, dijital ebeveynlik kavrami, gilinlimiiz ebeveynlerinin
dijital diinyadaki c¢ocuklariyla saglikli bir iligski kurabilmesi igin
ortaya ¢ikmig bir yaklasimdir.

Rode (2009) dijital ebeveynlik kavramini ilk kez literatiire

kazandiran arastirmaci olmustur. Bu kavram, modern ebeveynlerin
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dijital diinyada ¢ocuklarini nasil koruduklarin1 ve yonlendirdiklerini
ifade eder. Rode'un calismalarinda dijital ebeveynlik, dijital
ortamlarda c¢ocuklar1 koruma ve teknolojinin etkilerini yonetme
stireci olarak tanimlanmistir. Benzer sekilde Huang ve arkadaslar
(2009) arastirmalarinda dijital ebeveynligi, ebeveynlerin ¢ocuk ve
genglerin sosyal medya kullanimini izleme, dijital ortamda giivenlik
saglama, bilgiye ve kaynaklara ulasmada arabuluculuk yapma olarak
aciklamislardir. Bu tanim, ebeveynlerin c¢ocuklarini dijital
ortamlarda bilin¢li bir sekilde yo6nlendirme ve onlarin zarar
gérmemesi icin gerekli onlemleri alma sorumlulugunu vurgular.
Kabakg¢i-Yurdakul ve arkadaglari (2013) ise dijital ebeveynligi daha
kapsamli bir perspektifle ele almistir. Onlara gore dijital ebeveynlik,
yalnizca dijital araclarin kullanimini izleme degil, ayn1 zamanda bu
araclara hakim olma, teknolojinin sundugu firsatlarin farkinda olma,
cocuklarin1 sanal ortamda da gercek hayattaki gibi hak ve
ozgiirliiklere saygili bir birey olarak yetistirme siirecini icermektedir.
Bu tanim, dijital ebeveynligi, sadece bir kontrol mekanizmasi olarak
degil, aym1 zamanda dijital diinyada g¢ocuklara dogru degerleri
ogretme ve onlan dijital risklere kars1 bilinglendirme gorevi olarak
ele alir. Buna ek olarak, Haddon (2006) ve Livingstone ve Helsper
(2008), dijital ebeveynlik kavramini internet ve bilgi teknolojileri ile
cocuklar arasinda arabuluculuk yapan bir siireg seklinde
tanimlamiglardir. Bu tanimlamalarda ebeveynler, cocuklarin internet
kullanimlarini kontrol etmek yerine, onlarin dijital diinyada giivenli
bir  sekilde  gezinmelerini  saglayan  rehberler  olarak
konumlandirilmigtir. Dijital ebeveynler, hizla degisen teknolojiye
adapte olurken, ¢ocuklarin1 bu ortamlardaki risklerden koruma ve



ayni zamanda bu teknolojilerden faydalanmalarina destek olma

gorevini iistlenirler.

Literatiirde dijital oyun bagimliligina iliskin yapilan ¢alismalar
incelendiginde, oOncelikle demografik verilerin dijital oyun
bagimlilig1 izerindeki etkilerinin siklikla arastirildigi goriilmektedir
(Moreno & ark., 2022; Toker & Baturay, 2016). Ayrica dijital oyun
bagimliliginin bireylerin psikososyal gelisimi lizerindeki etkileri de
onemli bir arastirma konusu olmustur (Carras & ark., 2017; Hazar,
2019; Wong & Lam, 2016). Dijital oyun bagimliliginin akademik
basar1 iizerindeki etkileri de literatiirde sikca ele alinan bir diger
konudur (Anderson & Dill, 2000; Gentile & ark., 2004; Talan ve
Kalinkara, 2020). Son olarak, dijital oyunlara yonelik 6grenci
ilgisinin  nicel aragtirmalarla  agiklanmaya c¢alisildigi da
gozlemlenmistir (Bhagat, Jeong & Kim, 2019; Cengiz-Saltuk ve
Erciyes, 2020; Darga, 2021; Isikoglu-Erdogan, 2019; Jeong & ark,
2016; Jeong, Kim & Lee, 2017; Oner, 2020; Sapsaglam, 2018; Yigit,
2019). Bu arastirmayr digerlerinden ayiran temel nokta,
ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarini incelemeye
caligmaktir. Arastirma, dijital oyunlarin c¢ocuklar iizerindeki
etkilerinin ebeveynler tarafindan nasil algilandigini1 ve ebeveynlerin
bu oyunlara kars1 gelistirdikleri stratejileri anlamaya yonelik bir
perspektif sunmaktadir. Bu genel amag ¢erc¢evesinde su sorulara

yanit aranmaktadir:
1.Ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik goriisleri nelerdir?

2.Ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda genel farkindalik ve
bilgi diizeyleri nasildir?



-Bu farkindalik, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun
oynama aligkanliklarini ve bu oyunlara yonelik bakis acilarini nasil
etkilemektedir?

3.Ebeveynler,  cocuklarinin  dijital oyun  oynama
aligkanliklarini  hangi  yontemlerle kontrol etmekte veya
diizenlemektedir?

4.Ebeveynlerin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama siiresini ve

icerigini sinirlarken karsilastiklar: zorluklar nelerdir?

Yontem

Bu arastirma; nitel arastirma yoOntemi igerisinde yer alan
fenomenoloji desenine dayali olarak yiiriitilmiistiir. Arastirmanin
calisma  grubunu,  ortaokul  Ogrencilerinin  ebeveynleri
olusturmaktadir. Bu ebeveynler, c¢ocuklarin dijital oyunlar
hakkindaki goriislerini ve bu oyunlara yonelik tutumlarimi
derinlemesine anlamak amaciyla secilmistir. Arastirmada ilk olarak
uygunluk orneklemesi ile arastirmacilarin kolay ulasabilecegi bir
okul secilmistir. Sonrasinda bu okulda bes, alt1 ve yedinci smif
subesinde Ogrenim gormekte olan Ogrencilerin ebeveynlerine
ulasilmaya calisilmistir. Sekizinci siniflar, lise giris sinav yil1 olmasi
sebebiyle tercih edilmemistir. Ogrencilerin  ebeveynlerinin
aragtirmaya katilmasi siirecinde ise Ol¢iit 6ornekleme kullanilmistir.
Kullanilan olgiitler; i) arastirmaya katilmaya goniilliilik ve ii)
cocuklarinin dijital oyun oynuyor olmasi iii) arastirmaya katilan
ebeveynlerin dijital oyun kavrami hakkinda bilgi sahibi olmalari iv)
aragtirmaya katilan ebeveynlerin bir dijital oyun biliyor olmalar
olarak belirlenmistir. Ayn1 zamanda c¢alisma grubundaki
ebeveynlerin cinsiyet, yas, egitim diizeyi ve sosyoekonomik durum
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gibi demografik ozellikleri bilgileri alinmis, dijital oyunlara yonelik
farkli bakis acilarmi anlamak ve bu alanda genel bir c¢ergeve
olusturmak amaclanmistir. Bu arastirmanin sonuclari, érnekleme
dahil edilen ebeveynlerle smirlidir. Nihai olarak arastirma, 40
ebeveyn ile yiiriitiilmiistiir. Katilimcilardan 26's1 anne; 14'i ise baba
olup, ebeveynlerin egitim durumlar ilkokul ile tiniversite mezunu
arasinda degisiklik gostermektedir. Ebeveynlerin yas aralig 21 ile
47 arasinda olup, bu grup, dijital oyunlarin ¢ocuklarin lizerindeki
etkilerini degerlendirmek acisindan oldukga cesitli bir demografik
yaptya sahiptir. Arastirmaya katilan ebeveynlerindemografik
bilgileri Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Ebeveynlerindemografik bilgileri

Degiskenler Grup N %
. Anne 26 65
Ebeveyn Rolii
Baba 14 35
21-29 15 37.5
Yas Araligi 30-39 15 37.5
40-49 10 25
flkokul 6 15
Egitim Seviyesi Lise 8 20
Universite 26 65
5.Smif 18 45
Cocuklarin Smif Seviyesi 6.Smif 14 35
7.Smf 8 20
Ebeveynlerin Dijital Oyun Oynama Evet 19 47.5
Durumu Hayir 21 52.5

Tablo 1 incelendiginde, Anne %65 (n=26) ve baba %35 (n=14)
oranlar1 dikkate alindiginda, arastirmaya katilan ebeveynlerin biiyiik
cogunlugunun annelerden olustugu goriilmektedir. Katilimcilar, 21-
29 yas %37.5(n=15), 30-39 yas %37.5 (n=15) ve 40-49 yas %25
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(n=10) arahiginda yer aldig1 goriilmektedir. Arastirmaya katilan
ebeveynlerin biiyiik kismi1 geng ve orta yas grubundadir, bu da dijital
oyunlara ve teknolojilere daha asina olma olasiliklarini
artirmaktadir. Ilkokul mezunu %15 (n=6), lise mezunu %20 (n=38)
ve iiniversite mezunu %65 (n=26) oranlari, katilimcilarin biiyiik
cogunlugunun yiiksek egitim seviyesine sahip oldugunu
gostermektedir. 5. sinif %45 (n=18), 6. siif %35 (n=14) ve 7. stnif
%20 (n=8) 6grenci oranlari, katilime1 ¢ocuklarin biiytik bir kisminin
5. ve 6. sinifta oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin dijital oyun
oynayan %47.5 (n=19) ve hayir, dijital oyun oynamayan %52.5
(n=21) oranlari, ebeveynlerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin
neredeyse esit oldugunu gostermektedir.

Aragtirmada  yar1  yapilandirilmis  goriisme  teknigi
kullanilmistir. Yar1  yapilandirilmis goriismeler, hem
standartlastirilmig bir yapiya sahip olmasi hem de katilimcilarin
cevaplarinda esneklik saglamasi nedeniyle anket ve testlerin
siirliliklarii  agarak derinlemesine veri elde etme olanagi
sunmaktadir. Bu  Ozelliklerinden  dolayi, ozellikle nitel
arastirmalarda, siklikla tercih edilmektedir (Yildirrm ve Simsek,
2013). Gorlisme sorularmin hazirlanmasinda; sorularin  kolay
anlasilmasina, ¢cok boyutlu olmamasina ve katilimciy1 yonlendirici
olmamasia oO6zen gosterilmistir (Yildirirm, 2010; Yildirim ve
Simsek, 2013). Bu ilkeler dogrultusunda, goriisme formunun kalitesi
ve gegerliligini artirmak amaciyla uzman iki akademisyenden goriis
alinmistir. Uzmanlarin onay vermesini takiben iki ebeveyn ile pilot
goriismeler gerceklestirilmis ve siirecte bir aksaklik olmadigi tespit
edilerek esas goriismelere gegilmistir. Goriismeler katilimcilarin
uygun olduklar1 giin ve saatlerde gerceklestirilmistir. Gorlismeler
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oncesinde ¢alisma ile ilgili bilgilendirilen katilimcilardan ses kaydi
almak i¢in onay istenmistir. Her bir goriisme ortalama 25 dakika

sirmistur.

Gorligmelerden elde edilen veriler Once harfiyen desifre
edilerek yazili dokiiman haline getirilmistir. Sonrasinda her bir
goriismeye kod isimler verilmis ve tiim veriler okunmustur.
Ardindan icerik analizi uygulanarak veriler ¢dziimlenmistir. igerik
analizi, nitel arastirmalarda verilerin sistematik ve anlamli bir
sekilde yorumlanmasina olanak taniyan bir tekniktir. Yildirim ve
Simsek'e (2013) gore igerik analizinde dort temel asama
bulunmaktadir. Bunlar; verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi,
kodlarin ve temalarin diizenlenmesi ve bulgularin tanimlanarak
yorumlanmasidir. Bu asamalar, aragtirmada elde edilen ham
verilerin anlamli temalar haline getirilmesini saglar ve aragtirmanin
sorularina yanit verecek sekilde verilerin iglenmesine olanak tanir.
Bu arastirmada, gorlisme yoluyla toplanan veriler, belirli bir
sistematik dogrultusunda kodlanmistir. Kodlama islemi, verilerin
parcalara ayrilmasi ve her bir par¢anin anlamma uygun bir
kategoriye yerlestirilmesi siirecini kapsamaktadir. Kodlama
asamasinda, verilerden elde edilen onemli bulgular kategorilere

ayrilmis ve bu kategorilerden bazi temalar olusturulmustur.

Bulgular

Arastirmada ilk olarak katilimcilara "Cocugunuz evde veya
oyun salonlarinda dijital oyunlar oynar m1? Cevabiniz evet ise bu
oyunlar1 hangi siklikla oynar? Peki, siz engel olmaya calisir
misiniz?" sorularina verilen yanitlar analiz edilerek belirlenen

temalar ve bu temalar altindaki kodlar Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2. Cocuklarin dijital oyun oynama durumlar

Tema Kod f | Ornek Yamtlar
g;:#ﬁ?;;%r:tal 23 "Evet oynuyor, siire
oD;Jr:;?:] ;)yun ebeveynler veriyorum." (E30)
durumu Gocuklar dijital "Hayr, ¢iinkii ben izin
oyun oynamayan 17 . "
vermiyorum."(E1)
ebeveynler
. "Evet evde oynar ama giinde 1
Siire sinir1 koyan . e
12 | saat oynamasina izin veririm.
ebeveynler (E5)
Oyun siiresi Engel olmaya Evde oynuyor. En.gelnolmaya
. 10 | ¢aligtyorum ama bir siire sonra
kontrolii ve calisan ebeveynler . "
yine oynuyor." (E20)
siirlama e
Ilgisini bagka alanlara
Cocuklarina
. . cekmeye caligtyorum.
alternatif faaliyet 5 Lo L
éneren ebeveynler Gezmeye gidelim, birlikte oyun
oynayalim." (E22)
Tamamen engel " "
Dijital oyunlara | olan ebeveynler 11| "Hayrr, engel oluyorum. (E37)
engel olma Oyun oynama izni "Evet oynuyor ama siire ve
durumu veren ancak kontrol | 7 | igerik kontrolii sagliyorum."
eden ebeveynler (E19)
Oyunlarin zararl "Hayir, oynamaz ¢iinkii oyun
oldugunu diislinen bagimmliligimni yakin
Dijital Oyun ve oynatmayl1 15 ar"kadas.larlmdan goriiyorum ve
Ovnama kisitlayan boyle bir durumla karsilasmak
y ebeveynler istemiyorum.” (E40)
Konusunda Ovun ovnama
Tutumlar yun oy "Bazen oynuyor, gorevlerini
konusunda esnek . . .
. 8 | yerine getiriyorsa bir sey
tutum sergileyen . 2
demiyorum." (E39)
ebeveynler
Tablo 2 incelendiginde, katilimcilarin  %57.5'1 (n=23)

cocuklarinin evde veya oyun salonlarinda dijital oyun oynadigini

belirtirken, %42.5'1 (n=17) ¢ocuklarinin oyun oynamadigini ifade

etmistir.

Oyun siiresi kontrolii ve simirlama konusunda ise

katilimeilarin %30'u (n=12) ¢ocuklarmin dijital oyun oynama

stresine siir koyduklarini, %25'1 (n=10) oyun siiresini kontrol
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etmeye ve bu konuda engel olmaya ¢alistiklarini belirtmistir. Ayrica
%12.5'1 (n=5) c¢ocuklarinin ilgisini bagka alanlara ¢ekmek ve
alternatif faaliyetler Onermek suretiyle oyun oynama siiresini
azaltmaya c¢alismaktadir. Dijital oyunlara engel olma durumu
acisindan katilimcilarin %27.5'1 (n=11) cocuklarinin dijital oyun
oynamasini tamamen engellediklerini ifade ederken, %17,5'1 (n=7)
cocuklarinin oyun siiresini ve iceriklerini kontrol altinda tutarak
kisith sekilde oyun oynamalarina izin vermektedir. Dijital oyun
oynama konusunda ebeveynlerin %37.5'1 (n=15) oyunlarin ¢ocuklar1
icin zararli oldugunu diisiindiikleri i¢in dijital oyun oynamayi
kisitlamaya ¢alisirken, %20'si (n=8) ¢ocuklarinin oyun oynamasina
daha esnek bir sekilde yaklasarak, belirli sartlar altinda oyun
oynamalarina izin vermektedir. Bu analiz, ebeveynlerin dijital
oyunlara yonelik tutumlarinin g¢esitliligini ve bu tutumlarin
cocuklarinin  dijital oyun oynama aligkanliklarini  nasil
sekillendirdigini  gostermektedir. Bazi ebeveynler tamamen
kisitlayict bir tutum sergilerken, bazilar ise siire ve igerik konusunda
kontrollii bir yaklasim benimsemekte veya alternatif faaliyetlerle
cocuklarinin ilgisini bagka alanlara ¢cekmeye caligmaktadir.

Ebeveynlerin  "Cocugunuzun dijital oyun oynamasini
kisitladiginiz veya oyun oynamasina engel oldugunuz zaman size
tepki verir mi?" sorusuna verilen yanitlar analiz edilerek belirlenen
temalar ve bu temalar altindaki kodlar Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. Cocugunuzun dijital oyun oynamasina kisitlama

getirildiginde verilen tepkiler ve ebeveyn deneyimleri

Tema Kod f | Ornek Yamtlar
Tepki vermeyen 11 "Hayir, tepki vermiyor,
¢ocuklar aciklamasini yapiyorum." (E29)
"Bazen veriyor ama anlayisl bir
Olumlu/Anlayish sekilde anlatiyorum zararlarini."
tepkiler Anlayigla (E1)
karsilayan 5 | "Kendi aramizda konugarak
cocuklar anlastyoruz, her seyi ele
aldigimizda anlayis gosteriyor."
(E18)
Sinirlenme veya 9 "Kizar." (E22), "Cok kizar."
kizma (E24), "Sinirleniyor." (E39)
) Bagirma ve 10 "Evet, sinirlenerek aglar." (E10),
Olumsuz tepkiler | aglama "Cok bagirir." (E23)
Yemek yememe "Tepki verir,vyemek yemez, )
veya konusmama 2 | konusmaz, aglamaya baslar.
(E31)
Bazen tepki 5 "Bazen tepki verir." (E5),
veren ¢ocuklar "Bazen veririyor." (E17)
Kisitlamaya Uziilen ¢ocuklar e
bagh karisik ¢ 2 | "Uziiliir." (E26)
tepkiler Oyun "Cocugumu dijital oyunlarla
oynamadigi igin | 6 | tanistirmadigim i¢in sorun
tepki yok yasamiyorum." (E35, E36)

Tablo 3 incelendiginde, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun

oynamasint kisitladiklarinda verdikleri tepkiler incelendiginde,

%27.5'1 (n=11) ¢ocuklarinin bu duruma tepki vermedigini, %12.5'i

(n=5) ise ¢ocuklariin durumu anlayisla karsiladigini ve konusarak

bu durumu ¢6ziime kavusturmaya calistigini ifade etmistir. Olumsuz

tepkiler arasinda, %22.5'1 (n=9) ¢ocuklarinin sinirlenme veya kizma

seklinde tepki verdigini, %25'1 (n=10) cocuklarinin bagirma veya

aglama gibi daha yogun tepkiler gosterdigini belirtmistir. Ayrica,

%5'1 (n=2) yemek yememe veya konusmama gibi tepkilerden
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bahsetmistir. Katilimcilarin %12.5'1 (n=5) ¢ocuklarinin bazen tepki
verdiklerini, %5'1 (n=2) ise ¢ocuklarinin iiziildiigiini belirtmistir.
Bununla birlikte, %151 (n=6) c¢ocuklarim1 dijital oyunlarla
tanistirmadiklar1 i¢in herhangi bir tepkiyle karsilagsmadiklarini ifade
etmigtir. Bu analiz, ¢ocuklarin dijital oyun kisitlamasina farkli
sekillerde tepki verdigini ve ebeveynlerin bu tepkileri yonetme
bigimlerinin ¢esitlilik gosterdigini ortaya koymaktadir. Bazi
ebeveynler durumu agik iletisimle yonetmeye calisirken, bazilar1 ise

daha kisitlayici veya tamamen engelleyici bir tutum sergilemektedir.

Ardindan katilimecilara "Dijital oyun bagimliligi diye bir
kavram duydunuz mu? Bu kavram hakkinda neler biliyorsunuz?"
sorusu yoneltilmistir. Katilimecilarin cevaplar1 analiz edilerek
belirlenen temalar ve bu temalar altindaki kodlar Tablo 4’te
sunulmustur.

Tablo 4. Ebeveynlerin dijital oyun bagimliligi ile ilgili goriisleri
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Tema Kod f Ornek Yamitlar
E;{Ifﬂlﬁfyl n "Evet duydum, eger kontrol altina
ka%rammgl 31 | alinmazsa sonuglari tehlikeli boyutlara

Farkindalik | duyanlar ulagabilir." (E14)

durumu Dijital oyun
Ez\%glrgll:fl 9 | "Hayir duymadim." (E17)
duymayanlar

- "Cagin belast, lizumsuz ve
]Z?rilrmhhk ve 19 | ¢ocuklarimizin degerli zamanina el
koyan gereksiz bagimlilik." (E23)

Olumsuz Sosyal, "

etkilerine duy)g/]usal ve Cocuklar1 gercek hayattan

yonelik sihinsel 14 | uzaklastiran biling dis1 seyler ve kolay

algilar zararlara vurgu ulagilryor.” (E30)
Aile ici "Bu sebepten dolay aileler arasi
¢atigmalara 1 | catismalara, hatta bosanmalara bile
neden olma neden oluyor." (E29)

Popiiler 1;"51‘]‘11;; »g | "PUBG, Minecraft, CSGO, Metin 2."

dijital bﬁenler (E8, E11, E12, E21)

oyunlara "

onelik Popiler oyun
b digoyi | DilOISi 12 | "Bildigim bir oyun yok." (E7)
£ Y olmayanlar

Tablo 4 incelendiginde, katilimcilarin %77.5'inin (n=31)
dijital oyun bagimliligi kavramimni duydugu goriilmektedir.
Katilimcilarin %22.5'1 (n=9) ise bu kavrami daha 6nce duymadigini
ifade etmistir. Bu oranlar, dijital oyun bagimliligi konusunun
ebeveynler arasinda oldukga bilinen bir olgu oldugunu, ancak bilgi
diizeyleri ve algilarin farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir.
Ebeveynlerin  6nemli bir kismi, dijital oyun bagimhiligim
cocuklarinin sosyal ve zihinsel gelisimleri iizerinde ciddi bir tehdit
olarak degerlendirmekte ve bagimliligin aile igi iliskilerde de
olumsuz etkiler yaratabilecegini ifade etmektedir. Bununla birlikte,
bazi ebeveynler dijital oyunlarin dikkat ve konsantrasyon gibi bazi
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bilissel becerilere katkida bulunabilecegini kabul etmektedir.
Popiiler dijital oyunlara iliskin bilgi diizeyi incelendiginde,
ebeveynlerin ¢ogunun oOzellikle "PUBG" ve "Minecraft" gibi
oyunlardan haberdar oldugu dikkat ¢ekmektedir.

Ebeveynlerin "Cocugunuza dijital oyunlar1 6diil olarak teklif
eder misiniz? (Bir seyleri basarmasi veya bir seylere ikna etmek
icin)" sorusuna verilen yanitlar analiz edilerek belirlenen temalar ve

bu temalar altindaki kodlar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Dijital oyunlarin édiil olarak kullanimi

Tema Kod f Ornek Yamtlar
Oyunlar 6diil
Dijital oyunlart olarak vermeyi 24 "Hayr, asla teklif etmem." (E35,
6diil olarak kesinlikle E36)
kullanmay1 reddedenler
reddeden Daha faydal "Bazen veriyor ama anlayish bir
ebeveynler odiiller sunan 2 sekilde anlattyorum zararlarmi."
ebeveynler (E1)
Cogu zaman "Evet yaptyorum. Ders ¢alig 6devini
Dijital oyunlart kullanan 9 | yap sonra bir saat oynayabilirsin
6diil olarak ebeveynler diyorum." (E20)
kullanan Nadiren oyunlari "Cok nadir olarak "
ebeveynler odiil olarak 4 Cok nadir olarak sunuyorum.
kullananlar (E29)

Tablo 5 incelendiginde, ebeveynlerin, %57.5'1 (n=23) djjital
oyunlart  6diil olarak  kullanmayr tamamen reddettikleri
goriilmektedir. Baz1 ebeveynler daha faydali 6diiller sunmayi tercih
ederken %S5 (n=2), bazilar1 ise 6diil olarak dijital oyun vermenin
cocuklarin davraniglarinda anlamli bir degisiklik yaratmayacagini ve
bu yiizden bu yontemi tercih etmediklerini belirtmistir %2.5 (n=1).
Dijital oyunlar 6diil olarak ¢ogu zaman kullanan ebeveynler %22.5'
(n=9), cocuklarinin sorumluluklarini (yemek yemek, ders ¢alismak,
odasini toplamak) yerine getirmeleri karsiliginda dijital oyunlar
odiil olarak sunduklarini ifade etmistir. %7.5'1 (n=3) ise oyunlari
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nadiren 6diil olarak kullandiklarini belirtmistir. Ayrica, %2.5'1 (n=1)
cocugu sakinlestirmek veya susturmak amaciyla dijital oyunlar1 6diil
olarak verdigini ifade etmistir. Bu analiz, ebeveynlerin biiyiik bir
kisminin dijital oyunlar 6diil olarak kullanmay1 tercih etmedigini,
¢linkii bunun ¢ocuklarin davranislar1 tizerinde olumsuz etkileri

olabilecegine inandiklarini gostermektedir.

Ebeveynlerin "Dijital oyunlar1 g¢ocugunuzun gelecegi ve
giinliik yasantisi i¢in bir tehdit olarak goriiyor musunuz? Cevabiniz
Evet ise ne tiir 6nlemler aliyorsunuz?" sorusuna verilen yanitlar
analiz edilerek belirlenen temalar ve bu temalar altindaki kodlar
Tablo 6’ da sunulmustur.

Tablo 6. Ebeveynlerin aldigt énlemlere ait tema, kod ve frekanslart

Tema Kod f | Ornek Yamtlar
Dijital oyunlari "Olgiilii bigimde oynadig1 takdirde

D1J1t_a ! qyunlarl tehdit olarak 15 | faydal olabilecegini diigiiniiyorum."

tehdit gormeyenler o
gérmeyenler (E21)
Siire sinirlamasi 8 "Evet, goriiyorum. Smurlt saatlerde
getirenler oynatarak 6nlem aliyorum." (E34)
Alternatif

Dijital oyunlari aktivitelerle "Disarda vakit harcamasini tegvik

tehdit goren ve dikkatini 9 ediyorum, spor yapmasini

Snlem alanlar dagitmaya sagliyorum." (E6, E37)
calisanlar
T_elefon veya diger "Onlem olarak sadece telefonu
cihazlar 5 | saklayabiliyorum." (E20)
kisitlayanlar yabiily '

Diiital oyunlari Onlem almaya "Her ne kadar 6nlem alsak da bizi

Jital oy gahigip basarisiz | 3| yiniemivor ™ (E10, E16)

tehdit géren ancak | glanlar yor. :

onlem alamayanlar [ " o -
Onlem 3 Evet goriiyorum ama dnlem
alamayanlar alamiyorum." (E27, E26)

Tablo 6 incelendiginde, Dijital oyunlar1 tehdit olarak

gormeyen ebeveynler %37.5 (n=15) olarak goriilmiistiir. Bu grup,
dijital oyunlarin 6l¢ili kullanildigr takdirde faydali olabilecegini
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diginmekte ve bu nedenle dijital oyunlar1i bir tehdit olarak
algilamamaktadir. Dijital oyunlari tehdit olarak géren ve 6nlem alan
ebeveynler %55 (n=22) katilimcilarin biiylik bir kismi, dijital
oyunlari ¢cocuklarinin gelecegi ve giinlilk yasamlari i¢in potansiyel
bir tehdit olarak degerlendirmekte ve bu tehdide karsi ¢esitli
Oonlemler almaktadir. Bu Onlemler arasinda siire sinirlamalar
koymak %20 (n=8), alternatif aktiviteler sunarak (spor, disarida
vakit gegirmek gibi) dikkatlerini bagka alanlara yonlendirmek %22.5
(n=9), ve dijital cihazlar1 saklamak %12.5 (n=5) gibi yontemler
bulunmaktadir. Dijital oyunlar tehdit olarak goren ancak Onlem
alamayan ebeveynler ise %15 (n=6) dijital oyunlarin ¢ocuklari i¢in
bir tehdit olusturdugunu kabul etmekle birlikte, etkin bir dnlem
almakta zorlanmaktadir.

Ebeveynlerin "PEGI (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) sistemini
daha o6nce duydunuz mu? Cevabiiz Evet ise sistem hakkinda
diistinceleriniz nelerdir?" sorusuna verilen yanitlar analiz edilerek
belirlenen temalar ve bu temalar altindaki kodlar Tablo 7°de
sunulmustur.

Tablo 7. PEGI (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) hakkinda farkindalik
Tema Kod f | Ornek Yamtlar

PEGI sistemini
PEGI Hakkinda " "
Bilgisi Olmayanlar duymayanlar 33 | "Hayir, duymadim." (E8, E21, E34)

Sistemi duyan
fakat yeterli bilgiye | 2
sahip olmayanlar

"Duydum ama pek bilgi sahibi
PEGI Hakkinda degilim." (E18)
Kismi veya Tam
Bilgisi Olanlar Sistemi taniyan

ebeveynler

"Evet, derecelendirme sistemi, yas
5 | gruplarma gore ayrilan bir oyun."
(E31)

Tablo 7 incelendiginde, PEGI hakkinda bilgisi olmayan
ebeveynlerin biiyiik cogunlugu, %82.5'1 (n=33) PEGI (Avrupa Oyun
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Bilgi Sistemi) sistemini daha énce duymadiklarini belirtmistir. Bu
oran, PEGI gibi oyun derecelendirme sistemlerinin ebeveynler
arasinda yeterince bilinir olmadigini ve bu konuda farkindalik
artirllmasina ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir. PEGI hakkinda
kismi veya tam bilgi sahibi olan ebeveynler ise %5' (n=2) PEGI
sistemini duyduklarin1 fakat sistem hakkinda detayli bilgiye sahip
olmadiklarini ifade etmistir. %12.5'1 (n=5) ise PEGI sistemine agina
olduklarin1 ve bu sistemin yas gruplarma uygun sekilde oyunlarin
derecelendirilmesi amaciyla kullanildigini belirtmistir. Bu analiz,
PEGI gibi ¢ocuklarin yasina uygun oyun se¢imi konusunda rehberlik
saglayan sistemlerin ebeveynler arasinda yeterince bilinmedigini
gostermektedir. Ebeveynlerin  ¢ogu bu tir derecelendirme
sistemlerinden habersizken, kiiciik bir grup bu sistemin faydal
olabilecegi konusunda bilgi sahibidir. Bu durum, oyun igerigi
konusunda bilingli  kararlar alabilmek admma PEGI gibi
derecelendirme sistemleri hakkinda farkindalik yaratmanin énemini

ortaya koymaktadir.

Ebeveynlerin "Ebeveynlerin Dijital Oyunlarla ilgili Genel
Gortis ve Yorumlar1" sorusuna verilen yanitlar analiz edilerek
belirlenen temalar ve bu temalar altindaki kodlar Tablo 8’de

sunulmustur.
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Tablo 8. Ebeveynlerin dijital oyunlarla ilgili genel goriis ve

yorumlarina ait tema, kod ve frekanslart

Tema Kod f | Ornek Yamtlar
"{lerleyen yillarda daha da
Dijital oyunlara kars1 kétii durumlar olugmamasi
cesitli onlemler 7 | icin gesitli filtre ve
Dijital Onerenler engellemeler yapilmalidir."
oyunlara (EL10, E16)
yonelik
onle_mler ve Devletin ve dlger. "Devlet tarafindan bu
tavsiyeler kurumlarin denetim .
3 | oyunlarm daha ¢ok denetlenip
ve kisitlama yapmas kisitlama getirilmeli." (E19)
gerektigini belirtenler & '
Alternatif etkinlikler Al.lel.e rin gocuklara farkh "
Snerenler 5 | etkinlikler sunmalari lazim.
(E22)
Cocuklar ile daha Ebeveyn olarak onlarla
NI sohbet etmek, mutfakta
fazla ve kaliteli vakit . . . .
. e 4 | birlikte vakit gecirmek, kitap
gegirmek gerektigini kumak diiital lard
Aile ve cocuk | belirtenler okumak dijital oyunlardan
e daha keyifli." (E23)
iligkisi
iizerine "Cocuklarin dijital ortamlara
tavsiyeler teslim edilmesinin en 6nemli
Cocuklarin etkeni ailelerdir; is stresi veya
teknolojiye teslim 3 | yasam kaygilari nedeniyle
edilmemesi yeterince ilgi gosterememek
gerektigini diisiinenler ¢ocuklarin dijital oyunlara
bagimli olmasina yol agar."
(E29)
- . . "Yapacaginiz ¢aligmalardan
Bilgilendirme | Ebeveynlerin ve . L
. " . sonra herkesin ulagabilecegi
ve egitim cocuklarin egitilmesi | 3 e L
ihtiyact gerektigini belirtenler eg}tlmler venmenizirica
ediyorum."” (E33)
Olumsuz
gorilis veya Ek goriis belirtmeyen 16 "Hay1wr." (E2, E3, E4, E34,
katilim ebeveynler E40)
eksikligi
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Tablo 8 incelendiginde, ebeveynlerin %17.5'1 (n=7) dijital
oyunlara karsi cesitli dnlemler alinmasi gerektigini belirtmistir.
Ayrica %5'1 (n=2), devletin bu konuda denetim ve kisitlama yapmasi
gerektigini vurgulamistir. Aile ve ¢ocuk iliskisi iizerine tavsiyelerde
ise ebeveynlerin %12.5't (n=5) cocuklara alternatif etkinlikler
sunulmasi gerektigini, %10'u (n=4) ise ¢ocuklariyla daha fazla ve
kaliteli vakit gecirmeleri gerektigini ifade etmistir. %7.5'1 (n=3),
cocuklarin teknolojiye teslim edilmemesi gerektigini ve bu konuda
ebeveynlerin daha dikkatli olmasi gerektigini belirtmistir.
Bilgilendirme ve egitim amaciyla katilimcilarin %7.5't (n=3)
ebeveynlerin  ve  ¢ocuklarin  dijital oyunlar  konusunda
bilinglendirilmesi ve egitilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu tematik
analiz, ebeveynlerin biiyiik bir kismimin dijital oyunlarin ¢ocuklar
iizerindeki etkilerini ele almak i¢in hem kendi rollerine hem de
toplumsal diizeyde alinmasi gereken Onlemlere dair gortsler
sundugunu gostermektedir. Ozellikle ailelerin dijital oyunlarin
potansiyel zararli etkilerine karsi daha bilingli ve proaktif bir

yaklasim sergilemeleri gerektigi vurgulanmigtir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Dijital oyunlar, 6zellikle cocuklarin eglence aligkanliklarini ve
giinlik yasantilari1 ciddi sekilde etkileyen bir unsur haline
gelmistir. Dijital oyunlar, c¢ocuklarin sosyallesme ve Ogrenme
stireclerinde Onemli bir rol oynamaktadir (Biricik, 2021). Bu
oyunlar, ¢ocuklarin bilissel gelisiminden sosyal iliskilerine kadar
bircok alanda etkili olabilir. Arastirmalar, dijital oyunlarin
cocuklarin dikkat ve problem ¢6zme gibi bilissel becerilerini
gelistirebilecegini one slirmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007;
Granic, Lobel & Engels, 2014; Ferguson, 2007; Jackson & ark,
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2012). Ancak bu olumlu etkiler, oyunun ig¢erigine ve gocugun oyunla
gecirdigi zamana bagl olarak degismektedir. Cocuklarin dijital
oyunlara maruz kalmalariyla ilgili yapilan arastirmalar, bu etkilerin
karmasik ve bireysel farkliliklar gosterdigini ortaya koymaktadir.
Uzun vadeli etkiler, oyunun igerigi, oyun siiresi, cocugun yas ve
bireysel Ozellikleri gibi bir¢ok faktore bagli olarak degisebilir
(Bozkus, 2021; Gentile, 2011; Greitmeyer, 2022). Buna ek olarak
cocuklarin dijital oyunlara ayirdiklar1 zamanin artmasi, oyunlarin
gelisimlerine olan olumsuz etkilerinin de artmasiyla iliskili
bulunmustur (Mercan- Uzun, Biitiin-Kar & Ozdemir, 2023).

Bu arastirmada elde edilen en temel sonug, dijital oyunlarin
cocuklar iizerindeki etkilerine yonelik ebeveyn goriislerinin genis bir
spektrumda farklilik gosterdigini ortaya koymaktadir. Bu durumun
muhtemel sebebi, ebeveynlerin birbirinden farkli 6zellikler tasiyor
olmalar1 ve farkli deneyimlere sahip olmalar1 olabilir. Bu bulgu,
Goziim ve Kandir (2020) tarafindan yapilan c¢alismayla uyum
icindedir. Caligmada, ebeveynlerin oyun oynama stratejileri
(6rnegin, aktif katilim veya kisitlama) sosyoekonomik ve kiiltiirel
farkliliklara gore degisiklik gostermektedir.

Arastirmaya katilan 40 ebeveynden 9%57.5’si (n=23)'0
cocuklarmin dijital oyun oynadigimmi belirtmistir. Buna karsin,
%42.5'lik (n=17) bir grup ise ¢ocuklarinin dijital oyun oynadigini
ama oynamasina izin vermediklerini ifade etmistir. Dijital oyun
oynama durumuna dair bu veriler, dijital oyunlarin ¢ocuklarin
yasaminda ne kadar yaygin oldugunu ve ebeveynlerin bu duruma
yonelik farkli yaklasimlar sergiledigini gostermektedir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklarin sosyal ve biligsel gelisimi iizerindeki etkileri
iizerine yapilan dnceki caligmalar, bu oyunlarin, icerik ve silirenin
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kontrol edilmesi sartiyla bilissel becerilerde olumlu etkiler
yaratabilecegini, ancak kontrolsiiz kullanimin ¢ocuklarin akademik
basarisini ve sosyal gelisimini olumsuz yonde etkileyebilecegini
ortaya koymaktadir. Gergeklestirilen bu arastirmada da benzer
sekilde, baz1 ebeveynler cocuklarinin oyun siirelerini sinirlandirmak
icin ¢esitli Onlemler almis ve bu oyunlarin potansiyel zararlarini
azaltmaya calismistir. Arastirmaya katilan 12 ebeveyn (%30)
cocuklarinin oyun oynama siirelerine sinir koyduklarini belirtmistir.
Bu tir siire sinirlamalari, c¢ocuklarin  dijital oyunlardan
kaynaklanabilecek olumsuz etkilerden korunmalarini saglamak
adina onemli bir stratejidir. Buna ek olarak, 10 ebeveyn (%25)
cocuklarinin oyun siiresini kontrol etmeye ve onlart sinirlamaya
caligmaktadir. Bu ebeveynler, ¢ocuklarinin asiri oyun oynamasini
engellemek adina cesitli Onlemler almiglardir. Dijital oyunlar
tamamen engelleyen ebeveynlerin orani ise %27.5 (n=11) olarak
belirlenmistir. Bu ebeveynler, ¢ocuklarimin oyun oynama
davraniglarini kontrol altina almanin gerekliligini vurgulamiglardir.
Bu durum, ebeveynlerin dijital oyunlarin olas1 zararlarina dair
bilingli olduklarini ve ¢ocuklarini bu tiir risklerden koruma ¢abasi
icinde olduklarini gostermektedir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).
Arastirma sonucunda yer alan diger bulgu ise katilimcilardan
%12.5'lik (n=5) ebeveynin ¢ocuklarina dijital oyun yerine alternatif
faaliyetler Onerdigidir. Bu ebeveynler, ¢ocuklarinin oyun
bagimliligin1 6nlemek amaciyla onlarin ilgisini farkli alanlara
cekmekte ve oyun disindaki aktivitelere yonlendirmektedir. Bu tiir
alternatifler arasinda spor, dogada vakit gecirme, yaratici etkinlikler
ve aile i¢i aktiviteler yer almaktadir.
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Arastirmada elde edilen bir diger sonug ise ebeveynlerin
cocuklarin dijital oyun oynamasina kisitlama getirildiginde
verdikleri tepkiler ve bu tepkilere ebeveynlerin nasil karsilik verdigi
ile ilgilidir. Cocuklarmin dijital oyun oynama siirelerine kisitlama
getirildiginde, katilimcilarin  %27.5'i  (n=11) ¢ocuklarinin bu
kisitlamaya tepki vermedigini belirtmistir. Bu grup, ¢ocuklari ile bu
konuda acik bir iletisim kurmus ve c¢ocuklarin kisitlamay1
anlamalarin1 saglamistir. Bu durum, ebeveynlerin ¢ocuklar ile
saglikli bir iletigim kurarak, dijital oyun siirelerinin kontrol edilmesi
konusunda basarili olduklarmi gostermektedir. Olumsuz tepkiler
veren ¢ocuklarin orani ise oldukga yiiksektir. Katilimeilarin %22,5'i
(n=9) cocuklarinin sinirlenme veya kizma gibi tepkiler verdigini
belirtmistir. Buna ek olarak, %25'i (n=10) ¢cocuklarinin kisitlamalara
kars1 bagirma veya aglama gibi tepkiler verdigini ifade etmistir. Bu
tiir tepkiler, cocuklarin dijital oyunlar1 bir bagimlilik araci olarak
gordiiklerini ve bu oyunlardan mahrum kaldiklarinda yogun bir
sekilde duygusal tepki verdiklerini gostermektedir. Anderson &
Dill'in (2000) dijital oyun bagimlilig1 lizerine yaptig1 ¢aligmalarda,
bu tir tepkilerin oyun bagmliliginin belirtisi olabilecegi
vurgulanmistir. Bu baglamda, dijital oyunlarin ¢ocuklarin duygusal
dengesi lizerindeki etkileri, ebeveynler tarafindan g6z ardi
edilmemeli ve bu konuda daha dikkatli davramilmalidir.
Ebeveynlerin %151 (n=6), c¢ocuklarinin dijital oyunlarla
tanistirilmadigint  ve  bu nedenle herhangi bir tepki ile
karsilasmadiklarint  belirtmistir. Bu durum, c¢ocuklarin dijital
oyunlara maruz kalmamasi durumunda, bu tiir oyunlardan
kaynaklanan duygusal tepkilerin de ortaya ¢ikmadigim
gostermektedir. Mustafaoglu ve Yasact (2018), dijital oyunlara

--28--



erken yasta maruz kalmanin ¢ocuklarin ilerleyen yaslardaki
davraniglarini olumsuz etkileyebilecegini vurgulamistir; bu nedenle
dijital oyunlarin kontrollii ve sinirli bir sekilde sunulmasi gerektigi
Onerilmektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular, katilimcilarin
biliyiik bir ¢ogunlugunun %77.5 (n=31) dijital oyun bagimlilig
kavramini duydugunu ve bu konuyla ilgili ¢esitli endiseler tasidigini
gostermektedir. Bununla birlikte, katilimeilarin %22.5'inin (n=9) bu
kavrami1 duymadigir goriilmektedir. Bu durum, dijital oyun
bagimliligma iliskin farkindalik diizeyinde 6nemli bir cesitlilik
oldugunu ve bazi ebeveynlerin bu kavramdan habersiz oldugunu
ortaya koymaktadir. Ebeveynlerin dijital oyun bagimliligina yonelik
olumsuz algilari, bagimliligin ¢ocuklarin sosyal, duygusal ve
zihinsel gelisimleri iizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi
yoniindedir. Katilimeilarin %47.5'1 (n=19) dijital oyun bagimliligin
"cagim belas1" olarak tanimlamakta ve bu durumun c¢ocuklarin
zamanint  ¢aldigini, onlart  ger¢cek hayattan  kopardigim
belirtmektedir. Bu algilar, Anderson & Dill'in (2000) bulgulartyla
uyumlu olarak, dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki potansiyel
olumsuz etkilerine dikkat cekmektedir. Bu oyunlarin asir1 kullanimu,
cocuklarin dikkatini dagitarak akademik performanslarini olumsuz
etkileyebilir ve sosyal izolasyon yaratabilir (Chu, 2022; Dikmen,
Tuncer & Vural, 2022; Schulz van Endert, 2021). Bir diger 6nemli
bulgu ise katilimcilarin %35'inin (n=14) dijital oyunlarin ¢ocuklarin
sosyal, duygusal ve zihinsel gelisimlerine zarar verdigini
belirtmesidir. Ozellikle bu oyunlarin ¢ocuklar1 gercek hayattan
uzaklastirdig1 ve kolay ulasilabilir olmalar1 nedeniyle biling dis1
etkiler yarattigt ifade edilmistir (So6giit, 2020). Bulgular
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dogrultusunda katilimcilarin %70t (n=28) popiiler dijital oyunlar
hakkinda bilgi sahibi oldugunu ifade ederken, %30'u (n=12) bu
konuda herhangi bir bilgiye sahip olmadiginmi belirtmistir.
Ebeveynlerin popiiler oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalari,
cocuklariin hangi oyunlarla etkilesimde bulundugunu anlamalari

acisindan 6nemlidir.

Arastirmanin bulgularina gore, 24 ebeveyn (%60) dijital
oyunlar1 6diill olarak vermeyi kesinlikle reddetmektedir. Bu
ebeveynler, dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimi iizerindeki olumsuz
etkileri nedeniyle bu tiir oyunlar1 d&diillendirme araci olarak
kullanmanin yanlis oldugunu diisiinmektedir. Bunun yani sira, 9
ebeveyn (%22,5) dijital oyunlar1 6diil olarak kullanmay1 tercih
ettigini ifade etmistir. Bu ebeveynler, genellikle ¢ocuklarinin ders
caligmalarini veya evde belirli gérevleri yerine getirmelerini tesvik
etmek amaciyla dijital oyunlar1 6diil olarak sunmaktadir. Dijital
oyunlarm 6diil olarak kullanilmasi, kisa vadede ebeveynler igin bir
motivasyon araci olarak fayda saglasa da uzun vadede ¢ocuklarin bu
oyunlara kars1 bagimli hale gelmelerine yol agabilir. Arastirma
sonuglari, dijital oyunlar1 odiil olarak kullanmaktan kaginan
ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlara daha smirl bir sekilde
maruz kaldigint ve bu durumun g¢ocuklarin sosyal-duygusal
gelisimlerinde daha olumlu etkiler yarattigin1 gostermektedir. Bu
bulgular, Livingstone & Helsper (2008) tarafindan yapilan
caligmalarla uyumlu olup, ebeveynlerin dijital oyunlarin potansiyel
zararlarin1 g6z Oniinde bulundurarak bilingli hareket etmeleri
gerektigini vurgulamaktadir.

Arastirmanin sonuclarina gore, 15 ebeveyn (%37.5) dijital
oyunlar1 ¢ocuklarinin gelecegi ve giinliik yasantist i¢in bir tehdit
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olarak gormemektedir. Bu ebeveynler, dijital oyunlarin olgiili
kullanim1 durumunda faydali olabilecegini ve bu nedenle bir tehdit
olusturmadigin1  diistinmektedir. Dijital oyunlar1 ¢ocuklarinin
gelisimi tizerinde tehdit olarak goren ve bu duruma karsi 6nlemler
alan ebeveynlerin oran1 22 ebeveyn (%55) olarak belirlenmistir. Bu
grup, dijital oyunlart sinirlamak, ¢ocuklarinin dikkatini alternatif
faaliyetlere yonlendirmek ve cihazlar1 saklamak gibi ¢esitli
stratejiler kullanarak bu tehdidi yoOnetmeye calismaktadir. Bu
ebeveynlerin 8'i (%20) oyun siirelerine sinir getirirken, 9'u (%22.5)
cocuklarmin ilgisini bagka alanlara ¢ekmek amaciyla alternatif
faaliyetler sunmaktadir. Ayrica 5 ebeveyn (%12.5) g¢ocuklarimin
cihazlara erisimini kisitlamak amaciyla telefon veya diger cihazlar
saklamaktadir.

Arastirmanin son bulgusu ise PEGI hakkinda ebeveynlerin
farkindaligi 1ile ilgilidir. PEGI sistemi hakkindaki ebeveyn
farkindaligini degerlendirmektedir. PEGI, oyunlarin igerik ve yasa
uygunluk derecelerini belirleyen bir sistem olarak, c¢ocuklarin
gelisim donemlerine uygun oyunlarin sec¢ilmesine yardimer olabilir.
Arastirmanin bulgularia gore, 33 ebeveyn (%82.5) PEGI sistemi
hakkinda bilgi sahibi olmadigini1 belirtmistir. Bu durum, dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkilerini azaltmak ve uygun
icerik secimi yapmak agisindan onemli bir rol oynayan PEGI gibi
derecelendirme sistemlerinin ebeveynler arasinda yeterince
bilinmedigini gostermektedir. Vanderhoven, Schellens & Valcke
(2014) tarafindan yapilan bir calismada, oyun derecelendirme
sistemlerinin kullanilmasiyla, ¢ocuklarin yaglarina uygun olmayan
iceriklere maruz kalmalarinin 6niine gecilebilecegi vurgulanmistir.

Bu bulgu, ebeveynlerin bu tiir araglara erisimini ve bu araglar
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hakkinda  bilgi  edinmesini  desteklemenin  gerekliligini
gostermektedir. PEGI sistemi hakkinda kismi veya tam bilgi sahibi
olan ebeveynlerin orani ise oldukca diisiiktiir. 2 ebeveyn (%)5)
sistemi duydugunu, ancak detayli bilgiye sahip olmadigini
belirtmistir. Bunun yani sira, 5 ebeveyn (%12.5) PEGI sistemi
hakkinda bilgi sahibi olduklarin1 ve bu sistemin ¢ocuklarin yas
gruplarina uygun oyunlar1 belirlemede faydali olabilecegini ifade

etmistir.

Mevcut arastirmada elde edilen bulgular, dijital oyunlarin
cocuklarin yasaminda 6nemli bir yer tuttugunu ve ebeveynlerin bu
durumla basa ¢ikmak igin ¢esitli stratejiler gelistirdigini
gostermektedir. Dijital oyunlarin g¢ocuklarin biligsel, sosyal ve
duygusal gelisimi tizerindeki etkileri, ebeveynlerin bu oyunlara
yonelik farkindalik ve kontrol mekanizmalariyla dogrudan
iligkilidir. Sonug olarak, dijital oyunlar, ¢ocuklarin yagsaminda hem
firsatlar hem de tehditler icermektedir. Bu oyunlarin c¢ocuklarin
gelisimine uygun sekilde yonetilmesi, ebeveynlerin farkindaligi ve
rehberligiyle miimkiin olabilir. Bu nedenle, ebeveynlerin dijital
oyunlara yonelik biling diizeylerinin artirilmasi, cocuklarin bu
oyunlardan kaynaklanabilecek olumsuz etkilerden korunmasi
acisindan kritik 6onem tagimaktadir.

Arastirma sonucunda ise ebeveynlerin dijital oyunlar
konusundaki farkindaliklarin1  artirmalari, ¢ocuklarinin  oyun
oynama aliskanliklari1 saglikli bir sekilde yonetmeleri ve bu
konuda c¢ocuklarina daha etkili bir rehberlik yapabilmeleri amaciyla
asagidaki oneriler sunulmustur:
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1-Ebeveyn Egitim Programlar1 Diizenlenmeli: Dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkileri konusunda ebeveynlerin
farkindaligin1i  artirmak amaciyla ¢esitli  egitim programlari

diizenlenmelidir.

2-Oyun  Derecelendirme  Sistemlerinin ~ Kullaniminin
Yayginlastirilmasi: PEGI (Pan European Game Information) ve
benzeri oyun derecelendirme sistemleri hakkinda ebeveynlerin

bilgilendirilmesi saglanmalidir.

3-Alternatif Faaliyetlerin Tesvik Edilmesi: Dijital oyunlarin
cocuklar tlizerindeki olumsuz etkilerini azaltmak amaciyla
ebeveynler, cocuklarini alternatif sosyal ve fiziksel aktivitelere

yonlendirmelidir.
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BOLUM II

Egitimde Yapay Zeka Kullanilmasi

Fatma Nur BUYUKBAYRAKTAR!

Yapay Zeka

Insanlik tarihindeki en gii¢lii devrimlerden biri yapay zeka
olarak kabul edilir (Kurzweil, 2006). Taninmis ve ¢ok kullanicisi
olan yapay zeka platformu kurucusu Andrew Ng yapay zekay1 “yeni
elektrik” olarak adlandirmaktadir. Bu terim ilk olarak 1956 yilinda
John McCarty tarafindan kullanilmistir. McCarty yapay zekayi akilli
makineler yapmanin bilimi ve miihendisligi olarak tanimlamistir
(Papaspyridis & La Greca, 2023). Healey (2020) yapay zekayi
insanin zekaya ihtiya¢ duydugu gorevleri yapabilen bir bilgisayar
sistemi olarak tanimlamaktadir. Russell ve Norving (2020/2024)

islerin yiiriitilmesi ve denetlenmesinde insan giiciiniin hiz ve

1 Dr. Ogr Uyesi, Ordu Universitesi, Egitim Fakiltesi, Matematik ve Fen Bilimleri
Egitimi Bolumd, Ordu/Turkiye, Orcid: 0000-0003-1533-8322,
fnbuyukbayraktar@gmail.com
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performans bakimindan yetersiz kaldig1 durumlarda yapay zekanin

kusursuz, hizl1 ve pratik ¢oziimler sundugunu soyler.

Her gegen giin yeni bir alanda kullanilmak iizere yapay zeka
uygulamalar gelistirilmekte ve yapay zeka yagamin vazgecilmez bir
parcasi haline gelmektedir. Teknolojik gelismeler 6zellikle iletisim
alanina uygulanmakta ve hizla yayginlasmaktadir. Bu gelisim
islenmesi gereken biiyiik veriyi ortaya ¢ikarmistir. Veri ne kadar
fazlaysa bilgisayar sistemi o kadar gelisir. Yapay zeka saniyeler
icinde genis dijital veri yiginlarina erisebilir. Bunlar1 yaparken
uyumaz ve ayni hatay1 ikinci kez yapmaz. Yapay zeka algoritmalari
ve konugmalari tanir. Buna gore arama sonuglar1 saglar ve okuma,
izleme hatta satin alma Onerileri verir. Yapay zeka telefonumuzdan
televizyonumuza, arabamiza ve ev aletlerimize kadar her yerde
olacaktir. Bilgisayarin islem giiciniin her iki yilda bir iki katina
cikmasi, veri miktarinin her yil iki katina ¢ikmasi, yapay zekaya
ayrilan fon miktarmin her iki yilda bir iki katina ¢gikmasi ve 50 yillik
yapay zeka arastirmalar1 sayesinde daha iyi algoritmalara ulagilmasi
yapay zekayr giinlik hayatimiza tasiyan faktorler olarak
belirtilmistir (Healey, 2020; Russell, Norving 2020/2024).

Bir makinenin yapay zekaya sahip oldugunu soyleyebilmek
icin hem rasyonel hem de bir insan gibi hareket etmesi ve diistinmesi
gerekir (Papaspyridis & La Greca, 2023). Yapay zeka alaninda
arastirma yapanlarin bir kismi insan performansina uygunluk
lizerine calisirken bazilar1 rasyonellik {izerine odaklanmaktadir.
Russell ve Norving (2020/2024) bu farklilasmay1 insan gibi
davranmak, insan gibi diistinmek, rasyonel diistinmek ve rasyonel

davranmak seklinde dort yaklagim iizerinden tanimlar.
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Yapay zeka, makine O6grenmesini ve onun alt kiimesi olan
derin 6grenmeyi igine almaktadir. Makine Ogrenimi verilerdeki
oriintiileri bularak 6grenmeyi bilgisayar programlarina 6gretmektir.
Bu sistem verilerin matematik ve istatistik islemler yoluyla
bilgisayarda modellenmesidir. Derin 6grenme ise biiyiik veri
kiimesinde bilgisayarlarin hizli hesaplama yetenekleri sayesinde
girdi parcalarindan biitiine ulagmay1 saglar. Derin 6grenmenin
ilerlemesiyle nesne algilama, konugsma ve tanima alanlarinda 6nemli
basarilar elde edilmistir. Bugiin derin 6grenme ile milyarlarca
parametreye sahip doniistiiriici modellerin ve sinir aglarinin gérme,
konugma ve ceviri becerilerinde insan dogrulugunu asabildigi iddia
edilmektedir. Yapay zeka teknolojisi olgunlasmaya devam etmekte
ve yaratici faaliyetler lizerinde giderek artan bir etkiye sahip olacagi
ongoriilmektedir. 1997'de IBM'in Deep Blue bilgisayar1 Rus satrang
ustast Garry Kasparov'u; 2011'de IBM'in siiper bilgisayar1 Watson
bir yarigma programinda insan oyunculari; Google’in AlphaGo’su
Go ustas1 Lee Sedol’u yenmistir. Bilgisayar saniyeler i¢cinde devasa
dijital veri hazinelerine erigebilirken insan beyninin erisemedigi
bilinmektedir (Healey, 2020; Nabiyev, 2012; Papaspyridis & La
Greca, 2023). Bu durum bazi soru isaretlerine yol agmaktadir.
Healey (2020)’in dedigi gibi yapay zeka daha fazla refaha bizi
gotiiren en degerli hizmetkarimiz mi1, yoksa teknolojik bir sicrama
ile bizi kitlesel issizlige gotiiren korkutucu efendimiz mi olacaktir?

Egitim ve Yapay Zeka
Egitimde yapay zeka oOgrencilerin robot Ogretmenler
tarafindan egitildigi bir sistem olarak diisiliniilse de gercek daha

basittir. Yapay zeka dil modelleri insan benzeri metinler iiretebilir,

sohbete katilabilir, sorular1 yanitlayabilir, makale yazabilir ve ev
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Odevlerini ¢ozebilir. Potansiyel uygulamalar arasinda dil diizenleme,
sanal ders verme, dil pratigi, teknik ve teknik olmayan sorular
olusturma- ¢ozme ve arastirma yardimi yer alir. Akilli 6gretim
sistemi olarak bilinen Cognitive Tutor egitimde yapay zeka
teknolojisinin iyi bir 6rnegidir. Sistem 6grenci i¢in bireysel 6grenim
modeli gelistirmekte ve kullanmaktadir. Burada sistemi daha once
deneyimlemis binlerce Ogrencinin etkilesim verileriyle bireysel
ogrenci etkilesim verileri birlestirilir. Sistem bireysellestirilmis geri
bildirim saglar ve 6grenciyi uygun 6grenme yollarina yonlendirir.
Sistem 6grenciye yanlisini nedenleriyle birlikte aciklamakla kalmaz
dogruya nasil ulasacagini da gosterir (Holmes, 2020; Qadir, 2023).

Yapay zeka uygulamalar1 yeni olmakla birlikte egitime entegre
edilmesi icin énem verilmektedir. Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma
Orgiitii  dgretimi iyilestirmek igin biiyiik veri ve Ogrenme
analitiginden yararlanmak gerektigini belirtirken Amerika Birlesik
Devletleri yapay zeka yoluyla egitim esitsizliklerini azaltmak igin
kaynak ayirmistir. Cin akilli teknolojilerin ve yapay zekanin egitime
entegre edilmesini saglayacak egitim modernizasyonu baslatmistir
(Chiu vd., 2023). Tirkiye Milli Egitim Bakanligi (MEB) Yenilik ve
Egitim Teknolojileri (YEGITEK) Genel Miidiirliigii tarafindan 2024
temmuzda, "Egitimde Kullanilan Yapay Zeka Araglari: Ogretmen El
Kitab1" yayimlannistir (MEB, 2024).

Ogrencilerin iiretken yapay zekay1 yasam boyu &grenme ve
kullanmalar1 konusunda egitilmesi kritik 6nem tasimaktadir (Chiu
vd., 2023). Uretken yapay zekanmn 6grenme ciktilari, pedagoji ve
degerlendirme lizerindeki etkisi, is gliciinlii yeniden sekillendirmek
ve ilerletmek igin ¢ok 6nemlidir (Holmes vd., 2023). Egitimde yapay
zeka ve bilgi teknolojisi kullaniminin temel hedeflerinden biri,
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yapilandirilmis esneklik yoluyla &grencileri giliclendirmektir.
Bununla birlikte 6grenci devamsizligi, gilinliik test ve smavlar
yapma, bilgiyi aciklama, idari raporlar hazirlama gibi islerde
teknolojik cihazlarin kullanilmasi egitimciler i¢in zamandan tasarruf
saglar. Ogretmenler sistemsel olmayan islere daha fazla
odaklanabilirler (Fitria, 2021; Papaspyridis & La Greca, 2023).

Egitimde yapay zeka kullanilmasiin iyilestirilmis 6grenme
sonuclart (Alshahrani, 2023) gibi faydalar1 yaninda giivenilirligi
garanti etme (Pradana et al., 2023) gibi zorluklar1 ve etik sorunlar
(Chiu, 2024) gibi sakincalar tartisilmaktadir. Kitlesel igsizlige yol
acabilecegi, kitlesel gozetimle gizliligi ve demokrasiyi zayiflatacagi,
yalan haber yoluyla manipiile yapilacagi gibi sakincalar (Healey,
2020) vurgulanmaktadir. Yapay zekanin 6gretimin vazgecilmez bir
bileseni oldugu savunmast (Yeadon vd., 2023), yapay zekanin
ogretmenlerin yerini almak veya onlar islevsel bir role indirgemek
icin tasarlandigt (Holmes vd., 2023) iddiast kars1i karsiya
gelmektedir. Bu catigmalar asil amacin 6gretim elemanlarini yapay
zeka araglanyla degistirmek degil, yeni yapay zeka aracglariyla
onlarin tiim gereksinimlerinin desteklenmesi (Yeadon vd., 2023)
oldugu goriisiiyle uzlasiya varmaktadir. Ogretmenlerin yapay zeka
ile desteklenmesinin 6gretim ortamlar1 ve 6grenme siiregleri lizerine

etkileri derinlemesine arastirilmasi gereken 6nemli bir konudur.

Ogretim Ortamlarinda Yapay Zeka Kullanilmasi

1920'lerde Pressey'nin 6gretim makinesinin modern 6grenme

yonetim sistemlerinde kullanilmasiyla yapay zekanin egitim

ortamlarina entegre edildigi soylenebilir. 1960'larin basinda James

Finn, Norman Crowder ve Gordon Pask gibi 6nemli teorisyenlerin

egitim ile bilisim teknolojilerinin kesisimi konulu c¢aligsmalari
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ogretim ortamlarin1 etkilemistir. Bu siirecte gelecekteki Ogretim
tasarimi alanlar1 tanimlanmistir (Papaspyridis & La Greca, 2023).
Egitim taleplerindeki degisimler 6grenme siirecinde yenilik ve
yaratictik  gerektirmektedir. Avustralya Deakin Universitesi
ogrencilerinin karsilagtiklar1 problemleri ¢6zmek icin tavsiyelerde
bulunan bir yapay zeka uygulamasi kullanmistir (Moles & Wishart,
2016). Diger bir Ornekte Ogrencilerin  yansitict yazma
degerlendirmelerinde Google Docs kelime islem platformu verileri
kullanilmistir. Bu veriler dgrencilerin yazma davranigina ait geri
bildirimleri sunar. Geri bildirimler yoluyla Ogrencilerin igerigi
diizenlerken platformla olan etkilesimleri modellenir. Etkilesim
analizleri makalelerin daha iyi hale getirilmesi i¢in geri bildirimler
sunar (Suraworachet vd., 2023). Fitria (2021) 6gretme ve 6grenme
siirecinde yapay zeka kullannmimi arastirmustir.  Ogrenmeyi
desteklemek icin yapay zekanin uygulandigi egitim teknolojisi
platformlarin1 sekiz kategori olarak tanimlamistir. Bunlardan
birincisi Virtual Mentor, egitmenler tarafindan yaygin olarak
kullanilan sanal mentorlardir. Bu uygulamalarda ders notlari,
odevler, sinavlar ve testler yayinlanabilir. Ogrenciler bu uygulama
iizerinden etkilesime gecebilir ve sorularmi sorabilirler. Ikincisi
Voice Assistant Ogrencilerin materyallerle etkilesime girmesini
saglayan sesli asistanlardir. Google Assistant, Cortana ve Siri
bunlara o6rnek olarak verilebilir. Uglinciisi Smart Content
kiitliphanelerde ve {iniversitelerde yaygin olarak kullanilan akilli
iceriklerdir. Konuyla ilgili kitap ve materyal bulmay1 kolaylastirir.
Ayni zamanda video ve sanal egitim gibi ¢esitli multimedya
secenekleri de sunar. Dordiincii Presentation Translator dil ve gérme

acisindan kisitlamalar1 olanlar tarafindan yaygin olarak kullanilan
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sunum terclimanlaridir. Besinci olarak Khan Academy, MOOC:s,
Coursera, Google Al, Alison, edX, Udemy gibi kiiresel kurslardir.
Bu kurslar okullara uluslararasit programlarinda miifredata dayali
siiflar olusturma ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri saglama
konusunda yardimci olacaktir. Altincist 6gretmenlerin siavlari ve
testleri kolaylikla hazirlamasini ve yiirlitmesini saglayan Kejarcita
gibi otomatik degerlendirme programlaridir. Yedinci Ruanguru gibi
kullanicilara kisisel asistan hizmeti saglayan kisisellestirilmis
Ogrenme ortamlaridir. Bunlarla birlikte Duolingo, Khan Puzzle Kids,
Academy Kids ve Quick Brain gibi egitsel oyunlarin oyuncularina
egitim ve 0grenme deneyimi sagladigi belirtilmistir. Sekizinci olarak
Intelligent Tutoring System (ITS), Intelligent Computer-Aided
Instruction (ICAI) olarak bilinen &grencilerin yeteneklerine uyum
saglayabilen akilli bilgisayar destekli 6gretim sistemleridir.

Yapay zekanin egitim alaninda gelismesiyle birlikte 6gretme,
ogrenme ve giinliik aktivitelerin islenmesine yardimci olmaktadir.
Yapay zeka bu yardimi insan uzmanlarin bilgi ve deneyimlerini
iceren yapilarla insan diisiince siireglerini taklit ederek yapar. Bu
tekniklerle olusturulan yapay zeka sohbet robotlar1 ve kitaplar,
ogrencilerin devam eden diyalog yoluyla iletisim becerilerini
gelistirmelerine yardimer olmak i¢in dil 6grenimine uygulanmstir.
Yapay zeka teknolojilerinin siirekli ilerlemesi ve ilgili politikalarin
uygulanmasiyla yapay zeka 6grenmenin gelecegini belirlemek i¢in
Oonemli bir arastirma alani haline gelmistir. Calismalarin c¢ogu,
ogrencilerin O0grenmeleri hakkinda makinelerle konusmalarina
olanak taniyan yapay zeka sohbet robotlarina ve etkilesimli Kitaplara
odaklanmistir (Chiu et al., 2023; Fitria, 2021; Holmes vd., 2021). Bu

sistemlerin Ozellikle matematik, dil 6grenimi ve cebir konularinda
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bilgi edinimi saglanmada etkili olacagr (Cukurova, 2024)
belirtilmektedir.

Kasim 2022'de yapay zekaya yonelik bir dil modeli olarak
piyasaya siiriilen ChatGPT sorgulama istemlerine konugma seklinde
yanitlar sunmaktadir. ChatGPT, metin giriglerine insan benzeri
yanitlar {iretme kapasitesi sayesinde kisiye Ozel Ogrenme
deneyimleri sunma, egitim igerigi olusturma, not verme ve hatta
Ogrenci danigmanlig1 sunma potansiyeline sahiptir (Pradana et al.,
2023). Yeadon vd. (2023) calismalarinda yiiksek lisans, doktora
diizeyindeki sorular1 veya karmasik fizik sorularimi yanitlamada
ChatGPT ve Davinci-003 uygulamalarinin yetersiz kaldigi sonucuna
ulagsa da bu teknolojilerin miitkemmel noktaya gelmelerinin sadece
zaman meselesi oldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte yapay
zeka teknolojilerinin sasirtict ve heyecan verici gelismeleri
temelinde, Ogretimde c¢arpict ve kokli degisiklikler baslatmaya
uygun bir konumda oldugunu  savunmaktadir. Yapay zeka
ogrencilere okul sonras1 zenginlestirme programlari, acik uglu bilim
laboratuvarlari, toplum temelli 6grenme gibi farkli &grenme
deneyimleri saglayabilir. Ancak yapay zeka sistemleri bir insan gibi
ogrencilerin list diizey diisiinme becerilerini, yeteneklerini gergek
yasam aktiviteleri uygulamak i¢in entegre edemez, topluluk ve
katilm duygusu olusturamaz. Bu siireclerde yapay zekanin
kapasitesini kullanarak egitimi gelistirmek, ayni1 zamanda bilgi
aktarimi i¢in ¢ok Onemli olan insan dokunusunu ve Kkisilerarasi
iletisimi korumak arasinda bir denge kurulmasi 6nemlidir (Lin,
2024; Pradana et al., 2023; Worsley, 2022).

Cukurova (2024) egitimde yapay zekanin gelecege yonelik
vizyonu konulu konferans konusmasinda, zekanin insanin akil
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yiiriitmesiyle ilgili oldugu kadar duygusal ve sosyal bilesenlere sahip
oldugunu belirtmistir. Bireylerin zekasinin diinya ve i¢indekilerle iyi
etkilesim kurma, birlikte yasama ve belirsizlige ragmen hayatta
kalma yetenegiyle alakali oldugunu soylemistir. Egitimde yapay
zekanin benimsenmesi konusunda yapay zeka teknolojisinin
etkililiginden ¢ok politika ortami, kurumsal yoOnetim, pedagojik
kiiltiir, teknolojik altyapr ve ogretmenlere saglanan sosyal destek
gibi mekanizmalarin etkili oldugunu ifade etmistir. Egitimi edinilen
bilgileri sosyal becerilerle giinlik yasamda uygulamaya
ogrendigimiz karmasik bir siire¢ olarak tanimlayan Fitria (2021),
makinelerin  insana empati ve sempati gibi  duygular
ogretemeyecegini  belirtmigtir. Bu baglamda yapay zeka
teknolojilerinin ~ 6gretmenlerin  yerini almak yerine onlar
tamamlayacak sekilde (Pradana et al., 2023) egitime nasil dahil
edilecegini diigiinmek kritik 6neme sahiptir. Yapay zekanin 6gretim
ortamlarinda nasil kullanilacagi ve bu entegrasyonun hangi yollarla

yapilacagi konusunda ¢aligmalar devam etmektedir.

Sonu¢

Universiteler teknolojinin benimsenmesi ve yapay zeka
araclarinin ortaya ¢ikmasiyla doniisimii yonlendirmek, sektor
becerilerini proaktif bir sekilde dgretim programlarina dahil etmek
ve iy siireglerini gelistirmek icin hizla yapay zeka modelleri
gelistirmektedir. Bir pazar analiz firmas1 6niimiizdeki bes y1l i¢inde
egitimde yapay zeka benimsenmesi konusunda patlama
yasanacagini ve 2025 yilina kadar kiiresel harcamanin 6 milyar
dolara ulasacagini dngoriiyor (Papaspyridis & La Greca, 2023).

Tiim soru isaretlerine ve ¢ekincelere ragmen yapay zeka

devrimi baglamig goriiniiyor. Belki de “sorunlarimiz iizerine ¢aligan
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cok sayida zekaya sahibiz” goriisiiyle olumlu ve faydaci bir yaklagim
sergilemek daha dogru olur. Egitimcilerin gelisen yapay zeka
teknolojilerini 6gretim ve degerlendirmede kullanmas1 kadar
potansiyel sonuglarin farkinda olmalar1 ve proaktif olmalart 6nemle
iizerinde durulmasi gereken bir konudur. Bu baglamda egitim
kurumlarinda insan merkezli yapay zeka destekli cevrimici 6grenme
siiregleri  tasarlanabilmesi i¢in  politikalar ve  stratejiler
gelistirilmesinin  Oncelikli oldugu anlasilmaktadir. Cevrimici
uzaktan egitimde kullanilan yapay zeka uygulamalarinin ¢ogunda
pedagoji, miifredat ve Ogretim/G6grenme tasarimi gibi temel
durumlardan ¢ok teknik konulara odaklandigi sdylenebilir. Bu
uygulamalarda insan faaliyetini konu alan arastirmalara ihtiyag
vardir. Bu sekilde teknik siireglerin teori ve pratik araciligiyla
birlestirilmesi saglanmalidir. Gelecekteki aragtirmalar i¢in ChatGPT
gibi yapay zeka dil modellerinin 0grenme sonuglarini
iyilestirmedeki etkinliginin degerlendirmesi tavsiye edilmektedir.
Diger taraftan ChatGPT ve diger yapay zeka dil modellerinin hata
yapabilecegi hatta yanlig bilgi saglayabilecegini unutulmamalidir.
Tim kullanicilar i¢in yapay zeka araclarinin adil kullanimina
yonelik topluluk yonergeleri ve standartlar olusturulmasi 6nemlidir.
Yapay zeka teknolojilerinin insanin drettigi verileri nasil
kullanacagi, bunun ahlaki ve yasal sonuglar1 ve yapay zeka etiginin
nasil uygulanacagr konusundaki belirsizliklerin  giderilmesi
gerekmektedir (Dogan vd., 2023; Pradana et al., 2023; Qadir, 2023;
Yeadon vd., 2023).

Egitim ve Ogretim icin yapay zeka gelistirme cergevesi, insan
zekasina oOncelik verme, egitim zorluklariyla miicadele etme ve

herkesi yapay zeka hakkinda egitme gibi ilic temel hedef
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dogrultusunda tanimlanabilir. Bu sekilde egitim ve 6gretim iginde
yapay zekanin nasil yapilandirilabilecegi konusunda paydaslar arasi
caligmanin ana hatlar1 belirlenebilir (Luckin & Cukurova, 2019). Bir
yapay zeka aracit Ogrencilerin Ogretim hedeflerini tanimlama ve
uygun igerigi se¢me becerilerini desteklemeli ve 6grencilerin
yetkinlikleri bagimsiz olarak edinmelerini saglamalidir. Ogretimin
vazgecilmez bir bileseni oldugu diisiiniilen bu araglar 6grenme
stirecini eglenceli bir deneyim haline getirmede Ogretmelere
yardimc1 olmak ve onlart giiglendirmekle smirhdir. Uzerinde
caligilan araclarin kapali miihendislik sistemleri degil biiyiik bir
sosyal teknik ekosistemin parcast oldugu unutulmamalidir.
Teknoloji insan komutlarina gore sistematik olarak calisirken insan
zihni yeni bilgiler iretir. Yapay zeka uygulamalart 6gretimi,
ogrenmeyi desteklemek icin degerli araglar olsa da insan
egitmenlerin roliinii tam olarak degistiremeyecegine inanilmaktadir
(Cukurova, 2024; Fitria, 2021; Popenici ve Kerr, 2017; Yeadon vd.,
2023).
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BOLUM 111

Kitlesel A¢ik Cevrimici Derslerde Ogrenci Baghihgi:
Bir Alanyazin incelemesi

Hanife CIVRIL!

1. Giris

Kitlesel Agik Cevrimigi Dersler (KACD),
yuksekégrenimdeki en Onemli egilimlerden biri olarak, genis
katilimcr kitlelerine cevrimigi platformlar aracilifiyla zaman ve
mekan esnekligiyle iicretsiz ve agik erisimli egitim materyalleri
sunarak kiiresel olgekte Oogrenme ve akademik etkilesim imkéani
saglamaktadir (Baturay, 2015; Li, 2019). Wang ve arkadaslari
(2023) KACD'ler tarafindan temsil edilen cevrimic¢i 0grenmeyi
egitim tarihinde dijital bir tsunami olarak ifade etmistir. 2008'deki
ilk KACD'den bu yana yliksekdgrenimde giderek popiilerlik
kazanan bu egitim modeli, herkese acik sanal egitim firsatlar1 sunma
ilkesiyle tanimlanmaktadir (Bozkurt, 2015; Mallon, 2013). Bu
derslere katilim i¢in herhangi bir 6n kosul gerektirmemesi ve

1 Dog. Dr., Isparta Uygulamalt Bilimler Universitesi, Uzaktan Egitim Meslek Yiiksekokulu,
ORCID NO: 0000-0003-2925-3688, hanifecivtil@ispatta.edu.tr
--58--



potansiyel olarak sinirsiz kayit imkaninin bulunmasi sayesinde, bu
dersler farkli sosyoekonomik ve cografi gegmislere sahip bireylerin
kaliteli egitime erisimini kolaylastirarak egitimdeki firsat
esitsizliklerini azaltma potansiyeline sahiptir (Wang & ark., 2023).
Ayrica, yapt ve igerik acisindan cevrimdisi derslere benzeme
avantaji sunan bu dersler, Ogrencilerin kendi planlarina gore
istedikleri zaman ve istedikleri yerde oOgrenebilmelerine olanak
tanimaktadir (Chen & ark., 2024; Sosa-Diaz & Fernandez-Sénchez,
2020).

Yiiksekogretimde  dijital ~ donlisimin  en  Onemli
gostergelerinden biri olan KACD'ler, 6zellikle diinya ¢apinda hizmet
veren Coursera, edX ve Udacity gibi platformlarin ortaya ¢ikisiyla
birlikte son yillarda geleneksel egitim anlayisim degistirdigi
sOylenebilir (Bozkurt, 2015; Mallon, 2013). Tirkiye'de sunulan
KACD'lerden Akadema, AtademiX ve Bilgels gibi platformlar da
egitimde firsat esitligini desteklemekte ve bilginin serbestce
paylasilmasin1 saglamaktadir (Bozkurt & ark., 2021). Genel olarak
bu dersler, bireylerin kendi hizlarinda ve kendi programlarina uygun
sekilde oOgrenim gormelerine olanak taniyarak yasam boyu
ogrenmeyi tesvik etmektedir (Kir & Bozkurt, 2020). Ozellikle hizl
bir sekilde degisen is piyasasinda becerilerini giincellemek veya
yeniden sekillendirmek isteyen calisanlar i¢in esnek Ogrenme
firsatlar1 sunmaktadir. Ayn1 zamanda, dogru tasarlanip 6grencilerin
baskalariyla etkilesim kurmak icin ihtiya¢ duydugu sosyal
becerilerin gelisimi desteklendiginde, KACD'lerin is birligine dayali
yapisi, kiiresel bir 6grenme toplulugu olusturarak katilimcilarin
tartigma forumlar1 ve akran geri bildirim mekanizmalar1 araciligiyla
bilgi paylasimi ve karsilikli 6grenme deneyimi yasamasina firsat
sunan bir platform olarak islev gormektedir (Rivera, Frenay &
Swaen, 2024; Wei & ark., 2023).

KACD'lerin hizla yaygilagsmasina karsin, yiiksek terk
oranlar, Ozellikle yliksekdgretim ve politika yapict cevreler igin
onemli bir endise kaynagi haline gelmistir (Aldowah & ark., 2020;
Chen & ark., 2024). Benzer sekilde Wang ve arkadaglar1 (2023) da
KACD'lerin hizli gelisimine ragmen diisiik tamamlanma oranlariyla
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kars1 karsiya oldugunu ve ¢evrimigi derslere katilanlarin %10'dan
azinin derslerini tamamladigin1 ifade etmistir. Aldowah ve
arkadaslar1 (2020), KACD'lerde 6grenci terk oranlarinin ¢gogunlukla
kurumun kontrolii  disindaki faktorlerden kaynaklandigini
belirtmektedir. Calismalarinda, bu oranlari etkileyen temel faktorleri
akademik beceriler, onceki deneyimler, ders tasarimi, geri bildirim,
sosyal varlik ve sosyal destek olarak siralamis, etkilesim, dersin
zorluk seviyesi, zaman, motivasyon, aile/is kosullar1 ve baglilik gibi
unsurlarin ise ikincil diizeyde etkili oldugunu tespit etmislerdir.

KACD'lerin sundugu egitim firsatlar1 ne kadar biiyiik olursa
olsun bu derslerin basariya ulasmasinda 6grenci baglilig kritik bir
unsur olarak one g¢ikmaktadir. Ogrenci bagliligi, dgrencilerin
ogrenmelerine ne kadar dahil olduklar1 ve siiflarina, kurumlarina
ve birbirlerine ne kadar bagli olduklari seklinde tanimlanmaktadir.
Ayrica, ¢evrimi¢i 0grenme ortamlarinin etkililigini belirleyen en
onemli faktorlerden biri olarak goriilmektedir (Akpen & ark., 2024;
Polat, Hopcan & Kamali Arslantag, 2022). Cevrimi¢i O0grenme
ortamlarinda yiiz yiize etkilesim eksikligi dnemli bir sorun olmaya
devam ederken, baghligin 6grenme kalitesini artirdigi, akademik
basarty1 destekledigi, okul birakma oranlarini azalttigi ve kisisel-
biligsel gelisimi tegvik ettigi ifade edilmektedir (Akpen & ark.,
2024). Bu durum, O&grenci baghiligimi etkileyen faktorlerin
derinlemesine incelenmesini ve etkili miidahale stratejilerinin
gelistirilmesini  gerekli kilmaktadir. Bu bolimde, KACD'lerde
ogrenci baglhiligi konusu kapsamli bir sekilde ele alinacaktir.
Ozellikle son yillarda yapilan arastirmalar 1siginda g¢evrimici
baglamda, ogrenci baghlhiginin kavramsal c¢ergevesi, Ogrenci
bagliligini etkileyen faktorler, 6grenci bagliligini artirma stratejileri
ve 0grenci bagliligint degerlendirme yontemleri incelenecektir.

2. KACD'lerde Ogrenci Baghhginin Kavramsal Cercevesi

Ogrenci bagliligi, egitimde dgrenme siirecinin etkinligi ve
siirdiiriilebilirligi agisindan énemli bir kavramdir. Ogrenci baglilig
kavrami, egitim arastirmalarinda uzun yillardir incelenen 6nemli bir
yapt olmakla birlikte, KACD baglaminda kendine 06zgii
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karakteristikler kazanmustir. Kuh (2003), 6grenci baglhiligini,
ogrencilerin egitsel faaliyetlere harcadiklari zaman ve enerji olarak
tanimlamaktadir.

Alanyazinda, 6grenci baglilig1 genellikle davranigsal, biligsel
ve duygusal (ya da duyussal) olmak iizere ii¢ temel boyutta
incelenmektedir (Fredricks, Blumenfeld & Paris, 2004). Bazi
yaklasimlar, sosyal baglilig1 da dordiincii bir boyut olarak ekleyerek,
daha kapsamli bir baglilik ¢ergevesi sunmaktadir. KACD
baglaminda, o6grenci baghliginin boyutlar, 6grencilerin  ders
icerikleri, egitmenler ve akranlartyla nasil etkilesim kurdugunu
anlamak agisindan kritik bir 6neme sahiptir.

2.1. Davramssal Baghhk

Bu boyut, 6grencilerin gozlemlenebilir davraniglarim1 ve
akademik etkinliklere katilm diizeylerini ifade etmektedir
(Jimerson, Campos & Greif, 2003). Derslere katilim, o6dev
tamamlama, tartismalara katilma ve ¢evrimic¢i forumlarda aktif olma
gibi eylemler davranigsal bagliliga 6rnek olarak verilebilir.
Genellikle yoklama kayitlari, katilim oranlar1 ve smif i¢i ya da
cevrimici platformlardaki katkilarin niteligi {izerinden dl¢iiliir.
Yiiksek davranigsal baglilik, 6grencilerin 6grenme siireclerinde daha
fazla kararlilik gostermeleri ve basariya ulagmalari ile iliskilidir
(Fredricks ve ark., 2004). KACD ortamlarinda davranissal baglilik,
video etkilesimleri, yapilan odev sayisi, forum katilimlart ve
degerlendirme aktivitelerine katilim gibi dijital ayak izleri izerinden
takip edilebilmektedir (Deng, Benckendorff & Gannaway, 2020;
Kim & ark., 2014). Bu nedenle, 6grencilerin derse diizenli katilimini
tesvik eden stratejiler, KACD’lerde basarili bir 6grenme deneyimi
i¢in kritik bir rol oynar.

2.2. Biligsel Baghhk

Biligsel baglilik, ogrencilerin  6grenme  siireglerine
harcadiklar1 zihinsel ¢abay1 ve derin 6grenme stratejilerini kullanma
diizeylerini ifade etmektedir (Furlong et al., 2003). Bu boyut,
ogrencilerin karmagik gorevleri iistlenme istekliligini, elestirel
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diisiinme becerilerini ve 6z-dlizenleme stratejilerini yansitir. Bilissel
baglilig1 yiiksek olan Ogrenciler, yeni bilgileri dnceki bilgilerle
iliskilendirerek anlamlandirir, aktif olarak diisiinme siireclerine
katilir ve 6grenme materyalleri iizerinde derinlemesine bir anlayis
gelistirir (Fredricks & ark., 2004). KACD'lerde biligsel bagliligin
ozellikle 6z-dlizenlemeli O6grenme becerileriyle yakindan iligkili
oldugu soylenebilir. KACD’lerde biligsel bagliligin desteklenmesi,
ist diizey disinme becerilerini tesvik eden igeriklerin ve
etkinliklerin tasarimi ile miimkiindiir.

2.3. Duygusal Baghhk

Duygusal baghlik, oOgrencilerin 6grenme deneyimlerine
yonelik hislerini ve tutumlarini ifade etmektedir (Jimerson & ark.,
2003). Bu boyut, 6grencilerin derslere yonelik ilgi, kaygi ya da
stkilma gibi olumlu ya da olumsuz duygularin1 kapsar. Olumlu
duygusal baghlik, aidiyet, merak, motivasyon ve Ogrenme
deneyiminden memnuniyet gibi duygularla iliskilidir. Ote yandan,
olumsuz duygular katilimi ve devamliligi engelleyebilir. Duygusal
baghligin anlasilmasi, 6grenci refahim1 ve katilmini destekleyen
O0grenme ortamlarinin olusturulmasi agisindan olduk¢a Onemlidir
(Fredricks & ark., 2004). Sun ve arkadaslar1 (2019), KACD'lerde
duygusal baghligin 6zellikle akran etkilesimleri ve topluluk hissi
iizerinden gelistigini ortaya koymustur.

2.4. Sosyal Baghhk

Sosyal baglilik, 6grencilerin diger 6grenciler ve egitmenlerle
kurdugu etkilesimlere odaklanmaktadir (Deng & ark., 2020). Bu
boyut, 6grenme topluluklarinin etkinligi ve katilimcilar arasinda
paylasilan bilgi ve deneyimlerle zenginlestirilebilir. KACD'lerde
ogrenci bagliliginin artirilmasi, yalnizca bireysel basarinin 6tesinde,
topluluk hissi ve 6grenme ¢iktilarinin iyilestirilmesi i¢in stratejik bir
onem tagimaktadir. Cevrimigi 6grenme ortamlarinda katilimcilarin
genis ve anonim yapist nedeniyle izolasyon hissi yaygin bir sorun
olabilir (Civril, Arugaslan & Ozkara, 2018). Bu nedenle
KACD’lerde sosyal baglantilar1 giiclendirmek, motivasyonu
artirmak ve baglilig1 tesvik etmek acisindan 6nemlidir.

-—62--



3. KACD'lerde Ogrenci Baghhgim Etkileyen Faktorler
3.1. Bireysel Faktorler

KACD’lerde 6grenci bagliligini etkileyen bireysel faktorler,
ogrencilerin 6grenme siireglerine katilm diizeylerini ve ders
materyalleriyle etkilesimlerini dogrudan sekillendirmektedir. Bu
faktorler arasinda motivasyon, 6z-yeterlik, 6z-diizenleme becerileri,
o0grenmeye yonelik tutumlar ve demografik 6zellikler gibi unsurlar
one ¢ikmaktadir.

Motivasyon, bireylerin Ogrenme siireglerine katilimini
etkileyen temel faktorlerden biridir ve igsel ve dissal motivasyon
olarak ikiye ayrilir (Ryan & Deci, 2000). I¢sel motivasyon,
Ogrencinin konuya duydugu ilgi ve 6grenme siirecinden aldig1 keyif
ile sekillenirken, digsal motivasyon daha ¢ok d&diiller, sertifikalar
veya kariyer hedeflerine yoneliktir. Yapilan arastirmalar,
KACD’lerde 6grenci baghiligimi etkileyen en onemli faktorlerden
birinin motivasyon oldugunu gostermektedir (Abdullatif &
Velazquez-lturbide, 2020; Maya-Jariego & ark., 2020; Ucar &
Saritepeci, 2022; Tang & Chaw, 2019). Ayrica motivasyon ile
ogrencilerin dersleri tamamlama oranlari arasinda anlamli bir iligki
oldugu bulunmustur (Tang & Chaw, 2019). Bununla birlikte, digsal
motivasyon da ozellikle sertifika almak veya kariyer ilerlemesi
saglamak isteyen 0grenciler i¢in giiglii bir itici gii¢ olabilir (Watted,
& Barak, 2018; Xiong & ark., 2015).

Oz-yeterlik, bireylerin bir goérev ya da durumu basariyla
yerine getirebilecegine olan inancini ifade eder (Bandura, 1977). Oz-
yeterlik diizeyi yiiksek olan 6grenciler ders materyalleriyle daha
fazla etkilesim kurar, 6devlerini tamamlama oranlar1 artar ve dersleri
tamamlama olasiliklari yiikselir. Yapilan arastirmalarda 6z-yeterlik,
KACD’lerde 6grencilerin hem katilimini1 hem de 6grenme siirecine
olan bagliliklarin1 artiran 6nemli bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir
(Jung & Lee, 2018; Kuo, Tsai & Wang, 2021; Shao, 2018).

KACD, 6grenenlerin kendi 6grenme siireglerini yonetmesini
gerektiren bir ortam sunmaktadir. Bu baglamda 6grenci bagliligini
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artirmada rol oynayan 6nemli faktérlerden bir digeri 6grencilerin 6z-
diizenlemeli 6grenme becerileri oldugu sdylenebilir. Oz-diizenleme
becerileri, 6grencilerin 6grenme hedeflerini belirleme, O6grenme
stireglerini planlama, izleme ve degerlendirme yeteneklerini ifade
etmektedir (Zimmerman, 2002). Bu beceriler, 6grencilerin 6grenme
hedeflerine  ulagmalarin1  kolaylastirirken ~ motivasyonlarin
korumalarim1 ve etkin bir 6grenme siireci gegirmelerini saglar.
Aragtirmalar, 6z-diizenlemeli 6grenme becerilerinin, 6grencilerin
KACD’lerdeki akademik etkilesimlerini, sosyal katilimlarini ve
duygusal bagliliklarini giiclendirdigini ortaya koymaktadir (Wong &
ark., 2019; Reparaz, Aznarez-Sanado & Mendoza, 2020).

Ogrencilerin ~ dgrenmeye  yonelik tutumlari, baglilik
diizeylerini etkileyen bir diger bireysel faktordiir. Yapilan
caligmalar, tutumun, KACD’lere katilim konusundaki 06grenci
niyetlerinin gii¢lii bir belirleyicisi oldugunu ortaya koymaktadir (Al-
Rahmi & ark., 2021; Joo, So & Kim, 2018). Bu baglamda,
ogrencilerin 6grenmeye yonelik olumlu ya da olumsuz tutumlarmin,
yalnizca derslere olan bagliliklarin1 degil, ayn1 zamanda bu
bagliligin  siiresini, yogunlugunu ve Ogrenme siirecleriyle
etkilesimlerini de sekillendirebilecegi diisiiniilmektedir. Olumlu
tutumlar, Ogrencilerin Ogrenme materyallerine daha fazla ilgi
gostermesine, grup calismalarinda daha etkin bir rol almasma ve
derslere  yonelik  motivasyonlarint  artirmasina  katkida
bulunabilirken, olumsuz tutumlar motivasyon kaybina yol agarak
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini sinirlayabilir.

Ogrencilerin demografik ozellikleri, egitim gecmisi ve
kiiltiirel faktorler, 6grencilerin motivasyonlarini, ¢evrimici 6grenme
ortamlarina ydnelik tercihlerini ve bagliliklarii sekillendiren
onemli unsurlar arasinda yer almaktadir (Civril & Arugaslan, 2021).
Ozellikle KACD’lere katilim, geleneksel ¢evrimici derslerdeki
ogrenci katilimindan farkli bir dinamik sergilemektedir. KACD’ler,
genis katilimer kitlesi nedeniyle talep agisindan ¢ok daha biiytik bir
Olcege sahiptir. Bunun sonucunda, KACD tartisma forumlari,
birbirini tanimayan ve farkli akademik veya kiiltiirel gegmislerden
gelen 6grencilerden olustugu icin geleneksel ¢evrimigi derslerdeki
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tartisma panolarindan yapisal ve islevsel olarak ayrigsmaktadir
(Barak, Watted & Haick, 2016). Yapilan arastirmalar farkli 6grenci
profilleri ile KACD bagliliklar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Guo
ve Reinecke (2014) o6grencilerin yasinin ve ilkesinin baglilik
iizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu gozlemlemistir. Daha yiiksek
yas gruplarindaki 6grencilerin KACD'lere daha yapilandirilmis ve
hedef odakli bir yaklagimla katildiklar1 gézlemlenmistir. Kiiltiirel ve
baglamsal faktorler de KACD'lerde Ogrenci baghligim
sekillendirmektedir. Liu ve arkadaslar1 (2016), farkli kiiltiirel
baglamlardan gelen 6grencilerin 6grenme tercihlerinin ve etkilesim
bicimlerinin farklilagtigini, bu nedenle kiiltiirel duyarliligin KACD
tasariminda dnemli bir faktor oldugunu vurgulamaktadir.

3.2. Dissal Faktorler

KACD’lerde 6grenci katilimimi etkileyen digsal faktorler,
ders yapis1 ve tasarimi, kullanilabilirlik, sosyal etkilesim ve topluluk
hissi, 6gretici varlig1 ve oyunlagtirma Ogelerine yonelik unsurlar
kapsamaktadir.

Ders yapisi ve tasarimi: Dersin yapist ve tasarimi,
KACD'lerde katilmi artirmada 6nemli bir rol oynar. lyi
yapilandirilmis dersler, O6grenme hedeflerinin net bir gsekilde
tamimlanmasi, igeriklerin mantikli bir sirayla diizenlenmesi ve
degerlendirme aktivitelerinin ¢esitlendirilmesi gibi unsurlarla
ogrenci bagliligini destekler (Paton, Fluck & Scanlan, 2018; Ugar ve
Saritepeci, 2022). Multimedya kaynaklari, etkilesimli 6devler ve
cesitli degerlendirme tiirleri gibi 6gretim stratejilerini igeren dersler,
ogrencileri daha etkili bir sekilde katilimin1 saglamaktadir.
Anutariya ve Thongsuntia (2019), 6gretim tasarimi ilkelerine uygun
olarak hazirlanan KACD'lerin, 6grenci katilimimi artirdigini ve
ogrenme ¢iktilarini iyilestirdigini vurgulamaktadir. Ayrica, Guo ve
arkadaslar1 (2014) tarafindan yapilan bir calismada, kisa ve
etkilesimli videolarin, 6zellikle konugsmacinin goriildiigii igeriklerin,
daha yiiksek izlenme oranlarina sahip oldugu belirtilmistir. icerigin
modiiler yapisi, degerlendirme aktivitelerinin gesitliligi ve 6grenme
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hedeflerinin netligi, baghligi etkileyen 6nemli tasarim unsurlar
arasinda yer almaktadir.

Kullanilabilirlik: KACD platformunun kullanilabilirligi ve
teknolojik destek, KACD'lerde katilimi etkileyen digsal faktorler
arasinda yer almaktadir. Kullanic1 dostu bir arayiiz, kolay gezinme
ve teknik sorunlarin minimize edilmesi, Ogrencilerin ders
materyalleriyle daha etkin bir sekilde etkilesim kurmasini saglar
(Alamri, 2022). Icerige etkili erisimi destekleyen ve etkilesimi tesvik
eden iyi tasarlanmis bir platform daha yiiksek katilim saglayabilir
(Ugar & Saritepeci, 2022). Platformun mobil uyumlulugu ve
cevrimdisi erisim olanaklar1 da 6zellikle diistik internet baglantisina
sahip bolgelerdeki 6grenciler i¢in kritik bir neme sahiptir. Kolay
gezinme ve kaynaklara erisim saglayan kullanici dostu bir arayiiz,
daha verimli bir 6grenme deneyimi saglayabilir.

Sosyal etkilesim ve topluluk hissi: KACD'lerde 06grenci
katilimini etkileyen bir diger 6nemli unsur, sosyal etkilesim firsatlar
ve topluluk hissinin gelisimidir. Tartisma forumlar1 ve akran geri
bildirim mekanizmalari, 6grencilerin 6grenme topluluguna aktif
olarak katilmasini tesvik eder ve yalnizlik hissini azaltir (Ugar &
Saritepeci, 2022). Forum tartismalarinin kalitesi ve akran
etkilesimlerinin yogunlugunun baghlik ilizerindeki olumlu etkisi
oldugu sdylenebilir.  Ozellikle sosyal Ogrenme  teorisi
perspektifinden bakildiginda, 6grenme toplulugunun gelisimi ve
stirdiirilmesi, baghligin giiclendirilmesinde onemlidir. Sunar ve
arkadaslar1 (2016), &grencilerin KACD’lerde daha sik sosyal
etkilesimde bulunduklarinda terk oranlarinin daha diisiik olacagim
one stirmektedir.

Egitmen varligi: KACD'lerde 6gretim elemanlarinin aktif
katilimi, Ogrencilerin motivasyonunu ve baghligint artirmada
onemlidir. Ogretim elemanlarmnin tartismalara katilmasi, tesvik edici
geri bildirim saglamasi ve Ogrenciler arasinda etkilesimi
kolaylastirmasi, 0grenme ortamini daha dinamik ve c¢ekici hale
getirerek  Ogrencilerin  derslere  katilimim1  olumlu  yo6nde
etkilemektedir (Jung & Lee, 2018). Bu baglamda, KACD’lerde
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egitmen varhigim artirmak i¢in gerekli dilizenlemelerin ve
tasarimlarin gelistirilmesi gerekmektedir. Ozellikle zamaninda ve
yapict geri Dbildirimler, oOgrencilerin  68renme  siire¢lerini
anlamalarina, ilerlemelerini degerlendirmelerine ve iyilestirme
alanlarim1  kesfetmelerine olanak tanir. Etkili geri bildirim,
ogrencilerde yeterlilik hissi yaratarak siirekli katilimi tesvik eder ve
derse olan baghligi giiclendirir (Hew, 2016; Jung & Lee, 2018).
Ayrica, kisisellestirilmis ve 6grencilerin deneyimlerine dayali geri
bildirimler, motivasyonu artirmanin yani sira 6grenme siirecini daha
anlamli hale getirebilir.

Oyunlastirma  (gamification) unsurlari:  Oyunlastirma
unsurlarmin KACD'lerde uygulanmasi, dersleri daha interaktif ve
motive edici bir hale getirebilir. Rozetler, liderlik tablolar1 ve 6diiller
gibi oyunlastirma unsurlar, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla
katilim gostermelerini  saglayabilir. Arastirmalar, Ogrencilerin
ilerlemelerini oyunlagtirllmig 6geler araciligiyla algiladiklarinda,
ders igerigiyle etkilesimde kalma olasiliklarinin daha yiiksek
oldugunu gostermektedir (Ucar & Saritepeci, 2022).

4. KACD'lerde Ogrenci Baghhgm Artirmaya Yonelik
Stratejiler

Ogrencilerin derslere olan ilgisini, motivasyonunu ve
dolayisiyla bagliligini  artirmak i¢in pedagojik yaklasimlar,
teknolojik ¢oOziimler ve topluluk odakli stratejiler gibi farkli
yontemler benimsenebilir. Bu boliimde, bu basliklar altinda 6grenci
bagliligin1 artirmaya yonelik stratejiler detayli olarak ele alinmstir.

4.1. Pedagojik Yaklasimlar

Pedagojik yaklagimlar, 0grenme materyallerinin
tasarimindan Ggrencilerin  6grenme deneyimlerini  sekillendiren
yontemlere kadar genis bir yelpazeyi kapsar. Etkilesimli igerik
tasarimi, Ogrencilerin  68renme materyalleriyle aktif olarak
ilgilenmesini  saglarken, bu iceriklerin dikkat c¢ekici ve
cesitlendirilmis bir yapida olmas1 énemlidir. Ozellikle video, grafik,
animasyon ve simiilasyon gibi multimedya 6gelerinin kullanimi,
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ogrencilerin derse olan ilgisini artirabilir. Dinamik ve kisa siireli
videolar, 6grencilerin dikkat siirelerini daha verimli kullanmasina
olanak tanir (Arugaslan & Civril, 2023). Ayrica, sanal laboratuvarlar
ve simiilasyonlar gibi araglar, 6grencilerin teorik bilgileri pratikte
deneyimlemelerini saglayarak 6grenme siirecini giiclendirir. Guo ve
arkadaslar1 (2014) video igeriklerinin tasariminda optimal siire ve
etkilesim seviyesini arastirmis kisa videolarin daha yiiksek izlenme
oranlarina sahip oldugunu ve etkilesimli bilesenler iceren videolarin
ogrenci katilimini artirdigimi ortaya koymustur. Benzer sekilde,
Margaryan, Bianco ve Littlejohn (2015) KACD'lerde igerik
tasariminin 6gretim tasarimi ilkeleriyle uyumlu olmasi gerektigini
vurgulayarak, problem ¢6zme aktiviteleri, gercek hayat 6rnekleri ve
uygulamali alistirmalarin énemini vurgulamustir. i¢erik tasariminda
coklu ortam kullanimi da Ogrenci baghiligini etkileyen Onemli
faktorlerden biridir. Wan Omar Sukri, Daimin ve Nor Azlan (2023),
infografikler, animasyonlar ve interaktif simiilasyonlarin 6grenme
siirecini daha etkili hale getirdigini belirtmektedir. Ogretimsel
stratejiler baglaminda, Aloizou ve arkadaslar1 (2019) aktif 6grenme
tekniklerinin KACD'lerde basariyla uygulanabilecegini gostermistir.
Ayrica KACD’lede yasanan diisiik tamamlanma oranlar1 ve sinirh
ogretmen-6grenci etkilesimi gibi bazi sorunlarin listesinden gelmek
amaciyla 6gretim tasarimcilarinin KACD’leri zenginlestirmek i¢in
igbirlikci  0grenme  etkinliklerini  entegre etmeye baslagi
goriilmektedir (Conole, 2016; Ortega-Arranz & ark., 2017)

KACD’ler, genis ve heterojen Ogrenci kitlelerine erisim
saglarken, bireysel Ogrenme ihtiyaclarim1 karsilamakta zorluklar
yasanabilmektedir. KACD’lerde 6grencilerin 6grenme stilleri, bilgi
diizeyleri farklilik gostermektedir. Ayrica farkli sosyoekonomik ve
kiiltiirel gegmislere sahip genis bir 6grenci kitlesi bulunmaktadir. Bu
baglamda, kisisellestirilmis ve uyarlanabilir 6grenme yaklagimlari,
onemli hale gelmektedir. Kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerinin
ogrencilerin  bireysel ihtiyaglarina, 6grenme hizlarina ve ilgi
alanlarina uygun igerikler sunarak Ogrencilerin 6grenme siirecine
olan baghliklarin1 artiracagi ve terk oranlarmi diislirecegi
diistintilebilir. Uyarlanabilir 6grenme sistemleri ise 6grencilerin
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performans verilerini analiz ederek, ihtiyaglarina gére uyarlanmis
o0grenme yollar1 sunmakta ve bdylece 6grenme siirecini daha etkili
hale getirmektedir. Assami, Daoudi ve Ajhoun (2018), KACD
platformlarinda 6grenci bagliligini artirmaya yonelik kisisellestirme
kriterleri 6nermektedir.

4.2. Teknolojik Coziimler

KACD'lerde teknolojik ¢oziimler, 6grenci bagliliginin
artirllmasinda giliglii araglar sunmaktadir. Yapay zeka destekli
O0grenme analitigi, bu ¢oziimlerin basinda gelmektedir. Yapay zeka
destekli 6grenme analitigi, 6grenci davranislarini analiz ederek daha
kisisellestirilmis ve hedef odakli geri bildirimler saglar. Bu sayede
genellikle kigisellestirme yerine standardizasyonu onceliklendiren
geleneksel KACD formatlarinda olmayan ve ¢esitli 6grenci
geemislerine ve tercihlerine hitap eden dersler tasarlanabilir (Yu &
ark., 2017). Ogrencilerin derslerde hangi noktalarda zorlandigini
belirlemek, 6grenme siirecine yonelik kisisellestirilmis miidahaleler
yapilmasin1 miimkiin kilar. Ornegin 6grenme platformu iizerinden
yapilan davranig analizleri, disik katilim gosteren ogrencilerin
belirlenmesine ve bu oOgrencilere motivasyonu artirict Oneriler
sunulmasina olanak tanir. Yapay zeka ayrica, 6grencilerin 6grenme
hizlarina uygun materyaller 6nererek 6grenme stireclerini optimize
edebilir. Calonge vd (2019) 6grenme analitiklerinin  6grenci
davraniglarini analiz ederek kigisellestirilmis 6neriler sunmasinin ve
O0grenme slirecini optimize etmesinin bagliligi artirdigini1 ifade
etmektedir. Siemens ve Long (2011) d6grenme analitiklerinin erken
uyart sistemleri olarak kullanilabilecegini ve risk altindaki
ogrencilerin belirlenmesinde etkili oldugunu vurgulamistir. Viberg
ve arkadaslar1 (2018) 6grenme analitiklerinin ger¢cek zamanli geri
bildirim saglama, 6grenme siirecini izleme ve miidahale stratejileri
gelistirme konusunda Onemli firsatlar sundugunu belirtmistir.
Ozellikle makine ogrenmesi algoritmalart kullamilarak o6grenci
davraniglarindaki oriintiiler tespit edilebilmekte ve kisisellestirilmis
ogrenme deneyimleri sunulabilmektedir.
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Oyunlagtirma unsurlari, 6grencilerin derslere olan ilgisini ve
katilimin1 artirmada etkili bir diger teknolojik ¢oziimdiir (Ugar &
Saritepeci, 2022). Puanlama sistemleri, rozetler, liderlik tablolar1 ve
odiiller gibi unsurlar, d6grencilerin 6grenme siirecini daha eglenceli
hale getirir. Ayrica, oyunlastirma Ogrenciler arasinda dostane bir
rekabet ortami1 yaratarak baglilik diizeylerini artirabilir. Bu
unsurlarin dogru ve dengeli bir sekilde kullanilmasi, dersin yapisina
uygun sekilde uygulanmasini gerektirir. Odiillerin ve oyunlastirma
mekanizmalarmin  yalnizca eglence odakli degil, Ogrenme
hedeflerine yonelik olmasi, bu stratejinin etkili bir sekilde hayata
gecirilmesi i¢in onemlidir. Morales ve arkadaslar1 (2019) rozet
sistemleri, ilerleme c¢ubuklar1 ve lider tablolarmin Ogrenci
motivasyonunu ve bagliligin1 olumlu yonde etkiledigini ortaya
koymustur.

4.3. Topluluk Odakh Stratejiler

KACD'lerde sosyal etkilesim firsatlari, 6grencilerin yalnizlik
hissini azaltarak bagliliklarini artirmada 6énemli bir rol oynar. Akran
destek gruplar1 olusturmak, Ogrencilerin 6grenme siireclerinde
birbirlerinden destek almalarim saglar. Ozellikle genis ve gesitlilik
iceren Ogrenci gruplarinda, bireylerin farkli bakis agilariyla bir araya
gelmesi 6grenme topluluklarinin zenginlesmesine katkida bulunur.
Grup projeleri, ortak calismalar ve tartisma forumlar1 gibi
etkinlikler, 6grencilerin hem 6grenme materyalleriyle hem de diger
ogrencilerle daha yogun bir etkilesim kurmasini saglar. Bu sekilde
yapilandirilmis bir ders, bireylerin derslere daha giiclii bir sekilde
baglanmasina ve ders siirecine aktif olarak katilmalarina yardimci
olur. Garrison (2017), Sorgulama Toplulugu cercevesinde, sosyal
bulunuglugun ve biligsel bulunuslugun Onemini vurgulamistir.
Ogrencilerin kendilerini bir toplulugun pargasi olarak hissetmeleri
ve diger Ogrenenlerle anlamli etkilesimler kurmalari, bagliligi
giiclendirmektedir.

Egitmen-6grenci etkilesimlerinin giiclendirilmesi,
ogrencilerin 6grenme topluluguna aidiyet hissetmelerini saglamak
icin Onemli bir stratejidir. Egitmenlerin tartisma forumlarinda aktif
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bir sekilde yer almasi, 68rencilerin sorularini zamaninda yanitlamasi
ve motive edici geri bildirimler sunmasi, O6grenci bagliligini
artirabilir. Egitmenler, dersin yalnizca igerik saglayicilari degil, ayn1
zamanda rehberleri olarak hareket ettiginde Ogrenciler ders
materyalleriyle daha derin bir bag kurar. Egitmen-6grenci
etkilesimlerini giiclendirme konusunda, Hew (2016) egitmen
varliginin ve diizenli geri bildirimin 6grenci bagliligi lizerindeki
olumlu etkisini ortaya koymustur. Jung ve Lee (2018) o6gretim
elemanlarinin  forum moderasyonu, motivasyonel destek ve
rehberlik rollerinin énemini vurgulamustir. Ozellikle biiyiik dlgekli
derslerde, egitmen etkilesiminin yapilandirilmis ve sistematik bir
sekilde planlanmasi gerekmektedir.

Etkilesim ve isbirligi firsatlar1 konusunda, akran
degerlendirmesi ve grup projelerinin KACD'lerde 6grenci bagliligini
artiran nemli stratejilerden oldugu sdylenebilir. Ozellikle ¢evrimici
O0grenme  topluluklart olusturma ve siirdiirme konusunda,
Garrison'un (2017) Sorgulama Toplulugu gergevesi temel alinarak
gelistirilen stratejiler etkili sonuclar vermektedir.

Soleymani ve arkadaglar1 (2022) sosyal ag analizi
yontemlerini kullanarak, Ogrenci etkilesimlerinin yapisin1 ve
topluluk dinamiklerini incelemistir. Arastirmacilar, aktif forum
katilim1 ve sosyal etkilesimin 6grencilerin profesyonel gelisimlerini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmistir. Ayrica, Ferguson ve
Clow (2015) farkli katilim profillerini tanimlamis ve her bir profilin
kendine 6zgii topluluk katilim Oriintiileri sergiledigini belirlemistir.

5. KACD'lerde Ogrenci Baghhgmin Izlenmesi Ve
Degerlendirilmesi

KACD’lerde 6grenci bagliligimi 6lgmek icin kullanilan
yaygin yontemlerden biri, 6grenme platformlarindan elde edilen
dijital ayak izlerinin analizidir. Platform iizerinden toplanan veriler,
ogrencilerin 6grenme siireclerini ve baglilik diizeylerini anlamada
zengin bir kaynak olusturmaktadir. Davranigsal gostergeler
baglaminda forum etkilesimleri, 6dev tamamlama oranlar1 ve
platform tizerinde gegirilen siire gibi metriklerle 6grenci baglilig
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olgiilebilir. Ogrenme analitikleri yaklasimi bu noktada 6nemli
firsatlar sunmaktadir. Bu veri tiirii, 6grencilerin derslere ne siklikla
giris yaptigi, video izleme siireleri, degerlendirme etkinliklerine
katilim oranlar1 ve forumlardaki katki miktarini igerir. Ornegin video
izleme davraniglarinin analizi, 6grencilerin hangi igeriklere daha
fazla ilgi gosterdigini ve nerede zorlandiklarini belirlemeye yardimet
olmaktadir (Kim & ark., 2014). Benzer sekilde, bir 6grencinin
izledigi video sayist ve tamamlama orani, ders materyallerine olan
ilgisini ve derslere katilim diizeyini ortaya koyabilir (Bodily &
Verbert, 2015). Bir 6grencinin platforma giris siklig1 ve oturum
siiresi de davranigsal baghiligimi degerlendirmek i¢in 6nemli bir
gosterge olabilir. Siemens ve Long (2011) 6grenme analitiklerinin
sadece bagliligr 6l¢mekle kalmayip ayni zamanda risk altindaki
ogrencileri belirleme ve erken miidahale stratejileri gelistirme
konusunda da etkili oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda,
makine  Ogrenmesi  algoritmalar1  kullanilarak ~ &grenci
davraniglarindaki oOriintiiler tespit edilebilmekte ve olas1 ders
birakma durumlar1 6nceden tahmin edilebilmektedir. Ferguson ve
Clow (2015), KACD'lerde farkli katilim profillerini tanimlamis ve
bu profillerin baghlik diizeyleriyle iligkisini incelemistir.
Arastirmacilar, her bir profilin kendine 6zgii baglilik Oriintiileri
sergiledigini belirlemistir. Daha 6nce de deginildigi gibi yapay zeka
destekli analitik sistemleri, 6grenci bagliliginin derinlemesine
analizinde  ve  kisisellestirilmis  miidahale  stratejilerinin
gelistirilmesinde etkili olabilmektedir. Bu sistemler, 0grenci
davraniglarini gercek zamanli olarak analiz edebilmekte ve otomatik
miidahale &nerileri sunabilmektedir. Ornegin baglilik diizeyi diisen
ogrencilere otomatik hatirlatmalar génderilmesi, alternatif 6grenme
yollar1 Onerilmesi veya destek kaynaklarina ydnlendirilmesi
miimkiin olmaktadir.

Rubel ve Jones (2016), 6grenme analitiklerinin etik boyutuna
dikkat cekerek, veri toplama ve analiz siireglerinde Ogrenci
gizliliginin ve veri giivenliginin énemini vurgulamaktadir. Ogrenme
analitiklerinin kullaniminda etik ¢er¢evenin belirlenmesi ve 6grenci
verilerinin sorumlu bir sekilde kullanilmasi oldukg¢a onemlidir.
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Anketler ve Olc¢ekler, 6grenci baghiligini 6lgmek i¢in siklikla
kullanilan bir diger yontemdir. Ozellikle dgrenci baglilig1 lcekleri,
bilissel, duygusal ve davranigsal boyutlar1 kapsayan yapilariyla
ogrencilerin genel baglilik seviyesini degerlendirmeye olanak tanir.
Bu tiir Olgekler, ogrencilerin derslere yonelik tutumlarini,
motivasyonlarint ve katilm diizeylerini degerlendirmek igin
kullanilir. Ornegin, Deng ve arkadaslar1 (2004) tarafindan
geligtirilen Ogrenci bagliligt olgegi, farkli baglilik boyutlarini
kapsayan detayli bir 6l¢tim araci olarak one c¢ikmaktadir. KACD
platformlarinda bagliligin izlenmesi ve degerlendirilmesi siirecinde,
nitel ve nicel yontemler birlikte kullanilabilir. Karma yontem
yaklasimi, 6grenci bagliliginin farkli boyutlarinin daha kapsamli bir
sekilde anlasilmasina olanak saglar. Ogrenci anketleri, gdriismeler
ve odak grup ¢aligmalari gibi nitel veri toplama yontemleri, platform
verilerinden elde edilen nicel gostergeleri tamamlayici nitelikte
bilgiler sunmaktadir.

6. KACD’lerde Ogrenci Baghhigina Yonelik Giincel Egilimler

KACD'lerde 6grenci bagliligi konusundaki giincel egilimler,
ozellikle teknolojik gelismeler ve degisen Ogrenci ihtiyaglari
dogrultusunda sekillenmektedir. Son yillarda, yapay zeka ve makine
ogrenmesi teknolojilerinin KACD'lerde kullanimi 6nemli bir egilim
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ahmad, Khan & Singh, 2023;
Bachiri, Mouncif & Bouikhalene, 2023; Li & ark., 2024; Nguyen &
ark., 2024).

Gelecekte One ¢ikmasi beklenen konular arasinda, sanal ve
artinlmis gerceklik teknolojilerinin KACD'lerde kullanimi yer
almaktadir. Phutela ve Grover (2023) immersif O6grenme
deneyimlerinin, 6zellikle uygulamali alanlarda 6grenci bagliligim
artirabilecegini ongérmektedir. Ayrica, blok zinciri teknolojisinin
sertifikalandirma ve mikro-krediler konusunda sundugu firsatlar da
gelecekte Ogrenci baglihigini etkileyebilecek faktorler arasinda
degerlendirilebilir (Al-Zoubi & Aldmour, 2023).

Mevcut zorluklar ve firsatlar degerlendirildiginde, veri
gizliligi ve etik konular1 o6nemli bir konu olarak karsimiza
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cikmaktadir. Prinsloo ve Slade (2016) Ogrenme analitiklerinin
kullaniminda  etik  ¢ergevenin  belirlenmesinin ~ Onemini
vurgulamaktadir. Ogrenci verilerinin toplanmas1, analizi ve
kullanim1 konusundaki endiseler, gelecekte KACD'lerde 6grenci
baghiligimin izlenmesi ve degerlendirilmesi konusunda dikkate
alinmasi gereken faktorler arasinda yer almaktadir.

Ogrenme deneyiminin sosyal boyutunun gii¢lendirilmesi de
gelecekte 0nem kazanacak konular arasindadir. Sanal 6grenme
topluluklar1 ve isbirlikli 6grenme platformlariin  gelisimi,
KACD'lerde 6grenci bagliliginin sosyal boyutunu giiglendirebilecek
potansiyele sahiptir.

7. Sonug¢

KACD'lerde 0Ogrenci bagliligl, c¢evrimigi O6grenmenin
etkililigini belirleyen en kritik faktdrlerden biri olarak karsimiza
c¢ikmaktadir. Bu alanyazin incelemesi, 6grenci baghliginin ¢ok
boyutlu yapisint ve KACD'lerin kendine 6zgii baglaminda nasil
sekillendigini ortaya koymaktadir. Davranigsal, duygusal, bilissel ve
sosyal boyutlartyla 6grenci baglihigi, KACD'lerin basarisinda
belirleyici rol oynamaktadir.

Alanyazin incelemesinden elde edilen bulgular, KACD
tasarimcilar1 ve uygulayicilari i¢in 6nemli ¢ikarimlar sunmaktadir.
Ogrenci baghliginin artinlmasi igin tek bir stratejinin yeterli
olmadigi, bunun yerine biitlinciil bir yaklagimin benimsenmesi
gerektigi gorilmektedir.

KACD tasarimcilar1 ve uygulayicilar ig¢in oneriler arasinda,
o0grenme analitiklerinin etkin kullanimi, kisisellestirilmis 6grenme
deneyimlerinin tasarlanmasi ve sosyal etkilesimi destekleyen
stratejilerin gelistirilmesi yer almaktadir. Gelecek arastirmalar i¢in
oneriler degerlendirildiginde, oOzellikle kiiltiirler arasi baglamda
ogrenci baghliginin incelenmesi ihtiyact 6ne c¢ikmaktadir. Farkli
kiiltiirel baglamlarin 6grenci bagliligi lizerindeki etkilerinin daha
detayli arastirilmasi gerekmektedir. Ayrica, yapay zeka ve ileri
teknolojilerin 6grenci bagliligi tlizerindeki etkilerinin uzun vadeli
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calismalarla incelenmesi Onemli bir arastirma alan1 olarak karsimiza
cikmaktadir.

KACD'lerde 6grenci bagliligi, stirekli gelisen ve degisen bir
aragtirma alanidir. Teknolojik gelismeler ve degisen 6grenci
ihtiyaclari dogrultusunda, bu alandaki arastirmalarin
derinlestirilmesi ve uygulama stratejilerinin  gilincellenmesi
gerekmektedir.
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BOLUM 1V

Micro:bit ile kodlama nasil 6gretilir? Etkili, uygun ve
kolay bir uygulama ornegi*

llyas KARADENIZ!
Armin RUCH?

Giris

Giliniimiiz egitim sistemdeki 6grenciler i¢in bilisim teknolojisi
(BT) tecriibesi ve temel kodlama becerisinin gerekliligi tartisilmaz
bigimde onemlidir (Dworschak & Zaiser, 2019; Ruch et al., 2019;
Windelband & Dworschak, 2018). Avrupa’da dijitallesme, is
diinyas1 ve 0zel hayati derinden etkilerken (Buhr, 2019; Hirsch-
Kreinsen et al., 2018), Tiirkiye’nin geng niifusu da dijital dontistimiin
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*Bu kitap béliimii 3rd International STEM Education Conference Proceedings’de
Micro:bit; cheap and simple hardware for coding adli baglik ile ikinci yazar tarafindan
yayinlanan galigmanin gevirisidir.
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farkinda olmal1 ve bu tiir becerileri edinmelidir. Bu doniisiimiin
oldukca hizli olmasiyla birlikte, BT kavramlar1 genel egitim
icerisinde yerini almalidir ("Passionate Turkish engineer promotes
coding for children," 22.08.2022). Bu kavramlar1 genel egitim
icerisine entegre edilirken bir takim zorluklar ortaya ¢ikmaktadir.
Omnegin, bir Ingilizce dersi igin bu dersin konularmin degismeden
ders kitabinin degisiyor olmasi genellikle ¢cok karmasik bir durum
degildir. Teknoloji konusunda ise durum daha farklidir. BT
kavramlar1 bir ¢ok 6gretmen i¢in yeni, tecriibelerinin olmadigi ve
hatta 6gretmekten ¢ekindikleri konular arasinda oldugu s6ylenebilir.
Dahas1 bir ¢ok teknolojinin olduk¢a pahali oldugundan dolay1
okullar ve oOgrenciler tarafindan erisim zorlugunun yasanmasi
konunun bagkabir dezavantajidir. Bazi1 teknolojiler daha ucuz
olmasina ragmen ozellikle 6gretmen ve dgrencilerin tecriibelerinin
olmadigi bu tiir teknolojilerde kullanim zorlugu ortaya ¢ikmaktadir
(Stratmann & Miiller, 2018). Bu makalede ortaokul ve lise diizeyi
icin tasarlanmis, benzer teknolojilerle karsilagtirildiginda daha ucuz
olan Micro:bit teknolojisi tanitilmistir (Micro:bit Educational
Foundation, 2022). Ayrica 0&grencilerin temel programlama
becerilerini gelistirmek ve dijital sistemlerin nasil calistiklarini
anlamalar1 i¢in okullarda Micro:bit teknolojisinin kullanimina

yonelik uygulama 6rnegi yer almaktadir (Ruch, 2018).

Micro:bit nedir?

Bilisim teknolojileri ¢ok hizli bir sekilde gelisirken (Raitner,
2019), bu siiregte Ingiltere’de Micro:bit adinda bir teknoloji
olusturuldu. Bu c¢alismada, Micro:bit teknolojisi tanitilmis ve ¢ok
yaygin olan Arduino teknolojisi ile karsilastirilmistir. Her ikKi
teknoloji de Mikro Denetleyici (MD) olarak bilinse de bu tam
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manastyla bu teknolojileri karsilayan bir terim degildir. Buradaki
yanlis insanlar1 beyin olarak tanimlamak gibidir. Hig siiphesiz beyin
insan viicudunu kontrol eder fakat insan sadece kafatasinin i¢indeki
beyin organindan ibaret degildir. Benzer sekilde, MD Micro:bit ve
Arduino teknolojisi i¢in beyin gorevi yapmaktadir (Bartmann,
2015). Ayrica MD disinda ekstra teknolojiye ihtiya¢ duyulmakta ve
kullanilmaktadir. Her iki teknolojinin de ortak yoni MD
barindirmas1 olmasina ragmen ekstra teknoloji ortaya biiylik
farkliliklar koymaktadir. Micro:bit ve Arduino teknolojilerinin
farkim1 daha iyi anlayabilmek i¢in bu iki teknolojinin neden
gelistirildigine bakmamiz gerekir. Arduino teknolojisi eletronik
becerilerini gelistirmek isteyen insanlar igin tasarlanmis oldugundan
cesitli elektronik pargalart bu teknolojiye eklemek miimkiindiir.
Arduino teknolojisi. harici devrelerin eklenmesini saglayan yazilimi
bilinyesinde igermektedir (What is Arduino, 2018). Fakat bunu
yapabilmek i¢in temel elektronik bilgisinden fazlasina ihtiyag
duyulmaktadir. Elektoronik bilgisine sahip olan insanlar i¢in kiigiik
ugraslarla Arduino teknolojisini kullanmak kolay olabilir. Ayrica,
Arduino teknolojisi uygun fiyatindan dolay1 uzun bir siire boyunca
okullar i¢cin makul olan tek se¢enekti. Bugiin karmasik goriinmesine
ragmen Arduino teknolojisini bir bilgisayara baglamak o
zamanlardaki diger teknolojilerle karsilagtirildiginda oldukca basit
oldugu soylenebilir. Fakat Arduino teknolojisini derslerde
kullanmak ogretmenler icin yiiksek beceri gerektiren bir durum
olmasi, kodlamadan daha ¢ok elektronik devrelerde orataya ¢ikan
sorunlarin  giderilmesine  yonelik zaman harcanmas1 gibi

dezavantajlar1 barindirmaktadir.
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Sekil 1: Micro:bit'in on yiizii. 5x5 LED'ler, iki Diigme A ve B'nin
vani sira 3 genel Pim, 3V ¢ikisi ve Topraklama Pimi net bir sekilde

goriilebilir.

Diger yandan Micro:bit teknolojisi ozelliklerinden dolay1
daha avatajli oldugu sdylenebilir. Micro:bit teknolojisi derste ihtiyag
duyulabilecek  birgok  parcayr hali  hazirda  biinyesinde
bulundurmaktadir. Ornegin, bir LED 15181 yapmak igin Arduino
teknolojisinde ihtiya¢ duyuldugu gibi diren¢ elemani ve LED
parcalarinin  diizgiin bir sekilde baglanmasma ihtiya¢ yoktur.
Micro:bit teknolojisi lizerinde bulunan 5x5°lik LED paneli ile bu
duruma herhangi bir elektronik beceriye ihtiyag duyulmadan
kolaylikla cevap verebilmektedir. Yine bu teknolojide LED paneli
disinda iki tane kontak diigmesi yer almaktadir. Boylece diigmeye
basma veya calistirma islemi kolaylikla uygulanabilir. Ayrica
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Micro:bit teknolojisi sicaklik ve 1s1k yogunlugu Olctimleri de
yapabilir 6zelliktedir. Bunun yaninda igerdigi manyetik alan sensorii
daha gelismis projeler i¢in bir pusula gorevi gorebilir veya
elektromanyetik alanlar1 belirlemek i¢in kullanilabilir. Bu teknoloji
3-eksen jiroskop sensOrii saysesinde MD’nin X, y ve z
koordinatlarinda nasil hareket ettigini 6l¢ebiliyor. Ayrica Bluetooth
modulii araciligiyla iki Micro:bit’in bir biri ile veya bir Micro:bit’in

bir Android cihazi ile baglantisinin kurulmasi miimkiindiir.

Micro:bit teknolojisinde bulunan tiim bu 6zellikler herhangi
bir elektronik veya fizik bilgisi gerektirmeden kolaylikla
kullanilabilir ~ diizeydedir. Micro:bit teknolojisini kullanmak
ogretmenler ve O6grenciler i¢in basta birazcik karmagik gibi goriinse
de biraz uygulama firsatiyla hizli bir 6grenmenin kaydedilecegi bir
O0grenme egrisine sahip olabilecegi diigtiniilmektedir.

Dahas1 Micro:bit teknolojisi biinyesinde bulunan 6zellikler
bunlarla smirli degildir. Ileri diizey kullanicilar igin Arduino
teknolojisinde harici elektroniklerle yapilan her seyi Micro:bit
teknolojisinde yapmak miimkiindiir. Micro:bit teknolojisi lizerinde
kolay erisilebilir {i¢ adet pin bulunmaktadir. Bu pinler smifta
bulunabilecek her tiirlii iletken atas, vida ya da aliiminyum folyo ile
kullanilabilir Benzer sekilde 3.3 V’luk iki pinin toprak baglantisi
mevcuttur. Gelismis projeler igin 6zel bir konektor ile 12 pin daha
kullanilabilir yapidadir.

Bu 6zelliklerini g6z 6niinde bulundurarak, Micro:bit’in sadece
baslangi¢ kullanicilari i¢in degil ayn1 zamanda gelismis kullanicilar
icin de uygun bir teknoloji oldugunu rahatlikla sdylenebilir. Ayrica
Arduino’nun bilgisayar baglantisi ile programlamada ortaya ¢ikan
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problemler g6z 6niinde bulundurulup Micro:bit daha da gelistirilerek
bu tiir problemler ortadan kaldirilmistir. Arduino’da bu durum
oldukca zor hatta okul bilgisayarlarindaki yonetici ayarlarindan
dolay1 bazen imkansiz olmasina ragmen Micro:bit’de ise bir USB
gibi kolay uygulanabilirlik s6z konusudur. Bilgisayara baglanarak
program yilikleme USB’ye dosya aktarmadan farksizdir. Ayni
zamanda Micro:bit hi¢ programlama deneyimi olmayan 6gretmenler
icin bile ekstra beceriye gerek duyulmaksizin simf ortaminda
kolayca kullanilabilir bir teknolojidir.

"
-

Sekil 2: Micro:bit, bilgisayara bir Mini-USB kablosuyla baglanir.
Micro:bit, bilgisayara bagliyken USB baglantisindan da gii¢ alir.



Sekil 3: Kii¢iik bir pil takimt ile Micro:bit her yerde kullanilabilir

ve kolay tasinabilir.

[ p

....

Sekil 4: Ek bir konektor ile Micro:bit ¢cok karmagsik problemler i¢cin
kullanilabilir.
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Burada bahsedilmesi gereken bir diger nokta ise, Micro:bit in
programlama imkanidir. Bu teknoloji okuma yazma bilen ¢ocuklarin
dahi kullanabilecegi, tiim sinif seviyelerine uygundur. Micro:bit ve
Microsoft’un diizenledigi bir web sitesinde
(www.makecode.microbit.org)  bu  teknoloji  ile  ¢esitli

programlamalarin yapilabilecegi goriilmektedir. Tirk¢e’nin de
saglanan diller arasinda olmasi bu teknolojinin biiyiik bir avantajidir.
Blok tabanli programlama araci olmasinin yaninda ki bu asagida
aciklanacak, Micro:bit’i Java araciligiyla programlamak miimkiin
oldugu gibi ayn1 zamanda metin tabanli programlama yapmak da
miimkiindiir. Micro:bit’i websitesi lizerinden kullanmak ig¢in
bilgisayariniza ayrica herhangi bir program yiiklemenize gerek
yoktur. Bu da teknolojinin okullarda kullanilmasini kolaylastiran bir
diger unsurdur. Yine websitesinde kullanicilar i¢in sunulan temel ve
gelismis olmak {izere iki ¢esit menii vardir. Bu da igerisinde
kavranmasi1 gereken bir ¢ok komutlu ve korkutucu bir yap:
olmadigindan ozellikle yeni kullanicilar1 motive etmek igin
faydalidir. Websitesi oldukca renkli ve c¢ekici bir yapidadir.
Tasarimcilarin klise ve zor bir websitesi yapisindan ziyade daha
anlasilir ve herkese hitap eden bir yapiy1 uyguladiklar1 sdylenebilir.
Akilli menii ve renkli ortami yaninda programlama sitesinde bulunan
ozellikler smifta kullanilabilecek oldukca yararli yapilardir. Tiim
programlama  adimlar1  websitesinde  simule  edilebilir.
Websitesindeki sanal Micro:bit gerceginden farksiz olarak
kullanilabilir yapidadir (Celep, 2020). Boylece her 6grenci kendine
ait bir MD olmadan da yapmak istedikleri programlamay1 sanal
Micro:bit’ler araciligiyla uygulayabilirler. Bu da oldukga diisiik
maliyetli bir durum saglamaktadir. Teorik olarak okullarin bir
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MD’ye sahip olmasina da gerek yoktur. Fakat Ogrencilerin
motivasyonunu artirma amagl uyguladiklar1 programlart MD’ler
aracilifiyla paylagmalar1 gercek hayat uygulamalan i¢in faydali
olabilir. Dahas1 6grencilere Internet aracigiyla bilgisayarlar
iizerinden Odevler tanimlanmasi da miimkiindir. Yapilanlar
kaydedilebilir, elektronik posta ile gonderilebilir ya da okula
USB’ler ile daha once bahsedildigi gibi herhangi bir teknik
gereksinimlere ihtiyag duyulmadan aktarilabilir. Kisaca, Micro:bit
ana sayfasi iizerinden bilgisayarlar yardimiyla yukarida bahsedilen

programlamalar1 yapmak miimkiindiir.

Tasidig1  Ozelliklerden dolayr  Micro:bit’in  okullarda
kullanilabilecek  olduk¢a uygun bir teknoloji  oldugunu
diistinmekteyiz. Bu durum MD’nin kurulumu, programlama ortami
ve fiyat1 gz oniinde bulundurularak ortaya ¢ikmaktadir. 16 dolar
olan Micro:bit fiyat1 Tiirkiye distribiitoriinde
(https://market.samm.com/bbc-microbit-v2) 630 TL + KDV = 756
TL olarak belirlenmistir. Bu fiyat Tiirkiye i¢in ¢ok ucuz olmasa da

izerinde bulunan 6zellikler g6z 6niinde bulunduruldugunda oldukca
makul oldugunu soyleyebiliriz.

Girdi, islem, ¢cikt1

Tim BT’ler ve kodlama girdi-islem-¢ikt1 prensibi iizerine
kurulu oldugu sdylenebilir (Heinrich et al., 2002). Ozetle MD’ler
sensorler araciligtyla c¢evreden toplanan verilere (girdi), yazilan
kodlama geregi (islem) reaksiyon verirler (¢ikt1). Bu temel prensip
tim kodlama ve BT kullanimini anlamak i¢in kilit noktadir.
Sensorlerin ¢alisma prensibi ve g¢evredeki degisimleri saptamay1
nasil yaptiklar1 aslinda fizigin bir konusudur. Bunun yaninda

sensorlerin kodlama i¢in dogru kullanimini anlamak i¢in sensorlerin
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Micro:bit ler ile nasil temasa gectiklerini gérmek gerekir. Asagida
ogrencilerin Micro:bit ile anlamalarmi artirabilecek olan ve
sonrasinda da basit bir programlama alistirmasi olarak
kullanilabilecek bir etkinlik 6rnegi yer almaktadir.

Iyi bir alistirma 6zellikleri

Ogrencilerin potansiyellerinin tamamin1  kullanmak igin
ogrencilerin giinlik hayatlarinda olan durumlardan gergekei
problemler sunmak dnemlidir. Bdylece 6grenciler alana 6zgii 6n
bilgilerini kullanma firsati bulurlar (Loffler, 1991; Moller et al.,
2014; Schonknecht & Maier, 2012; Schwelle et al., 2013). Alana
O0zgli On bilgi, problemleri anlamak ve onlara ¢6ziim yollar
olusturmak icin kilit unsurlardan biri olarak tanimlanir. Ayrica
gercek hayat problemleri 6grencilerin teknolojinin giinliik hayatin
bir pargasi oldugunu ve bazi konular1 anlamak ve tekrar yapmak icin
faydali bir ara¢ oldugunu gdrmeleri i¢in yararli olabilmektedir.
Derslerde Micro:bit ve daha az ekstra teknolojiye ihtiya¢ duyularak
coziilebilecek  problemlerin  secilmesi uygulama kolaylig1
saglayacaktir. Boylece alistirmalar websitesi araciligiyla yapilabilir
olmakla birlikte ekstra maliyete ve elektronik beceriye ihtiyag
duyulmadan gercek hayata uygulanabilir. Bunun igin veriler
Micro:bit sensorlerine (sicaklik, 1s1k, manyetik alan, 3-eksen
jiroskop, kontak) uygun olarak belirlenmeli. Bdylece Ggrenciler
hangi tiir sensoriin probleme uygun oldugunu diisiinecek ve giinliik
hayata bir programci perspektifi ile bakma firsatin1 yakalacaklardir.
Ayrica ¢ikt1 i¢in de yine Micro:bit yeterli olmalidir. Fakat ekstra
elektronik pargaya ihtiya¢ duyulmayan tek ¢iktr yontemi 5x5°lik
LED panelidir. Bu panel ile yazi yazmak, say1 belirtmek, basit
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simgeleri gostermek, c¢ubuk grafigi olusturmak ve 1s1k yakip
sondiirmek miimkiindiir.

Giris problemi

Ogrenciler genellikle karanlikta kendileri otomatik yanan ve
yeterli giin 151¢inda tekrar otomatik sonen 1s18a duyarli sensorlii
lambalara asimnadirlar. Bir 1s18a duyarli sensorlii lamba Micro:bit
teknolojisi ile kolaylikla olusturulabilir. Bu bir giinliik hayat
problemi olmasi, girdiler i¢in Micro:bit sensorlerinin yeterli olmasi
ve ¢ikt1 i¢cin de LED panelinin yeterli olmas1 yonleriyle Micro:bit
teknolojisiyle uygulanabilir 1yi bir alistirma 6zelliklerini
tasimaktadir. Asagida detayli asamalar1 ile gosterilen alistirma
ornegi yer almaktadir.

Sensorii tanima

Otomatik yanip sonen lamba problemini anlamak igin
ogrencilerin ilgili sensoriin ozelliklerini bilmeleri gerekmektedir.
Ogrenciler bunu bir aktivite ile kavrayabilirler. Bu aktivitenin temel
amaci 151k sensoriinlin degerleri nasil algiladigini kavramaktir. Bu
kavrama giin 15181na bagh olarak panelin yanip sonmesini saglayan
kodlamay1 yapmak i¢in 6nemlidir.

Bu etkinlik i¢in 6grenciler gruplar halinde ¢alistirilabilir. Eger
miimkiinse her gruba ait bir Micro:bit verilmelidir. Gruplarmn etkili
olabilmesi i¢in iki ila alt1 kisiden olugmasi belirtilmektedir. Eger
gruplar Micro:bit’e sahip degillerse bu alistirma 151k sensoriiniin
websitesi lizerinden simiile edilerek yapilabilir.

Hazirlik i¢in asagidaki kodlar Micro:bit’e uygulanmali. Bu

kisim Ogretmen tarafindan hazirlanmali ¢linkii 6grenciler bu kismi
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yapmak i¢in heniiz hazir degiller. Bu kismin ana amac1 6grencilerin

151k sensoriiniin degerlerini anlamalaridir.

Kodlar1 Micro:bit’e uygulamanin bir ka¢ opsiyonu asagida

gosterilmistir.
1. Opsiyon:

Kodlar asagidaki linkten veya QR koddan elde edilerek
uygulanabilir.

https://makecode.microbit.org/ KEDHXHMK6aAv

Sekil 5: Isik sensoriinii indirmek icin QR Kodu

2. Opsiyon:
Asagidaki metin koplanarak “Makecode editor” kismina
uygulanmali. Bunun i¢in oncelikle asagida gortildiigii gibi editoriin

iist kisminda bulunan “JavaScript” kismi tiklanmali.

Sekil 6: Makecode diizenleyicisini JavaScript olarak nasil

degistirebilirim?
Burada bloklar ve metin kismi arasinda gegis yapmak i¢in ilgili

kisma tiklamak yeterlidir. Baslangicta Ogrencilerin daha kolay
uygulama firsati tanidigindan bloklar1 kullanmasini tavsiye
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ediyoruz. JavaScript kismi ise 6gretmenler i¢in koplayip yapistirmak
icin tavsiye edilebilir.

let Lightsensor =0

basic.forever(function () {

if (input.buttonlsPressed(Button.A)) {

Lightsensor = input.lightLevel()

for (let index = 0; index < 3; index++) {

basic.showString(*""" + (Lightsensor))

}
Lightsensor =0

}

basic.showString(*""" + (Lightsensor))

by

3. Opsiyon:
Eger kodlama bloklar araciligiyla yapilmak istenirse asagida
bloklarin nasil diizenlemesi gerektigi gosterilmektedir.

program basladiginda

Lightsensor ¥ dediskenini o yap

eger A v digmesi basili m

Lightsensor v degiskenini 151k seviyesi

o kere tekrarla

Sekil 7: Isik sensoriinii Makecode diizenleyicisinde bloklar halinde
kodlayin
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Yukaridaki resimdeki kodlamanin tekrarlanmasi i¢in bir adim
daha eklemek gerekmektedir. Isik sensorii (Lightsensor) blogu
oncelikle degiskenler meniisiinden se¢ilmeli. Sonrasinda bloklar
resimde goriildiigi gibi uygulanabilir.

Program, A diigmesine basildiginda 151k sensoriinii okumaya
baglar. Bu okuma {ii¢ kez yapilacaktir. Sonrasinda da deger
sifirlanacaktir (0).

Simdi dgrencilerin Micro:bit ile oday1 gozden gegirmeleri ve
cok parlak, ¢cok karanlik ve aydinlik ile karanlik arasindaki her seyi
bulmaya caligmalari gerekiyor. Ogrenciler, karnelerine 151k degerini
nerede Olgtiiklerini ve dlgtiikleri 151k degerini yazacaklar.

Cok karanlik yerlerin ¢ok diisiik sayilara sahip oldugunu
bulmalilar, tam karanlik i¢in 0 kadar diisiik. Cok aydinlik yerlerin
degerleri 254'e dogru gidiyor, eger yerler ¢ok parlaksa. Ogrenciler
Resim 8'teki gibi bir tablo kullanmalidir. Sonuglar, 6grenciler yeterli
151k degerlerini bulduktan sonra tartisilmalidir.

®@  ® 9 | v OO

kag |nerede

Sekil 8: Boyle veya benzeri bir masa ile ogrenciler sinif boyunca
yiirtimeli ve ¢ok karanlik, ¢cok aydinlik ve aradaki degerleri

bulmaya ¢alismalidir.
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Isiga duyarh sensorlii lamba

Micro:bit’de 1s18a duyarli sensorlii lamba simulasyonu yapan
bir program yazmak i¢in 6grencilerden oncelikle bu tiir lambalarin
nasil c¢alistigini agiklamalarini istemek gerekir. Bunu 6gretmen
program yiikkli Micro:bit ile Ogrencilerine  gosterebilir.
Ogrencilerden gordiiklerini agiklamalari istenir. Kullanilan program
daha 6nce de bahsedildigi gibi Micro:bit’e transfer edilebilir.

1. Opsiyon:

Programin indirilmesine asagidaki baglant1 veya QR kod ile
ulasabilirsiniz.

https://makecode.microbit.org/ ¢cjC7HrAygRTE
OFA0

Sl

Sekil 9: Isiga duyarli lamba programi indirmek i¢in OR kodu

2. Opsiyon:
Asagidaki kodu Makecode editoriiniin JavaScript Editoriine
kopyalamalisiniz.

basic.forever(function () {
if (input.lightLevel() < 80) {
basic.showlLeds("

HHE#HHS

HHEH#HHS
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HEHHH

HHEH#HHHS

HEHHH

)

}

if (input.lightLevel() > 80) {
basic.showLeds("

3. Opsiyon:
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her zaman

eder 151k seviyesi

led"leri goster

®

eger 151k seviyesi

led"leri goster

Sekil 10: Makecode diizenleyicisinde bloklar halinde otomatik 151k
icin kod

Agiklamanin giinliik hayat dili kullanilarak yapilmas1 oldukca
onemlidir. Ogrenciler genellikle fonksiyonun en az bir kismini
iceren “Hava kararirken lamba yanmiyor” gibi agiklamalarda
bulunuyorlar. Birinci yazar 6grencilerin fonksiyonun siklikla ikinci
kismmm1  (Hava aydinlanirken lamba kendi kendine soner)
aciklamalarina dahil etmeyi unuttuklarini gézlemlemistir.
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Sonrasinda 6gretmen tahtaya asagidaki iki ciimleyi yazar:
Hava karanliksa Micro:bit lambay1 agar.
Hava aydinliksa Micro:bit lambay1 kapatir.

Burada “eger” gramer yapisin1 kullanmak daha sonra
kodlamaya da eklenecegi icin dnemlidir. Bu climleler genellikle
ogrencilerin agiklayabilecekleri tlirdendir. Dolayisiyla bunlara

dayanarak kodlar1 olusturmak ¢ok da zor olmamaktadir.

Ogretmen  oncelikle  dgrencilere  Micro:bit’in  bizim
kullandigimiz dili anlamadigini dolayisiyla bazi kelimeleri Micro:bit
diline ¢evirmek gerektigini aciklamali. Bunun i¢in birinci alistirma
kullanilir. Ogretmen 6grencilere 151k sensdriiniin verilerine gore
Olusturulan tablolara dayanarak Micro:bit’in 15181 ne zaman yakmasi

gerektigini ona nasil anlatabileceklerini sormali.

Ogrenciler ellerindeki sonuglara bakarak “hava karanliksa”
kosulu icin 40 ve 80 aralifinda bir degerin kabul edilebilir oldugu
sonucuna ulasabilirler. Bunun sonucu olarak, ilk climle asagidaki

sekilde degistirilebilir.
Isik degeri 80°den kii¢lik oldugunda Micro:bit lambay1 agar.

Ogretmen bu defa ikinci ciimleyi asagidaki sekilde tekrar eder
ya da 6grencilere olusturur.

Isik degeri 80°den biiyiikk oldugunda Micro:bit lambay1
kapatir.

Boylece Ogrenciler bilgisayar programinin sodylediklerimizi
bagka bir sekilde ifade ettigimizde algilayabildigini gérmiis olurlar.

Sonrasinda 6gretmen dgrencilere 151g1n nasil yanip sondiigiinii sorar.
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Ogrencilerin  bu kisimda LED isiklarmin  yanip sonmesini
aciklamalar gerekir.

Ciimleler asagidaki sekillerde ifade edilebilir.
Eger 151k degeri 80’den kiiglik ise, tim LED 1siklarini yak.
Eger 151k degeri 80’den biiyiik ise, tiim LED 1siklarini sondiir.

Bu agamada artik 6grenciler kodlamay1 bilgisayarda denemeye
hazirdirlar. Kodlama sayfasinda problem olusturacak herhangi bir
sey yoktur. Bloklar sezgi ile bir araya getirilebilir ve bir birleri ile
uyumlu  hale sokulabilir yapidadir. Boylece Ogrenciler
programlamalari i¢in gerekli olan bloklar1 kesfederek onlar1 simiile
etme firsat1 yakalayacaklardir. Yardima ihtiya¢ duyulan kisimlarda
Ogretmen Ogrencilere yoOnlendirici sorularla dogru kodlamay1
yapmalarini saglamalidir.

Ogretmen dgrencilerin editor kismina daha asina olmalari igin

asagidakileri yapmalarini isteyebilir:

1. Diisiik ve yiiksek 1sikta sonuglarin nasil degistigini
gérmek i¢in 15181n siddetini degistirmek.

2. LED panelinde sekiller veya resimler olusturtmak.

3. Eger Micro:bit dogu yoniinde (90°) ise LED 1siklarin
yak. Eger Micro:bit bati yoniinde (270°) ise LED

1s1iklarint sondiir.
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her zaman

eder pusula yona (°)

led'leri goster

®

eger pusula yona (°)

led'leri goster

Sekil 11: Makecode diizenleyicisinde pusula sensorii igin bloklar
halinde kod

Alistirma sonunda Ogrencilerin kodlamanm bir muamma
olmadigin1 anlamalart  gerekmektedir. Bilgisayarlarin  bizim
kullandigimiz dilden farkli olan kendilerine 6zgii bir dillerinin
oldugunu anlayabilirler. Buna karsin bir bilgisayara ne yapmasi
gerektigini soylemek bir kisiye ne yapmasi gerektigini soylemekten
cok da farkli degildir. Eger programlama yapmak istiyorsak
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bilgisayarlarin diline hakim olmamiz Onlimiize c¢ikacak olan
problemleri ¢6zmemiz i¢in gerekmektedir. Isik sensorleri deneyimi
olmadan 1s18a duyarli sensorlii lambay1 programlayamazdik. Daha
ileri alistirmalar i¢in benzer dersler daha farkli Micro:bit girdi ve
ciktilar1 (3-eksen jiroskop, kontak diigmesi ve sicaklik sensorleri
araciligi ile) olusturulabilir.
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BOLUM V

Bilisim Teknolojileri Dersinde Sosyal Medya
Kullanimi

Ibrahim Yasar KAZU!
Sevil CAKIR?

GIRIS

Glinlimiizde hizla degisen ve dijitallesen diinyada sosyal
medya kullaniminin erken yaslarda basladig1 ve geng bireylerin
hayatinda énemli bir yer edindigi goriilmektedir. Ozellikle ortaokul
donemindeki Ogrenciler sosyal medya platformlartyla yogun bir
sekilde etkilesim halindedir. Bu siiregte, 0grencilerin sosyal medya
kullanim aligkanliklarin1 dogru bir sekilde yonlendirmek, dijital
okuryazarlik becerilerini gelistirmek ve gilivenli bir c¢evrimigi
deneyim sunmak, egitim kurumlarinin 6nemli bir sorumlulugu

haline gelmistir. Bu baglamda, okullarda verilen bilisim teknolojileri

1 Firat Universitesi, Egitim Programlart ve Ogretim Anabilim Daly, ivkazu@firat.edu.tr, ORCID: 0000-0002-1039-0482
2 Frrat Universitesi, Egitim Programlart ve Ogretim Anabilim Daly, sevilcakir@mail.com ORCID: 0009-0001-6927-219X
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ve yazilim dersi 6grencilerin sosyal medya kullanimiyla ilgili biling
literatiir kapsaminda bilisim teknolojileri dersinde sosyal medya

kullanimu ile ilgili bulgular yer almaktadir.

1.1. Okullarda bilisim teknolojileri ve yazilim dersi fle sosyal
medya Iliskisi

Ortaokul donemi, 6grencilerin 10 yasinda okula baslayip 14
yasinda mezun olduklar1 bir egitim silirecini kapsamaktadir.
Ortaokulun temel amaci, ¢ocuklara iyi birer vatandas ve birey
olabilmeleri i¢in gerekli olan temel bilgileri 6gretmek ve istenen
davranislar1 kazandirmaktir. Bunun yani sira, ortaokullarin bir diger
amaci ise bu yas gurubunu; yetenek, beceri, istek ve kabiliyetleri
Olciisiinde gelistirerek cocuklar1 hayata hazirlamaktir. Bununla
birlikte ortaokul kademesi; dgrencileri bir {ist egitim kademesine
hazirlarken ¢ocuklarin gelisimine fayda saglamak amaciyla birtakim
becerileri de desteklemektedir (Sarik6z, 2019). Bu beceriler zihinsel,
bedensel, duygusal ve ruhsal gelisim olarak biliylik 6nem
tasimaktadir. Ortaokulun 5. ve 6. siniflar1 (10 ve 11 yas donemi),
ogrencinin son ¢ocukluk yillarin1 kapsamaktadir. Bu donemde
ogrenciler genellikle saf, temiz ve dogal cocuksu duygulara
sahiptirler. Toplu etkinlikler araciligiyla akranlariyla arkadaglik
kurmakta ve yakin iligkiler gelistirmektedirler. Bu donemde
ogrenciler, ergenlik doneminin bedensel ve duygusal degisimlerini
kabul etmek ve bu degisikliklerle basa ¢ikmaya calismaktadirlar
(Dursun ve Cuhadar, 2009).

Son yillarda, ortaokul Ogrencileri arasinda sosyal medya
kullanimi1 6nemli &lgiide artmustir. Ogrencilerin sosyal medya
kullanimin etkileyen bir¢ok faktdr bulunmaktadir. Bunlardan biri de
okullarda ders olarak islenen bilisim teknolojileri ve yazilim
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dersidir. Bu dersin kazanim ve igeriginde, sosyal medyanin dogru
kullannm1 gibi O6nemli konulara yer verilmektedir (Akbiyik ve
Seferoglu, 2012). Ortaokul dénemi, ¢ocuklugun son yillar1 ve
ergenligin baslangict olarak oldukc¢a kritik bir donemdir. Bu
donemde Ogrencilerin sosyal medyay1 dogru kullanabilmesi biiyiik
onem tasimaktadir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, sosyal
medyanin dogru ve gilivenli kullanim1 konusunda 6grencilere 6nemli
beceriler kazandirmaktadir (Ozel ve Tanridgen, 2011). Bu
caligmada, ortaokul kademesinde ¢ocuk ve genglerin sosyal medya
ortamlarint kullanim sekli ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
arasindaki iliskiyi incelenecektir. Bu ¢alisma ile alan yazindaki

boslugun doldurmasi amaglanmustir.

Ortaokul donemi, Ogrencilerin soyut ve somut diisiinme
becerilerini ayn1 anda gelistirdigi nemli bir evredir. Ergenlige adim
atilan bu donemde, 6grencilere sosyal medyayr dogru ve etkili
kullanma becerisi kazandirmak biliylik bir Oneme sahiptir.
Teknolojinin hizla degistigi ve gelistigi glinimiizde, 6grencilerin bu
degisime uyum saglayarak sosyal medya platformlarimi giivenli bir
sekilde kullanabilmeleri, onlarin dijital okuryazarlik agisindan
biiyiik bir kazanim elde etmelerini saglamaktadir. Bu dogrultuda,
okullarda verilen bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, 6grencilere
bu becerileri kazandirmada 6nemli bir rol oynamaktadir (Aslan,
2014).

1.2. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin sosyal medya
kullanim acisindan 6nemi
[Ikdgretim dénemi duygularin islendigi bir donemdir; lise ise
aklin 6n planda oldugu bir siiregtir. Ortaokul donemi, 6grenciler i¢in
duygusal gelisim ve egitimin yan1 sira isbirligi ve oyun gibi sosyal
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becerilerin de 6n plana ¢iktig1 bir ¢cagdir. Bu donemde 6grencilere
sevgi, nefret, korku, keder, saskinlik, utanma gibi temel duygularin
yani sira, dogru tutumlar da 6gretilmelidir (Karaman ve Karaman,
2019). Ancak amaci olmayan ve bilingsiz bir sekilde yapilan internet
ve akilli telefon kullanimi, ¢ocuklari maalesef cinsel istismar,
suiistimaller, aldatilma ve ¢aga uygun olmayan zararli iceriklere
maruz birakmaktadir. Bu baglamda, ortaokul 6grencilerinin giivenli
ve bilingli sosyal medya kullanimi biiyiik nem tasimaktadir (Inang
ve Yerlikaya, 2011). Okullarda islenen bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi, Ogrencilerin sosyal medya hesaplarini kullanirken
daha dikkatli, bilingli ve amaca uygun bir sekilde hareket etmelerine
katkir saglamaktadir. Bu dersin kazanimlari, O6grencilere sosyal
medya kullaniminda giivenlik bilinci kazandirarak onlar1 ¢evrimigi
diinyada daha giivenli bir sekilde yonlendirmeyi amaglamaktadir.
Son teknolojik iletisim araglari, insanlara duygularimi ve
diistincelerini paylagma ve hayata dahil etme imkani sunmaktadir.
Sosyal medya; bu firsatlar1 saglayan, hizla gelisen ve degisen bir
kavramdir. Bu baglamda, iletisim teknolojileri, lilkeler ve toplumlar
arasinda da 6nemli bir yer edinmistir. Calismamizda, genel olarak
bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin 6grencilerdeki sosyal medya
kullanimina etkisi ele alinmistir.

Bu konu oldukcga genis bir alan1 kapsamakta olup detayli bir
arastirma havuzu olusturmaktadir. Bununla beraber yapmis
oldugumuz ¢alismada sosyal medya, dijital ortamlar ve egitim
kavramlarmin iligkisi bilisim teknolojileri ve yazilim dersine
entegrasyonu acisindan gdzlemlenmistir. Bu egitimde sosyal
medyanin bir ara¢ olarak kullanimina dair mevcut kaynaklar

dogrultusunda iki ana eksen iizerinde ele alinmistir. Hizla gelisen ve
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degisen bilgi islem caginda elbette ki cocuklar1t ve gengleri
teknolojiden uzak tutmak onlarin ilerleyip degisime ayak uydurma
siirecine zarar verecektir. Zira c¢ocuklar artik teknolojiyi
ogrenmekten Gte teknolojiyi anne karninda algilayarak bu diinyanin
icine dogmaktadirlar. Bu baglamda sosyal medya kullanimlarini da
ele alacak olursak bize diisen ¢ocuklarimizi ve genglerimizi dijital
ortamlardan uzaklastirmaktan ziyade onlara bu ortamlar1 dogru
kullanmalarin1 saglamak amaciyla rehberlik etmek olacaktir. Iste
tam da bu rehberlik noktasinda okullarda ders olarak islenen bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinin 6nemi karsimiza cikmaktadir
(Y1lmaz, 2017).

Tiim bunlarla birlikte ¢cocuklarda ve genglerde sosyal medya
kullanimu ile ilgili agagida yer alan agiklamalar konuya kapsamli bir
bakis agis1 sunmaktadir.

1.3. Tletisim ve sosyal beceri gelisimi

Sosyal medya; ¢ocuklara arkadaslariyla iletisim kurma, sosyal
becerilerini gelistirme gibi konularda yardimci olma islevine
sahiptir. Online oyunlar, video paylasim platformlari ve sohbet
gruplari, cocuklara bagskalariyla etkilesimde bulunma firsati
sunmaktadir (Fidan, 2016). Sosyal medya bu yoniiyle yiiz yiize
iletisim kurmada zorluk yasayan ¢ocuklar i¢in faydali olabilir.

1.4. Egitim ve 6grenme firsatlar:

Sosyal medya, cocuklarin Ogrenme siireclerine katkida
bulunabilir. Egitimle ilgili igerikler, &gretici videolar ve sosyal
medya platformlarinda yer alan egitim gruplar1 ¢ocuklarin bilgi
edinmelerine ve gesitli konularda fikir sahibi olmalarina yardimci

olabilir. Ayrica sosyal medya sayesinde cocuklar, kendi ilgi
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alanlarina uygun igeriklere ulagsmakta ve bu alanlarda daha fazla
bilgi sahibi olmaktadirlar (Giilbahar ve Kalelioglu, 2016).

1.5. Yaraticilik ve kendini ifade etme

Sosyal medya, ¢ocuklarin kendilerini ifade etmeleri icin bir
platform saglamaktadir (Sener, 2021). Resimler, videolar veya
yazilar paylasarak yaratici yonlerini kesfetmelerine yardimei
olabilir. Bu durum ¢ocuklarin 6z giivenlerini artirabilir ve kisisel
gelisimlerine katkida bulunabilir.

1.6. Teknoloji ve dijital okuryazarhk

Cocuklar ve gencler sosyal medya kullanarak dijital diinyaya
adapte olurlar. Bu da ¢ocuklara ve genclere dijital okuryazarlik
anlaminda olumlu beceriler kazandirmaktadir. Teknolojiyi giivenli
ve dogru bir sekilde kullanma becerisi ise gelecekte is hayatlarinin
yansira egitim hayatlarinda da ¢ocuklara ve genglere biiyiik avantaj
saglamaktadir (Esgin, Gezmen ve Ozsiiriing, 2022).

1.7. Potansiyel riskler ve dikkat edilmesi gerekenler

Sosyal medya kullanimi bazi riskleri de beraberinde
getirilmektedir. Cocuklar yanlis bilgilere, siber zorbaliga, uygunsuz
icerige ve kisisel giivenlik tehditlerine maruz kalabilirler. Bu
nedenle ebeveynlerin, cocuklarmin sosyal medya kullanimini
denetlemeleri ve gevrimigi giivenlik konusunda bilinglendirmeleri
onemlidir (Y1lmaz, 2023).

1.8. Dijital bagimhhk riski

Cocuklar sosyal medya platformlarina asir1 derecede bagiml
olabilir. Bu durum fiziksel ve psikolojik saglik sorunlarina yol
acarak okul basarisin1 etkileyebilmekte ve sosyal becerilerin

~115--



gelisimini  engelleyebilmektedir. Bu nedenle ekran siiresi
sinirlamalarinin belirlenmesi 6nemlidir (Ergetin ve Durak, 2017).

1.9. Ogrencilerde sosyal medya kullani ile ilgili veriler

Bilisim teknolojileri dersinde sosyal medya kullanimi konusu
ile ilgili kaynak taramasi ve fikir betimlemesi yapilarak onemli
verilere ulagilmaktadir. Akademik alanda yazilmis tezler, makaleler
ve kaynak kitaplar incelenerek konu ile ilgili boliimler detayli bir
sekilde aciklanmaktadir.

Ayrica ele aliman konunun hedeflerine ulasabilmesi adina
sonu¢ kisminda bir degerlendirme yapilmistir. Bununla beraber
gelecekteki aragtirmacilara rehberlik edilebilmesi amaciyla gerekli

onerilerde bulunulmustur (Yilmaz, 2023).

1.10. Tanmimlar

Ortaokul donemi: Bu donemde 6grenciler, diger okul yillarina
gore daha fazla akademik basarilarina odaklanma egilimindedirler.
Ortaokul cagindaki 6grenciler genellikle daha dengeli bir sekilde
davranir ve bu donemde bireysel ve sosyal gelisimlerinin temelleri
atilmaktadir. Egitim agisindan bakildiginda ortaokul donemi 6nemli
bir yere sahiptir. Bu donemde 6gretim ve yonetimle ilgili giigliikler
ortaya ¢ikabilir. Ortaokul, cocukluk doneminin sona erdigi ve
saglam temellerin atilmast gereken kritik bir basamaktir.
Ogrencilerin her ders ve konu ile etkilesimi, onlarm zihninde kalic1
ve anlaml izler birakacak, bu izler zamanla 6grencilerin bilgi ve
deneyim birikiminde O6nemli bir yer tutacaktir. Bu donemde
olusturulan her ani, 6grenci igin kalic1 bir 6grenme ve hatirlama

kaynagina doniisecektir (Bulut, 2012).
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Bilisim teknolojileri ve yazilim: bilgiyi isleme ve iletisim
teknolojileri hizla gelisen ve degisen bir alan1 kapsar. Bu alandaki
araclar, kisinin bilgiye erisimini saglamanin yani sira, bilginin
olusturulmasini, islenmesini, depolanmasini ve sunulmasini da
miimkiin kilan gorsel, isitsel, basili ve yazili tim araglarin bir
biitiiniidiir. Bilisimde kullanilan temel araglar ve geregler, genel
olarak "Bilisim Teknolojileri" olarak tanimlanir (Tiirel ve Giir,
2019). Bilisim teknolojileri yalnizca bilgisayar islemleriyle sinirl
olmayip, bilginin islenmesi, saklanmasi ve paylasilmasi gibi bir¢cok
farkli alanda da etkin bir sekilde kullanilir. Bu teknolojiler, giindelik
yasamda, egitimde, saglikta, ulasimda, giivenlikte, bankacilikta,
aligveriste, iletisimde, sinema ve televizyonda, miihendislikte,
mimarlikta ve sanayi ile tretimde ¢ok ¢esitli amaglarla
kullanilmaktadir (Demirer ve Sak, 2015).

Gilinlimiizde, hemen her bireyin bir ya da birden fazla sosyal
medya hesabina sahip oldugu goérmektedir. Bu hesaplar bireylerin
hayatin siradan akisi igerisinde biitiinlesmis vazgecilemez bir rutini
haline gelmistir. Cogumuz, 6zel yasamimizi ve kisisel bilgilerimizi
sosyal medya platformlar1 aracilifiyla paylasmaya baglamis
bulunmaktayiz. Kisisel verilere bu kadar kolay ve hizli bir sekilde
erisebilmemiz, giivenli sosyal medya kullanimi konusunda daha
fazla aragtirma yapilmasinin gerektigini acikca ortaya koymaktadir
(Gliney ve Tastepe, 2020).

BOLUM I
KURUMSAL CERCEVE iLE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde, ortaokulda 6grenim goren Ogrencilerin sosyal

medya ortamlarin1 kullanimi ile ortaokullarda ders olarak iglenen
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bilisim teknolojileri ve yazilim (BTY) dersinin iliskisinin

incelendigi konulara ve bulgulara yer verilmistir.

2.1. Ortaokullarda bilisim teknolojileri dersinin énemi

Bilisim teknolojileri ve yazilim alanindaki hizli gelismeler,
giinliik yasamimizin her alaninda derin etkiler yaratmaktadir. Bu
gelismeler, ¢agimizin "bilisim ¢ag1" olarak tanimlanmasina neden
olmustur. Teknolojinin hayatimiza olan etkileri, onu vazge¢ilmez bir
oge haline getirmistir (Oztuzcu ve Karamete, 2022). Bu degisimlere
uyum saglayabilmek ve onlarla dahil olabilmek, biligim
teknolojilerini ~ etkin  bir  sekilde kullanabilen  bireylerin
yetistirilmesini zorunlu kilmaktadir. Durum bdyle olunca, ortaokul
egitim kademesinde ders olarak islenen bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi; dijital alandaki en biiyiik katkiy1 saglamakta 6nemli
bir rol oynamaktadir. Ancak, Milli Egitim Bakanligi (MEB)
tarafindan belirlenen miifredata gore, bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi K-12 egitim sisteminde yalnizca 5. ve 6. Sinif kademelerinde
temel ders olarak okutulmaktadir. Dolayisiyla, ortaokul
kademesinde bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin Gnemine
dikkat ¢ekilmis, bu dersin 6grencilerin egitimindeki kritik roliinii
vurgulanmistir (MEB, 2023).

Usta, Aslankara ve Ozarslan (2016), yaptiklar1 arastirma ile
ortaokul diizeyindeki 6grencilerin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
(BTY) dersindeki kavram yanilgilarini belirlemeyi amaglamiglardir.
Aragtirmanin sonuglaria gore, 6grencilerin BTY dersi ¢ercevesinde
bazi kavramlarla ilgili yeterli kazanimlarinin olmadigi ve bu
kavramlar arasinda ¢eligkiler bulundugu tespit edilmistir. Goksoy ve
Yilmaz (2018) ise, sosyal medyanin dogru kullanimi {initesini

isleyen 6grenciler ve 6gretmenlerin, sosyal medya kullanimina dair
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gorislerini incelemislerdir. Aragtirma sonucunda, BT 6gretmenleri
ve ortaokul 6grencilerinin dogru sosyal medya kullanim1 konusunda
ortaokul diizeyi cocuklara problemler ile ylizlesip bunlara farkli
¢oziim yollart sunarak yaratict diisiinmeye tesvik etmek gibi
becerileri kazandirdiklar1 bulunmustur. BT 6gretmenleri tarafindan
stirdiiriilen bu kazanimlar ¢ocuklarin ve genglerin sosyal ve iletisim
yonlerinin  akademik  basarilarinin  ilerlemesinde  katkida
bulunuldugu belirtilmistir. Ayrica, alan yazininda, ¢ocuklarin ve
genclerin BTY dersi ile akademik basarilarin iliskisini inceleyen
bir¢ok bilimsel arastirma calismalar1t mevcuttur (Karaosmanoglu ve
Adigiizel, 2017; Yalim, 2019; Yolcu, 2018). Bu ¢alismalarin bir
kismi 6grencilerin BTY dersine karsi ilgi ve alakasi ile sosyal medya
kullanim1 arasindaki baglantiy1 inceler iken bir kisim arastirma
calismast da BTY dersinde kullanilan Ogrenme stratejisi ve
tekniklerinin ¢ocuklarin dijital ortamlar1 kullanim yeterliliklerini
incelemeyi hedeflemistir. Yapilan bu c¢aligmalar neticesinde
ogrencilerin BTY dersine yonelik tutumlart ile etkili ve dogru sosyal
medya kullanimi arasinda dogru orantili iliski oldugu sonucuna
varilmistir.

Egitim, Ogretim, teknolojik gelisme ve ilerlemeler insan
hayatim1 kolaylastiran ve sekillendiren temel 6gelerdir. Bu 6geler
insanin dogal cevre ve sosyal ortamina liderlik etme miicadelesinde
kullandig1 araglardir (Aladag ve Kuzgun, 2015). Egitim ve 6gretim
bireyin diinyaya geldigi andan itibaren sahip oldugu giicleri ve
yetenekleri ortaya ¢ikarmasina, daha fazla giiglii, yaratici, deneyim
sahibi, olgun ve isbirlik¢i bir birey olarak gelisip degismesine imkan
tanir. Bununla beraber bilisim ve teknoloji, egitim yoluyla edinilen
bilgilerin, becerilerin daha anlamli ve sistematik bir sekilde
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kullanilmasma olanak saglar. Egitim ve teknolojinin birlesimi,
bireyin potansiyelini tam anlamiyla ortaya koymasina yardimci
olabilir.

Gilinlimiizde bilgi hizla degismekte ve cogalmaktadir. Bu hizli
doniisiim, egitim sistemlerinde ezberci yaklagimlardan vazgecilmesi
ve Ogrenmeyi Ogrenen bireyler yetistirilmesi gerektigini zorunlu
kilabilir. Bilgi toplumunun insasinda yer alacak bireylerin,
bilgisayar ve bilgisayara dayali teknolojileri etkin bir sekilde
kullanabilmesi kritik bir gerekliliktir. Hem iilkemizde hem de
diinyadaki gelismis diger {ilkelere baktigimizda cocuklara ve
genclere bahsettigimiz becerilerin olusturulmasi adma egitim
ogretim sistemlerinde kalic1 ve siirdiiriilebilir degisimler yapilabilir.

Son 30 yil igerisinde Avrupa’da yer alan iilkelerinin egitim
ogretim politikalarinda, bilisim ve iletisim teknolojileri (BIT) ile
alakal1 ilerici kararlar almmustir (Macit, 2024). Baslangigta BIT
yalnizca bir ogretim araci olarak goriilmemekle birlikte, kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasi ve giinliik yasamda daha fazla yer
almastyla BIT, okullarda egitim 6gretim materyali ve okullar arasi
bilgi paylasim aglar1 alaninda egitim sistemine dahil edilmistir. Bu
sliregte, tim Ogrenci, Ogretmen ve okul c¢alisanlarinin dijital
okuryazarlik kazanmasi, en Oncelikli hedeflerden biri kabul
edilmeketedir (Cubuk¢u vd., 2017). Bunun yanmi sira bilisim
teknolojilerini, egitimi destekleyen ve ilerleten bir yardimecr arag
olarak Ogretime entegre etmistir. BTY dersi 5-7 Aralhigi yas
gurubunda haftalik 30 dakika, 7-11 Aralig1 yas gurubunda haftalik
45 dakika seklinde tasarlanmistir (Kiiglikkara, 2019). BTY dersinde
edinilen amag 6grencilerin giindelik hayat ve okul yasaminda bilgi
teknolojilerini etkin ve dogru kullanmaya tesvik etmektir. Bu
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baglamda Ingiltere’de derslerde BTY entegrasyonu olarak gozle
goriiliir bir artis yasanmustir (Barut ve Kuzu, 2017). 11k, orta ve lise
diizeylerinde okullarda islenen bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
zorunlu bir sekilde ders olarak egitim programlarinda Yyerini
almaktadir. Ingiltere’nin yam sira, Isvigre, irlanda ve Danimarka
gibi pek c¢ok Avrupa iilkesi de 1980'lerden bu yana bilisim
teknolojilerini egitim sistemi igerisine dahil ederek, bu teknolojilerin
egitim 0gretim siireglerinde etkin bir sekilde kullanilmasina ve ders
olarak islenmesine 6n ayak olmustur (Deniz, 1997). Tiirkiye’de 1984
yilindan itibaren yiiksekdgrenim kademelerinin ilgili boliimlerinde
gorev yapan akademisyenler ve Milli Egitim ve Spor Bakanligi
bilinyesinde gorev alan 6zel ihtisas komisyonu tarafindan yapilan
caligmalar sonucunda ortadgretim kademesinde bilgisayar dersinin
esaslar1 belirlenmistir. Ortadgretim kademesinde BTY dersinin etkin
bir sekilde uygulanabilmesi i¢in bu dersi verecek Ogretmenlerin
yetistirilmesi gerektigi ortaya c¢ikmustir (Ozer ve Alkan, 2017).
Bunun yani sira teknik altyapinin olusturulmasi ile program
gelistirme caligmalarina baslanmistir. Bu calismalara ek olarak
1985-1986 egitim oOgretim yillarinda ise birtakim lise diizeyi
okullarda ve lise diizeyine denk okullarda bilisim teknolojileri ve
yazilim, bilgisayar 6gretimi ve bilgisayar destekli 6gretim ad1 altinda
ogretim programlari baslatilmistir. Bahsettigimiz bu okullarda gorev
yapacak olan egitimcilerin yetistirilerek pilot olarak secilen
okullarda yapilan etkinlik ve uygulamalarin ¢iktilarina dayanarak,
olusturulan sistemin yaygin hale getirilmesi i¢in ¢esitli onerilerde
bulunularak énemli kararlar alinmustir (Ozer ve Alkan, 2017). 1992
yilinda, ortadgretimde Bilgisayar adiyla yeni bir ders ile beraber bu
dersin egitim O6gretim programi ilk kez hazirlanarak uygulamaya
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almmistir. Milli Egitim Bakanhi§i, cesitli okul kademelerindeki
bilgisayar altyapisimi gili¢clendirmek ve bilgisayar konulu derslerin
sorumlulugunu yerine getirmek amaciyla formator/koordinator
bilisim &gretmenleri (BITEFO) egitip sisteme dahil etmeye
baslamistir.

Tiirkiye’de bilisim ve iletisim teknolojilerinin elle tutulur
gozle goriiliir projelerle hayata gegmesi ise 2003-2004 yillarinda ilk
olarak ortaya atilan E-Tiirkiye projesi ve E-Doniisiim Tiirkiye
Projesi ile gergeklesmistir. Bu projelerin tiim agamalari, Milli Egitim
Bakanligi’nin egitim alanindaki bilgi birikim ve ¢aligmalarin1 sahada
uygulayan Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigii tarafindan
organize edilmistir. Projelerin tamamlanmasinin ardindan bir¢ok
okulda bilisim teknolojileri sinifi imkani saglanmisg, 6gretmenler ve
ogrenciler ilk olarak bilgisayarlarla bu smiflar sayesinde
tanmigsmuglardir. Ayrica, bahsettigimiz projeler gercevesinde egitim
ogretim programlar1 yeniden diizenlenmis olup hala gelistirilme ve
iyilestirme siireci devam etmektedir. Tiim bunlarin yansira
Dokuzuncu Kalkinma Plan1 Ozel Ihtisas Komisyonu Raporu'nda
(Devlet Planlama Teskilat: [DPT], 2009) Oncelikle Milli Egitim
Bakanligi'nin, bilisim teknolojilerinin (BT) Tiirk egitim sistemine
entegre edilebilmesi amaciyla 6gretim programlarini 6grenciyi odak
noktasina alan bir yapiya doniistiirmekle beraber Ogrencilerin
ogrenme Ogretme asamalarinda bireysel bagimsizliklarini BiT
araclarin1 kullanarak bilgiye ulagmalarini saglamay1 hedefledigi
belirtilmektedir (Y1ilmaz, 2010).

2.2. Ortaokul 6grencilerinde sosyal medya kullanimi

Sosyal medya, bireylerin sosyallesmesini kolaylastiran ve

farkli amaglarla sik¢a basvurulan bir iletisim ortamidir. Bu
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platformlar, kullanicilarin yeni insanlarla tanismasini, belirli
konularda bilgi edinmesini, yorumlar yapmasini, yeni yerler
kesfetmesini, giincel miizik ve videolara erigsmesini ve bunlar
basgkalariyla paylagsmasini saglar. Sosyal medya gibi platformlar
kullanan bireylerin kendi profillerini olusturup, hali hazirda sosyal
iligkilerden edindikleri topluluklarla paylasimda bulunduklari
bununla beraber baska kullanicilarinda profillerini  takip
edebildikleri sanal bir platform olarak tanimlanabilir. Diger bir
deyisle sosyal medya, bireylerin kendine 06zgii igerikler {iretip
paylagmalarina olanak saglayan web2.0 altyapisini kullanan biligim
ve internet destekli uygulamalarin biitiinii seklinde tanimlanabilir.
Sosyal medya, her yas grubundan birey tarafindan kullanilabilen bir
platformdur ve sadece dijital alanlar1 kapsamakla kalmaz, belirli
sosyal ag sitelerini de ifade etmek icin kullanilabilir. Coklu iletisime
olanak taniyan sosyal medya, teknolojiyle desteklenen ag
baglantilar1 aracilifiyla kullanan bireylere igerik lretip paylagma
firsatt sunan bir ortamdir. Sosyal medya ortamlari bu araglar
kullanan bireylerin birbirlerini hizlica etkileyebilecegi bir iletisim
teknolojisidir. Sosyallesme, etkilesim, aciklik, Katilim, diyalog,
topluluk ve her daim baglanti halinde olma, sosyal medyanin ana
mesnet noktalarindandir (Ulker, 2020).

Allen vd. (2014), sosyal medyaya platformunu, bu ortamlari
kullanan bireylerin ¢evrimici ortamda bir araya gelip fikir paylasimi
yapmalarina, tartigmalarina, iletisim kurmalarina ve sosyal olarak
etkilesime ge¢melerine imkan taniyan, web tabanli bilgi islem
yazilim ve iletisim hizmetleri olarak agiklamistir. Ayrica, bu
cevrimici etkilesimin metin olarak, isitsel 6ge olarak, gorsel 6geler,
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video Ogeleri ve buna benzer 6geler olarak ortaya cikabilecegini
belirtmislerdir.

Argin (2013), "Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Sosyal
Medyaya iliskin Tutumlarinin Incelenmesi" baslikli yiiksek lisans
tezinde, 6grencilerin sosyal medyaya dair tutumlarini incelemeyi ve
bu tutumlarda etkili olabilecek ¢esitli faktorleri belirlemeyi
hedeflemistir. Yapilan bu arastirma, 2012-2013 egitim Ogretim
yillar1 siiresince Istanbul'un Cekme koy ilgesinde yer alan devlet
okullarinda egitim ogretim goéren yaklasik 735 Ogrenciyle
gerceklestirilmistir.  Yapilan calisma neticesinde elde edilen
bulgulara ve verilere gore, dgrencilerin sosyal medya ortamlarina
kars1 bakis agilarinin yeterince olumlu oldugu ve sosyal medya
ortamlari ile alakal1 yiiksek derecede olumlu bir tutum gelistirdikleri
ortaya konulmustur. Bununla beraber, ortaokulda 6grenim goren
ogrencilerin, lise diizeyi Ogrencilere nazaran sosyal medyaya
ortamlarinda daha yiiksek tutum ve davraniglar sergiledikleri tespit
edilmistir. Tim bunlarin yan1 sira &grencilerin siif diizeyleri
yiikseldikge, yani yaslar1 biiytidiik¢e, sosyal medya ortamlarina olan
ilgi ve tutumlarinin azalarak devam ettigi ortaya ¢ikmustir.

Ortaokul ve lise dgrencilerinin sosyal medyaya karsi genel
olarak kismi olumlu tutumlar sergilemeleri, sosyal medyanin
egitimde bir firsata doniistiiriilmesi gerektigini gostermektedir. Bu
baglamda, sosyal medyanin egitim siirecinin bir parcasi haline
getirilmesi énemlidir (Fidan ve Debbag, 2019). Ogretmenler, sosyal
medya lizerinden ders materyalleri paylasabilir, 6devler verebilir ve
ogrencilerin bu oddevleri takip ederek degerlendirme yapabilirler.
Boylece, hem 6grenciler hem de dgretmenler igin 7/24 erisilebilir
cevrimi¢i smiflar olusturulabilir. Bu c¢evrimigi platformlar,
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ogrencilerin ders hakkinda tartismalar yapmalarina, fikirlerini ve
kavramlar1 birbirleriyle tartismalarmma imkan tanir. Egitimde
ogrencilerin faydalanabilecegi pek ¢ok sosyal medya uygulamasi
bulunmaktadir. Bu uygulamalarin ¢ogu mobil versiyonlar sunarak,
ogrencilerin hem smif icinde hem de disinda 6grenmeye devam
etmelerini saglar. Ancak, sosyal medya kullanimimin bazi olumsuz
etkileri de gozlemlenmektedir; 6grencilerin sosyal medya nedeniyle
arkadaslarina, ailelerine ve sosyal yasantilarina yeterince vakit
ayrramadiklar1 belirlenmistir. Bu durum, aileler ve 6gretmenler
tarafindan sosyal medya kullanim siirelerinin izlenmesi gerektigini,
gereksiz  ve zararli kullanimlarin  engellenmesi gerektigini
gostermektedir.

2.2.1 Bilisim teknolojileri dersinin sosyal medya
kullanmmindaki yeri

Bilisim teknolojileri 197011 yillarin basinda Ekonomik
Isbirligi ve Kalkinma Orgiitii (OECD) tarafindan bilginin igerigi,
sunumu, teknolojisi ve bu alanlardaki yontem ve stratejilerin
incelenmesi olarak tanimlanmis ve bu tanim, OECD Bilisim
(Calismalar1 baglikl1 yayinlarla daha genis bir alanda dikkat ¢ekmistir
(Hanger ve Mise, 2019).

Bilgisayarlarin orgiitsel yasamda kullanilmaya baslandig: ilk
donemlerde, bu teknolojilerin is giicline olan etkileri konusunda bazi
endiseler ortaya ¢ikmustir. Ozellikle, bilgisayarlarin is diinyasinda
insan yetenegine olan gereksinimi ortadan kaldiracagi ve bu
durumun kitlesel igsizlik sorununa yol agacagi yoniindeki kaygilar
19501 yillarda giindeme gelmistir. Bu donemde bilgisayarlar
olduk¢a pahaliyd: ve yaygin kullanim alani sinirliydi, bu nedenle
sosyal etkileri tam anlamiyla gézlemlenememistir. 1960-1970 yillari
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arasinda ise birtakim sosyal bilimciler, bilisim teknolojilerinin
kurumlar tizerindeki etkilerini arastiran calismalar ve incelemeler
yapmiglardir. Bu donemdeki arastirmalar ve incelemeler, 1970'i
yillarda bilgisayarlasma ve Orgiitsel isleyis arasinda var olan iligkiye
dair yeni ve farkli bulgularla genislemistir. 1980'1i yillara
gelindiginde ise diger yillardan farkli olarak bilgi sistemleri,
bilgisayar bilimi, sosyoloji, siyaset bilimi, egitim, iletisim ve benzeri
bircok alanda, bilgi ve iletisim teknolojilerinin (BiT) sosyal
boyutlarina odaklanan arastirmalar yapilmaya baslanmis ve bu
caligmalar, modern sosyal bilisim arastirmalarinin temellerini
atmistir. Bilgi bilim alaninda sosyal bilisim, bireylerin bilgi arama
ve kullanma davranislarinin sosyal yonlerini anlamay1 amaglayan bir
disiplindir. Bu alan, elde edilen bilgiyi, bilgi teknolojilerine dayali
sistemlerin tasarimi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi siireclerine
uygulamay1 hedefler. Bilgi erisim sistemlerinin tasariminda, sadece
sistemin igerdigi bilgi yapilar1 ve kullanim 6zellikleri degil, ayni
zamanda sosyal yapilar ve kullanic1 etkilesimleri de biiylik 6nem
tagimaktadir. Bu unsurlar, sistemlerin etkinligini ve kullanici
deneyimini dogrudan etkileyen faktorlerdir (Akytirek, 2020).

Gergek yasamda, konusulan konular, karsilikl etkilesimler ve
iletisimler, duygu ve diisiincelerin aktarimi, aligverisi ve genellikle
dikkat ceken meseleler zamanla koklii hale gelebilmistir. Son
yillarda sosyal medya, genis bir kullanici kitlesiyle, yoneticilerden
danigmanlara, reklam sektdriinden egitimciler ve gazetecilere kadar
cok farkli gruplarin duygu ve diisiincelerini paylastigi sanal bir
ortam haline gelebilmektedir. Kisaca ifade etmek gerekirse,
bireylerin sosyal baglar kurdugu bu dijital ortam, duygu, diisiince,
bilgi ve deneyimlerin aktarilmasina olanak saglamaktadir. Pek ¢ok
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durumda, bireylerin paylastig1 fikirler, taninmis gazeteciler ve
uzmanlarin etkisiyle ayn1 derecede giiclii olabilmektedir.

2.3. Ortaokul 6grencilerinde bilisim dersi ve dogru sosyal
medya kullanim

Glinlimiiz diinyasinda sosyal medya ortamlari, bu ortamlari
kullanan bireylere fikirlerini, ilgi alanlarin1 ve bilgi birikimlerini
paylagma olanagi sunarak birebir iletisim ve etkilesim ortami yaratan
cevrimigi araglar ve web siteleri i¢in olduk¢a yaygin bir sekilde
kullanilan bir kavramdir. Sosyal medya, farkli bakis agilar, fikirler
ve kisisel deneyimlerin paylasilmasini saglayan, internet diinyasini
hizla hayatimiza dahil eden bir platformdur. Her ne kadar isminde
"medya" bulunsa da, geleneksel medyadan bazi onemli farklar
gosterir. En belirgin fark, bireylerin sosyal medya igerigi
olusturabilmesi, yorum yapabilmesi ve katkida bulunabilmesidir
(Hanger ve Mise, 2019).

Sosyal medya ve ¢evrimigi ortamlar, paylasim ve etkilesimin
oldukca yiiksek seviyede yapilabildigi, ¢evrimigi sosyal medyanin
yeni bir tiirli seklinde bireylere birden fazla olanak sunan yenilik¢i
ve ilerlemeci bir platformdur. Siirekli gilincellenmesi ve kolay
erigilebilir olmasi, onu ideal bir ortam haline getirmektedir. Sosyal
medyanin sundugu genis ara¢ yelpazesi, 0grenme ve Ogretim
streclerini daha etkili ve zenginlestirici bir sekilde kullanmay1
mimkiin kilabilir. Sosyal medya ortamlari, bu araclari kullanan
bireylere akil yiirlitme, diislince, ilgi ve bilgi paylasma olanagi
taniyan, karsilikl iletisim ve etkilesim olusturan ¢evrimici araglar ve
web siteleri i¢in kullanimda olan yaygin bir terimdir. Sosyal medya
ortamlar1 vesilesiyle, internet ve bilisim diinyas1 hayatimiza entegre
olmus ve 6nemli bir uygulama alan1 haline gelmistir (Tuglu, 2017).
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Geleneksel medyadan ayr1 olarak, sosyal medya
platformlarinda bu ortamlara alelade bir kisi bile igerik olusturabilir,
yorum yapabilir ve katki sunabilir. Bu 6zelligi sayesinde, sosyal
medya kullanimi daha etkilesimli ve dinamik bir hale gelirken,
yiiksek diizeyde paylasimlarin yapilmasina da imkan saglayabilir.
Ogrencilerin sosyal medyay1 kullanim bigimleri, bireysel tercihlere
ve yas gruplarina gore degiskenlik gostermektedir. Sosyal medyanin
en temel unsuru, yapilan paylasimlar ve 6grencilerin platformlara
katilimlaridir. Sosyal medya, ¢esitli uygulamalara iiye olmanin
otesinde, katilimcilarin aktif bir sekilde igerik paylasarak platformu
daha dinamik ve hareketli hale getirmesiyle varlik kazanabilir.

Bugiinlerde ¢ok fazla tartismaya agik kavramlardan biri olan
bilisim okuryazarligidir. Genel olarak okuryazarlik, bireylerin
giindelik yasamda olaylar1 ve olgulart anlama, degerlendirme
yetenegini gelistiren, ayn1 zamanda onlara yol gdsteren bir beceridir.
Okuryazarlik, sadece belirli bir zaman dilimiyle sinirli olmayan,
hayat boyu siiren bir okuma ve yazma eylemidir. Bu eylemi siirekli
olarak siirdiiren bireyler, kendilerini siirekli gelistiren kisilerdir.
Bununla beraber okuryazarlik, giincel bilgileri takip etme ve yeni
bilgilere erisim saglama becerisini de igerir (Calapkulu ve Alp,
2020). Bahsettigimiz okuryazarlik tiirlerinden biri olan dijital
okuryazarlik son yillarda gittikce Oonem kazanmaktadir. Dijital
okuryazarlik, baslangigta dijital cihaz veya yazilim kullanabilme
becerisinin Otesine gecer. Dijital okuryazarlik, bireylerin dijital
ortamda aktif ve etkin bir bigimde caligsabilmesi i¢in gerekli olan
biligsel, sosyolojik ve duygusal becerileri i¢ine alir. Bahsettigimiz
ozellikler, grafik ekranlarindaki yonergeleri takip etmenin
beraberinde, anlamli igerikler iiretmek, dijital ortamda bilgilerin
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kalitesini ve giivenilirligini degerlendirmek gibi aktiviteleri de i¢ine
alir (Yilmaz, 2017).

Buraya kadar bahsedilen veriler 1s1ginda dijital okuryazarlik;
farkl1 teknolojiler kullanarak giivenli internet kullanimini
yayginlastirmak, sonug olarak elde edilen bilginin dogrulugunu akil
slizgecinden gecirebilme yetenegine sahip olmayi gerektirir
(Kumcagiz, Ozdemir ve Demir, 2019). Bu beceri ve yeteneklerin
gelistirilmesine  yonelik yapilmis olunan caligsmalar, dijital
okuryazarligin, bireylerin kars1 karsiya geldigi problemleri ¢6zme
noktasinda ne derece dnemli oldugunu gosterebilir. Bilginin hizla
yayildig1 giiniimiizde, giivenirligi diisiik, dogrulugu kanitlanamayan
bilgilerin yayilmasi yaniltict sonuglar dogurabilir ve bireyler ile
toplum igin tehlikeli olabilir. Internet iizerindeki risklerin biiyiik
kismi, yaniltict ve dogru olmayan bilgilerin {retilip
paylasilmasindan ~ kaynaklanmaktadir. Bu baglamda, dijital
okuryazarlik becerilerinin 6nemi daha da belirginlesmektedir.

2.4. Konu ile ilgili yapilan arastirmalar

Genel olarak yapilan arastirmalarin sonuglarina bakacak
olursak, sosyal medya ortamlar1 ve internet kullanimi ile alakali
olarak farkli bir gdzlemle karsilasabiliriz. Ozellikle sosyal agidan
ayristirtlmig ve yalnizlasmis ya da tiim bunlardan farkli olarak
sikilgan bireylere, yiiz ylize etkilesim ve iletisim yolu ile elde
edemedikleri arkadaslik kurma ve etkilesim imkanlar1 sunulabilir.
Bununla beraber bilisim teknolojileri, Internet ve teknolojik iletisim
araglarinin Oniimiize serdigi bir baska olanak ise, bireylerin bu
mecralar1 rahatlama ve gergek yasamdan bir ¢ikis noktasi olarak
kullanilabilmesi olabilir. Siradan hayatin akisi igerisinde stres ve

yorgunlugundan bir an olsun uzaklagsmak isteyen bireyler, sosyal
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medya ortamlarin1 kullanarak, paylagimlarda bulunarak rahatlamay1
tercih edebilirler. Fakat bu ge¢ici uzaklasma ve kagis amaciyla
yapilan internet ve teknoloji kullaniminin saglikli bir sekilde
durumun istesinden gelme yontemi olup olmadigi konusunda
tartismalar mevcuttur (Tekinarslan ve Giirer, 2011). Arastirma
sonuglarina gore, Ogrenciler arasinda sosyal medya ortamlarinin
yaygin olarak kullanildigini ve digerlerine nazaran daha fazla tercih
edilen platformun Facebook oldugunu ortaya koymustur (Ellison,
Steinfield ve Lampe, 2007). Tiim bunlarin yansira, 6grencilerin
sosyolojik ve demografik Ozelliklerine bakilinca sosyal medya
ortamlarina  bagimlilik  diizeylerinde  farkliliklar  oldugu

gbzlemlenmistir.

TUIK kurumunun 2011 yilinin Nisan ayinda gerceklestirdigi
"Hane halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” verilerine
baktigimiz zaman, Tiirkiye genelinde hanelerin %42,9'u internet
erisim olanagina sahiptir. 16-74 yas aralig1 bireylere bakacak olur
isek bilgisayar ve internetin kullaniminda oran %46,4'e ¢ikmaktadir.
Bilgisayar ve internet kullaniminda verilen oranlarmin en yiiksek
olarak izlendigi yas Aralig1 16-24 yas arasinda yer bulmaktadir. Ttim
bunlarin yansira internet kullanan bireylerin %89,5'i interneti
diizenli araliklarla kullandig1 ortaya ¢ikmaktadir. internetin oldukga
yaygin olarak kullanim amaglar1 arasinda arastirma, haber, gazete
veya dergi okuma, turizm ve kiiltiir konularinda bilgi sahibi olma,
saglikla ilgili bilgi aramasi yapma, toplumsal ve siyasal alanlarda
fikir ve goriisleri okuma ya da paylasma bulunmaktadir. Bireyler,
blog siteleri, Facebook, Twitter gibi platformlar aracilifiyla c¢esitli

amaclarim1 gergeklestirirler. Ayrica internet kullannmi mal ve
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hizmetler hakkinda bilgi sahibi olmak amacli arama yapma seklinde
oldugu goriilmektedir (TUIK, 2012).

Konu ile ilgili aragtirma ¢alismasi yapan Akbulut ve Yilmazel
(2012) ise ergenlik donemine giren dgrenciler kapsaminda internet
kullanimina bagli bagimlilik diizeyini 6l¢gmek amaciyla calisma
yapmiglardir. Yaptiklart c¢alismada, kendi okullarinda internet
kullandiklarin1 belirten ergenlik donemi 6grencilerinin bagimlilik
puanlarinin, internet kafe gibi alanlarda ve evde internet kullananlara
gore daha yiliksek oldugunu c¢alismalartyla ortaya koymustur.
Bununla beraber internetin kullanildigi ortam ve yer bakimindan
gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi ortaya konulmustur.
Bununla beraber, 6grencilerin sosyal medyaya kars1 ilgi ve
tutumlarinin, sosyal medya sitelerine erisim imkani sunan gesitli
araclara gore farklilik gosterip gostermedigini inceleyen analiz
verileri 1518inda da, gruplar arasindaki farkin 6nemli olmadig:
neticesine varilmistir.

Bat, Vural ve Bat (2010) yaptiklar1 ¢calisma sonucunda, diger
sitelere oranla video paylasim sitelerinde begeni ve takip oranlarinin
oldukca yiiksek oldugunu, fakat video paylasiminin takip edilme ve
begenilme oranmiyla ayni seviyede bir deger gostermedigini tespit
etmislerdir. Tiim bunlara dayanarak arastirmacilar, buna benzer
bircok sitede kullanicilarin oldukg¢a fazla olan boliimiiniin pasif
takipgiler olmalari, sahsi video ve igeriklerini paylasmaktan geri
durduklarini ya da kisisel anlamda bir tatmin ve kagis sebebi ile bu
sitelerde yer almalarina baglamaktadir.
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SONUC

Bilisim teknolojileri dersinde sosyal medya kullanimi
konusuna baktigimiz zaman, ortaokul 6grencilerinin biiyiik bir kismi
sosyal medya platformlarint aktif olarak kullanmaktadir. Bu
kullanimin, ogrencilerin  dijital ~ okuryazarhk  diizeyini
etkileyebilecegi, aym1 zamanda Ogrenme siireglerine yansiyan
olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu gdzlemlenmistir. Ogrencilerin
sosyal medya kullanimi, ozellikle eglence ve iletisim amaciyla
yogunlagmakta, ancak egitimsel iceriklerin kullanimi sinirl
kalmaktadir (Akyiirek, 2020). Bunlarin yansira bilisim teknolojileri
dersi ise Ogrencilerin teknoloji kullanimi ve dijital beceriler
konusunda bilgi saglamakta 6nemli bir rol oynamaktadir. Ancak,
dersin igeriklerinin daha fazla 6grenci odakli, interaktif ve giincel
sosyal medya trendlerine entegre edilmis bir sekilde sunulmasi
gerektigi goriilmiistiir (Ozdemir vd., 2014). Bilisim teknolojileri
dersinde sosyal medya kullanimi, 6grencilere dijital diinyada bilingli
bireyler olmay1 6gretmek agisindan oldukca degerlidir. Sosyal
medya, Ogrencilerin bilgiye ulagma, kendilerini ifade etme ve
topluluklarla etkilesim kurma becerilerini gelistirebilecekleri bir
platform sunar. Ancak, dogru kullanilmadiginda bilgi kirliligi, siber
zorbalik ve mahremiyet ihlalleri gibi olumsuz sonuglara da yol
acabilir. Bu nedenle, sosyal medya bilisim teknolojileri derslerinde
bir ara¢ olarak kullanildiginda, giivenlik, etik ve elestirel diisiinme
gibi konularin 6ncelikli olarak ele alinmas1 6nemlidir.

Ogrencilerin sosyal medyay1 giivenli, sorumlu ve etkili bir
sekilde kullanmalari; dijital okuryazarligin, giivenli internet
kullaniminin ve cevrimigi etik kurallarin 6gretilmesiyle miimkiin

hale gelir. Boylece sosyal medya, sadece bir eglence veya iletisim
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araci olmaktan ¢ikip, egitim ve bilgi paylagimi i¢in giiclii bir arag
haline doniisebilir. Bu baglamda, bilisim teknolojileri dersi, sosyal
medya kullanimin1 dogru bir sekilde yonlendirmek ve dgrencilerin
dijital diinyanin bilingli bireyleri olmalarini saglamak adina kritik bir
rol {istlenir (Oztuzcu ve Karamete, 2022).

ONERILER

Bu arastirmanin sonucuna bakilarak asagidaki Onerilerde
bulunulabilir:

Bilisim Teknolojileri derslerinde, d6grencilerin sosyal medya
kullanimin1 daha bilingli hale getirecek igeriklerin eklenmesi
onerilmektedir. Sosyal medya kullaniminin giivenli, sorumlu ve

etkili bir sekilde nasil yapilacagina dair dersler verilebilir.

Ogrencilerin sosyal medya platformlarin1 sadece eglence
amagh degil, egitimsel amaglarla da kullanmalarin1 tesvik etmek
amaciyla ogretmenler, sosyal medya iizerinden dgrenme gruplari
olusturabilir. Bu gruplar, ders materyalleri paylasimi, tartismalar ve
ortak projeler i¢in kullanilabilir.

Ogrencilerin dijital okuryazarlik becerilerini artirmaya yonelik
aktiviteler diizenlenebilir. Bu aktiviteler, dogru bilgiye ulasma,
dijital ortamda giivenli davranma ve sosyal medya tlizerinden etik bir

sekilde iletisim kurma konularinda rehberlik saglayabilir.

Sosyal medya kullaniminin kontrolii konusunda aileler ve
ogretmenler arasinda igbirligi saglanmalidir. Ailelere, ¢ocuklarinin
sosyal medya kullanimini izlemeleri ve denetlemeleri i¢in egitimler

verilmesi, bu alandaki farkindaligin artirilmasi saglanabilir.
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Egitim teknolojileri ve sosyal medya platformlar1 daha verimli
bir sekilde derslerde kullanilabilir. Ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek
sekilde, sosyal medya araclari, 6devler, projeler ve grup ¢alismalari
icin egitim materyalleri olarak kullanilabilir.

Tiim bu bilgi ve verilere dayanilarak, bilisim teknolojileri
dersinde sosyal medya kullanimimni etkili ve bilingli bir sekilde
egitim Ogretim siirecine dahil etmek adina asagida bahsedilen

Onerilerin dikkate alinmasinda fayda goriilmektedir.

Ogrencilere hesap giivenligi, giiclii sifre olusturma, iki faktorlii
kimlik dogrulama ve gizlilik ayarlar1 gibi temel giivenlik konularini
ogretmek fayda saglayacaktir. Bu alanda verilen egitimler,
ogrencilerin sosyal medya hesaplarini  korumalar1 agisindan
gerekmektedir.

Giivenli sosyal medya profili nasil olusturulurken dikkat
edilmesi gerekenler ve sosyal medya hesaplarim1 korumak adina
yapilmas1 gerekenler, konularinda pratik yapmalarini saglamak
ogrencilerin Dijital giivenlik konusunu o6ziimsemesinde oldukca
etkili olacaktir.

Bu konu ile alakali 6grencilere ¢evrimici etik davranislar ve
dijital vatandaglik ilkeleri hakkinda bilgi verilmesi yerinde bir karar
olacaktir. Dogru ve giivenilir bilgi paylasimi, saygili iletisim ile
baskalarinin haklarina saygi gosterme konulart hakkinda cesitli
ornek olaylar ile konunun vurgulanmasi 6grencilerde etik kurallarin

oturmasinda etkili olacaktir.

Uygulama olarak ise sosyal medyada etik davranislarla ilgili
senaryolar olusturup, 6grencilerle birlikte bu senaryolari tartismak
ogrenciler lizerinde anlamli etkiler birakacaktir.
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Ogrencilerde elestirel diisinme ve yaratict bakis agisi
olusturmak adina sosyal medyada gordiikleri bilgileri sorgulama ve
dogrulama becerilerinin kazandirilmas1 gerekmektedir. Ogrencilerin
yanlis bilgi ve haberlerin yayilmasint 6nlemek i¢in giivenilir
kaynaklarin nasil bulunacagini 6grenmeleri gerekmektedir. Bunlarin
yansira gergek ve sahte haberler arasindaki farki belirlemek igin
ornekler iizerinde ¢alisilmasi ve 6grencilerden sosyal medyada bilgi

dogrulama projeleri yapmalarinin istenmesi dogru olacaktir.

Ogrencilerin sosyal medyayr ders amacli kullanmalari
saglanmalidir. Ozellikle stif ici projelerde, bilgi paylasimi ve grup
caligmalar1 i¢in sosyal medya platformlarindan faydalanilmasi
yerinde olacaktir. Ayrica dersle ilgili hashtag’ler olusturarak
ogrencilerin  sosyal medyada ders materyalleri ve projeleri
paylagmalarina tesvik edilmeleri bu konuda olumlu sonuglar
doguracaktir.

Gizlilik ve mahremiyet konularinda Ogrencilere kisisel
verilerin onemi ve mahremiyet konusunda biling kazandirilmalidir.
Sosyal medyada paylagilan igeriklerin kalict olabilecegini ve
baskalarinin bu bilgileri nasil kullanabilecegini anlatmak yerinde
olacaktir.  Gizlilik ayarlar1 hakkinda uygulamali dersler
diizenlenmesi ve Ogrencilere sosyal medya hesaplarindaki gizlilik
seceneklerini  nasil  ayarlayacaklarinin  uygulamali  olarak
gosterilmesi konu ile ilgili nemli faydalar saglayacaktir.

Ogrencilerin sosyal medyada karsilasilabilecek siber zorbalik
ve taciz gibi olumsuz durumlara kars1 bilinglendirilmesi 6nem arz
etmektedir. Bu tiir durumlarda neler yapabileceklerini ve nasil
yardim alabileceklerini dgretmek 6grencileri konu ile ilgili bilgi
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sahibi yapacaktir. Siber zorbalik ile ilgili farkindalik ¢alismalari
yapilmasi, senaryolar iizerinden olas1 tepkilerin tartisilip ve destek
kaynaklarin tanitilmasi yine konu ile ilgili énemli bir farkindalik
saglayacaktir.

Ogrencilere sosyal medyada igerik iiretmenin inceliklerinin
Ogretilmesi onem arz etmektedir. Kaliteli icerik olusturma, hedef
kitleyi belirleme, dogru dil kullanimi ve etik kurallara uygun
paylasim yapma konularma deginilmesi faydali olacaktir.
Ogrencilerle birlikte bir sosyal medya kampanyas: diizenlenmesi,
belirlenen bir konu hakkinda igerik olusturup, bu igerigi sosyal
medyada nasil tanitacaklarini tartigmak da ayn1 zamanda 6grencilere
onemli beceriler kazandiracaktir

Ogrencilerin sosyal medya kullanimu ile ilgili olarak zaman
yonetiminin 6neminin vurgulanmasi ve sosyal medyanin dikkat
dagitic1 etkilerinin tartisilmasi, O6grencilerle birlikte dengeli bir
sosyal medya kullanimi stratejisi gelistirilmesi bu baglamda etkili
olmaktadir. Ayrica sosyal medya kullanimini takip etmeleri igin
dijital araglar kullanmalarinin 6nerilmesi ve zaman yonetimi ile ilgili
bilin¢lendirme ¢aligmalar1 yapilmasi gerekmektedir.

Sosyal medya platformlarini kullanarak proje tabanli 6grenme
aktiviteleri diizenlemek, ogrencilerin belirli bir konu hakkinda
arastirma yapmalarini ve bulgularini sosyal medyada paylagmalarim
tesvik etmek konu ile ilgili fayda saglayacaktir. Ayrica smif
projelerini sosyal medya lizerinden yoneterek, 6grencilerin isbirligi
yapmalarini ve dijital iletisim becerilerini gelistirmelerini saglamak
gerekmektedir (Giiney ve Tastepe, 2020). Bu oneriler ile sosyal
medyay1 bilisim teknolojileri dersinde etkili bir ara¢ haline getirmeyi
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ve Ogrencilerin bu platformlar1 bilingli, giivenli ve sorumlu bir
sekilde kullanmalarini tesvik etmek hedeflenmelidir.
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