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ONSOz

Cevrimici Gorev temelli 6grenme ortaminda egitsel ajanin rolundn ve
bicim 6zelliklerinin 6grencilerin motivasyonuna, biligsel yuklenmesine ve
problem ¢d6zme becerisi algisina etkisinin arastirildigi  bu ¢alisma,

arastirmacinin doktora tez ¢calismasini olusturmaktadir.

Calisma bes boliimden olusmaktadir. ilk bélimde arastirmanin problem
durumu, amaci, onemi, sinirhliklari, kavramlara iliskin tanimlar ve calismada
kullanilan kisaltmalarin acgilimlarina yer verilmistir. Arastirmanin ikinci
boliuminde, konuya yonelik kavramsal c¢ergceve ve ilgili arastirmalar
sunulmustur. Ugiincii boliimde arastirmanin modeli, calisma grubu, 6grenme
materyali, veri toplama araglari, verilerin toplanma sureci ve istatistiksel
¢cozumlemeler yer almaktadir. Dordincu bolumde arastirmanin amacglarina
yonelik elde edilen bulgular ve bulgularin yorumlarina yer verilirken, son
boélumde sonuglar ve bulgular dogrultusunda geligtirilen  Onerilere

deginilmektedir.

Doktora egitimime basladigim ilk gunden itibaren destedini ve
yardimlarini  hi¢cbir zaman esirgemeyen, ne zaman ihtiyag duysam
cekinmeden kapisini ¢alabildigim, degerli gorugleri ve onerileriyle ¢alismamin
her asamasinda yanimda olan sayin hocam Prof. Dr. Hafize KESER’e ¢ok
tesekkir ederim. Calismanin olugsmasli asamasinda ufkumu genisleten
onerileriyle yol gosteren hocalarim Prof. Dr. Halil ibrahim YALIN ve Prof. Dr.
Ahmet MAHIROGLU’na tesekkiirlerimi sunarim. Arastirmanin uygulama
stirecinde yardimlarini esirgemeyen Ogretim Gorevlisi Dr. Mehmet KURT ve
Okt. Giilcan NUMANOGLU’na, sordugum her soruyu sabirla cevaplayan ve
her sikistigimda yardima kosan degerli arkadaslarim Ars. Gor. Serap SAMSA
YETIK ve Ars. Gér. Salih BARDAKCl'ya ve Ars. Gér. Turgay ALAKURT a

tesekkuru bir borg bilirim.

Ayrica, doktora egitimime verdikleri emekten dolayl degerli hocalarim
Prof. Dr. Deniz DERYAKULU, Dog. Dr. Nurettin SIMSEK ve Yrd. Dog. Dr.
Necmettin TEKER'’ e ne kadar tesekkur etsem azdir.
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Ogretim Teknolojileri Egitimi  2011-2012 yii  mezunlarina arastirmanin
uygulama surecine yaptiklari katkilardan dolayi ¢ok tesekkur ediyorum. Ayrica
bu tezi gergeklestirmemde bana yardimci olan metini sese ¢evirme yazilimini
bir yiIl boyunca bana ucretsiz olarak saglayan Loquenda firmasina ve bazi
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OZET

GEVRIiMiCi GOREV TEMELLI OGRENME ORTAMINDA
EGITSEL AJANIN ROLUNUN VE BiGiM OZELLIKLERININ
OGRENCILERIN MOTIVASYONUNA, BILiSSEL
YUKLENMESINE VE PROBLEM GOZME BECERISi ALGISINA
ETKISI

Akyiiz, Halil ibrahim
Doktora Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabili Dal
Tez Danigmani: Prof. Dr. Hafize KESER
Kasim, 2012, xvii-212 sayfa

Bu calismanin amaci, c¢evrimigi gorev temelli 6grenme ortaminda
kullanilan egitsel ajanin rolinin ve bigcim 0&zelliklerinin  dgrencilerin
motivasyonlarina, bilissel yuklenmelerine ve problem ¢ozme becerisi algilarina
etkisini arastirmaktir. Arastirmada 2x2 faktoériyel desen kullaniimistir.
Aragtirmanin ilk faktoru egitsel ajanin yuklendigi rol, ikincisi ise egitsel ajanin
bicim 6zelligidir. Egitsel Ajan; 6gretmen ve arkadas olmak tzere iki farkli rol
ustlenmektedir. Bicim faktori ise egitsel ajanin konusma balonu ile
desteklenip desteklenmemesidir. Arastirmanin  bagimh  degiskenleri ise

motivasyon, biligsel ylik ve problem ¢6zme becerisi algisidir.

Arastirmanin calisma grubunu, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Fakultesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimi’'nde 2010-2011
egitim 6gretim yili bahar déneminde 6grenim goren “Coklu Ortam Tasarimi ve
uretimi” dersini alan 47 6grenci olugturmaktadir. Calismada ajanlarin sesleri
ve goruntu oOzellikleri ayni kalmis, fakat Ustlendikleri roller ve bigim &zellikleri
farkhlasmistir. EQitsel ajanlar, 6gretmen ve arkadas olmak Uzere iki farkh rol

ustlenmistir. Bicem bakimindan ise bir grup konusma balonu ile
Vi



desteklenirken diger grup konusma balonu ile desteklenmemistir. iki degisken
bakimindan ogrenciler dort farkli deney grubuna rastgele olarak atanmiglardir.

Deneysel calismalarin tamami, ¢evrimici olarak dort hafta strdlrGimustar.

Gorev temelli 6grenme yaklagsimi kullanilarak, ¢coklu ortam tasarimi ve
kullanimi  dersinde Flash Action Scipt 2.0 programlama Unitesinde
gerceklestirilen ¢alismada, 6grencilere her hafta kisa bir ders anlatim sunusu
o6grencinin bulundugu ortamdaki egitsel ajan tarafindan verilip, dersin sonunda
da ogrencilere o haftanin gorevi verilmis ve 6grencilerden belli strelerde bu

gerceklestirdikleri gorevleri sisteme yuklemeleri istenmistir.

Arastirmada bagdimli degiskenlere iligkin Olgimler ¢evrimigi olarak
gergeklestirilmistir. Ogrencilerin motivasyon diizeylerini 6lgmek igin Ogretim
Materyali Motivasyon Olcegi (OMMO), Bilissel yik puanlarini dlgmek igin
Bilissel Yuk olcegi, Problem ¢6zme beceri algilarini 6lgmek icinde Problem

C6zme Envanteri (PCE) kullanilmistir.

Uygulama sonunda elde edilen veriler bilgisayar ortaminda SPSS 17.0
ve MedCalC istatistik paket programlari ile degerlendirilmistir. Gergeklestirilen
deneysel islemler sonunda deneysel iglemlerin gruplar Uzerindeki etkisini
belirlemek amaciyla ontest problem ¢dzme becerisi algisi puanlari kontrol
edilerek, son test basari puanlar karsilagtiriimistir. Bu karsilastirma islemi igin
kovaryans analizi (ANCOVA) vyapilmistir. Motivasyon duzeylerindeki farki
belirlemek icin ise Ogretim Materyali Motivasyon dlgeginden (OMMO) elde
ettikleri puanlarina iki faktorlt varyans analizi (Two Way ANOVA) yapiimistir.
Gruplar arasindaki biligssel yuklenmelerini 6lgmek icinse biligsel yuk dlgeginden
aldiklari puanlarin hafta hafta ve toplam puanlar iki faktérli varyans analizi
yapilarak incelenmistir. Ayrica, ayni puanlar Uzerinde tekrarh olgumler i¢in Ug¢
faktorll varyans analizi yapilmistir. Aragstirmada batun denenceler alfa 0,05

hata dizeyinde test edilerek yorumlanmistir.

Arastirma bulgularina goére, 6gretim programi sonunda, tim gruplardaki
ogrencilerin motivasyon duzeylerinin yuksek oldugu, fakat arkadas rolinde
olan egitsel ajanla c¢alisan oOgrencilerin motivasyon duzeyinin 6gretmen

rolinde olan egitsel ajanla ¢alisan 6grencilerinkine gore daha yuksek oldugu
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gorulmastur. Egitsel ajanlarin rolund o6grencilerin  motivasyon puanlarini
anlamli olarak etkiledigi, bicim Oozelliklerinin ise anlamh bir etkiye sahip
olmadigi gorulmustir. Action Script programlama dili égretilirken kullanilan
web destekli egitsel ajanlarin konusma balonu ile desteklenmesinin
ogrencilerin bilissel yuklenmelerine olumsuz etki yaptigi ve egitsel ajanlarin
konugma balonu ile desteklenmemesi gerektigi sonucuna ulasiimigtir. Egitsel
ajanlarda sadece sesin kullaniimasinin ogrenciler igin yeterli oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin bilissel yiiklenmesinde egitsel ajanin tstelendigi rolin
etkisi olmadigi gorulmustur. Uygulanan yontemin 6grencilerin problem ¢ézme
beceri algisi Uzerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir.
Ogretmen rolindeki egitsel ajanin arkadas rolindeki egitsel ajana gore

problem ¢dzme beceri algisini gelistirmede daha etkili oldugu tespit edilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Ajanlar, Cevrimici Gorev Temelli Ogrenme,
Coklu Ortam tasarimi, Programlama Ogretimi, ikili kodlama, Bilissel yiik,

Problem ¢dzme becerisi, Araylz tasarimi, Motivasyon tasarimi.
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ABSTRACT

THE EFFECTS OF PEDAGOGICAL AGENTS’ ROLE AND
PROPERTY OF MODALITY ON STUDENTS’ MOTIVATION,
COGNITIVE LOAD AND PROBLEM SOLVING PERCEPTION IN
ONLINE TASK BASED LEARNING ENVIRONMENT

Akyiiz, Halil ibrahim
Doctoral Dissertion, Educational Technology PhD. Program
Supervisor: Prof. Dr. Hafize KESER
November, 2012, xvii-212 pages

The purpose of this study was to determine how pedagogical agents’
role and shape propertis, effects students' motivation, cognitive load and
perception of problem solving skills in online task-based learning environment.
The study carried out in 2x2 factorial design. The first factor was the role of
pedagogical agent, the second was modality properties of pedagogical
agents. Represent pedagogical agents as teacher or Learning Companion .
Supported by pedagogical agents in the speech bubble, are not supported.
The dependent variables of motivation, cognitive load, and perception of

problem-solving skills.

The research group, consists of 47 6" semester students studying at
Faculty of Educational Sciences, Department Computer and Instructional
Technologies Education at Ankara University who attended the lesson of
"Multimedia Design and Production” in  spring semester of 2010-2011
academic year. Visual aspects and speech sound of agents were to same but
role and property of modality were different. When one agent plays the role of
teacher, another was learning companion. When One agent supported speech
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bubble another not supported. Students randomly assigned to one of four
different experimental groups. There were four (2x2) different design for
pedagogical agents which teacher+support speech bubble, teacher+ not
support speech bubble, learning companinon+support speech bubble,
learning companion not support speech bubble. All of the experimental groups
carried out for four weeks in online task based learning environment.
Task-based learning method was used for 4 week in online. Pedagogical
agent was made a short presentation each week and then given a task to
students. The students were performed task and then uploaded Learning

management system.

Data were obtained from online. Instructional Materials Motivation
Scale (IMSS), Cognitive Load Scale and Problem Solving Inventory (PSI)
were used. Cognitive Load scale was answered by the students at the end of
task for each weak. Problem Solving Scale were obtained by using repetitive
measurements of pretest and posttest. Instructional Materials Motivation Scale

was used as a posttest.

The data analyzed by MedCalc and SPSS 17.0 statistical packet
programs. At the end of the experimental procedures carried out in order to
determine the effect of experimental operations on groups pretest scores by
controlling the perception of problem-solving skills, post-test achievement
scores were compared. For this comparison process, analysis of covariance
(ANCOVA) were performed. Instructional Materials Motivation Scale to
determine the difference in the levels of motivation (IMSS) scores obtained
from the two-factor analysis of variance (Two Way ANOVA) were performed.
Between the groups for measuring cognitive load cognitive loads on the total
scores of the scale scores obtained from week to week and examined by two-
factor analysis of variance. In addition, a three-factor analysis of variance for
repeated measurements on the same points were made. Alpha error level of
0.05 has been tested and commented on all of the research hypotheses.

According to the findings, at the end of the study, students' motivation
levels are high in all groups, but analyses revealed that pedagogical agent

role such as learning companion used students scored significant higher on



motivation during the training than pedagogical agent role such as teacher
were used. Results showed no significant differences between property of
modality on motivation during the training. When pedagogical agent was
supported with speech bubble, impact on students’ cognitive load negatively.
Pedagogical agent support with bubble speech increased extraneous
cognitive load. No significant difference pedagogical agent role on students’
cognitive load. Pedagogical agents as a teacher led to better perception of

problem solving skills than the Learning companion.

Key Words: Pedagogical Agents, Online Task-Based Learning,
Multimedia Design, Teaching Programming, Dual Coding, Cognitive Load,

Problem Solving ability, Interface design, Motivational design.
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Bu boélumde ilgili alan yazin taramasi yapilarak problem ortaya
konulmus, arastirmanin amaci, 6nemi, sinirhliklari ve tanimlamalara yer

verilmigtir.

Problem

Cagimizda, is ve calisma alanindaki gereksinimler insan profilinin
farklilasmasini kaginilmaz kilmig, sahip olunan yeterliliklerin artmasi bir
zorunluluk halini almigtir. Bilgi miktarindaki hizli artigla birlikte, gunimuizde
insanin arastirma, sorgulayabilme, bilgiyi yorumlayarak baska ortamlara
transfer edebilme, teknolojiyi etkin bicimde kullanabilme, sorumluluk alabilme,
yaratici dugunme, degisime uyum gosterebilme, problem c¢ozebilme, kolay
iletisim kurabilme, grupla ¢alisabilme, igbirligine yatkin olma, karisik teknolojik
sistemleri anlayabilme Ozelliklerini kazanmis olmasi beklenmektedir. Bilginin
her gegcen gun artmasi ile birlikte bu bilginin organize edilmesi ve uygulamaya
donusturulme ihtiyaci bireyin gerek gunluk hayatinda gerekse de is hayatinda
her gecen gun daha fazla problemle karsilasmasina sebep olmaktadir.
Jonassen (2000), gundelik ve is hayatimizdaki faaliyetlerin gogunun problem

¢ozmeyle ilgili oldugunu belirtmektedir. Boyle bir durumda birey karsilastigi



problemi analiz etmek, nedenlerine inmek ve akilci bir ¢bézim dretmek
durumundadir. Bu yuzden, gunumuzde problem ¢b6zme ihtiyaci eskiye
nazaran daha da onem kazanmigtir. Bunun yaninda, bilgiye dayali ekonomik
sistemler artik karigik problemlere ¢ozum getirebilecek, iletisim yeteneqi,
gelismis, isbirligi icerisinde calisabilen bireylere daha ¢ok ihtiyag duymaktadir.
Toplumlarin bagka toplumlarla rekabet edebilmesi, hatta bireylerin dinya

vatandagi olabilmesi ancak, ¢gagdas egitim sistemi ile saglanabilir.

Bu global dinyada bilginin surekli degismesi egitim sistemlerini de
fazlasiyla etkilemektedir. Egitim, insanlara ulagsmak istedikleri yasam
kosullarini saglayan en onemli unsur olarak one c¢ikmaktadir. Dolayisiyla
insanlar ideallerindeki yasam standartlarina ulagsmak igin egitim almalar
gerekliliginin farkina varmisglardir. Tekedere (2009), geleneksel Ogretim
yontemleri ile bireylerin kargi kargiya kaldiklari bilginin gogunu ezberlediklerini,
ezberledikleri bu bilgileri de gercek hayatta nasil kullanacaklari noktasinda
sorun yasayabileceklerini belirtmistir. Bates (2000), 63renme g¢iktilarinin
sadece yuksek duzeyde bilgi edinme, bilginin, ilkelerin veya iglemlerin basit bir
sekilde hatirlanmasi olmadigini, ayni zamanda yaraticilik yetenegine sahip,
problem c¢b6zme, analiz ve dederlendirme becerilerine sahip bireyler
yetistirmek oldugunu vurgulamaktadir. Buradan hareketle, 6grenilen bilginin
gergcek hayatta ogrencinin isine yaramasi ve o bilgiyi nerede kullanacagini
bilmesinin blylk 6nem kazandidi sdylenebilir. Ogrenmenin gerceklesmesi igin
ogrencinin  konuyu anlamlandirmasi ve gergcek hayatta kullanmasi
gerekmektedir. Gunimuzde egditim kurumlari bilgi ve iletisim teknolojilerinde
meydana gelen gelismeleri ve degisimleri yakindan takip etmek, bireylere
bulundugu ¢aga ve topluma katkida bulunmasini saglamak igin bu becerileri

kazandirmak zorundadirlar.

Bireylere yaratici disunme, degisime uyum gosterebilme, problem
¢cOzebilme, kolay iletisim kurabilme, bilgi ve iletisim teknolojisi kullanim
becerileri gibi cesitli becerilerin kazandirilabilmesi i¢cin gunumuz teknolojik
olanaklarinin 6grenme ve 6gretme sureclerinde ise kogulmasi gerekmektedir.
Egitimde teknolojik olanaklardan yararlanma, insan davraniglarinin deneysel

analizine dayali bir disiplin olan egitim teknolojisi ile mumkundir (Alkan,



2005). Keser(2000) e gore egitim teknolojisi, 6grenme ve o6gretme ile ilgili
sorunlara bilimsel olarak ¢o6zim getiren, uygulayan bir disiplin oldugundan,
egitimin uygulama alaninda karsilasilan problemlerin ¢6ziminde yeni
teknolojilerin sundugu olanaklardan yararlanmaktadir. Toplumun gelismesinde
ve kalkinmasinda daha ¢ok 6oneme sahip olan egitim hizmetleri igin bilgi
toplumunda her zamankinden daha fazla bilimsel ve teknolojik destege

gereksinim duyulmaktadir (Alkan, 2005).

Dokuzuncu bes yillik kalkinma planinda da (2006) belirtildigi gibi
teknolojik gelismenin artan hizi, insanlarin yasam bigimlerini ve iligkilerini
derinden etkilemektedir. Kiresel bir perspektif kazanmanin 6tesinde ¢ok hizli
bir bilgi erisimi olanagina kavusulmus olmasi, cografyayi sinirlayici bir unsur
olmaktan neredeyse cikarmistir. Bilgi yogun sanayilerin gelisimi ve diger
cografyalardaki insan gucunden yararlanma olanaklarinin genislemesi,
Ozellikle gelismekte olan Ulkelerdeki iyi yetismis yeteneklerin 6nemini kiresel
bazda artirmaktadir. Bu ¢ergcevede nitelikli insan gucunun yetistiriimesi igin
egitim olanaklarinin genisletilmesi butin dinyanin Uzerinde 6zenle durdugu

temel konu haline gelmis bulunmaktadir (DPT, 2006).

Dunyada kuresellesme ve hizli teknolojik gelisme surecinde
uluslararasi piyasalarda uzmanlagsma ve teknoloji gelistirme yetkinligi rekabet
gucunun o6nemli unsurlari olmustur. Rekabet avantaji unsurlarinin hizla
degistigi bu surecte, bilgi ve iletisim teknolojileri is yapma bi¢imlerinde koklu
degisiklikler meydana getirmistir. Ekonomik gelismede bilgi yogun ve yuksek
katma degerli mal ve hizmet Uretimi 6n plana ¢ikmig, 6zellikle isgucinin
egitim seviyesi ve gerekli yeteneklere sahip olmasi 6nem kazanmistir (DPT,
2006).

Yuksekogretim kademesinde okullasma orani bakimindan o6nemli
ilerleme kaydedilmekle birlikte, ylUksekdgretime olan yogun talep artarak
devam etmektedir. Egitimin hemen her kademesinde, ayrilan kaynaklarla
oncelikle artan oOgrenci sayilarinin  dogurdugu zorunlu ihtiyaclar
karsilanabilirken, egitimde nitelik sorunu dnemini korumaktadir. Sekizinci Bes
Yilhk Kalkinma Plani doneminde, egitim yatirimlarina 6zel sektor destegi

onemli boyutlara ulasmig, okullarda bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimi



yayginlastiriimis ve mufredat gelistirme ¢alismalarina hiz verilmistir. Egitimde
kalitenin artinlabilmesi icin yenilenen 0gretim programlari ve ogretim
yontemlerine uyumlu olarak fiziki altyapi, donanim ve édretmen niteliklerinin
gelistiriimesi ve egitime ayrilan kaynaklarin daha etkin kullanimi ihtiyaci
devam etmektedir (DPT,2006).

Yine Dokuzuncu Bes Yillk Kalkinma Planina gére (2006) editim
sisteminin, insan kaynaklarinin gelistiriimesini desteklemek (zere, yasam
boyu egitim yaklagsimiyla ve butuncul olarak ele alinacak; sistemin etkinligi,
erigilebilirligi ve firsat egitligine dayali yapisinin guglendirilmesi, bilgi ve iletigsim
teknolojilerinin derslerde kullaniimasini saglayacak yontemlerin gelistiriimesi

ve yayginlastiriimasi 6ngérilmektedir (DPT,2006).

Ergln (1998), geleneksel bilgisayar destekli editim ile bilgisayar destegi
olmayan egitim ortamlarinda 6grenme sonuglarini karsilastiran ve dinyanin
degisik yerlerinde yapilan yuzlerce arastirmada, bilgisayar destekli egitim
calismasi lehine anlamh bir fark bulunamadidini ve bilgisayar destekli
egitimdeki ¢alisma seklini degistirmek gerektigini belirtmistir. GUnimuzde ise
bilgisayarli egitimin yerini bireyin daha aktif oldugu ve diger bireylerle etkilesim
icinde bulundugu internet destekli editim veya internet temelli egitimin aldigi

gorulmektedir.

Gunumuzde dunya nufusunun her gegcen gun artmasi ve bilginin strekli
dedismesi ile birlikte insanlarin 6grenme gereksinimleri yasam boyu devam
etmektedir. Ancak, egitim ihtiyacini karsilamakta geleneksel egitim anlayisi
yetersiz kalmaktadir. Ayrica, Bloom (1984), bire bir derslerin 6grenenin
performansini anlamh bigimde artirdiqini belirterek, her &gdrenciye bir
ogretmenin saglanmasinin imkansiz oldugunu belirtmigtir. Bu suregte egitim
kavrami yeni anlamlar kazanmaya baslamaktadir. Toplumda bilgi anlayisinin
degismesi ile birlikte, bilgiyi kazandiran tek kurumun okullar olmadigi; egitimde
kisi, yer ve zaman bagimliliginin azalmasi gerektigi seklindeki goruslerden
dolay1 web temelli egitim one gikarmaktadir.

Toplumda yasam boyu egitim anlayisinin benimsenmesi amaciyla e-
ogrenme dahil, yaygin egitim imkanlarinin gelistirimesi, egitim ¢agi digina



cikmig kisilerin agik ogretim firsatlarindan yararlanmalarinin tegvik edilmesi,
beceri kazandirma ve meslek edindirme faaliyetlerinin artirilmasi planlanmistir
(DPT, 2006). Bunu gerceklestirerek toplumun diger diinya toplumlarindan geri

kalmasinin engellenmesi amaglanmistir.

Ozellikle bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, bu teknolojileri
egitimin ayrilamaz birer pargasi haline getirmektedir. Geleneksel egitim
sisteminden; zaman, kisi ve mekandan bagimsiz olarak bilgiye ulasabilme
avantaji ile farkhlik gosteren internet tabanl egitim gunumuzde, egitim igin
bayuk kolayliklar sunmaktadir. Genellikle egitim talebindeki artisi karsilama,
maliyetinin  duguk olmasi, egitimdeki etkililik ve verimliligi artirma
gereksinimleri gibi etmenler internet tabanl egitimin baslica gelisme nedenleri

olarak sayillmaktadir (Esgi, 2006).

internet veya World Wide Web (WWW) diinyanin en biylk
kitiphanelerinden daha fazla bilgi tasimaktadir. Bu tasidigi bilgi her gecen
gun daha da buyumekte ve bilgiye erisim slresini oldukg¢a kisaltmaktadir.
Dunyanin bir ucundaki bilgiye veya kaynaga ulasmak, sadece saniyeler
almaktadir. Boyle ugsuz bucaksiz bir bilgi kaynagini egitimde kullanmamak
ginimiiz kosullarinda imkansizdir. internet teknolojilerini  kullanarak
gerceklestirilen egitime web temelli egitim denmektedir. Khan (2001), e-
ogrenme aktivitelerinin, web temelli 6grenme, web destekli 6grenme, internet

temelli, cevrimigi 6grenme olarak da isimlendirildigini belirtmistir.

internet teknolojilerindeki gelismeler ve internet erisim oranlarindaki
blylume ile birlikte, uzaktan egitim ve web temelli egitimde kullanici sayisi da
buyuk artiglar gostermektedir. 2008-2009 6gretim yilindan itibaren ozellikle
Onlisans duzeyinde c¢ok buyuk bir sayisal ilerleme saglanmistir. 13 ayri
Universite, 13 ayri 6gretim disiplinini kapsayan, toplam 33 uzaktan egitim
programi agmistir. 2010 yilinda ise 24 Universite lisans ve 6n lisans duzeyinde
uzaktan egitim programlan yuritmektedir (Aslan, 2011). Bu programlar
araciligi ile yaratilan toplam dgrenci kapasitesi yillik 11.650’dir (OSYM, 2008).
Klasik agikogretim programlar diginda diger Universitelerdeki uzaktan egitim
programlarina kayitl toplam 6grenci sayisinin 2008-2009 6gretim yili itibariyle

15.000 civarinda oldugu tahmin edilmektedir. Lisans ve lisansustu



programlarla birlikte yeni agilan program sayilari dikkate alindiginda Anadolu
Universitesi digindaki e-6grenme ogdrenci sayisinin 53000 civarinda oldugu
tahmin edilmektedir (OSYM, 2009). Anadolu Universitesi ile birlikte bu sayi
1.150.000'den daha fazladir. Ceyhan (2011)e goére Turkiye'de yaklasik 2
milyon kisinin uzaktan egitim sisteminden faydalandigini ve bu sayinin 10 yil

icerisinde 10 milyona ulagacagini belirtmistir.

icinde bulundugumuz teknoloji caginda web ortaminda sanal, ancak
gercek bir sinif olugturulabilmekte, farkli zamanlarda (asenkron) ve es zamanli
(senkron) egitim ortami olarak kullanilabilmekte, es zamanh sinifta ders igerik
paylasimi ve katilimcilar arasi etkilesim ayni anda ya da farkli mekanlarda
gerceklestirilebilmektedir (Yalin, 2005; Sahan 2005). internet temelli egitim
uygulamalari cografi olarak ayri bireylerin bilgi ve goruglerini paylasmalarina
imkan vererek, yapilandirmaci 6grenme ortamlari saglayarak, isbirlikgi ve
kendi kendine oOgrenmeyi saglayabilmektedir. Bireylere birbirlerinden
mekansal olarak ayri olan bireylerin ayni projede isbirligi yapmalarina olanak
yaratabilmekte, internet araciligi ile de yazili, sesli ve goruntull iletigimi
saglayabilmektedir. Bunun yaninda da egitimcinin ve Ogrencinin ayni
mekanda bulunma zorunlulugunu da ortadan kaldirmakla beraber, calisma
zamaninda esneklikler saglayabilmektedir (Keser, Uzunboylu ve Ozdaml,
2011).

Alan yazin incelendiginde, “web tabanh o6gretim”, “web tabanh egitim”,
“‘web tabanli 6grenme”, “web destekli editim”, “internet temelli egitim”, “internet
destekli egitim”, “cevrimi¢ci 6grenme”, “sanal sinif” vb. konularda birgok
deneysel arastirmanin yapildigi gortulmektedir. Bu c¢alismalarin ¢ogunda

geleneksel 6grenme ile web destekli 6grenme ortamlari kargilagtiriimaktadir

Alessi ve Trollip (2001), dgretmenler ve 6grenciler arasinda etkilesim
saglamak, iletisimi kolaylastirmak, 6grencilerin web’e erigebildikleri her yerden
ogretim materyaline ve O6grenme ortamina ulagabilmelerini saglamak gibi

Ozelliklerini web’in tercih edilme nedenleri olarak belirtmiglerdir.

Bunun yani sira her 6gretimsel suregte oldugu gibi web temelli egitimde

de birgok sorun ortaya gikmistir. Web temelli egitimde, sahip olunan donanim



ve yazilim gibi bazi teknolojik sorunlarla birlikte bant genigligi, iletisim
hatlarinin hizlari gibi sorunlar da géze ¢arpmaktadir (Esgi, 2006). ilk asamada
bu teknolojik sorunlara odaklaniimis ve blyuk olglide ¢ozime yaklasiimis olsa
da sulrecin egitsel boyutu g6z ardi edilmistir. Web temelli egitim, teknolojik
yonden c¢ok gelismis, ancak egitimsel olarak etkisiz UrUnler ortaya ¢ikmistir
(Sahin, 2003).

Arastirmalar  Tarkiye'deki e-6grenme  programlarinda  dgrenci
basarisinin dusuk, terk oranlarinin yuksek oldugunu (Simsek, 2006; Latchem,
ve digerleri, 2009), kurumlara gore degismekle birlikte program yapisi ve
etkilesime iliskin 6grenci doyumunun dusuk oldugunu, uygulanan sure ve
zamanlamanin yeterince esnek olmadigini (Parlak, 2005), kullanilan etkilesim
araclarinin yeterince erigilir ve iglevsel olmadigini (Yesilay, 2004, Yildirim,
2007) ortaya koymaktadir. Oysa deneysel arastirmalar e-6grenme
uygulamalarinin en az yuz yuze Ogrenme kadar etkili olabildigini rapor
etmektedir. Bu durumun temel nedenlerinden birisi e-6grenme
uygulamalarinin etkili olacak sekilde tasarlanip uygulanmasina yeterince 6zen
gosterilmiyor olmasi olabilir. Esasen c¢ogu kurum bunyesinde, bu tur
programlarin gelistiriimesi ve uygulanmasini yonlendirebilecek kalifikasyonda
ve yeterli sayida personel bulunmadigi dikkate alinirsa, bu tirden sorunlarin

kacinilmaz oldugu gorulebilir.

Genel olarak dgrencilerin uzaktan egitime gonulli olarak basladigi, bir
kisminin kurslari tamamladigi, fakat 6nemli bir kisminin ise kurslari
tamamlamadigi gorulmektedir. Moore ve Kearsley’in (2005) aktardigina gore,
ogrenenlerin  uzaktan  egitimi tamamlamasinda  6grencinin  kursu
bitirebilecegine inanmasi, ddevlerini zamaninda teslim etmesi ve ogrencinin
daha Once bir uzaktan egitim kursunu basariyla tamamlamasinin etkili
oldugunu belirtmiglerdir (Billings,1998; Kember,1989). Ayrica, tasarimlarda
motivasyon stratejilerinin uygulanmamasi veya goz ardi edilmesi de bunlara

eklenebilir.

Web temelli editimin en buyuk avantaji, coklu ortamlarin bir arada
sunulmasi ve istenilen zaman ve mekanda erisim imkani saglamasidir. Fakat

bunun yani sira bu tur ortamlarda 6grencinin, 6gretmeni ile iletisim problemleri



yasamasi, teknik arizalar, geleneksel yontemlere gore daha fazla zaman
gerektirmesi ve 6grencinin bu tur ortamlarda kendisini yalniz hissetmesi gibi
problemler yasandigi bilinmektedir. Web temelli egitim ortamlarinda
ogrencilerin  6grenme sorumlulugunu almalari beklenmekte, ogrenciler
uniteleri ve modulleri segmekte serbestlige sahip olmakta ve kendi hizlarinda

ogrenme imkani elde etmektedirler.

Land (2000), Hill ve Hannafin (2001) yaptiklari arastirmalarinda,
ogrencilerin  Ust bilissel farkindaliklarinin  ve kendini  degerlendirme
yeteneklerinin  (monitéring Skills) eksikliklerinden dolayr etkili secimler
yapamamaktadirlar (Akt, Clarebout, Elen, Johnson ve Shaw, 2002).
Ogrencilerin konu hakkinda neleri bilmeleri gerektigi, neleri 6grenecekleri gibi
noktalarda Ust biligssel farkindahklarinin artirimasi, web temelli egitim

ortamlarinda daha fazla onem kazanmaktadir.

Ozellikle gercek zamanl olmayan ogretim tirlerinde 6grenci, sanal
ortamda diger Ogrencilerle ve Ogretmenleriyle her zaman iletisime
gecememekte ve iletisim eksikligi yasamakta, bdylece 6grenci sosyal
dgrenme ortaminin disinda kalmaktadir. Ogrenci-6gretmen ve 6grenci-6grenci
arasinda birebir iletisimin oldukgca kisitli olmasi, bireylerin sosyallesmesini

olumsuz yonde etkileyebilmektedir.

Salim, Marzuki ve Karsirun (2007), 6grencilerin web temelli 6grenme
ortamlarinda dnem sirasina gore rehberlik ve yonlendirmeye ihtiyag duyma
(%23,7), calismaya dikkatini verememe (%23,1), motivasyon eksikligi (%21),
alistirma ve uygulama yaparken destege ihtiya¢ duyma (%17,2), yalnizlik
hissine kapilma (%8,6), 6grenme ortamindan zevk almama (%6,5) gibi 6

problemle kargilastiklarini belirtmiglerdir.

Kim (2004), bireylerin araytz kullanirken sik sik sosyal biligin bir
parcasl olan duygularina gore hareket ettiklerini; bu nedenle 6grenmenin
basarili bir sekilde gergeklesmesi igcin egitsel midahalelerin, 6grenme ve

gelisimin sosyal biligsel boyutunu g6z ardi etmemesi gerektigini belirtmigtir.



Web temelli egitim ortamlarinda, 6grencinin kendisini yalniz hissetmesi
ve yuz yuze 6gretimde saglanan sosyal 6grenme ortaminin saglanamamasi
onemli problemlerden biri olarak géze carpmaktadir. Web temelli egitimde
sosyal 6grenme ortaminin saglanabilmesi icin; Kizilkaya ve Askar (2006),
ogrenci ile es zamanl etkilesim kurabilecek, 6grenciyi izleyebilecek, dgrenciye
ait Dbilgilere sahip olacak ve bu bilgileri yorumlayarak aninda donut
verebilecek, gerekiyorsa ortami 6grenciye gore duzenleyecek, sosyal ortami
destekleyebilecek ve en dnemlisi de 6grencinin ortamda yalnizlik hissetmesini

engelleyecek yazilim destekgilerine ihtiya¢ oldugunu vurgulamaktadirlar.

Diger bir deyigle ogrenciyi izleyecek, ogrenci ile etkilesime gececek,
ogrenciye gerektiginde donutler verecek, hatta gerektiginde fikra anlatmak gibi
eylemlerle 6grencinin dikkatini toplamasina yardimci olacak bir ko¢ veya bir
arkadas gibi davranacak “egitsel araylz ajanlarina” ihtiyag duyuldugu

soylenebilir.

Alan yazin incelendiginde, bu yazihm destekgilerine egitsel araylz
ajani, animasyonlu araylz ajani gibi isimler konuldugu goérilmektedir
(Atkinson, 2002; Kizilkaya, Askar, 2006; Baylor, 2005; Baylor, Rosenberg-
Kima, 2006; Kim, Baylor, 2006b; Baylor, 2007). Atkinson (2002) ve Kim ve
Baylor (2006b), egitsel arayuz ajanlarinin 6grencinin ortamda yalnizlik hissini
azaltmasinin yaninda, o6grencinin ilgisini ve motivasyonunu da artirdigini

belirtmiglerdir.

Internet temelli egitim ortamlarinda 6grencinin ilgisini ve motivasyonunu
en Ust seviyede tutmak c¢ok 6nemlidir. Sinif ortaminda 6grenenin ilgisinin
artirlmasi, 6grenenin motivasyonunu ve ogrenme stratejisini kullanmasini
gelistirir (Keller, 1983). Bundan dolayidir ki, 6grenme ortamlarinda 6grencinin
motivasyonu ve 6grenmedeki basarisinin artirilmasi igin ilgisinin ¢ekilmesi
gerekmektedir. iletisim, isbirligi ve 6gretimin etkililiginin dogasini kavramak,
Ozellikle web temelli egitimde olduk¢a 6nemli olmaktadir. Bu sistemde, goklu
ve uzak kullanicilarin etkilesim yapilarini igeren daha karmasik bir yapi oldugu
aciktir. internet temelli ortamlarda égrenciler kendi hiz ve ihtiyaclarina gére
ogrenme imkani saglamasindan dolayl, 6grenmeye karsi motivasyonlari

artacak, 6grenme hedeflerine daha kolay ulasacaklardir. internet temelli
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ortamlar okuma ve anlama yetenegi dusuk ve yuksek olan 6grenciler iginde
zengin baglamlar sunmaktadir (Schwier ve Misanchuck, 1993; Ramsey,
1996). Etkili bir web temelli editim ortami olusturmak icin, bu yapilarin dikkatli
bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Ozellikle ses ve gorsel imgelerin
uygun kombinasyonlarla bir arada kullaniimasi ¢ok buyuk 6nem tasimaktadir.
Bunun yani sira egitsel ortamlara yerlegtirilen her nesnenin 6grencinin bilgi
isleme surecinde bir yuk getirdigi bilindiginden ortamdaki nesnelerin 6grenciye

getirdigi yukun arastiriimasi gerekmektedir.

Web temelli ortamlarin sagladigi yararlarin yani sira bazi sinirliliklari da
vardir. internet temelli egitimde &grencilerin ne yapacaklarina kendilerinin
karar vermeleri ve 6grenme sorumluluklarini kendilerinin almasi nedeniyle
asiri bilssel yuklenebilmektedirler. Bu ortamlarda sunulacak bilginin yogunlugu
ile birlikte 6grenme sorumlulugu 6grencinin agiri biligsel yuklenme ihtimalini
artirmaktadir. Yu (2002), énemli bir problemin, égrencilerin ¢alistiklari ekranda
ayni anda birden fazla bilgiye ihtiya¢ duymasi, pencereler arasi gegis yapmasi
veya birden fazla bilginin ayni anda sunulmasi durumunda 6grencinin sunulan
bilgiyi algilamasinin, duzenlemesinin ve yonetmesinin zorlagmasi oldugunu
belirtmistir. Moreno ve Mayer'e (1999) gore, bu problemin nedenlerini ortam
tasarimi aragtirmalarinin deneysel kanitlardan c¢ok sezgilere dayanmasi
oldugunu belirtmislerdir. Ortam tasarimlarinin kuramlara goére tasarlanmasi

gerektigi Uzerine vurgu yapmiglardir.

Wickens ve Baker (1994), elektronik ortamlarda &grencinin
performansinin yliksek olmasi icin ortamlardaki psikomotor yeteneklerinin iyi,
ortama iligkin farkindalik seviyelerinin yuksek olmasi ve biligsel yukin dusuk
olmasi gerektigini belirtmiglerdir (Akt, McLellan,2004; Kilig, 2006).

Murray (2001), asir bilissel yuklenmeyi, ¢ok fazla bilesene, yola ve
araca sahip ortamlardaki secenekler nedeniyle, kullanicilarin bogulmasi ve
kafalarinin karismasi olarak tanimlamistir. Asiri bilissel yiklenme kavraminin

temelinde biligsel yuk kurami vardir.

Biligsel yuk kurami, insanlarin bilgi isleme sureclerini inceleyerek etkin

ogrenmenin nasil gergeklesecedi Uzerinde durmaktadir. Bu teori, ogretim
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materyallerinin ve bilgi sunumunun etkililigini ve verimliligini etkileyen temel
bilesenlerden biri olan c¢alisma belleginin sinirh  kapasitesi Uzerine
odaklanmakta, 6grenme ve dgretimde biligssel yukin kontrol altinda tutulmasi
icin 6zel ilkeler dnermektedir (Kalyuga, 2008). Bu kuram, sinirli olan ¢alisma
belledini ve sinir olmayan uzun sureli bellegi igine alan bilissel yapiya vurgu
yapar. Calisma bellegi, bilgiyi duzenlemek, kargilastirmak ve uzerinde
calismak icin kullanir. Uzun sureli bellek ise, calisma belleginden aldigi
bilgileri depolamak i¢in kullanir. Uzun sureli bellege tum bilgilerin

kaydedildigine ve kapasitesinin sinirsiz olduguna inanilir (Yu, 2002).

Biligssel yUuk kuramina gore, ogretim ortami tasarlanirken calisma
belledinin iki kanalli ve sinirli yapisi géz ardi edilmemelidir. Paas, Tuovinen,
Tabbers ve Van Germen (2003), her hangi bir bilgi sunulurken, sinirli olan
kapasite gdéz dnunde bulundurularak, uzun sureli bellekteki zihinsel yapilarin
olusmasina imkan verilecek sekilde tasarlanmasi gerektigini belirtmiglerdir.
Eger bu iki kanalin sinirl kapasitesi géz ardi edilirse kanallarda tikanikhga, bir
bagka deyigle asiri bilissel yuke ve 6grenmenin gergeklesmemesine sebep
olmaktadir (Sweeler, 1994). Mayer ve Moreno’ya (1998) gore, gorsel dgdelerle
birlikte metinlerin sdzel olarak sunulmasi, sdzel ve gorsel kanallardaki yuku
azaltarak bu kanallarda olugabilecek tikanikligi ortadan kaldiriimasini ve
biligsel islemlerin daha derin gergeklestiriimesini saglayacaktir. Sweller (1999),
ogrencinin dikkatini farkl bilgi kaynaklari arasinda boéldugunde ortaya ¢ikan
etkiyi bolinmus dikkat etkisi olarak adlandirmistir (Akt, Stiller, 2007).

Animasyon ve sozel anlatima ek olarak ekrana metin konuldugunda
gorsel algl kanalinda asiri yuklenmeye sebep olacaktir. Ekrana eklenen her
metin, Ogrencileri hem animasyona hem de metne bakmak zorunda

birakacagi igin gorsel algi kanalinda tikanikliga neden olacaktir.

Schmidt-Weigand (2005), seslendiriimis veya isiklandirma formatinda
gorsel metin kullanan animasyonla dort deney gergeklestirmisler. Birinci
deneyde, bicem etkisinin hatirlama ve transfer boyutunda, goérsel metin
animasyonun altina yerlestirildiginde veya sorunun resim bolimuine yakin
oldugunda hatirlama ve transfer boyutunda bicem etkisi bulunmustur. ikinci

deneyde, animasyon ve duragan resim kullanildiginda so6zel hatirlama,
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transfer ve gorsel hatirlamada (drawing task) ¢ok zayifda olsa bigcem etkisi
bulunmustur. Uglincii  deneyde ise bicem etkisi bakimindan transfer
performansi ilk iki deneydekinden etkili olmamakla birlikte, hatirlamada sesli
animasyonun, gorsel hatirlamada ise sesli duragan resme gbére daha iyi
oldugu bulunmustur. Dordlincu deneyde ise, sadece gorsel bilgi Uzerinde
bicem etkisi bulunmus; transfer ve hatirlama Uzerine bir etki gozlenmemisgtir.
Genel yUk olgumlerinde bigem etkisinin tim deneyler boyunca ortaya
cilkmadigr goértulmuistar. Paas (1993), Paas, vd (2003), 6grenmenin ve
transferin gerceklestirilebilmesi igin biligsel yukin 6grenme ortamlarinda

kontrol edilmesi gerektigini ortaya koymaktadirlar.

Bilissel yik kuraminin g6z ardi edilmesi dersin beklenen amaca
ulagsamamasina sebep olmaktadir. Ayrica, 0ogrencinin sinav kaygisi
yasamasina, dersten sikilmasina ve motivasyon dizeyinin dismesine de

dolayli olarak neden olmaktadir.

Egitim sisteminin sinav odakh bir yapida olmasi, egitimden beklenen
amaglara ulagsilamamasina, sinav hazirliklarina 6nemli  harcamalar
yapllmasina ve bdylece egitime ayrilan kaynaklarin verimsiz kullaniimasina,
ogrenciler ve ailelerinde mali, sosyal ve psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasina
sebep olmaktadir (DPT,2006).

Kisinin  6grenmesini  gercgeklestirmesi icin, c¢evresindeki bilgiyi
anlamlandirarak, zihninde yapilandirmasi gerekmektedir (Reiser ve Dempsey,
2002). Yapilandirmaci yaklasimin temelinde, bilginin ya da anlamin dis
dinyada bireyden bagimsiz olarak var olmadigi ve edilgen olarak digaridan
bireyin zihnine aktariimadigi, tersine etkin bicimde birey tarafindan zihinde

yapilandirildigi gorasi yer almaktadir (Deryakulu, 2001).

Yapilandirmacilik, 6grenmenin nasil gerceklestigini agiklamaya g¢aligsan
bir kuramdir. Yapilandirmacilara goére, 6grenciler 6gretmen ya da teknoloji
tarafindan bilginin aktarimi yoluyla 6drenmezler. Cunkl yapilandirmacilar,
bilginin ve dogrularin insanlar tarafindan yapilandirildigina ve insan zihninin
disinda var olmadigina inanmaktadirlar (Duffy ve Jonassen, 1992; Tam,
2000). Yapilandirmaciliga gore ogretim, belli bir bilgi kimesini aktarmak
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degildir ve oOnemli olan o6grenenlerin kendi bilgilerini (anlamlarini)

yapilandirmalarini saglayacak zengin 6grenme ortamlari saglamaktir.

“Ogrenenlerin  kendi  6grenmelerini  kontrol etmesi” egitimde
yapilandirmaci yaklagimin 6zuna olusturmaktadir (Brooks ve Brooks, 1999).
Yapilandirmacilia goére tasarlanacak olan sey 0Ogrenme c¢evresi ve
etkilesimdir. Yapilandirmaci 6grenme gevreleri 6grenciye bilgi aktarma islevini
gerceklestirmek yerine, o6grencinin bilgiyi yapilandirmasini destekleyecek

olanaklar sunarlar (Alkan, Simsek ve Deryakulu, 1995).

Yapilandirmaci 6grenme kuraminda, 6grenenin rolleri aktif 6grenen,
sosyal 6grenen ve yaratici 6grenen olmak Uzere siralanmaktadir (Perkins,
1999).

Web temelli editim ortami, 6grencinin; etkilesimli 6grenme, bilgiyi kendi
kendine kesfetme, takim galismasi gerceklestirme, aktif isbirligi yapma gibi
olanaklari saglayarak, var olan bilgiyi yenileme ve yapilandirmasini basarili
bir sekilde gergeklestirme firsati saglayabilmektedir. Bu bakimdan
incelendiginde web temelli egitim ortami 6grenciye yapilandirmaci bir ortam

saglamaktadir.

Web temeli egditim ortamlarinin, birinci derecede zengin 6grenme
kaynaklari (arastirma raporlari ve sonuglari, filmler, kitaplar, gergcek nesneler
ya da onlarin sanal birer kopyasi vb.) ile donatildigi, insanlarin bir araya
gelerek birbirlerine sorular sorabildigi, yarisabildigi, konusabildigi ve sorunlari
birlikte ¢cozebildigi, isbirligi halinde ¢alisabildigi ortamlar oldugu gercektir. Bu
ortamlar 6grenciye zengin bir 6grenme ortami sunmaktadir. Bu ortamlarda
kullanilan araglarin uygun sekilde dizenlenmesi, bilginin sunulmasi,
ogrenilmesi ve hatirlanmasi, 6grencilerin bilgi ve etkilesiminde 06nem
tasimaktadir (Kilig, 2006).

Web temelli 6grenme ortaminda, yapilandirmaciligi temel alan goérev
temelli yaklasim ile 6grencilere gercek hayatta karsilasabilecekleri problem
durumlar olusturularak, problem ¢ozmeleri, 6grendiklerini probleme transfer

etmeleri, zamani etkili kullanmalari gibi 6zellikleri 6n plana g¢ikaran ortamlar
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tasarlamak Onem kazanmaktadir. Gorev temelli oOgrenmede, zihinsel
ogrenmelerin  gozlemlenebilir davranisa donusturilmesi s6z konusudur.
Ogrenenin bilgiyi ezberlemesi degil, uygulamali olarak verilen gorevi
gergeklestirirken zihinsel yapilarini pekigtirmesi saglanir. Bir bagka deyigle,

anlatim yoluyla d6gretimden yaparak 6grenmeye gegisin bir sonucudur.

Onceleri web bilginin sunulmasi icin statik yapilarin kullanildigi biyuk
bir bilgi bankasi olarak goérulirken, ginimizde daha dinamik ve etkilesimli

suregleri iceren sinirsiz bir ortam olarak gorulmektedir.

Son birka¢ vyildir ¢alismalarin ¢odu &grencinin ¢evrimici olarak
okuduklarini nasil anladiklari Uzerine yogunlagsmasina ragmen (Chun, 2001,
Lomicka, 1998; Ward ve Newlands,1998), birka¢ arastirmaci ise gorev
tasariminda ve okuma sureglerinde, yeni okuryazarlik modellerini gozonunde
bulundurarak, yeni ortamlarin 6grencilerin bilgiyi yapilandirmalari ve metinleri
anlamalari Uzerindeki etkisinin Uzerinde durulmasi gerektigini belirtmigtir
(Richards, 2000; Schetzer ve Warschauer, 2000; Kramsch ve Andersen,
1999; Akt, Sole ve Mardomingo, 2004). Sole ve Mardomingo’ya (2004) gore,
bunu basarmak igin, gorev temelli 6grenmenin, yapilandirmaci egitimin,
ogrenme bagimsizhginin ve yeni okuryazarliklarin farkh bir acidan ele

alinmasi gerektigini vurgulamiglardir.

Yapilandirmaci ve sosyo kudltirel yaklasimlar ogrencinin Dbilgiyi
yapilandirirken ve anlamlandirirken édrencinin aktif olmasini amaglamaktadir.
Gorev temelli o6grenme etkilesimli (communicative) ve yapilandirmaci
yaklagimlarin birlikte kullanilmasinin en uygun oldugu 6grenme modeli olarak
kabul edilmektedir (Sole ve Mardomingo, 2004). Goérevin esnek ve acik uglu
formatta olmasindan dolayr web’in coklu ortam yapisinda c¢evrimici olarak
uygulanabilmesi bir avantaj olarak goérulebilir. Son zamanlara kadar uygulanan
cevrimigi gorev temelli uygulamalar genelde duragan web modellerine gore,
etkilesim ve isbirligi gerektiren durumlarda gevrimdisi galismalara ¢evrimigilere
gore daha fazla rastlaniimistir (Cabot, 2000; Ganem-Guitirez, 2003; Akt, Sole,
Mardomingo, 2004). Bir baska deyisle cevrimici ortamlarda etkilesim ve

isbirligi boyutu yerine yuz yuze ortamlar kullaniimistir.
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Buradan hareketle gevrimici gorev temelli 6grenme ortamlari 6grenenin
Ozerkligini elinden almakta, web temelli egitimin zamandan ve mekandan
bagimsizlik boyutunu sinirlandirmaktadir. Ogrencinin kendi kendine calisma

imkanini da kisitladigi sdylenebilir.

Gorev temelli 6grenmede, Ogrenene verilen gorevler ve ortam,
ogrencinin 6grenmesi gereken maddeler gibi algilanmayip, dili 6grenme
surecini gelistiren dogal bir ortam olarak algilanmaktadir. Ortamin problem
¢ozme, tartisma ve Odev gibi anlamh aktivitelerle iligskilendirilerek
zenginlegtirilmesi, 6grenciyi dil yeterliligini geligtirmeye zorlar ve cesaretlendirir
(Foster,1999). Ogrenciye verilen goérev, 6grenciye bir baglam saglar ve
0grenmeye odaklar. Pica, Kanagy, ve Falodun’a (1993) godre, 06zellikle
etkilesimli gorevler, d6grencinin 6grendigi bilgileri uygun ortamlara transfer
etmesine olanak saglamaktadir. Ogrencinin elde ettigi bilgiyi guinlik olaylarda
kullanmasini saglayarak, problem ¢ozme becerilerini geligtirmesinde yardimci

olabilir.

Ogrencinin gorevleri yerine getirirken izlemesi gereken kurallar dile
Ozgudur. Verilen gorevleri yerine getirmenin tek bir yolu yoktur. Goérevi yerine
getirmek icin 6grencinin 6grendigi bilgileri transfer etmesi beklenmektedir. Her
ogrencinin gorevi yerine getirmek icin farkli problem ¢6zme yeteneklerini
kullanarak onceki ve yeni 6grendigi bilgileri anlamlandirarak ilgili noktalarda
kullanmasi beklenir. Ogrenci bilgiyi 6grenir, fakat baglamda nasil
kullanacagini bilememesi veya karar verememesi onemli bir sorundur.
Ogrenciye verilen gérevler 6grendigi bilgileri ilgili goreve transfer etmesini
saglayacak gorevler olmalidir. Bdylece problem ¢6zme ve transfer

becerilerinin gelismesi saglanmaktadir.

Gorev temeli 6grenmede, secme, siralama ve uygulama gorevleri
vardir (Foster,1999). Skehan (1996), gorev temelli 6grenme icin gelistirdigi
kuramsal c¢ercevede, akiciligin ve dogrulugun dengeli bir bicimde insa
edilmesi gerektigini belirtmistir. Willis (1996) ise &grenciye planlama,
performans, tekrar ve son olarak da iki dil arasinda kiyaslama yapabilmesine
olanak veren bir donguden bahsetmistir. Foster ve Skehan (1996), 6grenciye

gorevden ©Once verilen planlama igin zaman verilmesinin o6grencinin
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performansini, dogrulugunu ve karmasikhgini artirdigini gostermislerdir.
Ogrenciler 6zellikle daha 6nceden baska bir dil biliyorlarsa ikinci bir dille

karsilastiriimalari saglanmaktadir.

Programlama o6gretiminin yapi bakimindan dil 6gretimine benzer bir
yaplya sahip oldugu dusundlebilir. Her ikisinde de gramer ve yapilarinin

benzer oldugu gorulmektedir.

De Raadt, Watson ve Toleman (2006; 2007), programlamayi
ogrenmenin ogrenciler igin zor bir gorev oldugunu ve o6gretmenlerin bunu
kolaylastirmak icin bir ¢ok metot arayisinda oldugunu belirtmistir.
Matthiasdéttir (2006) ise, bilgisayar egitimi alan ogrencilerin ilk aldiklan
derslerden olan programlama dilleri derslerinde, o6gretmenler ogrencilerin
ilgisini gekmek ve motivasyonlarini yukseltmek igin gesitli 6gretme metodlari
kullandiklarini belirtmistir. Matthiasdoéttir, ve Jéhannsson’e (2004) goére, yillar
boyunca ogretmenler yeni baslayanlara programlama ogretiminde, neyi
ogretelim?, hangi 6grenme stili veya araci ile?, 6grenci nasil motive edilir ve
desteklenir?, hangi programlama dilini o6gretelim? gibi sorularla hangi

yontemin daha iyi oldugunu tartigmaktadir.

2003 yihnda gerceklestirilen Codewitz Projesi ile oOgrencilerin ve
ogretmenlerin programlama o6grenmede ne gibi zorluklarla karsilastiklari
arastinlmistir. Yapilan bu ¢aligmada o6grencilerin programlama ogrenmedeki
zorluklar hakkinda ortak bir gorUsleri olmadidi, neredeyse ayni oranda
ogrencinin ayni seye hem zor hem de kolay dedigi gorulmastir. Ayni
arastirmada d6drencilerin  yaklagsik %66’sinin programlama hakkindaki
meseleleri derste dgrendiklerini, programlama 6grenmenin en iyi yolu olarak
da kendi baslarina programlama kurs Odevlerini yaparak ogrendiklerini
belirtmiglerdir.

Ayrica, derslerdeki 6grencilerin 6n bilgi dizeylerinin farklilagmasi,
Ozellikle yuz ylze 06grenme uygulamalarinda o6grencilerin sikilmasina ve
motivasyonlarinin kaybolmasina neden olmaktadir. Bazi 6grencilerin diger
ogrencilerin ilerisinde olmasi veya daha istekli olmasi hemen programlamaya

baslamak istemeleri, diger 6grencileri beklemek istememeleri, kendi hizlari ile
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ogrenmek istemeleri ve oOgretmenin sadece takildiklari yerlerde onlara
yardimci olmasini istemeleri bir problem olarak karsimiza ¢gikmaktadir. Yz
yuze ogretimde Ozellikle ogrencilerin derse devami ve isteksizligi bu tar
nedenlerden dolay artmaktadir. Ogrencilerin 6gretmenleri ile daha Uretken bir
ortamda galismasi gerekmektedir. Ogrenci programlama kodlari ile ¢aligirken

ogretmen ogrencilere kilavuzluk, yardimcilik etmelidir.

Ogretmen, dersleri daha etkili bir hale getirmek icin, énce 25-30
dakikalik kisa bir sunum yapmakta, o haftaki konulari yizeysel sekilde anlatip,
daha sonra ogrenciye dersin kazanimlarina uygun bir gorev vermekte ve
o6grencinin bu goérev Uzerinde c¢alismasini saglamaktadir. Bu uygulama
cevrimici ortamda gercgeklestirildiginde 6drencinin 6gretmeni beklemesi, diger
arkadaslarini beklemesi gibi sorunlari asilarak, o6grencinin uygulamaya
odaklanmasi  saglanarak  motivasyonun ve  katliminin  artirlmasi
amaclanmaktadir. Boylece ogretmen oOgrenciye ihtiyaci oldugu anda daha
fazla zaman ayirabilecektir. Cevrimigi ortamda 6grenciye eslik eden egitsel
ajanlar 6grencinin basit sorunlarina ¢6zim getirebilecek, 6gdrenciyi gerekli

noktalarda 6gretmene yonlendirebilecektir.

Her hafta verilen gorevler sayesinde 6grenci kendisindeki ilerlemeyi
gorebilecek ve eksik yonlerini duzeltebilecektir. Ayrica, 6grenciye verilen
gorevler gercek hayatta karsisina ¢ikabilecek turden goérevier olmasindan
dolayi da 6grencinin motivasyonunu artiracagi dusunulmektedir.

Alanyazin incelendiginde, Turkiye’de yapilan c¢alismalarin genelde
ogrenci basarilari Uzerine gerceklestirildigi(Kizilkaya, Askar, 2006; Misirl,
2007; Yimaz, 2010), kullanilan egitsel ajanin roline odaklanmadigi
gorulmustur. Yurtdisinda yapilan calismalara bakildiginda ise, yapilan
calismalarin genelde kullanilan ajan ve turd Uzerine odaklandigi
soylenilebilir(Baylor, Kim, 2005; Baylor, Ebbers, 2003; Atkinson, 2002).
Ogrencilerin etkin  6grenmelerini saglamak icin ortama vyerlestirilen tim
bilesenlere dikkat edilmesi gerekmektedir. Ortamda bulunan her bilesenin
ogrencilerin sinirh olan bilgi igsleme kapasitelerini nasil etkiledigi, arastiriimasi

gereken bir baska boyuttur. Buradan yola ¢ikarak kullanilan egitsel ajanlarin,
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ogrencilerin biligsel yuklenmelerine nasil etki yaptiginin arastirilmasi gereken

bir baska konu oldugu soylenebilir.

Bunlardan dolayi, bu g¢alismada; c¢evrimicgi gorev temelli egitsel ajan
destekli 6grenme ortamlarinda, egitsel ajanin rolinin ve konusma balonu ile
desteklenmesinin 6grencilerin motivasyonlarini, biligsel yuklenmelerini ve
problem ¢6zme algilarini nasil etkilemektedir? sorusuna yanit aranmaya

calisiimistir.

Amag

Calismanin amaci ¢evrimici gérev temelli egitsel ajan destekli 6grenme
ortaminda egitsel ajanlarin rolinin ve konusma balonunun, o6grenenin
motivasyonuna, biligssel ylUklenmesine ve problem ¢ozme algisina etkisini
incelemektir. Ongérilen genel amag gercevesinde arastirmanin alt amaglari

asagida verilmigtir;

1. Cevrimici gorev temelli egitsel ajan destekli 6grenme ortaminda egitsel
ajanin rolunun ile 6grenenlerin;
a. motivasyonlari,
b. bilissel yuklenmeleri,
c. problem ¢dzme becerisi algilari Uzerinde anlamli bir etkisi var
midir?
2. Cevrimici gorev temelli egitsel ajan destekli 6grenme ortaminda egitsel
ajanin konusma balonu ile desteklenmesinin;
a. motivasyonlari,
b. biligsel yuklenmeleri,
c. problem ¢bzme becerisi algilari Uzerinde anlamli bir etkisi var

midir?
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Onem

Ogretim tasarimcilari igin tasarladiklari ortamlarin ve materyallerin
ogrencinin ilgisini ¢cekmesi ve bu ortamda veya materyalle c¢alismasini
saglamak buyuk onem tasimaktadir. Bu yuzden 6gretim tasarimcilari, bunlari
saglamak icin cesgitli resimler, videolar, sesler vb. nesneleri tasarimlarina
uygun olarak yerlestirmeye caligirlar. Fakat, bu kullanilan nesneler 6grencinin

ortamda yalnizlik hissini ortadan kaldirmakta yetersiz kalmaktadir.

Editsel ajanlarin sunumu ve tasarimi sosyal aktorler kurami (Social
actors theory) ve sosyal ajan kuraminin (social agency theory) bir uygulamasi
gibidir. Sosyal kuramlar 1g1ginda egitsel ajanlarla etkilesimi gerceklestirirken

¢oklu ortam tasarim kuramlarinin da ise kosulmasi gerekmektedir.

Gunumuzde sosyal teori ve ¢oklu tasarim ilkeleri 1siginda, egitsel ajan
tasarimi ¢aligmalarina gerek duyulmaktadir. Egitsel ajanlarin 6grenme
ortamlarinda etkilesimi artirabilecegi, sosyal 6grenme ortami olusturabilecedi,
ogrencilerin motivasyonlarina ve basarilarina anlamli katkilari olabilecegi,
Ozellikle de web temelli 6grenme ortamlarinda noksan olan sosyalligi
saglamada yardimci olabilecegi dusunulmektedir. Bugune kadar yapilan
¢alismalarin  ¢ogunun, ajanin yer aldigi ve bulunmadigi ortamlari
karsilastirdiklari gorilmektedir (Kizilkaya, 2005; Kizilkaya, Askar, 2006;
Misirli, 2007; Unal-Colak, Ozan, 2012). Egitsel ajanlarin ¢oklu ortam
ogrenmeleri Uzerindeki etkileri incelendiginde farkli sonuglara ulasiimaktadir.
Bazi calismalarda oOgrencilerin basari ve motivasyonlari Uzerinde olumlu
etkilerine ulasilirken(Moreno, 2004; Moreno, Mayer, Spires ve Lester, 2001;
Veletsionos, Yerasimou ve Doering, 2005; Unal-Colak, Ozan, 2012),
bazilarinda ise higbir olumlu etkiye ulagilamamistir (Kizilkaya, 2005; Kizilkaya,
Askar, 2006; Misirli, 2007;). Farkli ajan rollerinin ve konusma baloncugunun
var olup olmamasinin 6grenciler Uzerindeki motivasyona, bilissel ylike ve
problem ¢d6zme algisina etkisinin arastiriimasi egitsel ortamlarda kullanilacak
egitsel ajanin rolinun sec¢ilmesinde ve bigcim ozelliklerinin belilenmesinde alan

uzmanlarina teorikte ve pratikte yarar saglayacaktir.

Bu calismayla c¢evrimigi gorev temelli ogrenme ortamlarinda
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kullanilacak egitsel ajanlarin rolinin ve bicim O6zelliklerinin 6grencilerin,
motivasyonlarina, biligsel yiklenmelerine ve problem ¢ézme becerisi algisina
etkisi arastirilarak, ilerde bu konuda arastirma yapacak olan ve bu ortamlari
kullanarak egitim vermeyi dustunen egitimcilere yol gosterebilmesi yonuyle

onemli oldugu dugunulmektedir.

Tarkiye’de yapilan ¢alismalar incelendiginde, egitsel ajanlarla yapilan
tim caligmalarin gcogunun ilkogretim duzeyinde gercgeklestirildigi ve Universite
dizeyinde vyapillan sadece bir c¢alismaya rastlaniimigtir. Bu c¢alisma,
Tarkiye'de uUniversite oOgrencileri Uzerinde gergeklestirilen ikinci deneysel

egitsel ajan ¢alismasidir.

Ayrica egitsel ajanlarin 6grenme yoOnetim sistemine entegre
edilmesiyle, 6grenme ydnetim sisteminin sosyal 6grenme ortami olarak
kullanilabilmesine katki saglayacagi dusunulmektedir. Agik kaynak kodlu
olmasindan dolayi gelistirilecek modul ve egitsel ajanlar kullanici tarafindan
diger kullanicilarin  hizmetine sunularak, 6grenme yodnetim sisteminin

gelismesine fayda saglayacaktir.

Alanyazin incelendiginde Turkiye’de metinden konusmaya (text to
speech) motorunu kullanan ve kullanici ile kullanicinin metin olarak girdigi
soruyu soOzel olarak yapay zeka dili kullanarak (AIML) cevap verme yetenegi

olan ilk egitsel ajan galismasi olmaktadir.

Varsayimlar

Yansiz olarak belirlenen deney ve kontrol gruplarindaki o6grencilerin
deneysel islem Oncesinde bilgi ve motivasyon duizeylerinin farkli olmadigi
kabul edilmistir.

Sinirhliklar

Bu arastirma asagida belirtilen sinirliliklar igerisinde yuratalmustar.
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e Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi B6IUmi “Coklu Ortam Tasarimi ve Uretimi” dersini
alan ve uygulamaya katilan 6grenciler ile,

e 2010-2011 egitim-6gretim yili Bahar donemi ile,

e gerik olarak, Coklu Ortam Tasarimi ve Uretimi dersinin Action Script'e
girig, Action Script ile Klavye Uygulamalari, Action Scriptle Sunucu
Tarafli Uygulamalar, Action Script ile istemci Tarafli Uygulamalar
uniteleri ile,

e Uygulama siresi olarak dort hafta ile,

e Gorev Temelli Ogrenme yaklasimina gore gelistirimis, web temelli
ogrenme ortami ile,

e Flash Action Script 2.0 programlama dili ile

e Arastirmada kullanilan yapay zeka dili veri tabanindaki soru ve

cevaplari ile,

sinirhdir.

Tanimlar

Arastirmada kullanilan acgik olmadigi duastnulen ifadeleri agikliga

kavusturmak amaciyla bazi tanimlara yer verilmigtir.

Arastirmadaki fikirlerin dogru ifade edilmesi amaciyla da yapilan bu

tanimlar sunlardir:

Egitsel Ajan (Pedagogical Agent): Cevrimigi 6grenme ortamlarinda
bulunan, insan-bilgisayar etkilesim sureclerinde kullanilan egitsel o6zellikleri ve

insan benzeri karakterleri olan yazilimlardir.

Web Temeli Ogrenme/ Cevrimici Ogrenme: internet teknolojilerinden
yararlanilarak, ogrenciler ile 6gretmenin farkh mekéanlarda ve zamanlarda

internet Uzerinde web ortaminda gergeklestirdikleri egitim taru.
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Motivasyon: Bireyin 6grenme etkinliklerini anlamli ve kendisi i¢in yararli

bularak, amaglari dogrultusunda bu etkinliklerden yararlanma ¢abasidir.

Bilissel Yuk (Cognitive Load): Belli gorevleri tamamlarken, 6grencilerin
sinirli olan biligsel yapilari, bir baska deyisle dogrudan gozlenemeyen bilgi
isleme sureglerindeki sinirlilik nedeniyle, 6grencilerin biligssel sistemleri

Uzerindeki yuku gosteren ¢ok boyutlu yapi (Chandler ve Sweller, 1991).

Problem Co6zme Becerisi Algisi: Bireyin problem ¢o6zme ile ilgili

davranig ve tutumlarini algilamasi.

Bicim: Egitsel Ajanin bilgiyi sunarken sadece ses veya ses ile beraber

konusma baloncugunu kullanma durumu.

Goérev Temelli Ogrenme (Task Based Learning): Ogrenmenin
gerceklesmesi icin gerekli olan bilgilerin 6grencilere sunulmasi ardindan
verilen gorev ile ogrencinin bilgileri kullanarak verilen goérevi yerine

getirmesine dayanan 6grenme-o0gretme yaklasimi.

Coklu Ortam: Bilgisayarda metin, grafik, ses ve canlandirma d6gelerini

birlestirerek sunan ortam (TDK).

Kisaltmalar

OMMO: Ogretim Materyali Motivasyon Olcegi

TBL: Gérev Temelli Ogrenme



BOLUM II

KAVRAMSAL GERGEVE VE IiLGILi ARASTIRMALAR

Bu bolumde arastirma probleminde belirtilen gorev temelli egitim,
problem c¢6zme becerisi algisi, ¢oklu ortam 6grenmede bilissel kuramlar,
biligssel yUk, motivasyon stratejileri, egitsel ajanlar kavramsal duzeyde
incelenmig, arastirmanin bagimli degigkenleri ilgili konu basliklari altinda

aciklanmis ve alan yazindaki ilgili arastirmalara yer verilmistir.

Gorev Temelli Ogrenme (Task-based Learning)

Goérev Temelli Ogrenme (Task-based Learning), problem temelli
ogrenme veya probleme dayali 6grenmeye (Problem based learning)
benzeyen bir strateji olmasina ragmen kendine 6zgu 6zellikleri vardir (Harden,
Laidlaw, Ker, ve Mitchell, 1996). Probleme dayali 6grenme, problemi anlama
veya ¢ozumu dogrultusunda c¢alisiimasi ile meydana gelmektedir. Probleme
dayali 6grenmede, kuguk bir grupla kagit Uzerinde probleme ¢6zim
uretilirken, gorev temelli o6grenmede, oOgrenci kagit Uzerine degil de,

ogretmenin verdigi gercek gorevlere odaklanmaktadir.
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Gorev temelli 6grenmede, 6grenme gorev etrafinda insa edilir. Gorev
uyaricilari daha c¢ok &grencilerin 6grenmeleri Uzerinedir. Goérev temelli
0grenme gorevin altinda yatan kavramlari ve mekanizmalari, anlama
sureglerinden meydana gelmektedir (Harden, vd, 1996). Gorev temelli
ogrenmede Ogrenciler gergek gorevlere odaklanarak bu gorevleri yerine
getirirken daha onceden sahip olduklar bilgileri ve yetenekleri ise kosarak,
gorevin tamamlanmasi i¢in gereken suregleri, kavramlari anlamalari

saglanmaktadir.

Gorev temelli 6grenme, gorevleri gerceklestirmek igin gerekli veya
gorevleri yaparak meydana gelen basit bir 6grenme degildir. Gorev temelli
ogrenmede, gorevler ogrenmeye odaklanirken, ogrencilerin 6grenme
hedeflerine odaklanmaz. Godreve hakim olma bir hedef olabilir veya
olmayabilir. Sekil 1'de goérev temelli 6grenme gorevden 0Ogrenme,
derinlemesine anlama, transfer edilebilir bilgi ve yetenek, kendine &6zgu

yeterlikler olmak tUzere dort bilesenden olusmaktadir.

Gérevden Ogrenme Derinlemesine Anlama

Gorev Temelli Ogrenme

Kendine Ozgii Yeterlik

Transfer edilebilir bilgi ve
yetenekler

Sekil 1. Gérev Temelli Ogrenmenin Bilesenleri

Kaynak: Harden, vd, (1996)
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Gorev temelli 6grenme, uygulamali ve temel bilimlerin derinlemesine
anlasilmasini, sadece 6grenmek degil, nasil yapildigini 6grenirken, yapilan
eylemin temellerini ve ilkelerinin de kavranmasini, 6nceki baglamdaki
6grenme odakh gérevden elde edilen 6grenmenin baska bir baglama transfer
edilmesini ve boylece ilkelerin, bilginin ve yeteneklerin uygulanabilirligini,

gorevle iligkili olan kendine 6zgu yeterliklerin elde edilmesini saglar.

Anderson (1993), bu yaklasimi uygulama temelli 6grenme olarak ifade
etmis, Ozelliklede hemsirelik programinin yapilandiriimasinin gergek klinik
durumlar Uzerinde organize edilmesinin bir gereklilik oldugunu vurgulamistir.
Grant ve Marsden (1992) ise servis temelli 6grenme olarak kidemli subaylarin
egitilmesi icin kullanilan bir strateji olarak tanimlamiglardir. Ayrica, gorev
temelli 6grenmenin bir ¢ok oOzelligini tasidigini belirtmiglerdir (Harden, vd,
1996).

Gorev Temelli Ogrenmenin Dayanagi

Gorev temelli 6grenme, 6zellikle tip egitimi gibi uygulamali bilimlerde
kullanilan pratik ve kolay bir stratejidir (Harden, Laidlaw, Ker ve Mitchell, 1996)
Gorev temelli 6grenmenin, etkililik, verimlilik ve uygunluk olmak Uzere u¢
avantaji oldugunu; bunlarin ogrenmenin gorevlerin etrafinda
olusturulmasindan dolayi geleneksel yontemlere gore daha etkili, 6grenmenin
uygulama etrafinda yapilandirilmasindan dolayi verimli, 6zellikle pratik bilgi ve

uygulamali bilimlerin d6gretilmesi i¢in uygun oldugu belirtiimektedir.
Gorev temelli 6grenmenin tercih nedenleri asagida verilmistir;

Tecriibeyle Ogrenme: Giin gectikge egitimciler dgrenme formlarinin
gelistiriimesi gerektiginin farkina varmig ve dgrencilerin pratik deneyimleri elde
etmeleri Uzerine odaklanarak, egitimi tamamlayanlarin bir profesyonel olarak
is hayatinda yer bulmasinin énemine vurgu yapmiglardir. Bu alandaki egitim
arastirmalarinin geleneksel o6gretmen merkezli 6grenmenin, tecribeyle
ogrenmeyle desteklenmesi gerektigine ve bir is yerinde galisarak 6grenmenin
6nemine vurgu yaptiklari goérilmustar. Weil ve McGill (1989), farkh bir
yaklagim olan tecribeyle 6grenmeyi tanimlayarak, gorev temelli 6grenmede
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bu egilimin bir parcasi olarak gériilebilir. insanlarin tecriibeyle is hayatinda
calisarak mesleklerini 6grendikleri bilinmektedir. Bagka bir ifade ile 6gretmenin

ogretmeyi yillar icinde 6gretmenlik yaparak 6grenmesi gibi tanimlanabilir.

Usher (1986a, 1986b) ogrenmede, deneyimlerin bir kaynak olarak
kullanmasi gerektigini vurgulamistir. Fakat deneyimlerin otomatik olarak
dgrenmeye neden olmadigini belirtmistir. Ogrencinin deneyim elde etmesinin
daha 6nemli oldugunu ifade etmistir. Ogrencinin deneyime sahip olmadan

oncede gerekli olan 6n bilgiyi 6grenmeleri gerektigini dusunmektedir.

Durumlu 6grenme: Brown, Collins, Duguid (1989), tecribeyle 6grenme
ile durumlu 6grenmenin iligkili oldugunu, 6grenmenin, ciraklik modelinde
durumlu (situated); geleneksel programli 6gretimde ise durumsuz (unsituated)
olarak meydana geldigini ifade etmektedir (Akt, Harden vd, 1996). “Bilginin
baglamsal olarak durumlu oldugu ve kullanilan baglamdan, eylemden
kiultirden etkilendigi” gorist dogru ise, 6grenme gercek hayatin bulundugu
baglamda mekandan etkilenmektedir. Gorev temelli 6grenmede, gorevlerin
secimi 6grenme odaklari gibi sabit bir baglamdaki eylemlere gore tasarlanir.
Collins’e (1994) gore ise, bilginin durumlu ve durumsuz olmasi diye bir sey
yoktur. Bilgi degismemelidir. Eger bilgi durumlu ise, bilgi genellestirilemez ve
bir ortamdan digerine transfer edilemez. Bilgi durumsuz ise, 6gretilen seylerin
ogrenciler icin baglamin diginda kullandinimasi 6grencide motivasyon,
uyusukluk, hatirlama problemlerine sebep olacaktir. Clnki 6grencinin,
ogrendiklerini hayatta karsilastiklari problemlerde nasil kullanacaklari
hakkinda fikirlerinin olmamasi, uyusukluga, soyut seyleri hatirlayamamasina,

ogrendiklerini uygulayamamasina ve motivasyon kaybina neden olmaktadir.

Bu tur zorluklar gorev temelli 6grenme ile asilmaya calisiimaktadir.
Gorev temelli 6grenme hem durumlu, hem de durumsuzdur. Gorev
tanimlamasi durumlu, fakat gérevi gergeklestirdikten sonra elde edilen bilgi

genellesgtirilebilir bir bilgi olmaktadir.

Eylem ve Yansitmalari: Schond (1987), yansitmayi iki bi¢cimde
tanimlamistir: eylem Uzerine yansitma (reflectionon-action) ve eylem sirasinda

yansitma (reflection-in-action). Eylem ig¢i yansitma, anlik olarak eylem
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gerceklestirilirken ortaya c¢ikan problemleri ¢ozmeye odaklanan ve eylemin
yeniden duzenlenmesini igeren surectir. Eylem Uzerine yansitma, eylem
gerceklegtirildikten sonra eylemi her yonuyle degerlendirme, geriye donup

bakma ve kasith ve sistematik bigimde eylem hakkinda dugunmedir.

Usher’e (1986b) gore, tecribeyle 6grenme etkinliginde en énemli nokta
yansitmanin (reflection) nasil oldugudur. Cizelge 1'de farkh d6grenme
yaklasimlarinda eylem ve yansitma arasindaki iligki gosterilmistir. Buna gore
tesadufi 6grenme, is Uzerinde 6grenme gibi meydana gelir, eylem olarak
yuksek, fakat yansitma bakimindan dusuktur. Bu 6grenmede gorevler rutin
olarak vyapilan iglerden olusmakta, oOgrenen ¢ogu zaman robot gibi
davranmaktadir. Siniftaki 6grenme ise genellikle yansitma bakimindan
yuksek, eylem bakimindan diusuk olarak nitelendiriimektedir. Gorev temelli
ogrenme eylem ve yansitmayl amaglamaktadir. Ezberleyerek 6grenmede ise,

eylem ve yansitma her ikisi de dusuktr.

Cizelge 1. Farkh 6grenme yaklagimlarindaki eylem ve yansitma
arasindaki iligki

Yansitma
Duisuk Yiiksek

Yiiksek Tesadifi Ogrenme  Goérev Temelli Ogrenme
Eylem

Dusiik Ezberci 6grenme Geleneksel Ogrenme

Uygulama ve Teoriyi Birlestirme (integration): Hi¢ kimse tip uygulamasi
igin bir doktorun teorik bilgiye ihtiyaci olup olmadigini sormaz. Eger bir bilgi
uygulanamiyorsa kisa slUrede unutulur. Egitim Whitehead (1932)ye gobre
bilgiyi kullanma sanatidir(Akt, Harden, vd, 1996). Perkins (1986)’ya gore ise,
yeteneklerin ve kavramlarin baglantisiz olarak o6gretiimesi bir baska ifade ile
amaglardan, modellerden ve tartismalardan bagdlantisiz olmasi egitimi
anlamsizlagtirir. Kuram ve uygulamanin birlikte ele alinmasi en iyi yontemdir
(Akt, Harden, vd. ,1996).
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Teori kesinlikle uygulamadan uzak dedgildir. Usher ve Brayn (1987),
Kuram ve uygulamanin birbiriyle etkilesimli oldugunu ve birbirlerini

zenginlestirdiklerinin kabul edilmesi gerektigini vurgulamislardir.

Ogrencilerin profesyonel bireyler olmasi igin, sistematik, bilimsel bilgiye
sahip olarak, bu bilgileri uygulamaya aktarabilmesi, ayrica uygulamalardan da
kuramlar Uretebilmesi 6nem tasimaktadir. Buradan hareketle, gorev temelli
6grenme kuram ile uygulamayi baglayan yapiyi temel almaktadir. Uygulama
gorevlerinin baglama noktasinin kuram oldugunu, kuramin gorevleri daha iyi
anlamak icin bilgi ve yonlendirme sagladigi géz onunde bulundurulmaktadir
(Harden, vd, 1996). Bilgi ve yetenegi uygulama Uzerinde birlestirmek gorev
temelli 6grenmenin  amaglarindandir. Boylece gercek oOgrenmenin
gergeklesmesi saglanmaktadir. Ogretim yetenegin karakteri (izerine odaklantr.
Bunun sonucunda da yetenegin kullanilarak geligtiriimesi saglanir. Baska bir

ifadeyle yetenek kullanilarak gelistirilir (Harden vd, 1996).

Kullanimdaki Kuramlar: Bireylerin davraniglari inaniglariyla ve
varsayimlari ile sekillenir. Bunlardan ¢ogu igsellestirilir ve istemsiz olarak
meydana gelmeye baslar. insanlar amaclarina ulasmak icin kuram veya
model kullanirlar. Uygulama icin kullanilan bu kuramsal yapiyi kullanmak,
kullanimdaki kuramlar (theories in use) olarak adlandirilir (Argyris, 1989).
Diger bir ifade ile uygulama yaparken kullanilan kuramlari kavramak olarak da

ifade edilebilir.

Bireyden bir davranisin nedenini agiklamasi istendiginde, bireyler
nadiren, sahip olduklari bilgilere ulasarak cevap vermek yerine, uygun
oldugunu hissettigi nedenleri, ilkeleri, varsayimlari ve dederleri basitce
aciklamay tercih ederler. Aslinda uygun 6grenmede, degerler ve varsayimlar
davraniglarin iginde gémuld oldugundan agikga yapilabilmektedir. Bunu
ogrenmenin bir etkisi olarak disinmek gerekir. Gorev temelli 6grenme bu
yonden degerlidir. Ogrenciler, gorevle iliskili davraniglarin ve kararlarin altinda
yatan ilkeleri ve nedenleri analiz edip gorebilmektedirler. Ayrica bu ilkelerin

genel yapisini arastirip, farkli baglamlarda nasil uygulanacagini kavrarlar.
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Zihinsel Modeller ve Ogrenmenin Yapisi: Ogrenmedeki amag
ogrencinin bilgiyi zihinde yapilandirmasidir. Aslinda bu bilgiyi baglamdan
ayirarak yapilandiriimasi istenmektedir. Barrows (1986), problem temelli
6grenmede bilginin yapilandirmasinin baglama 6zgu oldugunu belirtmistir(Akt,
Harden, vd.,1996).

Zihinsel modeller, anlamli 6grenme, yUksek oOgrenme amaglarinin
gerceklesmesi icin 6nemli rol oynamaktadir. Ogrenciye bir konu hakkinda kisa
bir sunu yapmanin 6grencinin konu hakkinda etkili duginmesini saglamada
onemli bir rol oynamaktadir (Hardner vd, 1996). Uzun sunumlar ve
uygulamanin olmamasi, 6grencilerde yanlis zihinsel modellerin olugsmasina ve
konunun anlasilmamasina neden olacagi agiktir. Bunun igin gorev temelli
ogrenmede, 6grencinin gorevin gergeklesecegi ortamdan dgrenmesi, onlarin

uygun zihin modelleri geligtirmesini saglayacaktir.

Basarilabilir Zorluk Duzeyi: Programlama ogretiminde kavramlar ve
gramer 6gretiminde sunum g¢ok zordur. lyi planlanmis goérevier dgrencinin
basarabilecegi duzeyde ne ¢ok zor, ne de ¢ok kolaydir. Eger gorevler ¢cok zor
olursa ogrencilerin gorevi tamamlayamamalarina ve 0Ogrencinin sonraki
gorevlerle olan ilgisinin dismesine neden olabilir. Cok kolay gorevlerde,
ogrencinin dersi basit ve degersiz gormesine neden olabilmektedir. Gorev

temelli 6grenmede her hafta farkl zorluk duzeyinde gorev verilebilmesidir.

Motivasyon: Eger ogrencide motivasyon eksikligi varsa egitim etkisiz
olacaktir. Ogrencilerin motivasyonlarini yiksek tutmak igin bir cok 6grenme
yontemi kullaniimaktadir. Bunlarin basinda da problem temelli 6grenme
gelmektedir. Problem temelli 6grenmede problemler, genelde yazili olarak
verilmekte ve ogrencilerde vyazili problemleri ¢ok inandirici, anlamli
bulmadiklari, aslinda problemin meydana geldigi baglamda bulunmamalari
durumunda bile motivasyonlarinin artigi belirtiimistir (Barrows, 1986). Durumu
gorevler Uzerinde gercgeklestirmenin  ve uygulamanin  6grencilerin
motivasyonlarini yukseltecegini, Ozellikle de meslekleri ile ilgili gorevlerin
odrencilerin  motivasyonlarini  kalici  olarak Ust seviyede tutacagi
beklenmektedir. Ayrica, Ogrencilerin ¢evrimigi gorev temelli 6grenme

ortaminda sikilmamalari ve motivasyonlarini Ust seviyede tutmak icin egitsel



30

yardimcilarin bir baska deyigle egitsel ajanlarin kullaniminin uygun olacagi

dusundlmustar.

Gorev temelli 6grenme daha c¢ok dil 6gretiminde kullaniimaktadir.
Ogrenciye gunlilk hayatta karsilasabilecekleri bir gérev verilip dgrencinin bu
durumda diger kisilerle iletisime gecgerek dil 6grenmesi saglanmaya caligilir.
ingilizce 6gretiminde genelde, sbézel olarak verilen bir durumunda 6zel bir

gorevi yapmak olarak tanimlanabilir.

Gorev temelli 6grenmenin avantaji, 6grenciye sahip oldugu yetenekleri
kullanma firsatt vermenin yaninda &grencinin amacina ulasmasina

odaklanmasini saglamaktir (Pools-m, 2011).

Bu yontem, d6grencinin elde ettigi bilgi ve becerileri dersin sonunda
uygulamasina izin vermesi, pratik yapmasi ve ogrencinin kazanima
odaklamasi agisindan onemlidir. Ayrica, 6grenme ortaminda bulunan egitsel
ajanlarin  6grencilerin biligsel yUklenmelerine etkisini 6lgmek igin gerekli
gorevlerden olusmasindan dolayi segcilmistir. Her hafta gérev verilmeden 6nce
o6grenciye bulundugu ortamdaki egitsel ajan tarafindan gérevde kullanacagi
action script kodlari kisaca anlatiimistir. Daha sonrada 6grenciden gorevi
yerine getirip, sisteme ylklemesi istenmistir. Ornegin 6grenciye dersin
sonunda bir ¢cop adami klavyenin tuslari ile hareket ettirmesi istenmis, bu
gorev veriimeden oncede kullanacagi action script kodlari egitsel ajan ile

ogrenciye sunulmustur.

Bdylece dersin 6gretim elemani da 6grencilerin o haftaki kazanimlara
ogrencilerin ne seviyede ulastigini 6lgmus olmaktadir. Ayni zamanda da

problem ¢dzme yetenekleri gelistiriimis olmaktadir.
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Problem C6zme Becerisi Algisi

Problem, arzu edilen durum ile iginde bulunulan durum arasindaki fark
olarak tanimlanmaktadir (Jonassen,2003; Altun,2003). Turk Dil Kurumu
s6zligunde ise “teoremler ya da kurallar yardimiyla ¢ézilmesi istenen soru ya
da mesele” olarak tanimlanirken (TDK, 2008), Newell ve Simon (1972), bireyin
amagcladigr seyleri gergeklestirirken o anda ne gibi eylemler/hareketler
yapmasi gerektigini bilmedigi zamanlarda kargilastigi durumu problem olarak
ifade etmislerdir (Akt, Glgyeter, 2011). Gittikge karmasiklasan toplum yapisi
ve teknolojik gelismeler, siyasi, sosyal ve ekonomik krizler, bireyi gittikge artan
problemli  durumlarla karsilastirmaktadir.  Bireyler karsilagtiklari  bu
problemlerle bas etmek durumunda kalmakta, problemleri ¢dézme ihtiyaci
duymaktadir. Problem ¢bzme, insanoglunun varligindan bu gune kadar devam
eden ve gelecekte de devam edecek bir slire¢ olarak dustnulebilir. Problem
¢bzme, gunluk yasamda neredeyse her gun gergeklestirilen ciddi bir biligsel
suregtir (Nokes, Schunn ve Chi, 2010). Okulda, evde, iste, kapinin kilidini
agcmak gibi basit, yaz tatilinde aile ile yapilacak tatili planlamak gibi zor
problemlerle her an karsilagabilir. Bazi problemlerde amagclar agikken nasil
¢ozllecegi netken, bazi problemlerde amagclar ortik ve nasil ¢ozulecedi net

degildir.

Problemler, iyi yapilandiriimis ve iyi yapilandiriimamis olmak tUzere iki
gruba ayrilabilir. lyi yapilandiriimis problemlerin, iyi yapilandirimamis
problemlere gore ¢éztimleri daha zordur (Nokes, vd., 2010). Gunlik yasamda
karsilasilan problemlerin ¢ogu iyi yapilandiriimamig problemler olurken, ana
sinifindan Universiteye kadar olan okul yagsaminda ise dgrenciler genelde iyi
yapilandiriimis problemlerle ugrasirlar (Jonassen, 2003). lyi yapilandirimis
problemler de, sinirli bir alan igin tasarlanmis, sinirli uygulama, bilinen
kavramlar, kurallar ve ilkeler cevresinde galisiimaktadir. lyi yapilandirimig
problemlerde, problemdeki tum elemanlar 6grenciye sunulur ve 6grencinin

cozumleri kavramasi ve bulmasi istenir (Jonassen, 2003).
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Problem ¢6zme soOzlukte “Onceden kazanilmis bilgileri yeni ve
bilinmeyen durumlara uygulama; bir problem oldugunu goérme, problemi
tanimlama, gecgici ¢o6zUmler (varsayimlar) dretme ve bu ¢bézimlerin
dogrulugunu sinama gibi yiksek bilissel sureglerin toplami” olarak
tanimlanmaktadir (Budak, 2005). Alanyazinda problem ¢6zme ile ilgili degisik
tanimlar bulunmaktadir. Problem ¢6zme; amag, ihtiyag, beceri, aliskanlk ve
tutumlardan etkilenen bir suregctir (Oguzkan, 1989). Baysal (2003) ise, bireyin
amacina ulasmasini engelleyen engeller ile basa ¢ikabilecegi bir ¢ozim yolu
bulmasi olarak tanimlanmaktadir. Mertoglu ve Oztuna, (2004) ise problem
kavramina bagl olarak ne yapilacaginin bilinmedigi durumlarda yapilacak
olani bilmek olarak tanimlamislardir. Stenberg ve Grigorenko (2000), problem
durumunu ¢6zime tasimak ve zorluklarin Ustesinden gelmek olarak
tanimlamaktadir (akt, Tok, Seving, 2010). D’'Zurilla ve Nezu (1982), problem
¢6zme terimini, dogal ortaminda meydana gelen problem ¢ézme sureci olarak
tanimlamiglar ve sosyal problem ¢6zme olarak isimlendirmis ve problem
¢cozmenin gercek dunyada sosyal ortamda gergeklestirildigine vurgu
yapmiglardir (Akt, D’Zurilla, Nezu, ve Olivares, 2000). Kneeland, (2001) ise
problem ¢dzmenin, belirli bir durumla basa c¢ikabilmek icin etkili segenekleri
olusturmayi, birini segmeyi ve uygulamayi igeren biligsel ve davranigsal bir
sture¢ oldugunu ifade etmektedir. Problem ¢6zme, kisinin problemi
hissedisinden ona ¢6zum buluncaya kadar gecirdigi bir surectir (Akt:GU¢IU;
2003).

Buna gore problem ¢dézme sireci net olarak tasarlanan, fakat hemen
ulasilamayan bir hedefe varmak igin, kontrolli etkinliklerle arastirma yapmayi
igerir. Siradan olmayan problemlerle basa ¢gikmanin kritik bir 6gesi, potansiyel
olarak uygulanabilir stratejilerden olusan birikimlerin arasindan segim
yapabilme ve bu stratejileri gerektiginde verilen bir problem durumuna
uyumlastirma yetenegini gelistirmektir. Karsilagilan problemleri ¢ézmek belli
bir caba ve emek gerektirmektedir. Karsilagilan tim problemler
¢bzulemeyebilir veya bireyler birbirlerinden farkli yollarla ¢dzebilirler
(Tekedere, 2009). Bireyin problemi ¢6zme durumu problemi algilamasi ile gok
yakindan ilgilidir.
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Problem ¢6zme algisi, bireyin icinde yasadigi cevreye etkin bicimde
uyum saglamasina yardim eder. Bu nedenle tum bireylerin yasadiklar
cevreye etkin uyum saglayabilmeleri igin problem ¢o6zmeyi ogrenmeleri
gerekmektedir. Bazi problemlerin dogru yanitlari veya kesin ¢ozumleri varken,
bazilarinin ¢ézumleri kesin degildir. Bu problemlerin ¢ézumd, disiplinler arasi
bilgiyi, ¢cok yonlu duslinmeyi ve yaraticiigi gerektirmektedir (Mertoglu ve
Oztuna, 2004). Problem ¢ozmede uzmanlik bilim, sanat, is ve politika

konularini da igeren aktivitelerde basarili olmayi gerektirir.

Ogretmen adayinin gerek ginlik yasantisinda, gerekse meslek
yasaminda karsilastigi problemlerle bas edebilmesi gerekmektedir. Ormrod’ a,
(1999) gobre problemler, verilenler, hedefler ve igslem bilesenlerinden
olusmaktadir. Verilenler, problemin bolumleri gibi bilgiler, hedefler, problemin
sonunda ulasiimasi istenen durum, islem ise, problemin sonucuna ulasmak
icin yapilacak eylemleri ifade etmektedir (Wang, Chiew, 2010). Problemin
¢6zUmd ile ilgili olasi yollarin ve hedeflerin timinin bulundugu alana problem
alani denir. Onemli olan bireyin problem alaninda muhtemel ¢oziimlerin
olmasidir (Bender, 1996). Aslinda bu problem alani insan beyninde var olan
yapilardir. Birey c¢c6zimu fiziksel olarak gerceklestirmeden Once zihninde
¢ozumleri Uretir ve denemeler yapar. Problemler, baglam, yapi ve karmagiklik
bakimindan farklilagstikga, problem c¢6zme surecleri de farklilasmaktadir.
(Jonassen, 2003). Jonassen (2000) problemleri problem ¢ézme turine gore,
mantik, algoritma, hikaye, kural kullanma, karar verme, sorun ¢bzme, tani-
¢6zUm, stratejik performans, durum analizi, tasarim, ikilem problemleri olarak
bir tipoloji (typology) olusturmustur. Cizelge 2'de bu problem tarleri ve
ogrenme etkinlikleri gosterilmektedir (Akt, Jonassen, 2003).
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Problem Ogrenme Aktivitesi Girdiler Basan Kiriteri Baglam Yapilandirma  Ozetleme
Tiirli
Mantik Mantiksal kontrol ve Yap boz Etkili isleme; Ozet gérev Bulus Ozet, bulug
Problemi sinirli degiskenlerin hareket sayisi
islenmesi; yap boz veya gerekli
¢bzme islemler
Algoritma islemlerin siiregsel Formul veya  Cevap veya Ozet; sabit Sdregsel Ozet,
Problemleri  takibi; algoritmik sure degerlerin ve ifadelerden tahmin slregsel
sureglerin benzer formlarin Grinlerle  olugan edilebilir
degisken kiimelerine eslesmesi
uygulama; hesaplama
veya dogru cevabi
Uretme
Hikaye Belirsiz degiskenler; Formullu Cevap veya Onceden fyi Sinirli durum
Problemleri  Onceden tanimlanan hikaye veya  degerlerin ve tanimlanmig  tanimlanmig
metotlar kullanarak suregleri formlarin drunlerle  elemanlari, problem
dogru cevabi lUretme gémme eslesmesi; dogru ylzeysel durumlari;
algoritmasini segme ve algoritmayi baglami suregsel
uygulama kullanma zorlamak tahmin
edilebilir
Kural Kurallar tarafindan Kisitlanmis Uretkenlik Akademik, Tahmin ihtiyag temelli
Kullanma sureglerin sistemdeki gercek edilemeyen
Problemleri  sinirlandiriimasi, sistem  durum; dinya, Gkt
tarafindan kisitlanmig sinirh kisitli,
cevaplara ve urunlerdeki  kurallar amagli
kurallari segme ve
uygulama
Karar Zararlari ve yararlari Sinirli Cevap veya Yasam Sonsuz giktilar  Kisisel olarak
Verme tanimlama; Segenekleri alternatif degerlerin ve kararlari durumlu
Problemleri  agirliklandirma; ciktilarla formlarin uriinlerle
alternatifleri ve karar verme  eslesmesi;
dizenlemeleri secme durumu
Sorun Sistem denemsi; test Bir veya Hatalari Kapali Sonsuz hata Problem
Cozme etme; sonuclar daha fazla tanimlama; sistemler; ve ciktilar durumu
Problemleri  degerlendirme; stratejiler  sorunlu si hatalar etkili gercek
kullanarak hata arizali bigimde ayrima dinya
durumlarini dogrulama; sistemler
Tani- Sistem hatalarina Hatalari olan  Stratejiyi kullanma;  Gergek Sonsuz hata Problem
Goziim ¢6zUmler getirmek; karmasik islemlerin etkililigi dinya; ve ciktilar durumu
Problemleri  problem semalarini sistemler ve  ve verimligi; islem  teknik, daha
uygulamak; islem onemli segimlerinin fazla kapali
secgeneklerini segme, secgmelik dogrulugu sistemler
degerlendirme, izleme. ¢ozumler.
Stratejik Zamaninda taktikler Zaman; Stratejik amaglari Gergek Yapilandirima  Baglamli
Performans  uygulayarak stratejileri rekabetgi basarmak zamanl mis stratejiler;  durumlar
Problemleri  gergeklestirme, ihtiyaglarla performans iyi
durumlarin farkina karmasik yapilandiriimig
vararak karmasik performans taktikler
performansi
gerceklestirme
Durum Co6zim tanimlama, Karmasik, iyi  Coklu, acik degil Gercek lyi Durumlu
Analizi alternatif eylemler, tanimlanma dinya, yapilandiriima
Problemleri  durumlari tartisma mis gok kisitlamalar mis
hedefli yasal
sureli
sistemler
Tasarim Hedefler lzerine Az kisith Tanimsiz kriterler; Karmasik, lyi Problem
Problemleri  eylemler yaparak yapay  belirsiz dogru ve yanlis gercek yapilandirima  durumu
olusturma; yapilandirm sadece iyi ve kotu dinya mis
problem olusturma ve a gerektiren diizeyinde
pekistirme amaglar serbestlik;
sinirli girdi
ve dondit
lkilem Karmasik, tahmin Belirsiz Bazi 6ncelikleri Konuya Sinirli giktilar, Sorunlu
Problemleri  edilemeyen, ¢6ziim durumlar one gikarmak 6zgu, ¢oklu nedenler  durumlar
olmayan sikici karar karmasik,
durumlarda uzlagsma; coklu
goruslerin disiplinli

uzlasamamasi

Kaynak: Jonassen (2000)
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Cizelge 2 incelendiginde, programlama ogretiminde kullanilan problem
turdnun kural kullanma problemleri oldugu gortulmektedir. Cunku, égrendikleri
komutlari, yazim kurallarini bir problem ¢dézUmu igin uygulamada kullanmalari
gerekmektedir. Gagne’nin (1985) tanimladigi taksonomiye gore, zihinsel
becerilerin geligsiminin; ayrit etme, somut kavramlar, tanimlanmis kavram ve
kural uygulamalarndir (akt, Senemoglu, 2005). Zihinsel beceriler Dbilgiyi
kullanma ve uygulamadir. Bu yonden bakildiginda problem ¢ézme hem konu
alani bilgisini, hem de duruma uygun biligsel stratejileri sec¢ip kullanmayi
gerektiren etkinliklerdir. Problem ¢b6zmede asil nokta, amaca goturecek araci
bulup ise kosmaktir (Senemoglu, 2005). Problem ¢bzme c¢aba gerektirir ve
problem ¢6zme gucu gerektirir. Bu da problem ¢b6zme becerisini
gerektirmektedir. Problem ¢6zme becerisi oOgrenilebilir ve egitimle
gelistirilebilirdir. Cesitli matematiksel modeller ile bilgisayar benzetimlerine
kadar bircok yaklasim ve modellerle problem ¢6zme becerisinin
Ogretilebilecegi ifade edilmistir. (Demirtas ve Donmez, 2008). Demirtas ve
Dénmez (2008), problem ¢ézmenin bir slre¢ oldugunu ve bu slrecinde
Ogretilebileceginin kabul goren bir yaklagim oldugunu belirtmislerdir. Bundan

dolayi da problem ¢6zme surecinin bilinmesi gerekmektedir.

Tum bilimsel sureclerde oldugu gibi, problem ¢ézmede de bir takim
basamaklari izleyerek ¢6zume ulasiimaya calisiimaktadir. Gergi problem
¢b6zme problemden probleme, bireyden bireye farklilik gostermekle birlikte
problem c¢6zmenin temel asamalari asagida belirtiimektedir (Senemodglu,
2005):

1. Problemi anlama,

2. COzUm igin plan yapma,
3. Plani uygulama,
4

. Sonuglari degerlendirme.

Aslinda insanoglunun varolusundan gunumuze kadar gecen surede
problemleri daha ¢ok deneme yanilma yoluyla ¢dézime ulastirdiklar veya
ulastirmaya calistiklari bilinmektedir. Yalniz, ginimuzde farkh problem ¢ézme
stratejileri de tanimlanmigtir. Bunlar; dongusel olmayan strateji (Davies, 2000),

arag-amag analizi (Reed, 2007), sekil, tablo veya liste olusturarak problem
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¢dzme, analitik strateji (Malloy ve Jones, 1998), benzer problemleri kullanarak
¢ozme (Reed, 2007), birden ortaya ¢ikan sonucu dogrulama (Hammouri,
2003), deneme yanilma stratejisi (Burning Shraw ve Ronning, 1995), olasi
¢6zUmleri Uretme ve dogrulugunu test etme (Jonassen,1997), ayristirma ve

sadelestirmedir (Jonassen, 1997; akt; Ozcan, 2011).

Tam bu problem ¢dzme stratejilerinin genel olarak yukaridaki problem
¢b6zme asamalarini kullandiklari sdylenebilir. Kiginin problem ¢dézmesi,

problemi algilamasiyla basglayip, degerlendirmeyle biter.

Toplumsal yapida meydana gelen sosyal, ekonomik, politik ve
teknolojik degismeler, toplumu giderek daha karmasik hale getirmektedir. Hizli
bir degisimin yasandigi cagimizda, bireyler her gun farkli problemlerle
karsilagsmaktadirlar. Gangne’ye (1985) goére egitim programlarinin temel
amacinin orgencilere gerek konu alani gerekse tum yasamlarinda
karsilagilabilecekleri problemleri ¢cdzmeyi 6gretmek olmalidir (akt, Senemodglu,
2005). Bundan dolay! gunumuz bireylerinin bilgiyi ezberlemesinden ¢ok, bilgiyi

kullanarak problem ¢ézmeleri beklenmektedir.
Coklu Ortam Ogrenmede Bilissel Kuram

Coklu ortam 6grenmede bilissel kuraminin dayandigi 3 temel varsayim

asagida verilmistir (Mayer, 2003);

1. Ikili kanal, bilgi isleme sureglerinde gorsel ve sozel iki ayri algi kanali
bulundugu anlamina gelmektedir. Isitsel/sézel (auditory/verbal)
kanalda, isitsel ve sozel olarak gelen bilgiler iglenmekte, gorsel
(visual/pictorial) kanalda ise gorsel ve resimsel bilgiler islenmektedir.

2. Sinirh kapasite, ayni anda gorsel ve sb6zel kanallarin ayri ayri
isleyebilecegi bilginin sinirli olmasi anlamina gelmektedir

3. Aktif igsleme, anlamli 6grenmenin gergeklesmesi icin gerekli olan gorsel

ve sdzel kanaldaki bilgi isleme surecinin 6nemini vurgulamaktadir.

Ogrenme materyallerinin karakteristi§i 6grenmeyi anlamli  bigimde
etkileyebilir. Ogrenme materyalinin karakteristigi, ortamlari, fiziksel yapiyi,

psikolojik yapiyi, kavramsal zorlugu ve ardigikhdr kapsamaktadir (Kilic ve
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Karadeniz, 2005). Ogrenme materyalinin yaninda égrencinin veya 6grenenin
de zihinsel yapilari ile ilgilenilmesi gerekmektedir. Bunun iginde zihinsel
yapidan, bir bagka deyisle bellegin yapisi ve bilgiyi nasil yapilandirdigi onem
kazanmaktadir. Genelde bellek bir butin olarak degil de, bilesenlere ayrilarak

incelenmigtir (Teery, 2011).

Kuramsal yaklagimlar belledi farkh tirlere ve yapilara ayirarak bellegin
calismasini ve bilginin yapilandiriimasini agiklamaya caligmaktadirlar. Bazi
yaklasimlar bellegi parcalara ayirarak, bazilari bellegi bir dizi asamaya
ayirarak, bazilari ise hatirlamada belirleyici olan iglemlerin tirine ve kalitesine

odaklanarak bellegi aciklamaya calismislardir (Terry, 2011).

Bu yaklagimlardan en fazla kabul goreni bellegi bir butiin olarak degil
de, parcgalara ayirarak inceleyen yaklagsimdir. Bellegin tamami ile genellemeler
yapmak yerine bellegin turleri ile ilgilenmek gerektigini, farkli islemlerden
sorumlu farkli bellek bilesenlerinin var oldugunu savunan bu yaklasima c¢oklu
bellek sistemleri yaklasimi denir (Terry, 2011). Bu yaklasim bellegdi, kisa sureli

bellek ve uzun sureli bellek olmak Uzere iki kisimda incelemektedir.

Atkinson ve Shiffrin (1968)’'de bellegi kisa sureli, uzun sureli ve duyusal
depo olarak U¢ kisma ayirdiklari bu kurama ¢oklu depo kurami veya iki depo
kurami olarak ifade etmiglerdir. Bazi psikologlar bunun asiri karmasik
oldugunu ileri surmus, bazilari ise bu iki bellek tarinun yeterli olmadigini
savunmuglardir (akt, Tery, 2011). iki depo kuramina gére; bellek uzun sireli
depo ve kisa sureli depodan olusmaktadir. Bu depolardan kisa sureli deponun
depolama suresinin ve kapasitesinin sinirli, depolanan maddelerin sozel
oldugu ve cok kisa suUrede kaybolduguna, uzun sureli deponun ise sinirsiz
kapasitesinin ve her turlu bilgiyi uzun sure saklanabildigine inaniimaktadir
(Terry,2011). Birgok kuram bu iki depo kuramindan etkilenmistir. Daha sonra

buradaki depo terimi yerine bellek terimi kullaniimaya baslanmistir.

Aslinda kisa sureli ve uzun sureli bellekler kuramsal olarak farkli
Ozellikleri ile birbirlerinden farklilagsmaktadir. Kisa sureli bellekte, bilginin tekrar
edilmeksizin 15 ile 30 dakika arasinda saklanabildigi, tekrar edilmediginde ise
bu bellekte saklanan bilginin kayboldugu, kisa sureli bellegin kapasitesinin
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sinirli oldugu ve en fazla birkag birimle sinirli oldugu diasunulmektedir. Bu
kurama gore kisa sureli bellekte bilgi varken sonradan gelen bilgi ilk bilginin
unutulmasina sebep olmaktadir. Burada onemli noktanin kisa sureli bellekteki
bilginin uzun sureli bellege aktarilmasidir. Uzun sureli bellege aktariimayan

bilgiler unutulmaktadir.

Uzun sureli bellek ise, sinirsiz kapasiteye sahip oldugu, kalici bilgilerin
saklandigi kisim olarak dusunulmektedir. Kisa sureli bellek bilginin uzun sureli
bellekte saklanmasina aracilik eder. Tekrarlayarak bilginin uzun sareli bellekte
kodlanmasini ve kisa sureli bellekte daha fazla tutulmasini saglamaktadir.
Kisa sureli bellekte bes ile yedi arasindaki madde birka¢ saniyeden birkag
dakikaya kadar akilda tutulabilirken, uzun sureli bellekte birka¢ dakikadan eski
bilgilerin tutuldugu bellektir (Terry, 2011).

Kisa Sureli Depo Uzun Sirel
o Depo(USD
Epizodik Gegici Calisma : po(USD)
Bellek > Bellegi Kalici
Kontrol islemleri: | |e Bellek
Tekrarlama Deposu
Kodlama
Karar
A 4
Cevap Ciktisi

Sekil 2. Uzun Siireli ve Kisa Sireli Depo Modeli

Kaynak: Atkinson ve Shiffrin (1971)

Eger bilgi tekrarlanirsa kisa sureli bellekte daha uzun sure kalmakta ve
uzun sureli bellekte depolanma ihtimali artmaktadir. Kisa sureli bellege gelen
bilgiler saniyeler icinde unutulmaktadir. Bilginin ogrenilebilmesi igin ikinci
bellege, bir bagka deyisle uzun slreli bellege kodlanmasi ve burada

6zumsenmesi gerekmektedir. Bir bilginin 6grenildikten hemen sonra
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hatirlanabilmesi, bilginin  uzun sureli bellege aktarildigi ve ilerde
hatirlanabilecegi anlamina gelmez (Teery, 2011). Uzun sureli bellekte zihinsel
semalar bulunduguna inanilir ve insanlar yeni 6grendikleri bilgileri bu semalari

olusturarak ve duzenleyerek elde ederler (Pezzula, 2007).
Calisma Bellegi Modeli

Teery (2011)" e gore kisa sureli bellegin anlagiimasinda bazi sinirhliklar
vardir. Bunlar; kisa sureli bellekte sadece so6zel bilgiler degil, baska bilgilerde
bulunmaktadir. Sadece bilginin gegici olarak depolandidi bir yer degildir,
hesap yapmak, plan yapmak, bilgiyi ayrintili incelemek, hayal kurmak gibi
etkinlikler iginde kullaniimaktadir. Calisma bellegi kavrami iki bellek ve diger
kuramlarin ayrintilh bicimde incelenmesiyle Badley ve Hitch (1974) tarafindan

ortaya atilmigtir.

Atkinson ve Shiffrin (1968)’'den etkilenen Baddeley ve Hitch’e gore
(1974), bilgi isleme surecinde insanlarin sinirli ve sinirh olmayan iki bellegi
olduguna inaniimaktadir. Fakat, kisa sureli bellegin galisma bellegi olarak
adlandinilmasini, sozel ve wuzamsal olarak iki kanali oldugunu ileri
surmaglerdir. Sinirli olan bellege calisma bellegi veya kisa sureli bellek,
sinirsiz olduguna inanilan bellege ise uzun sureli bellek veya kalici bellek
denilmektedir. Aslinda calisma belledi kisa sureli bellegin evrimsellestiriimesi
ile olusturulmustur. Genelde bu iki kavram birbirinin yerine kullaniimasina
ragmen aslinda birbirlerinden farklidir. Baska bir ifadeyle kisa sureli bellek
sadece bilgiyi gecici olarak depolayan belledi ifade ederken, calisma
belleginde ise depolama ve dlizenleme (manipulate) islemlerinin

kombinasyonun yapildigina inanilan bellektir (Baddeley, 2012).

Baddeley ve Hitch (1974)de c¢alisma belle§i modelinin, merkezi
yonetici, gorsel ve fonolojik bellek olmak Uzere u¢ bilesenden olustugunu,
daha sonra Baddeley (2000) ise epizodik bellegi de ekleyerek dort bilesenden
olustugunu belirtmistir (Baddeley, 2001; Baddeley, 2012). Aslinda vurgulamak
istedikleri biligsel surecler agisindan kisa sureli bellegin ¢ok fazla karmasik

gorevi oldugudur. Bilgi islemede kisa sureli bellegin dnemini agiga gikarmaktir.
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Baddeley (2001) gore, bilginin gegici olarak depolanmasi ya fonolojik ya
da gorsel bellekte gergeklesir. Bunlar degisik turde depolama yapan tampon
bolgelerdir. Merkezi yonetici dikkati yonlendirmeyi, epizodik bellek ise, ¢alisma

bellegini uzun sureli bellege baglama gorevini gergeklegtirirler.

Merkezi

Yonetici

A

\ 4
Gorsel Mekansal Gegici Epizodik Tampon Fonolojik Déngu

Bellek(Visuo-spatial ( Episodic buffer) (Phonological Loop)
sketch pad)

Gorsel Anlam v v
(Visual Semanticy <——— Epizodik (Episodic) «———— Dil
Uzun Sureli Bellek

Sekil 3. Calisma Bellegi Modeli

Kaynak: Baddelley (2001).

insanin iki seyi ayni anda yapabiliyor olmasi, calisma belleginin bilgileri
es zamanl olarak saklamasi ve islemesi ile acgiklanmaktadir. Bazi aritmetik
hesaplamalar yapilirken, ayni anda hem rakamlar Uzerinde islemler yapilir,

aynl zamanda da ara toplamlari akilda tutulur (Terry, 2011).

Fonolojik dongu, sozel kisa sureli bellege benzetilebilir. Dil isleme,
tekrarlama, sozel problemleri ¢ozme, aritmetik gibi iglemlerin tutuldugu yeri
temsil ederken, gorsel mekansal gegici bellek ise gorsel imgeleri ve mekansal
bilginin tutuldugu yeri ifade etmektedir. Merkezi yonetici, dikkatin birden ¢ok
goérev arasinda dagitilmasi ve odaklanmasindan sorumlu birimdir. Sonradan
kurama dahil edilen katki ise, epizodik tampondur. Bu tampon fonolojik ve

gorsel depo arasinda, merkezi yoneticinin islemleri sirasinda ve uzun sureli
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bellege bilgi giris ve cikiglarinda ihtiyagc duyulan bilgi entegrasyonunu
saglayan kisimdir (Terry, 2011).

ikili Kodlama Kurami

ikili kodlama kurami, insanlarin sézel ve isitsel bilgileri islemek icin iki
ayri kanal kullandiklarini varsayar (Paivio,1986; Baddeley,1992). Ogrenme
surecinde sOzcuk ve resim uUzerinde duruldugu gorulmektedir (Akkoyunlu,
Yilmaz, 2005). Bu kurama goOre bilgi algilandiktan sonra sembollestirilip
kodlanarak bellekte saklanmaktadir. Bu sembollestirme igleminde bilgiler
isitsel ve gorsel olarak birinden ayrilimig bagimsiz iki kanalda
gerceklestirimektedir. Burada bilgi isleme kanallari birbirinden bagimsiz
olarak calistigi ve ayni anda ikisinin de algilanan bilgiyi isleyebildigi

varsaylimaktadir.

Baddeley’in (1986, 1992 ve 1999) oOnerdigi dort bilesenden, gorsel
mekansal gecici bellek (visiospatil sketcpad) ve fonolojik dbénguye

(phonological loop) karsilik geldigi sdylenebilir (Mayer, 2001).

Sadoski ve Paivio (1994)" e gore; birbirinden bagimsiz iki sistemden
bahsedilmektedir. Bunlardan birisi sozel, digeri gorsel sistemdir (Johnson,
1997). Sozel ve sbzel olmayan kodlama arasindaki ayrimin énemli oldugunu
varsaymaktadirlar. Dille ilgili algilar, s6zel sisteme kodlanirken veya sozel
sistemi etkinlestirirken, s6zel olmayan algilar s6zel olmayan sisteme kodlanir

veya sOzel olmayan sistemi etkinlestirir (Aldag ve Sezgin ,2003).

Sozel birimler logogen ve s6zel olmayan birimler ise imagen olarak
isimlendirilirler (Sadoski ve Paivio, 1994; Akt, Johnson, 1997). Logogenler
“dile iligkin yazili veya s6zlU duyusal-devinsel uyaranlari, s6zel bellek sistemi
icinde sembolize eden bilgi birimleri” olarak tanimlanabilir (Aldag ve Sezgin,
2003).

ikili kodlama kuraminda, Imagen ise “gérsel veya dille iligkili olmayan
turdeki diger duyusal-devinsel algilarin sozel-olmayan bellek sisteminde

sembolize edildigi bilgi birimleridir’. Duyusal bellege s6zel veya s6zel olmayan
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bir uyarici geldiginde, almaglar bu uyariciya gore logogenler veya imagenler
aktiflegirler (Johnson, 1997).

Her iki bigcimdeki bilgi birimleri farkli boyutlarda olabilirler. Farkl
boyutlarda logogen ve imagenler birlesmis bilgi yapilari (chunk) veya belirli bir
amaca yonelik tepki uUreticileri gibi ¢alisabilirler (Paivio, 1986). Logogenler ve
imagenler de bir araya gelerek, sozel velveya so6zel olmayan, farkli
boyutlarda, anlaml bilgi batunleri, baska bir deyisle daha karmasik yapilar
olusturabilirler. Sekil 4’te ikili kodlama kuraminin sozel ve sbdzel olmayan

bilgilerin sunulmasi gosterilmigtir.

DUYUSAL BELLEK

Dogrudan Sembolik Baglantilar Dogrudan
Etkinlestirme Etkinlestirme
L L J
Logogenler Imagenler

Sistemler arasi
badlantilar

'\ Sistem igi /

[~ baglantilar

Siazel siiregler Sibzel olmayan siiregler

Sekil 4. ikili kodlama kurami, sézel ve sézel olmayan sunum sistemleri

Kaynak: Pavio, 1986, Sadoski ve Paivio, 1994; Akt: Johansen,1997
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Aktif islemci: Mayer (2001), aktif islemciyi, bilissel sirecleri
gerceklestirmede insanin aktif olmasi olarak tanimlamaktadir. Eski bilgileri, bir
baska deyisle bilgileri kaynastirma, dikkat, bilgileri dizenleme eylemlerini ise
aktif biligsel slrecgler olarak ifade etmistir. Bu eylemleri gerceklestirirken
insanin pasif olamayacagini, daha fazla bilgiyi arayan, kendi biligsel stratejisini
kullanabilen, 6grenmenin sorumlulugunda olan bireyler olarak nitelemigtir.
Buradan da anlasiliyor ki, 6grenme sureclerinde 6grenci pasif degil, aktif rol

oynamaktadir.

Kisa sureli bellek, anlik bellek ve ilk bellek olarak da isimlendiriimektedir
(Cherry, 2012). Kisa sureli bellek, sadece birkag maddeyi, birka¢ saniye
boyunca akilda tutar ve tekrarlanmanin gergceklesmedigi durumlarda unutma
hizla gerceklesir. Bu bellegin, sinirli kapasitesi, belirli bir sire icinde sadece az
sayida maddenin tutulabileceg@i, yeni gelen her maddenin eskisinin yerini
alacagl anlamina gelmektedir. Unutma, yeni bilginin eskisinin yerine gelmesi

ile gerceklesir (Terry, 2011).

Bir bilginin kalici olarak saklanmasi gerektiginde, kisa sureli bellekte bu
bilgi belli bir sekilde islenmektedir. Hatirlanmasi gereken bilginin daha sonra
hatirlamaya yardimci olmasi amaciyla birkag kez tekrar edilerek bir imge
olusturulmaya c¢alisilir. Coklu depo kuramina gore, bu islem bilginin kisa sureli
bellekte daha uzun tutulmasini, uzun sureli bellege aktariimasini ve
kopyalanmasini saglamaktadir. Bu modele gore, tekrar bilginin uzun sureli
bellekte depolanma olasiligini artirmaktadir (Terry, 2011). Buradan da

anlasihyor ki, tekrarlama uzun sureli bellege aktarimi garanti etmez.

Ogrenmede daha ¢ok etkili oldugu dusinilen, sinirli kapasitesi ile
bilginin uzun sureli bellekte kodlanmasina yardimci olan kisa sureli bellegin,

sinirli olan kapasitesinin artirilmasi ve ¢alismasi Uzerine odaklaniimigtir.

Sinirh Kapasite: Uzun sureli bellegin pratikte sinirsiz bir kapasitesi
olmasina ragmen depolayabildigi bilgi miktari kisa sureli bellegin bilgi tutma
miktari ile ilgilidir. Miller'inda (1956) belirttigi gibi genel olarak insanlarin kisa
sureli belleklerinde ayni anda igleyebilecegi madde sayisinin 7 madde
oldugudur (Akt, Baddeley, 2000). Waugh ve Norman’a (1965) goére ise anlik
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olarak hatirlanan bazi maddelerin gegici olarak bazilarinin uzun sureli bellekte
depolandigini, bazilarinin ise kisa sureli bellekten geldigini belirtmektedirler
(Akt, Terry, 2011). Onlara gore kisa sureli bellegin kapasitesi ol¢lllrken icten
tekrarin olmadigi durumlarda oOlgulmesi gerektigini, bdylece uzun sureli
bellegin hatirlamayi desteklemeyecegini belirtiimiglerdir. Bu durumda ise bu
kisa sureli bellekte islenen madde sayisinin dort oldugu belirtilmistir (Terry,
2011).

Miller(1956), calisma bellegin ayni anda igleyebilecegi bilgi miktarinin
7-+2 ile sinirli oldugunu belirtmektedir. Caligma belleginden bilgiler uzun sareli
bellege tekrar yoluyla gegcmektedir. Kalici bellekte gerceklesen zihinsel yapilar
calisma belleginin yikinu hafifleterek, o6grencilerin zihinsel yapilarini
gelistirmelerine yardim etmektedirler (Anglin, Vaez ve Cunnigham, 2004).
insan belleginde meydana gelen bu yiike bilissel yik denilmektedir ve bu

bilissel yukun insanin 6grenmesini buyuk olctde etkiledigi distindlmektedir.

Miller'a (1956) gore insanin sinirli olan, ayni anda kisa sureli bellekte
tutabilecegi madde miktarinin veya bir baska deyisle bilgi miktarinin
artirilabilecegini  belirtmigtir. Hatirlanmasi gereken materyali anlamli bazi
parcalara bolerek, anlamli kodlama yapilarak artirilacagi soylenmektedir.
Ornek olarak GSFBBJK dizisini hatirlamak, GS-FB-BJK dizisini hatirlamaktan
daha kolaydir (Akt, Terry, 2011). Bu kimeleme stratejisi, yediden daha fazla
kelime ve rakamlardan olusan diziyi de hatirlamayi kolaylastirmaktadir.
Aslinda burada gergeklestirilen iglem, kiimelenen bilgileri birer madde olarak

algilayip, sonra hatirlarken onlari yeniden kodlamaktadir.

Burada insan kisa sureli bellegin kapasitesini artirmak dedgil, sinirli olan
kapasiteyi daha etkili bir bicimde kullanmaktir. ikincisi ise kisa sureli bellegin
uzun sureli belledi kullanmasidir. Sinirli kapasiteyi artirmak igin uzun sureli
belledi kullanmak gibi, bunu bellek kendisi gergeklestirmektedir. Fakat, asina

olunmayan durumlarda bunun kullaniimasi oldukg¢a zordur (Terry, 2011).

Kisa sureli bellegin kapasitesi gergekten sinirli olup, uzun sureli bellegi
kullanarak  elde edilen bazi kodlama semalari kullanilarak
genigletilebilmektedir. Coklu ortam 6grenmede 6grenmenin gergeklesmesi igin
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ogrencinin yapmasi gereken bes biligsel sure¢ belirtimektedir (Mayer, 2003).
Bunlar;

isitsel calisan bellekte islemek icin konuyla ilgili kelimeleri seger,
Gorsel galisan bellekte islemek icin konuyla ilgili resimleri seger,
Secilen kelimeyi isitsel zihinsel model iginde organize eder,

Secilen resimleri gorsel zihinsel model igcinde organize eder,

a b~ 0N e

So6zel ve gorsel sunumlari, 6nceki bilgileriyle birlestirir.

S . - UZUN
MULTIMEDYA I;LE\LILS&} BIE;E]}}E‘K SURELI

SUNUMU BELLEK
4 N s Sgzciikleri Sozciikleri \ ( h

e Kulaklar i > Sesler > Siizel \

Sozciikler \ secme Desier organize model
F— etme
\ Once
ki

Biitiinlestirme | Bilgi

Resimleri Resimleri N
. . > . Giirsel
Resimler Giizler 7| Resimler " model
Sf‘?ﬂx organize /
\_ N\ . etme ) /

Sekil 5. Coklu Ortam Ogrenmede Biligsel Kuram

Kaynak: Mayer (2001)

Ogrenen gelen uyaricilari duyusal bellekte segerek isitsel veya gorsel
kanala iletmektedir. Calisma belledi secilen sodzculkleri, imajlari organize
ederek butunlestirilip, var olan bilissel yapi ile kaynastirarak uzun sureli
bellege depolamaktadir.
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Bu adimlarla, insan beyninde gergeklesen islemler soyutlastiriimaya
calisiimigtir. Bu iglemlere genel olarak bilis denmektedir. Mayer (2001), ¢oklu
ortam ogrenme kuraminda 7 ilkeden bahsetmektedir. Bu ilkeler asagida

kisaca aciklanmistir.

a. Coklu Ortam Ilkesi (Multimedia Principle): Ogrenciler, kelime ve
resimlerin birlikte sunuldugu ortamda, sadece kelimelerin sunuldugu ortama

goOre daha iyi 6grenirler.

b. Uzamsal Yakinlik ilkesi (Spatial Contiguity Principle): Ogrenciler,
kelimelerle karsiligi olan resimlerin birbirlerine yakin sunulduklari ortamlarda,

uzak sunulduklari ortamlara gore daha iyi 6grenirler.

c. Zamansal Yakinlik ilkesi (Temporal Contiguity Principle): Ogrenciler,
kelimelerle karsiligi olan resimlerin ayni anda sunulduklari ortamlarda, art

arda sunulduklari ortamlara gore daha iyi 6grenirler.

d. Bitinlik ilkesi (Coherence Principle): Ogrenciler konu ile ilgisi
olmayan materyallerin sunulmadigi ortamlarda, sunuldugu ortamlara gore

daha iyi 6grenirler.

e. Modalite ilkesi (Modality Principle): Ogrenciler, animasyon ve
anlatimin birlikte sunulduklari ortamlarda, animasyon ve vyazinin birlikte

sunulduklari ortamlara goére daha iyi 6grenirler.

f. Gereksiz Fazlalik ilkesi (Redundancy Principle): Ogrenciler,
animasyon ve anlatimin birlikte sunulduklari ortamlarda, animasyon, anlatim

ve yazinin birlikte sunulduklari ortamlara gore daha iyi 6grenirler.

g. Bireysel Farkliliklar ilkesi (Individual Differences Principle): Coklu
ortam 6drenme kuraminin ilkelerinin etkileri, 6grencinin bilgi miktarina ve

uzamsal kapasiteleri gibi bireysel 6zelliklerine gore degismektedir.

Mayer (2001) coklu ortam 6grenmede biligsel kuraminda, kisa sureli
bellegin bir defada siniri miktarda veriyi isleyebilecegi varsayimini

Baddeley’in calisma bellegi kavramini ve Sweller'in biligsel yuk kurami ile
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desteklemektedir. Bu kuramda, sinirli kapasitesi olan kisa sureli bellekte, bir
bagska deyisle calisma belleginde gergeklesen islemlerin getirdigi yukle
ilgilenilmektedir. Burada 6nemli olan 6grenme materyalinin karakteristigidir.

Ogrenme materyalinin bellege getirdigi yiktar.

Bilissel Yuk

Bilissel yuk, belirli bir zaman diliminde calisma bellegi tarafindan
kullanilan kaynaklari ifade etmektedir. Genellikle U¢ degisik yukten bahsedilir
(Sweller, Merrienboer, Paas, 1998; Paas, vd., 2003).

e Aslil yuk (instrinsic load)
e Konu digl yuk (extranous load/ineffective load)

o Etkili yuk (effective/Germene load)

Asil Yiik: Ogrenilmesi gereken icerige bagh olarak calisma belleginde
yiiklenmenin olmasidir. insanin dogasi geregi, 6grenilmesi zor konu veya

karmasik bilgi durumlarinda asil yuk yuksek olacaktir.

Konu Digi Yiik: lyi tasarlanmamis dgretim materyalleri veya dgretim
tasarimi sonucunda calisma belleginin asiri yuklenmesidir. Eger tasarim
uygun olmayan bilgileri veya bilgi isleme surecini olumsuz etkileyen
materyalleri iceriyorsa konu disgi yuk artacaktir. Konu digi yuk ogrenme

slrecini olumsuz olarak etkiler.

Etkili Yuk: Zihinsel yapilarin olugsmasini ve duzenlenmesini saglayan

surecleri ortaya koyar.

Konu digi yuk ve etkili yuk 6gretim tasarimindan etkilenir, bu yluzden
tasarimci konu digi yukd ve etkili yikd kontrol etmek zorundadir. Egitim
tasarimcisinin asil ilgilendigi yuk, konu disi yuktir. Cunki bu yuk tasarimdan

¢cok fazla etkilendiginden, bu ylkin distuk olmasi etkili ylUke ayrilacak
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kapasitenin daha fazla olmasina neden olmaktadir. Bu u¢ yuk birbirinin
asimetrigidir ve donguseldir. Zihinsel yapilara ayrilan slire¢ fazla olursa
zihinsel yapilar daha hizli olugsturulup duzenlenecek ve sonugta sonraki
adimda asil yukun iglenmesini kolaylastiracaktir. Bu bir dongu seklinde devam
edecektir. Cunkl, asil yukdn, etkili yakun ve konu digi yukdn toplaminin
calisma bellegi kapasitesini agsmamasi gerekir. Calisma belleginin kapasitesi
ogrenilecek bilginin kapasitesini sinirlamaktadir. Konu disi yukin ogrenmeyi
engelledigi, etkili yukin ise 6grenmeyi artirdigi kabul edilmektedir (Kilig,
2006). Paas, Renkl ve Sweller'in (2003) belirttigine gore, konu digl yukun
azaltimasina donuk ogretim tasarimlari gelistiriimeye calisiimaktadir. Bu
amaca ulasmak igin yapilan arastirmalarda caligilmis ornekler, bolunmusg
dikkat, gereksizlik etkisi, bicem etkisi konu digi yuku azaltmak i¢in kullanilan
ilkelerdir. Asil yikun degismedigi durumlarda konu disi yukin, kullanilan
ilkelerle basarili bir gsekilde azaltilmasi, etkili yukin artirimasi ile

sonuclanmaktadir (Kilig, 2006).

Paas, Renkl ve Sweller'in (2003;2004) goére bilissel yuk kurami,
ogrenmenin baglamasindan once eszamanli olarak islenmesi gereken bilginin
miktari ve etkilesimi nedeniyle ortaya cikan karmasik biligsel gorevlerin

ogrenilmesi ile ilgilenmekte ve biligsel surecler Uzerinde durmaktadir.

Paas, ve digerleri’'nin (2003) belirttiklerine gore, bilissel yuk kurami
bireylerin, sinirli olan bilgi igsleme kapasitelerini etkili kullanmalarini saglayacak
etkili 6gretim yontemleri gelistirme ile ilgilenmektedir. Bilissel yuk kurami, uzun
sureli bellekle etkilesimli, birbirinden kismen bagimsiz gorsel ve isitsel
bilgilerin islendigi iki kanaldan olusan, sinirli kapasiteli galisma bellegini iceren
bilissel bir mimariyi temel almaktadir. Biligsel yuk kuraminin amaci, yeni
ogretim yontemleri geligtirerek, calisma bellegi kapasitesini etkili bir bigimde
kullanmak oldugundan, 6gretim tasarimi surecinde odaklandigi nokta, ¢alisma

bellegi ve bu bellegin sinirhiliklandir.

Coklu ortamlarin gelismesiyle birlikte asiri biligsel yluklenme énemli bir
problem olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Clark’a (2003) gore asir bilissel
yuklenme, ogrencilerin tek seferde ¢ok fazla bilgi bombardimanina tutulmasi

sonucu, toplam bilissel yuUkun c¢alisma bellegi kapasitesinin Ustune
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ctkilmasidir. Coklu ortamlarda en temel engel oldugu soylenmektedir.

Coklu ortamlarda c¢aligirken baglantilarin olusturulmasi, isimlendirilmesi
ve bu bagdlantilarin isimlerinin kaybedilmesi sonucunda kullanicinin daha fazla

zihinsel olarak yuklenmesi olarak da tanimlanabilmektedir (Kili¢, 2006).

Paas, ve digerleri (2004), bilissel yukin fazla oldugu durumlarda
performansin dusecegini, asiri bilissel yuklenme durumunda ise 6grenme

surecinin sonlanacagini ileri sirmaglerdir.

Ogrenme siirecinin sonlanmamasi veya performansin digsmemesi igin
konu disi yuk azaltilip, etkin ylke ayrilacak alan fazlalasgtiriimahdir. Konu digi
yukl azaltmak igin dogrusal olarak tasarlama yapildiginda, kargilastirma ve
ayrintilandirma sulrecinin engellendigi ifade edilmektedir. Aradaki dengenin
saglanmasi 6gretim tasarimcilarinin Ustiinde durdugu 6énemli sorunlardan
biridir.

Biligssel yuk direkt olarak gozlemlenemedidi icin Olglulmesi oldukca

zordur. Biligsel yukun olgtlmesi igin farkli yontemler kullaniimaktadir.

Biligsel yuk bilgi isleme surecleriyle ilgili oldugu icin
gozlemlenememektedir. Bundan dolay! direkt olarak biligssel yuku Olgmeye
yonelik bir ara¢c bulunmamakla beraber, farkli yontemler kullanilarak biligsel
yuk Olcilmeye calisiimaktadir. Bunlar; biligsel yapiyi 6lgen anketler, materyalin
zorluk derecesini belirlemeye yonelik dlgimler, performansa dayali dlgumler,
fizyolojik Olgimler, noérolojik élgimler, analitik ve ikili gorev yontemi olarak
siniflandiriimaktadir (Kilig, 2006).

Biligssel yuku olgmek icin analitk ve deneysel yontemler
kullaniimaktadir; Analitik yontemler, uzman dusunceleri, 0znel veriler,
matematiksel modeller ve gorev analizleri gibi teknikler kullanilarak zihinsel
yukun tahmin edilmesi icin kullanilir. Deneysel yontemlerde derecelendirme
Olceqi; birinci ve ikinci gorev teknikleri gibi yontemleri kullanilarak zihinsel

gaba ve performansi tahmin etmeye ¢alisan yontemlerdir (Kili¢, 2006).
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Biligsel yuk kurami Gzerine arastirma yapanlar genellikle zihinsel ¢cabayi

Olgen deneysel tekniklere buyuk ilgi gostermiglerdir.

Arayuzde kullanilan her metafor 6grenenin biligsel yliklenmesine sebep
olmaktadir, fakat ayni zamanda bu metaforlar 6grencinin ortamdan zevk
almasini ve 6grenmeye karsi gudulenmesini saglayabilmektedir. Ayrica egitsel
ajanlarda kullanilacak seslendirme ve konugma baloncuklarinin 6grencinin
bilissel yuklenmesine etkisi arastirlmaya deger bir konu olarak

gOzukmektedir.
Coklu Ortam Motivasyon Kuramlari

Ogrenme Guldusi, bireyin 6grenme etkinliklerini anlamli ve kendisi igin
yararl bularak, amaglari dogrultusunda bu etkinliklerden yaralanma ¢abasidir.
Brophy (1998) ve Keller (1983) gudulenmeyi, 6drencinin 6grenmeye istek

duymasini saglayan ¢abanin yonu ve i¢sel bir glg olarak tanimlamistir.

Rigby, Deci, Patrick ve Ryan (1992), motivasyonla basari arasinda bir
iliskinin oldugunu dogrulayan bir ¢gok calismanin oldugunu, ayrica égrencilerin
ogrenmeye ilgi duydugunda yeni bilgileri tamamen anladigini ve bu bilgileri
transfer etmede daha esnek olduklarini belirtmiglerdir (Akt, Wang, Reeves,
2006).

Cesitli 6grenme ve gelisme kuramlari, motivasyonun karsilastiriimasina
ve zithklarinin agiklanmasina yardim eder. Motivasyon kuramlari, igsel
motivasyona agirlik veren ve digsal motivasyona agirlik veren kuramlar olmak

Uzere iki kategoriye ayrilmaktadir.

Heider (1958)'de motivasyonu i¢sel ve digsal motivasyon olmak uUzere
ikiye ayirarak, ayni zamanda bu gruplamayi insandan ve insan digi olarak da
ifade etmektedir. icsel motivasyonla gerceklesen insan davraniglari kasitli
olurken, bireyin kontroliunde gerceklesmekte, buna karsin digsal motivasyonla
ortaya c¢lkan davraniglar kasith olmayip, dis kaynaklarin kontrolinde
gerceklesmektedir (Akt, Huitt, 2001).
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Deci (1975), Deci ve Ryan (1985)'a gore, disaridan motive edilmis bir
birey 6dul elde etmek igin caligirken, icten motive olmus birey yeteneklerini

gostermek icin ¢calismaktadir (Akt. Ryan ve Deci, 2000).

Distan motive edilmis 6grenci, 6grenme durumunda pasiftir ve sadece
ilgi gekici bir gudu sunuldugu zaman veya herhangi bir cezadan kagtigr zaman
uygun davranigi gosterir. icten motive olmus 6grenci ise, grenme durumunda
aktiftir, duruma hakim oldugunu hisseder, ¢alismalarini dogru seger ve uzman
olmak igin ugrasir. igten motive olmus 6grenci 6grenme durumunun tamamini
veya bir kismini algilayarak kontrol ederken, digstan motive edilmis 6grenci
bunu yapamaz. Dolayisiyla, ¢evrimi¢i egitim alacak o6grencinin igten motive

olmus olmasi beklenmektedir.

Small (1997)a goére egitimin temel hedefleri arasinda ig¢sel olarak
motive edilmig, zeki ve merakli, 6grenmeyi eglenceli bulan ve 6rgun 6gretim
sonunda bilgiyi arastirmaya devam eden yasam boyu 6grenen bireylerin

yetistirimesi yer almaktadir.

Motivasyon ogrenme igin gereklidir. Tum motivasyon teknikleri tum
ortamlar icin uygun degildir. Ogrenciler mutlaka motive edilmelidir. Eger
ogrenci motive olmazsa 6Jrenemeyecektir. Ozellikle egitim tasarimcilarinin
ortam tasarlarken i¢gsel motivasyon stratejilerini mi, yoksa digsal motivasyon
stratejilerini mi kullanmalarinin daha uygun olacagi bilinmelidir. Yalin (2008),
internet temelli egitimde tasarimcilarin, i¢csel motivasyon stratejilerini

kullanmalarini tavsiye etmektedir.

Motivasyonun 6grenci basarisinda énemli bir yere sahip oldugu bir ¢ok
calisma ile kanitlanmistir. Motivasyon nasil saglanirsa saglansin, motive
olmus 6grenci her ortamda istekli davranacak, derslere daha iyi katilacak ve

daha basarili olacaktir (Yilmaz ve Ozkaynak, 2012).

Ozellikle gevrimici ortamda ders alan &grencilerin ortamdan sikilip
dgrenmeyi birakma durumlariyla oldukga fazla karsilagiimaktadir. Ogrencilerin
ortamdan sikilmalarini engellemek ve ortamda ogrenmelerini saglamak igin,

ogrenme ortaminin 6grencinin 6zelliklerine gore tasarlanmasi gerekmektedir.
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Ozellikle goklu ortam tasarimlarinda kullanilan iki motivasyon kurami
vardir. Malone ve Lepper’in (Lepper ve Chabay, 1985; Malone, 1981; Malone
ve Lepper, 1987); digsal motivasyonun i¢sel motivasyondan daha yararl
oldugunu belirterek, i¢sel motivasyonu mucadele, cesaret, kontrol ve fantezi
gibi dort bilesenden meydana geldigini belirtikleri, Malone’nin motivasyon
kurami, digeri ise Kellerin (Keller ve Suziki, 1988), dikkat, uyum, glven,
tatmin bilesenlerinden olusturdugu Kellerin ARCS motivasyon kuramidir( Akt,
Alessi ve Trollip, 2001).

Malone’nin Motivasyon Kurami

Malone ve Lepper, (1987); dissal motivasyonun i¢gsel motivasyondan
daha yararli oldugunu belirterek, igsel motivasyonu meydan okuma, fantezi,
merak ve kontrol gibi doért bilesenle ifade ettikleri, Malone’un motivasyon
kuraminda 6drenme ortamlarinin i¢gsel motivasyonlu sekilde tasarlanmasi
Uzerine yogunlasmis ve ogrenmeyi eglenceli hale getirmeye calismiglardir.
Herhangi bir 6grenme ortaminda sadece egitsel aktivitelerin yeterli olmadigini,
ogrencilerin bu aktiviteleri yerine getirecek i¢sel motivasyonlarinin var olmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Ogrenmenin daha ilging ve eglenceli hale
getirilmesi icin calismalarda bulunmuslardir. i¢csel motivasyonla 6gretim

etkinligi arasinda dnemli bir iliski oldugunu ileri sirmusglerdir.

Lepper ve Malone (1987) yaptiklari calismada ilk 6gretim 6grencilerine
sunulan materyalin oyun seklinde sunuldugunda yaklasik %50 daha fazla

zaman ayirdiklarini belirtmiglerdir.

Miicadele/Meydan Okuma (Challenge): Birgcok kuram igsel
motivasyonda mucadelenin énemine vurgu yapmistir. Meydan okuma, insan
dogasinda vardir. Ozellikle White (1959) ve Piaget (1951), organizmada
yeterlilik ve etkilik gelistirme duygusu ile ortamda bas etme olarak ifade
ettikleri mucadele (efectance) motivasyon kavramini gelistirmislerdir(Akt,
Malone, 1980). Malone (1981)e goére White ve Piaget, tam olarak
mucadelenin gergeklesebilmesi igin aktivitelerin ve ortamlarin 6zelliklerinin ne
olmasi gerektigini belitmemiglerdir. Csikszentmihayi (1975, 1979), analizleri

sonucunda, duygularin i¢gsel motivasyonun en onemli yapi tasi oldugunu
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tanimlamigtir. Csikszentmihayi (1975, 1979) ig¢sel motivasyon saglayan
etkinlikleri agagidaki gibi tanimlamistir (Akt, Malone, 1981);

1. Etkinligin yapisi 6grencinin muicadele seviyesinin ne altinda ne de
ustinde tam olarak eylemin gerektirdigi yeteneklerle értismelidir.

2. Eylemi etkinlikten ayirmak basit olmali, en az kavramsal duzeyde, diger
uyaricilardan, i¢sel veya digsal mudahalelerden ayri olmalidir.

3. Performans kriterleri acik olmalidir.

4. Eylem, oyuncuya somut donutler saglamalidir.

5. Eylem, farkli Olgutlerde ve niteliklerde mucadeleye olanak verecek
sekilde genis ¢apli mucadelelerden olugmalidir. Aktor eylem hakkinda

farkl acilardan karmasik bilgileri artirarak elde edebilmelidir.

Yukaridaki etkinliklerden 2’ncisi hari¢ hepsi aktif meydan okuma ile
ilgilidir. Aslinda bu meydan okuma hedefe ulasmak igin ¢evreyle micadele
etmeye benzemektedir. Meydan okumanin 6nemini, Eifferman (1974),
oyuncu, oyunun istedigi beceri ve yetenekleri kazanmigsa bir Ust dizeye
cikabilir. Meydan okuma duzeyinin ¢ok iyi belirlenmesi gerekmektedir. Meydan
okuma dizeyi ¢ok ylksek oldugunda, oyuncu basaramadidi i¢cin deneme
yapmaktan vazgecip ve oyuna devam etmek istemeyecektir. Meydan okuma
dizeyi ¢ok dusik oldugunda ise oyuncu kendine ¢ok guvenecek ve yeni bir
sey Ogrenmedigini dusundigu igin oyuna devam etmeyebilecektir (Akt,
Malone, 1981)

Yigit (2007), meydan okuma’nin iki grupta incelenebilecegini belirmigtir;

e Duyussal Meydan Okuma: Oyuncunun duyussal olarak etkin
olmasini saglamaktadir.
¢ Bilissel Meydan Okuma: Eksik olan bilissel yapilari tamamlama igin

oyuncu, problemi tanimlaya, anlamaya, ¢ézmeye yoneltiimektedir.

Oyuncu oyun oynarken hem biligsel hem de duyussal ihtiyaglarini
karsilayabiliyorsa motivasyonu olduk¢a yuksek olacaktir. Motivasyonunun

yuksek olmasi da 6grenmenin etkili olmasina yardimci olacaktir.
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Akpinar'a (2005) gore, 6grenme malzemesinin algilanma, dolayisiyla
ogrenme ve bas edilme gugligu 6grenciye gore ayarlanabilir ve kolaydan zora
dogru siralanip sunulmasi veya o6grenci performansi artiyi slrece zorluk
derecesinin de artmasi gerekmektedir. Dersin basinda 6grenciye meydan
okuyucu bazi durumlarin verilerek, dgrencinin bunlarin Ustesinden gelmesi

meydan okumaya baglamak igin uygun olabilir.

Fantezi/Hayal Gucu (Fantasy): Paget (1951), hayal glcunin 6zellikle
cocuklarin var olan gemalarini 6zimsemede o6nemli bir rol oynadigini ve
minimum c¢abayla uzun sureli belleklerine kaydedildigini belirtmigtir. Oyuncu,
gercek hayatla oynadigi oyun arasinda benzer durumlar ortaya ¢iktiginda

oyundaki tecribelerini disinmeye baslamaktadir (Yigit, 2007).

Fantaziler yuksek motive edicilerdir. Prensky (2001)e gore fantezi
gercek dunyanin bir pargasidir ve oyuncular oyun oynamadiklari zamanlarda
bile bu diinyanin etkisinde kalip, zihinlerinde oynamaya devam edip, problem
cozmeye devam etmektedirler (Akt, Yigit, 2007). Oyuncunun oyun oynarken
hesaplamalar yapmasi, durumunda matematik zevkli bir duruma gelecek,
ogrencinin dikkatinin yogunlasmasi saglanarak, dersin daha verimli olmasi

saglanabilecektir.

Ogrenciye hayal etme yetenegini kullandirarak onun o konu hakkinda
distinmesi saglanir. Ornegin bir astronomi dersinde 6grencilere yildizlari
anlatirken sadece anlatmakla kalmayip ufak bir simulasyonla onlarin hayal
gugleri harekete gegcirilebilir. Denizin ortasinda kaybolduklarini farz ettirerek,
yollarint nasil bulacaklarini, vyildizlardan ne gsekilde yararlanacaklarini

dusunmelerini saglamak motivasyonlarini artirabilir.

Burada 6grencinin kendisinin konuyla iligkili olarak verilen bir durumda,
bir olay icinde veya bir pozisyonda dusunmesi istenmektir. Hayal ettikleri
durumla ilgili verilen yaziim &geleriyle o davranigi gostermeleri, sunulan
bilgileri kullanarak yeni bilgiler kazanmalarini saglayabilecektir (Akpinar,
2005).
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Merak: Merak, bireyin fiziksel ya da bilissel dinyasinda onceki durum
ile simdiki durum arasinda bir fark varsa olusan duygudur. Bu merak fiziksel
dlnyasinda oluyorsa (cevre sartlarinin degismesiyle) duyumsal merak, biligsel
dinyasinda oluyorsa (bilgi eksikliginden dolayi) bilissel merak olarak
adlandirilir. iigi gekmek igin uygulanan gorsel ve ses efektleri, ders esnasinda
ogrenci icin surpriz oldugundan, dikkatini ¢cekerek onda merak uyandirir
(Malone, 1981). Bodylece dersi dinlemeye ve sira disi olan bu olaylari takip
etmeye calisir. Anlamaya ve kavramaya olan ilginin uyandiriimasi da
ogrencinin daha onceden 6grendigi bilgilere zit, onlarla g¢atisan yeni bilgiler
sunarak ogrenciyi sasirtma yolu ile olur. Bu durum 6grencide arastirma yolu

ile yanlis bildiklerini dogrultan yeni bilgiler elde etme istegi doguracaktir.

Malone (1981)’e gére merak gli¢lii bir motivasyon saglayicidir. Ozellikle
biligsel merakla birey sahip oldugu durum hakkindaki bilgi eksikliginden dolayi
rahatsiz olup, bu eksikligi gidermek icin ek bir caba harcar. Boylece guglu bir

i¢ motivasyon olusturmus olur.

Ornek olarak, iletisimde kullaniimakta olan mevcut tellerin yani sira
fiber-optik teknigin ses ile birlikte gorintulli iletisimde de daha iyi sonuglar
verdigi 6grenciler igin bilissel merak uyandirabilecek bir olgu olarak ilgili konu
alaninda kullanilabilirler (Akpinar, 2005).

Kontrol: Malone ve Lepper (1987)e goére 0Ogrenci kontrolinun
saglanmasinin ug kurali vardir; beklenmedik olay, tercih ve gug¢. Beklenmedik
olay kuralina goére, 6grencinin aktivitesinin ve yanitlarinin sonucu olarak ders
anlasilir sekilde yuratilmelidir. Ogrencinin performansina dayali olarak farkli
yollarla ders takip edilir, spesifik ve degisik yanitlarin fonksiyonu sayesinde
donut verilir. Tercih kuralinda ise mendlerle ve 6zelliklerin siniflandiriimasiyla,
ogrenciye dersin  parametrelerinin  zorlugunun veya devamlihdinin
belirlenmesinde s6z hakki taninir. Diger kural, bir bagka deyigle gug¢ kuralinda
ise derse iyi bir sekilde motive olmak igin 6grencilerin aktivitelerinin guglu bir
etkiye sahip olmasi gerekir. Bunun igin 6grenciler gesitli bilgisayar programlari
ve araglari kullanabilir. Bu ortamlar etkilesimli 6grenme ortamlaridir, 6grenciler
bilgiyi dizenleyerek, sunulan araglari kullanarak oéruntuler olusturur ve bilgiyi
ogrenir (Akpinar, 2005).
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Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki oyuncular veya oOgrenenler
oyunu kontrol edebildikleri sirece daha iyi motive olabilmektedirler. Oyuncu,
oyun tarafindan yonetildigi duygusuna kapilmamalidir (Kramer, 2000). Cok
fazla kontrol edildigi duygusuna kapilan oyuncularin ilgisi dagilabilmektedir.
Macera oyunlarini eglenceli yapan sey, Onune c¢ikan problem, soru ve
bulmacalari ¢ozerek ilerlemektir. Bunun igin macera oyununda kolaylikla
ilerlemek ve problemleri ¢gozmek zor olmamalidir (Pivec, Dziabenko, 2004).
Oyuncu ne kadar kolay ilerlerse o kadar ¢ok edlenecek ve oyunda kendisini
kaybederek motive olabilecektir (Akt, Yigit, 2007).

Motivasyon Tasarim Siireci

Motivasyon tasarim sireci, geleneksel 6gretim tasarim surecine
benzer, birbiriyle iligkili Sekil 6’da belirtilen on adimdan veya aktiviteden
olusmaktadir (Keller, 2001). ilk iki adim égretimsel amagclar ve igerik hakkinda
bilgi elde etme surecidir. Bu bilgiler analiz ve tasarim sureglerinde yardimci
olacaktir. Sonraki adim ise, 6gretim tasarimda, 6gretim analizi, gérev analizi
ve motivasyonel tasariminda 6zel bir Sneme sahip olan 6grenen analizidir. Bu
analiz, ne tur motivasyonel problemler oldugunu belirlemeye yardim eder.
Dordancu adim ise, oOgretim materyalleri Uzerine odaklanan, 6grenme
ortaminin bagka bakis acilari ile hangi motivasyonel karakterleri i¢cin uygun,
hangisi i¢in uygun olmadigini belirlemeye ¢alisir. Uygun olmayan stratejilerin
kullanimi motivasyonun saglanamamasina neden olabilir. Adim U¢ ve dortte
elde edilen bilgiler sonucunda, motivasyonel amagclar ve degerlendirmeler

formalize edilir (adim bes).

Altinci adimda beyin firtinasi ile baslayan motivasyonel tasarim
asamasli baslar. Bu asama bircok olasi ¢ozumun bulundugu acgik uglu bir
aktivitedir. Sonraki adimda, dnceki adimda bulunan ¢ézumler analiz edilir ve
en esnek olanlari secilir (adim yedi). Sekizinci adimda ise, secilen stratejiler
materyale uygulanir. Dokuzuncu adimda, motivasyonel materyaller elde edilir
ve geligtirilir. Materyal formal test igcin hazir oldugunda, 6gretimsel pakete
eklenir. Motivasyonel materyalin 6n uygulamasi yapilir. Son adimda ise,
formativ degerlendirmeye devam edilir ve surekli gelistirme Uzerine kurulu

model gelistiriimeye devam edilir (Keller, 2010) .
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Kurs tanimlarinin ve gerekgesinin saglanmasi

Cercevenin ve dagitim sisteminin tanimlanmasi

On yeterliliklerinin listelenmesi
Okula veya ise yonelik tutumlarin belirlenmesi
Kursa yonelik tutumlarin belirlenmesi

Motivasyon profillerinin hazirlanmasi
Esas nedenlerin listelenmesi
Degistirilebilir etkilerin belirlenmesi

Pozitif Ozelliklerin listelenmesi
Noksanliklarin ve problemlerin listelenmesi
Alakal sorunlarin tanimlanmasi

Motivasyonel tasarim amaclarinin listelenmesi
Ogrenci davranislarini agikga belirtmek
Dogrulama metotlarinin tanimlanmasi

ARCS taktiklerinin beyin firtinasi ile

baslanilacak, sirdurulecek, bitirilecek ve devam eden taktiklerin belirlenmesi

ARCS taktiklerinin kaynastiriimasi
Gelistirmeye karsi destekgi taktiklerin
belirlenmesi

Motivasyonel ve 6gretimsel planlarin birlestiriimesi
yapilacak yenilemelerin (revision) listelenmesi

Mevcut materyallerin segilmesi
Duruma uygun sekilde giincelleme
Yeni materyallerin geligtiriimesi

Ogrenci tepkilerini elde edilmesi
Tatmin seviyesinin belirlenmesi
Eger gerekli ise yeniden dlizenleme yapma

Sekil 6. ARCS Motivasyon Tasarim Modeli

Kaynak: Keller (2010)
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Keller’'in ARCS Motivasyon Modeli

ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) motivasyon
modeli sosyal oOgrenme kurami baglaminda beklenti-deger kuramina
dayanmaktadir. Bu kurama gore motivasyonun, beklentiler ve degerler
fonksiyonlarinin c¢arpimi oldugu varsayilmaktadir (Keller, 1979). Bireyin
davranig ile ilgili beklentisi, bir bagka deyigle bunu ortaya koyabilme olasiligi
ile davranisin yuklendigi deger toplami motivasyonu belirleyecektir. Keller
beklenti degder-kuramindaki deger ve beklentiyi, cabanin belirleyicisi ve

motivasyonun bileseni olarak modeline eklemistir (Keller, 1979).

Keller'in motivasyon kurami ¢aba, performans ve sonuglar arasindaki
ayrimi ortaya koymaktadir. Keller, etkili bir 6gretim tasariminda motivasyonun
onemli bir degisken oldugunu, ogrencilerin motive edildiginde daha yuksek
basari gosterdiklerini ileri surmektedir. Kellere gére, motivasyon ve
performans birbiriyle iligkili iki kavramdir. Bu iliskiyi Keller, bireyin icinden
gelen psikolojik etkenler (bireysel girdiler) ile digsaridan gelen gevresel etkilerin
(cevresel girdilerin) bireyin cabasina, performansina ve doyumuna olan etkisi

acisindan incelemistir (Acar, 2009).

Keller'in motivasyon kuraminda, performansi dogrudan etkileyen iki
onemli bilesen; bireyin yetenek, bilgi ve becerileri ile 6gretim tasarimi ve
yonetimidir (Kelly ve Weibelzahl, 2005). Bireyin sahip oldugu yetenek, bilgi ve
beceriler, etkili bir dgretim tasarimi ve yonetimi ile birlegtirildiginde performans
gelisimine olumlu katkisi olacak, bu da bireyin doyumunu artiracaktir. Ogretim
tasarimi ve yonetimi, ogrenenlerin motivasyonel durumuna uygun igerik
secimini igerir. Bu, ayni zamanda &grencilerin aktif katihmini, farkl
dusunmesini, anlamli ve ogrenciye uygun etkinliklerin segimini saglar ve
tekrari 6nlemek icin birgok materyalin sunumunu igerir. Dolayisiyla bu
kuramda performans gelisimi igin 6gretim tasarimi stratejilerinin performans

odakli olmasi gerekir (Acar, 2009).

Kellerin motivasyon kurami o6grenme ortamlarinda o6grencilerin

motivasyonlarini ve dolayisiyla performanslarini artirmak ve motivasyon
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durumlarini degerlendirmek i¢in bir dizi yontem sunmaktadir. Bu yontemlerin

hepsi de hazirlayici olarak gegerlilik kazanmigtir (Acar, 2009).

ARCS modeli, ilk olarak 1984 yilinda Keller tarafindan tanitiimistir
(Keller, 1987; Akt, Acar, 2009; Keller, 2010).

Kellera (1992) goére ARCS motivasyon tasarim modeli 4 temel
motivasyon taktiginden olugmaktadir: Dikkat (Attention), 6grenenin ilgisini
yakalamay! ve 6grenmeye karsi meraki uyandirmayi, uygunluk (Relavance),
ogrenenin kisisel ihtiyaclari ve hedefleri ile uyumlu olmayi, guven
(Confidence), basarmak igin 6grenende pozitif beklenti olusturmaya yardim
etmeyi ve doyum (Satisfaction) ise basariyi pekistirmeyi ifade etmektedir. Bu
kategoriler motivasyon teoremlerinin ve kavramlarinin bir sentezini temel
almaktadir (Suziki, Keller, 1996; Keller, 2010). ARCS, bu kategorilerin bas
harflerinden olusmaktadir. Bu motivasyon modeli ARCS motivasyon modeli
olarak adlandiriimistir. ARCS modelinin kategorileri, tanimlari ve islem sorulari

Cizelge 3’de verilmistir.

Cizelge 3. ARCS Modelinin Kategorileri, Tanimlari ve islem Sorulari

Temel Kategoriler ve Tanimlamalar Islem Sorular

Qgrenenin ilgisini yakalama; Bu ogrenme deneyiminde

Dikkat Ogrenme merakini uyarma uyarma ve '.lg'y' nasil
saglayabilirim?
Ogrenenin kisisel Ogrencim icin ne tir yollarla
Uygunluk ihtiyaglarini/hedeflerini tespit ~ degerli bu 6grenme deneyimini
edip pozitif tutumu etkilemek  elde edebilecegim?
Ogrenene bagarili olacagi ve  Ogretim araciligi ile 6grencinin
Gii basarilarini kontrol basarmasina ve basarilarini
lven ; o : ) -
edebilecedi duygusu/inanigini  kontrol etmelerine nasil izin
saglamasina yardimci olma verebilirim?
Ogrencinin kendi
- - deneyimlerinden dolayi iyi
Doyum Odillerle basariyi pekistirme hissetmesine ve arzu edilen

(icsel veya dissal)

ogrenmeye devam etmesine
Nasil yardimci olabilirim?

Kaynak: Keller (2010).
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ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1979, 1983), 6grencilerin 6grenme
gudusund uyarmay! ve bu guduyu surdirmeyi amagclayan bir ogretimde
gudusel stratejilerin nasil kullanilacagi gibi sorulara yanit bulmaya caligir.
ARCS Motivasyon Modeli'nin kategorileri olan dikkat, Uygunluk, glven ve
doyum butunlestirilerek kullanildiginda bireyin 6grenmeye karsi motivasyonu

saglanmis olur (Cetin ve Mahiroglu, 2008).

Dikkat, 6grencinin derse olan merakinin uyandirilmasi ve ilgisinin
arttinimasi ile ilgilidir. Onemli olan 6grencinin dikkatinin ders boyunca
devamlihgini saglamaktir. Akpinara (2005) goére bunu saglamak icin ilging
egitsel isaretler kullanilir. Sunulacak materyalin ¢esitliligi ve farkli bicimlerde
aktarilmasi, zengin bir gosterim c¢esitliligine sahip olmasi 6grencinin var olan
bilgisi ile bazi ortak yonleri paylasmasi ve o6grencinin bilgi dagarcigi ile
batunleyici olmasi yazilimin ders boyunca ogrencinin dikkatini saglayacak

ozelliklerindendir.

Uygunluk, o6grenciye ona ogretilen bilgilerin gercekten kendisi igin
yararli oldugunu géstermekle olusur. Ornegin matematik dersini, miihendislik
béliminde okuyan 6grenciler daha bir dikkatle dinlerler. ClnklU 6grendikleri
bilgileri ve ¢ozdukleri problemleri gelecekteki meslek yasamlarinda
kullanacaklardir. Bu nedenden dolay! ilgi uyanmis ve derse olan motivasyon
saglanmistir. Genelde bu kuramda 6grendikleri bilgilerin gercek yasamda
uygulanabilir olmasi ile ilgilidir. Mesleki yasamda her hangi bir gorevi yerine
getirirken ogrenilmekte olan oOruntunun gorevi ne kadar kolay hale

getirebilecedi ilging bir érnek olabilir (Akpinar, 2005).

Guven, o6gdrenilen bilgilerin sonucunda basariya ulasma ile dogru
orantiidir. Ogrenci derste 6grendidi bilgilerin sonucunda belli bir basari
edinmigse ve beklentileri gergeklesmigse aldidi egitim onun igin glvenilir olur.
Akpinar (2005)a goére, o6grencinin konuyu calisirken kendine olan guveni,
ogrenmeyle ilgili beklentilerini belirleyerek, ders igerisinde basarili olunmasi
icin anlamli firsatlar yaratarak ve 6grenciye yazilim icerisinde ve 6grenmede
kontrol vererek artinlabilir. Dersteki yazilim o6gelerinin 6grenci tarafindan
kontrol edilip, bunlarin gergek yasamla iligkilendirilerek etkinlestiriimesi

ogrencinin basarisini ve dolayisiyla giveninde artiracaktir.
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Doyum, ogrencide belli iglemlerin gerceklesmesi sonucunda ortaya
cikar. Motivasyonu saglamak i¢in olusacak doyum duygusunun surekli olmasi
gerekir. Bunun icinde ders esnasinda geri besleme, destek, 6dul, bilme ve
kavrama islemlerin gerceklesmesi gerekmektedir. Bunlar gercgeklestidi
takdirde ©grenci memnuniyeti artacak ve odgrenci olumlu dusunmeye
baglayacaktir. Ogrencilerin etkinliklerden hemen sonra bu etkinliklerin sonucu
olarak bilgi vermek, 6grencinin zorlandigi durumlarda onlari cesaretlendirmek,
zorluklari agmasi icgin yardim saglamak ve etkinlikleri degerlendirmede adil
olmak ogrencilerin etkinliklerinden doyum saglamasini artirir. Ayrica, ogretim
materyalinin ders boyunca tutarli olmasi, dersin hedefleri ile uyumlu olmasi,
tium davranislarin dikkate alinmasi da 6grencinin ¢alismasindan elde edecedi

doyumu artiracaktir (Akpinar, 2005).

Egitsel Ajanlar

Egitim alan yazinina son yillarda giren “editsel ajan” (pedagogical
agent) kavraminin, ajanin kullanim amacina goére farkli tanimlari ve

siniflamalari yapilmistir.

Johnson, Rickel ve Lester (2000), editsel arayuz ajaninin iki ayri
arastirma disiplininin birlesiminden meydana geldigini vurgulamis ve bu
arastirma disiplinlerini animasyonlu arayuz ajani ile bilgi tabanli 6grenme
ortami olarak adlandirmiglardir. Animasyonlu arayluz ajani yuz yuze iletisime
dayali insan-bilgisayar etkilesimini ifade ederken, bilgi tabanli 6grenme ortami,
yapay zekay! kullanarak dgrenenlere uyarlanabilen 6gretimsel yazilim olarak

tanimlanmaktadir.

Slater (2000), egitsel araylz ajaninin ¢ergevesini “etkilesimli
animasyonlu egitsel ajan” (interactive animated pedagogical agent) kelimeleri
ile gizmig ve bu isimlendirmeden yola ¢ikarak ajan, animasyon, etkilesim ve
egitsel olmak Uzere dort kollu bir tanim yapmistir. Bu tanimda animasyon

kavrami bir fiziksel varligi olan, yuz ve vucuda sahip, el-kol hareketleri ile
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iletisime giren ve bilgisayar ekraninda hareket edebilen anlaminda
kullanilirken, etkilesim kavramina ise yapilan eyleme herhangi bir sekilde
karsilik veren anlami yuklenmigtir. Slater (2000)'e gére ajan; yari-6zerk,
amagclari dogrultusunda hangi eylemi yapacagina kendisi karar verebilen
yazilm pargasidir. Egitsel kavrami ise, 6gretim amaciyla tasarlanmis olarak
ifade edilmektedir. Bu kavramlarin anlamlarinin timundn birlesimi egitsel

arayuz ajani tanimini olusturmaktadir.

Arayuz ajani, Chou, Chan ve Lin (2003) tarafindan, kullaniciya
bilgisayar benzetimli olarak sunulmus duygu, yetenek ve diger Kisisel
Ozelliklerle donatilmig insan ozellikleri tagiyan karakter olarak tanimlanmigtir.
Arastirmacilara gore bu kisisel 6zellikler metin, grafik, ikon, animasyon, ¢oklu
ortam veya sanal gergeklik yardimi ile sunulabilir. Bu tanima bagli olarak
egitsel arayuz ajani, sosyal 6grenmeye yardimci olan, bilgisayar benzetimli

karakter olarak tanimlanmistir.

Bagka bir arastirmada Hershey, Mishra ve Altermatt (2004) egitsel
araylz ajanini, 6grenme ortaminin iginde bulunan, el, kol hareketi ve yuz
ifadesi ile gézlemlenebilir insan 6zelikleri tasiyan sosyal iletisim senaryosu ile
ogrenenin ilgisini ceken animasyonlu araylz olarak tanimlamiglardir (akt.
Kizilkaya ve Askar, 2006)

Kizilkaya ve Askar (2006), 6grenci ile es zamanli etkilesim kurabilecek,
ogrenciyi izleyebilecek, 6grenciye ait bilgilere sahip olacak ve bu bilgileri
yorumlayarak aninda donuat verebilecek, gerekiyorsa ortami 6grenciye gore
duzenleyecek, sosyal ortami destekleyebilecek ve en dnemlisi de o6grencinin
ortamda vyalnizlik hissetmesini engelleyecek yazilim destekgilerine ihtiyag
oldugunu vurgulamaktadirlar. Bu yazilm destekgilerini de egitsel arayuz ajani

ya da animasyonlu egitsel ajan olarak isimlendirmektedirler.

Reategui, Polonia ve Roland (2007) animasyonlu egitsel ajanlari,
ogrenmeye tesvik etmek icin dgretim materyalinde bulunan insan benzeri
karakterler; Jacues (2004) ise, editsel sistemlerin iletisimin kapasitesini
gelistirici insana benzer mimikleri, yiz ifadeleri olan, ¢oklu ortam kaynaklarini

insanlar gibi kullanabilen karakterler olarak tanimlamiglardir.
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Nunes, ve digerleri (2002), animasyonlu egitsel ajanin goranusunun
animasyonlu bir karaktere benzedigi icin egitsel ajandan farkli oldugunu
vurgulamig; buna karsin her ikisinin de sanal bir kilavuz kisilik ve gorunuse
sahip olduklarini ve etkilesimli 6grenme ortamlarinda 6grenmenin daha iyi
gerceklesmesini saglamak icin o6grenenle etkilesimde bulunduklarini

belirtmiglerdir.

Bunun vyaninda egitsel ajanlar, biligsel ya da iletisimsel araglar
rehberliginde ogrencilerin  6grenme materyallerinden en iyi sekilde
faydalanmasini saglayan rehberler olarak tanimlanmaktadir (Moreno ve
Mayer, 1999; Clark ve Mayer, 2003; Craig, Gholson ve Driscoll, 2002).

Egditsel ajanlarin, gercek ogretmenler tarafindan kullanilan 6gretim
strateji ve modellerini kullanarak ogretimi gerceklestirmeye calismalari ve
ogrencilerle diyaloglar kurarak etkilesimde bulunmalari gerekmektedir. Egitsel
ajanlarin en dnemli gorevlerinden biri de, 6grencilere gerekli noktalarda donut
vermektir. Donutler diyaloglar, yuz ifadeleri, el hareketleri ve tavirlarla

gerceklestirilebilmektedir (Nunes, vd., 2002).

Atkinson, Mayer ve Merrill (2005), c¢alismalarinda egitsel arayuz
ajanlarini, sézel ve so6zel olmayan iletisim bigimlerini kullanarak 6gretim
saglayan insan benzeri bilgisayar karakterleri olarak tanimlamiglardir. Bunun
yanisira egitsel araylz ajanlari ¢oklu ortam 6gretim tasarimcilan tarafindan,
ogrenenlere yardimci olmasi amaci ile bilgisayar-insan baglantisini saglayan

sosyal ortaklar olarak agiklanmaktadir.
Kizilkaya ve Askar (2006), egitsel arayiz ajaninlarinin 6zelliklerini;

e Herhangi bir iletisim kanalini kullanarak ogrenen ile etkilesime
gegen (ses, goruntu, metin),

e Sosyal 6grenme ortami yaratmak amaci ile insan benzeri 6zellikler
tasiyan (el, kol hareketleri, yiz mimikleri, duygu, yetenek vb.) ,

o Gerektiginde 6grenene donut verebilen,

e Ogrenciye dgrenme deneyimi sirasinda rehberlik eden,



64

e Ogrenciye konu hakkinda bilgi saglayan,
e Bilgisayar benzetimli bir karakter

seklinde tanimlamiglardir.

Gulz ve Haake (2006), egitsel ajanin sahip olmasi gereken oOzellikleri

ise sOyle tanimlamiglardir;

e Ajanin kigilik 6zellikleri,

o Hareket ozelligi,

e Yz ifadesi 6zelligi,

e Ses 0Ozelligi,

e Diyalog ve konusma 6zelligi,

e Duygusal ifade 6zelligi.

Yukaridaki egitsel ajan tanimlarina bakildiginda genelde insan-kullanici
etkilesimini saglayan, ekranda kullanicinin gorebildigi bir yazihm destekgisi
oldugu ile bazi tanimlarda ise, kullanildigi rol ve islevlerle ilgili oldugu
gorulmektedir. En son olarak da en 6nemli konu, sistem ve kullanici tarafindan
kontrol edilen ajanlar arasindaki ayrimdir. EQer ajan ortamda oOgrencinin
kontrolline verilirse buna egitsel/avatar, egitsel bir ortam degdilse o zaman da
basitce avatar denir. Egitsel ajan olmasi igin sistem tarafindan kontrol edilmesi

ve Ozerk olmasi gibi 6zelliklerinin olmasi gereklidir.

Bloom (1984), birebir derslerin o6grencinin performansini anlamli
bicimde artirdigini belirtmistir. Ama gunimuz sartlarinda her 6grenciye bir
ogretmen saglamak imkansiz olarak gortlmektedir. Slater (2012) ise egitsel
ajanlarinin  6gretimi kisisellestirilebilecegini ve bire bir o6gretim imkani

saglayabilecegini belirtmistir.

Ozellikle 2000’li yillarda sanal gergeklik teknolojileri ile yapay zeka
programlarindaki gelismeler insan ozellikleri tagiyan ajanlarin gelistiriimesine
ve bu ajanlar sayesinde ylksek derecede etkilesimli ortamlar olusturulmasina

imkan saglamistir(Clark ve Mayer, 2008).
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Ekranda gorilen ajanlarin kisisellestirimesinde Uzerinde durulan bir
onemli bir nokta ise kibarliktir. Ozellikle egitsel oyunlarda, ekrandaki ajanin
verdigi donutler buna ornek olarak gosterilebilir. Direkt olarak egitsel ajan
“Enter’a bas” diyebilir veya bunun yerine “istedigin zaman Enter’a basabilirsin”
veya “Enter'a basmak ister misin?” veya “Enter’a basalim” seklinde nezaket

kurallari dahilinde soyleyebilir (Clark ve Mayer, 2003).

Calisma kapsaminda, egitsel ajanlar, ¢evrimici 6grenme ortamlarinda
bulunan, insan-bilgisayar etkilesim sureglerinde kullanilan egitsel 6zellikleri ve

insan benzeri karakterleri olan yazilim ajanlar1” olarak tanimlamistir.
Egitsel Ajanlarinin Ozellikleri, Avantajlari, Sinirhliklari ve Rolleri

Etzioni ve Weld (1995) ve Franklin ve Graesser (1996) ise ajanlarin
asagidaki oOzelliklerden birini veya bir kagini bulundurmasi gerektigini
belirtmiglerdir (Akt, Brandshaw, 1997);

e Tepki gosterme: Duygu ve hareketlerini se¢ebilme

e Ozerklik: Onleyici tedbirler alan, kendi kendine hareketler yapabilme

o Isbirligi davranigi: Diger ajanlar ile belli amaglar igin ortak hareket
edebilme

e lletisim: insanlarla ve diger ajanlarla konusarak iletisime gegebilme

e Sonu¢ cikarabilme: Bilgilerini kullanarak gorevlerin 6zetini vb.
yapabilme

e Zamansal bitisiklik: Kimliginin ve varliginin zaman boyunca tutarh
olmasi

¢ Kisisellik: Duygu dusunce gibi karakterlerinin olmasi

e Uyarlanabilirlik: Deneyimlerinden 6grenme ve gelistirme

e Hareket edebilirlik (Mobility): Ekranda hareket edebilme

Egitim arastirmalarinda kullanilan egitsel ajanlarin  yukaridaki
Ozelliklerden, iletisim, tepki gdsterebilme, isbirligi davranisi, Kisisellik,
zamansal bitisiklik, sonu¢ ¢ikarabilme gibi ozellikleri tasidigi gorulmugtur
(Esgin, 2010).
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Giraffa ve Vicarri (1998), egitsel ajanlarin o6zerklik, sosyal yetenekler,
onceden programlanmiglik ve varlik gibi temel 6zelliklerine ilave olarak tepki
verebilme, surekli aktif olabilme, 6drenme yetenedi gibi bazi 6zellikleri de
tasiyabilecegini belirtmislerdir. Hayes-Roth, Maldonado ve Moraes (2002) ise,
kimlik, gecmis, gorunlus, konusma igerigi, konusma tarzi, jestleri, duygusal
dinamikleri, sosyal etkilesim modelleri ve rol olmak Uzere on Ozellikten

bahsetmislerdir.

Ozellikle web destekli egitim alaninda egitsel arayliz ajanlari kurtarici
bir kavram olarak gorulmekte, iletigsimi ve 6grenci motivasyonunu artirma gibi
onemli gorevleri yerine getirebilecekleri belirtimektedir (Heller ve Procter,
2010). Egitsel ajanlarin sagladigi faydalar asagidaki sekilde belirtimektedir
(Hakee, 2009; Unal-Colak ve Ozan, 2012).

Motivasyonu artirma: Ogrenme ortaminda 6grenci kendisi ile beraber
egitsel ajanin bulunmasi 6grencinin motivasyonunun artmasina sebep olabilir

(Lester, Converse, Stone, Kahler ve Barlow, 1997; Moreno, 2004).

Kolaylastirma ve rahatlik duygusunu artirma: Ogrenme ortaminda
egitsel ajanin bulunmasi 6grencide rahatlama, sakinlesme etkisi saglayabilir,
bdylece 6grencide gorevleri daha rahat ve daha kolay yapabilece@i hissini

uyandirabilir.

Ogrenme davraniglarini uyarma: Egitsel ajanlarin varliyi, 6Jrenciye
arastirma, igbirligi gibi etkinliklerin gergeklestiriimesi i¢in pozitif uyarici
saglayabilir. Ayrica, 6grencinin dikkatini ¢ekmenin 6grenmede 6nemli

kavramlardan biri oldugunu unutmamak gereklidir.

Bilgi ve iletisim akisini guclendirme: Egitsel ajanlar iletisim kabiliyetleri
ile daha zengin ve akici bir bilgi akigi saglayabilirler. Donut verme, agiklama
ve yuz mimikleri ve vucut dilinin konugma diyaloguyla pekistirimesi donut

vermek kadar onemlidir.

Hafiza, problem ¢ézme ve anlamayi glglendirme: Egitsel ajan hafiza,
problem ¢6zme, bilgiyi transfer etme ve anlama Uzerinde pozitif etki
saglayabilir (Orn, Moreno vd, 2001; Johnson vd, 2003).
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Ogrenmede daha derin kigisel iligkilerin saglanmasi: Ogrenme amaciyla
deneyimleri ile farkl davraniglar tesvik ederek ve yonlendirerek daha derin

insan iligkileri saglayabilir (Moreno vd., 2001; Veletsionos ve Miller, 2008).

Slater’a (2000) gore, egitsel ajanlar, 6grencilerle etkilesime girerek bir
ogretmen gibi 6grencinin anlayip anlamadigini degerlendirir ve ona gore
dersin zorluk derecesini ayarlayabilir, 6grenciye donutler vererek sorular
sorarak 6grencinin motive olmasini saglayabilir, renkli hayatlari ve ilging hayat
hikayeleri ve uzmanlik alanlariyla ilgi ¢cekebilirler, zaman gegtikge daha da

geliseceklerdir.

Egitsel ajanlarin avantajlari agagidaki sekilde belirtiimistir (Slater, 2000;
Jaques, Adja, Jung, Bordini ve Vicarri, 2002; Akt, Unal-Colak ve Ozan, 2012);

o Kitle egitimini destekleyebilir,

e QOgrencinin ihtiyacina gére uyarlanabilir(Bireysel 6gretim)

e isbirligi saglayabilir,

e Dogru yanls fikirler ile yeni bilgiler saglayabilir,

e QOgrencinin bazi sorulari soramama sikintisini kaldirabilir(Soruyu
ikinci kez sorma sikintisini kaldirma),

e Konusabilir,

e Oz guiven duygusunu artirabilir,

e Cok genis bilgi kaynaklarini saglayabilir,

e Bilgisayarin insanlar kullanici tarafindan arkadas, 6gretmen gibi
algilanmasini saglayabilir,

e Ogrencinin sorumlulugunu artirabilir,

e Etkilesimle motivasyonun fantezi 6gesini ise kosarak, motivasyonu
yukseltebilir,

e Geleneksel web ve bilgisayar temelli 6gretimde eksik olan jest ve

mimikleri kullanabilir.

Johson, Shaw ve Ganessan (1998), Slater (2000), Hake (2009) ise web

temelli egitsel ajanlarin sinirhiliklarini da asagidaki gibi belirtmiglerdir;

e Egitsel ajanlar tasarlamak oldukga karmagiktir.
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e Ses sentezleme, gunlik konusmalari anlama ve yapay zeka
teknolojileri hala ¢gok genis kullanim alanlarina sahip degildir.

o Egitsel ajan alani, bilgisayar muhendisligi ve yapay zeka alan bilgisi
gerektirir.

e Bilgisayarin gergek insan gibi davranmasi ve tepki vermesi
gunumuzde bile oldukga zordur. Bu da negatif etkiye sebep
olmaktadir.

e Eger 0ogrenenin sosyal iligskileri zayif ise insanlari sevmiyorsa
kagmaya sebep olabilir.

e Geng insanlarda dikkat dagilmasina sebep olabilirler.

e Egitsel ajanin sunum detaylari; vicut hareketleri, mimikleri ve ses
tonu gibi 6zellikleri 6grenci Uzerinde buyuk etkiye sahiptir. Bundan
dolayl kullanicilar egitsel ajanlara beklenmeyen sekilde tepki

verebilirler.

Egitsel ajanlar 6grenme ortamlarinda gesitli gorevleri yerine getirirler ve
bu yerine getirdikleri gérevlerine gore siniflandirilirlar. En ¢ok kullanilan egitsel
ajan roli o6grenme yardimcisidir (Towns, FitzGerald, Lester, 1998; Akt,
Frechette, 2008). Ogrenme yardimcilari direkt bilgi sunmaktan ¢ok
yapilandirmaci bir égretmen gibi kilavuzluk goérevi yapar. Daha ¢ok egitsel
ajan ogrencinin gorevlerini gerceklestirmesinde asistan, oneri ve gorusleri ile
konu alan uzmani, 6grenciye arkadaslik ederek 6grenmesini saglayan bir
6grenme arkadasi gibi rollerde bulunabilmektedir (Baylor, 2001; Baylor, 2002;
Kim ve Baylor, 2006a).

Clarebout, vd., (2002) egitsel Ajanlara alti ilave rol tanimlamislardir:

1. Yerini alma: Egitsel ajanlar yapilacak gorevler i¢in sorumluluk alirlar
ve bu gdrevleri dgrenenler icin yerine getirirler. Ogrenenler de egitsel ajanlari

gorevi tamamlarken gozlemlerler.

2. Yonlendirici yardim (Scaffolding): Egitsel ajanlar 6grenenlerin kendi
baglarina yapamayacaklari gorevleri yerine getirirler. BOylece 0Ogrenenler,
yakin gelisim alanlari (zone of proximal development) iginde mevcut

seviyelerinin biraz ustlne ¢ikabilirler.
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3. Gosterme: Egitsel ajanlar, 6grenenin gorevi nasil tamamladigini

gozlemledikten sonra o gorevin nasil yapilacagini gosterirler.

4. Model olma: Egitsel ajanlar hem gorevin nasil yapilacagini gosterirler
hem de onun nedenlerini aciklarlar. Bu durumda egitsel ajanlar problemin
nasil ¢ozuldigunu, hangi stratejilerin kullanildigini ve bunlari anlamak igin

hangi zihinsel modellerin gerekli oldugunu acikga dile getirirler.

5. Kogluk yapma: Egitsel ajanlar, 6grenen bir gorevi yerine getirirken
ona ipucu ve geribildirim saglarlar. Bunun igin 6grenen problemle ugragirken

onu gozlemlerler ve sorun yasadiginda ona rehberlik yaparlar.

6. Test etme: Egitsel ajanlar 6grenme surecine rehberlik yapmak igin
yapilacak gorevle ilgili belli 6zellikler hakkinda 6grenenin bilgisini test ederler
(Akt, Esgin, 2010; Frechette, 2008).

Baylor (2002a)da tek ajanli degil de c¢ok ajanli ortamlardan
bahsetmektedir. Coklu ajanlarin bir 6gretici takim gibi veya alisik olunmayan
yardimci 6grenci gibi fonksiyonlarinin olabilecegini belirtmistir (Frechette,
2008).

Clark ve Choi (2005) alanyazindaki farkh egitsel ajanlari rollerine gore;

1. Ogrenene, 6gretim sirasindaki ilerleme durumuna gore tavsiye ve bilgi
sunarak yardimci olabilen (Baylor, 2002b; Moreno, vd., 2001);

2. Gorevlerin nasil yapilacagini etkilesimli olarak gdsterebilen (Johnson,
vd., 2000; Sampson, Karagiannidis ve Kinshuk, 2002);

3. Jest, mimik, bakis ve hareket etme gibi dogal yontemlerle 6grenenlerin
dikkatini 6gretim sunumunun onemli noktalarina ¢ekebilen (Atkinson,
2002);

4. Ogrenenlerin yaptiklarina sdzel veya sozel olmayan geri bildirimler
verebilen (André, Rist, ve Muller, 1999; Cassell ve Thérisson, 1999;
Craig, Driscoll, ve Gholson, 2004)

olmak Uzere dort gruba ayirdigi gérulmastur.

Dehn ve Van Mulken (2000), egitsel ajanlari; masaustu ile ilgili gorevleri

yerine getirmede yardimci olan masaustu asistani (Microsoft, 1998),



70

internetten toplanan bilgileri sunan sunum ajani (Rist, Andre, ve Muller, 1997),
egditsel yazilimlarda 6grencilere rehberlik yapan egitsel ajan (Lester ve Stone,
1997), sanal gercgeklik ortami asistani (Rickel ve Johnson, 1999) olarak

gruplamislardir.

Salim, Marzuki, Kasirun (2007), egitsel ajanlari ustlendikleri rol ve
islevleri bakimindan, kolaylastirici (konuyla ilgili agiklama yapan, 6grencilere
yardim eden), 6gretmen (6greten ve 6grenciye rehberlik eden), bilgi sunan
(Icerikle ilgili bilgi veren), danisman/akil hocasi (6grenme siireci boyunca
ogrencilere 6gut veren), motive edici (6grencileri cesaretlendiren ve 6grenme

surecinde onlari destekleyen) olmak tzere bes farkl gruba ayirmiglardir.

Chou, Chan ve Lin (2003), egitsel ajanlarin belirli egitsel amacglar
gerceklestirmek icin  sosyal 6grenme etkinliklerini icerecek sekilde
tasarlanmakta olduklarini belirtmigler ve egitsel ajanlari rolleri bakimindan;
ogretmen, egitimci ve kog gibi otoriter rolleri olan ve arkadas, calisma cifti
veya yardimci ogrenci gibi otoriter rolleri olmayan bigiminde iki sinifa
ayirmiglardir. Aslinda 6grenme arkadasini sosyal 6grenme ortaminda otoriter
olmayan bir rol oynadigini, 6gretmen rolUnun ise tam tersi otoriter bir rolinun
oldugunu, her iki karakterinde bilgisayar tarafindan dretilmis animasyonlu
karakterler oldugunu vurgulamiglardir. Sekil 7°de rollerine gore egitsel ajanlar

sunulmustur.



71
Rollerine Gore
egitsel Ajanlar
Otoriter BT
OImayan
" Ogrenme
Ogretmen Arkadasi
=] Akran Egitmen
B
Bl Sorun cikaran
ogrenci
o

Sekil 7. Rollerine Gore Egitsel Ajanlar

Ogrenme arkadasinin bir 6grenci oldugunun, bir uzman olmadiginin ve
hatalar yapabilecegini, birebir derse alternatif olarak igbirlik¢i veya rekabetgi
ogrenme etkinliklerine uyarlanabilecegini belirtirken, 6gdretmen rolindn

bireysel/birebir derslerde kullanilabilecegini belirtmislerdir (Chou vd, 2003).
Egitsel Ajan(Bilgisayar)-insan Etkilegimi

Robert (1996) uzaktan egitimin karakteristik olarak doért o6zelligi
oldugunu belirtmistir. Bunlar;

a. Ogretmen ve 6grencilerin 6gretim surecinin biylk boliiminde

ayri yerlerde bulunmasi,
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b. Baz 6grenci degerlendirme bigimlerinin egitsel organizasyondan
etkilenmesi,

c. Egitsel ortamlar kullanilarak Unite o6gretmenleri tarafindan
sunulan igeriklerin 6grencilere sunulmasi ve

d. ki yonli iletisimin saglanmasidir.

Yukaridaki bahsedilen dort temel 6zellik icinde en 6nemli olarak gorilen
iki yonlU iletisimin, bir bagka deyisle etkilesimin saglanmasi oldugu c¢ogu
kaynakta belirtiimistir (Moore ve Kearley, 2005; Igbal, Kousar ve Rahmen,
2011). Sutton (2001) etkilesimin tum egitim seviyesinde temel faktor oldugunu
ve 6grenmenin etkilesimle meydana geldigini belirtmigtir. Etkilesim, 6grencinin
ve ogreticinin sahip olduklari idealari, gorusleri, duygulari, hisleri gibi bilgilerin
anlasiima yoludur (akt. Igbal VVd, 2011). Bigus’a (2004) gore ise etkilesim, bir
ogrenme ortamina konulan farkli bilesenlerin o6grencilerle birlikte eylem
yapabilmesi, tepki verebilmesidir (Akt, Igbal vd, 2011). Ayrica, Holmes (2005),

tek yonlu iletisimin etkilesim olarak ifade edilemeyecegini belirtmigtir.

Anderson ve Garrison (1998) ve Moore (1989) etklesimin 6grenci-
ogrenci, ogrenci-ogretmen, ogrenci-igerik olmak Uzere ug¢ turd olduguna vurgu
yapmiglardir. Hillman, Willis ve Gunawardena (1994) bu uc¢ etkilesime,

ogrenci-arayuz etkilesimini ilave etmislerdir.
Ogrenci-Arayiiz etkilesimi

Araylzu, gunumuzde yuz ylze iletisimin yerini alan, elektronik
cihazlarla iletisim kurmaya olanak veren elektronik ortamlar olarak tanimlamak
mimkindir (Holmes, 2005). insan olmayan, fakat insan gibi davranan

nesneler olarak da tanimlanabilir.

Kim (2004), bireylerin araylz kullanirken sik sik sosyal bilisin bir
parcas! olan duygularina gore hareket ettiklerini; bundan dolayi, 6grenmenin
basarili olabilmesinde, egitsel mudahalelerin, 6grenme ve gelisimin sosyal

bilissel boyutunun énemine vurgu yapmistir.

Norman (1997), yazilim ajanlarindaki sorunun teknik degil, sosyal

boyutta oldugunu, dolayisiyla insanlarin ajanlar hakkinda ne dusundukleri,
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onlarin kendilerini cesaretlendirip cesaretlendirmedigi, ajanlarin bagimsiz
hareketlerini kabullenip kabullenmedikleri ile ilgili arastirmalarla ilgilenilmesi

gerektigini vurgulamistir.

Coklu ortam programlarinin en 6nemli pargalarindan biri materyal ve
kullanici arasindaki arayuzdur. Program ile kullanici arasindaki iletigsim igin her
seyden oOnce bilgisayar ekrani ve nasil tasarlandigi 6nem tasimaktadir.
Program ile 6grenci arasindaki arayuzle ilgilenenlerin beklentisi, 6grenci ile
program arasindaki iletisimi saglayan ekranda ihtiyag duyulabilecek her seyin
bulunmasidir. Her bir géruntinun estetik kalitesine 6zen gostermek gerekir.
Tek bir gorintlu ile ¢ok fazla bilgi sunularak karmasikhk artiriimamali ve bu
bilgiler amaglarla uyumlu olmahdir. Bilgiler; metin, grafik, ses ya da video gibi
farkll coklu ortam bilesenleri ile sunulabilmektedir. Onemli olan hangisinin,
hangi amag¢ icin uygun olduguna karar vermektir. Coklu ortamlarin
tasarlanmasinda kullanilan metin, canlandirma, ses, filmler ve animasyon
bilesenleri, her birinin Ozellikleri dikkate alinarak secilmelidir. Bu bilesenler,
ortamlarin tasariminda dekoratif amaclarla kullaniimamaldir. (")rnegin, video,
bir konuya iligkin bazi iglem basamaklari gosterilecekse kullaniimahdir (Alesi
ve Trollip, 2001).

Hazirlanan ¢oklu ortamlarda, sunulan bilginin sekli ne kadar dnemli ise,
ogrencilerin bu bilgileri kullanacaklar etkinliklere yer veriimesi de o derece
onemlidir. Yapilan tasarimlarda ogrenciler, 6grendikleri bilgileri ne kadar ¢ok
gercek ortamlarda karsilasacaklari problemlere yakin ve karmagik gorevlerde
kullanirlarsa, o kadar basarih olurlar ve Kkarsilasilan goérevlerin yerine
getirilmesinde ihtiyag duyacaklari bilgileri o kadar rahat hatirlar ve kullanirlar
(Kihg, 2006).
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ilgili Aragtirmalar

Bu bolumde egitsel ajanlar ile ilgili yapilmig aragtirmalardan

bahsedilmisgtir.

Egitsel ajanlar Uzerine yapilan ¢alismalarin 2000’li yillarla bagladigi ve
teknolojindeki gelismeler ile birlikte dinyada ve ulkemizde egitsel ajanlar
Uzerine yapilan caligsmalarin arttigi gorulmektedir. Dinyada ve Ulkemizde

yapilan galismalardan bazilari agagida sunulmustur.

Alanyazinda ajan gelistirmek icin farkli platformlardan bahsedilmektedir.
Bu platformlar hakkinda genis bilgilere sahip makaleler bulunmaktadir. Cost,
Finin, Labrou, Luan, Peng, Soboroff (1998), “Jackal” ismi verilen java temelli
bir ajan gelistirme platformunun ve bu platformda gelistiriimis 6rnek bir ajanin
tanitimini yaptiklari ¢galismalarinda, Jackal'in araytzunu, tasarim seviyelerini

bir 6rnek Uzerinde agiklamiglardir.

Lester, Converse, Stone, Kahler ve Barlow (1997), sessiz, sesli, goreve
0zgu, sesli ilke temelli ve tamamen canli olmak Uzere bes farkli ozellikte
animasyonlu egitsel ajanin dgrencilerin problem ¢dzme becerileri Uzerindeki
etkisini arastirdiklari calismalarinda, ajanlarin oOzellikle karmasik problem
¢bzme becerisini anlamh sekilde artirdigi bulgusuna ulagsmislar, tamamen
canli ve goreve 0zgu ajanin Ozellikle karmasik problemlerin bulundugu

ortamlarda istatistiksel olarak daha anlamli oldugunu belirtmislerdir.

Moreno, Mayer, Spires ve Lester (2001)’in yaptiklari galismada ajanli
ortamdaki ogrencilerin ajan olmayan ortamdakilere gore daha iyi 6grendikleri
ve motivasyonlarinin daha yuksek oldugunu belirtmislerdir.

Moreno, vd., (2001), o6drenenlerin animasyonlu egitsel ajanlar ile
etkilesime girmesine izin veren bilgisayar destekli bir 6grenme ortaminda
egitsel ajanin etkinligini arastirmak icin yaptiklari ¢alismada, bilgisayarli
0grenme ortaminda animasyonlu editsel ajan ile etkilesimde bulunan

ogrenenlere  sosyal iligkiyi  gelistirme firsatt  sunan bes deney
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gergeklestirmislerdir. Birinci deneye Kaliforniya ve Santa Barbara Universitesi
Psikoloji boliminde 6grenim goren 44 o6grenci katilmigtir. Egitsel ajanin
oldugu grupta 20 ogrenci egitsel ajanin olmadigi grupta ise 24 o6grenci yer
almigtir. Bu deneyde bilgisayar dersi boyunca gosterilen gercek bilgilerin
kalicihgina ve bu kavramlarin yeni problemleri cozmek i¢in kullanimi Uzerinde
gahsiimistir. ikinci deneye, Amerika’nin giiney dogusunda bulunan kirsal bir
ortaokuldan 48 yedinci sinif 6grencisi katilmistir. Ajanin bulundugu grupta 24
ogrenci, ajanin bulunmadigi grupta ise 24 o6grenci yer almigtir. Bu deneyin
amaci, birinci deneyde elde edilen sonuglara daha kuguk 6grenci grubunda
tekrar ulasmaktir. Uglincli deneye ise Kaliforniya ve Santa Barbara
Universitesi Psikoloji bélimiinden 38 dgrenci katilmistir. Ajan bulunan grupta
18 ogrenci yer alirken ajanin olmadigi grupta ise 20 ogrenci yer almistir. Bu
deneyde kalicilik, transfer ve program degerlendirmesine bakilmigtir.
Dérdiinci deneye Kaliforniya ve Santa Barbara Universitesi Psikoloji
boluminden 64 0ogrenci, beginci deneye ise ayni uUniversitelerin ayni
bolumunden 72 6grenci katiimistir. Her iki deneyde de katilimcilar 2 X 2
faktoriyel desen iginde yer almistir. Birinci faktor sézel bilginin (anlatim ya da
yazi) sekli, ikinci faktor ise bilgisayar ekraninda yer alan ajanlarin resmidir.
Birinci ve ikinci deneyin sonuglari 6grencilerin ajan tabanl ortamlarda
ogrenmeyi diger kaynaklardan daha c¢ok sevdigini gostermigtir. Ayrica,
bilgisayar destekli derslerin sosyal ajanlarla yazi ya da grafik olarak
gosterildigi birinci ve ikinci deneyde 6drenmenin daha derin gergeklestigi
kanitlanmigtir. Bunlara ek olarak sonuglar animasyonlu egitsel ajan ortamiyla
isbirlikli 6grenme ortaminin olusturulabilecegini gostermistir. Deney 3’Un
sonuglari, ajanla katilimi gerekli kilan bilgisayar ortami ile 6grenen ogrencilerin
ders materyallerini islemeye, bilgisayardan tek yonlu transfere dayali bir
ortamda ayni materyallerle 6grenen ogrencilerden daha aktif katildiklarini
gostermigtir. Deney 4 ve 5’te ajanin varhdr Ogrencilere biligsel ya da
motivasyona yoOnelik herhangi bir katki saglamamistir. Arastirmacilar bu
¢alismada, yapilandirmaci 6grenmenin ¢oklu ortam 6grenme hipotezleri ile
sosyal ajanlik ortaminin, geleneksel metin ve grafik ortamina goére daha

anlaml 6grenme gerceklestirmesi agisindan tutarh oldugunu belirtmislerdir.
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Craig, vd. (2002) yaptiklari calismada, sekilsel etkiler (modality effects)
ve bolinmus dikkat konulari ile ¢oklu ortam 06grenme g¢evrelerinde
animasyonlu ajanlarin etkileri hakkinda bilgi vermiglerdir. Calisma, resimli
bilginin oOzellikleri ve ajan 0Ozelliklerini degistirerek dikkat ile ilgili konulari
arastirmak igin tasarlanmigtir. 3 (ajan ozellikleri: sadece ajan, jestleri olan ajan
ve ajansiz) x3 (resim Ozellikleri: durgun resim, baslangicta bir defa gosterilen
animasyon (sudden onset), surekli animasyon) faktoriyel desende ydrutilen
arastirmada, biligsel yuk degerlendirme oOlgegi, kisilik degerlendirme o0lgedi,
coktan secmeli sorular, eslestirme testi, akilda tutma testi, yaratici ¢ozumleri
iceren transfer testi kullaniimistir. Calismaya Memphis Universitesi Psikoloji
boliminden 135 6grenci katimistir. Calismada, bilgisayarda hazirlanan
kalem ve kagit olmak Uzere iki tir materyal kullaniimigtir. Deneyden elde
edilen bulgulara goére, resim ozellikleri ile bilissel yuk ve eglestirme testi
arasinda; hatirlama testi ile ilgili olarak, sadece resim durumlarinda;
gosterilen durgun resimler ile baslangicta bir defa gésterilen animasyon ve
surekli animasyon durumlarinin her ikisi arasinda; transfer testi ile resim
Ozellikleri arasinda; her U¢ resim durumu arasinda; ¢coktan se¢meli soru testi
ile resim Ozellikleri arasinda anlamli farkhliklar bulunurken, ajan 6zelliklerinin
(sadece ajan, jestleri olan ajan ve ajansiz) kisilik Gzerinde herhangi bir etkisi
bulunmamistir. Baslangicta bir defa gdsterilen animasyonlar ve surekli

animasyonlar durgun resimlerden anlamli olarak daha iyi rol oynamigtir.

Veletsionos, Yerasimou ve Doering (2005), egitimde kullanilan egitsel
ajanlarin cinsiyetinin, insana benzer karakterde olmasinin, sundugu destegin,
uygunlugunun, motivasyona ve performansa etkisini nitel olarak desenledikleri
arastirmalarinda, ajanin performansa genel olarak yardimci olabildigi,
motivasyonu artirdigi, uygunlugu ve destegi ile ogrencilerin yalnizlik
duygusunu ortadan kaldirdigi, bunun yani sira erkek ajanin bayan ajana gore

daha uygun oldugu ve daha ¢ok tercih edildigi sonucuna ulagmislardir.

Kim (2004) bilgisayar destekli 6grenme ortaminda, ajanin cinsiyetinin
ve ifadelerinin, 6z yeterlik, ilgi, grenme ve ajanin algilanan kimligi Gzerindeki
etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda, ajanin duyussal ifadelerinin ve

duyussal cevaplarinin bagimli degiskenler Uzerinde olumlu etki yaptigi,
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cinsiyete gore bakildiginda erkek ajanin ilgiye olumlu etki yaptigi ve bayan
ajana gore algilanan kisiliginin daha olumlu oldugu, erkek ajanla c¢alisanlarin
6grenmeye daha ilgili oldugu ve erkek ajanin 6grenmeyi pozitif yonde

etkiledigi bulunmustur.

Shaw, LaBore, Chiu, ve Johnson (2004) yaptiklari arastirmada, iki
boyutlu grafik kullaniminin baska ortamlara uyarlanmasinin daha kolay
oldugunu ve bilgisayar sistemlerine fazla bir yuk getirmedigini belirterek, 3

boyutlu ajanlardan daha kullanigli olduklarini belirtmiglerdir.

Sabot, Zolkify ve Lew (2005), arayliz ajan teknolojisinin pratik
uygulamasinin egitim ortamlarindaki bazi var olan sorunlar g¢odzebilecegi
Uzerine vyaptiklari arastirmada, geleneksel web temelli ders destek
sistemlerine eklenen animasyonlu egitsel ajanlarin, esneklik ve etkilesim
saglamakla kalmadigini, ayni zamanda 6grencinin ihtiyag duydugu 6grenme
ve donutleri yapilandirarak uyarlanabildigi, kisisellestirebildigi ve duyussal
olarak yakinlik da saglayabildigini gostermiglerdir. Kullandiklari ajanin, ders
destek sisteminde u¢ onemli fonksiyonu bulunmaktadir. Bunlar; 6gretmen,
uzman ve guduleyicidir. Calismada, 6gretmen, 6grencinin kendi kendisine
ogrenmesi icin kocgluk yaparak ve ipuglari vererek 6grenenin aktif olmasini
saglamakta, uzman ise 0grenme ortaminda dogrudan yardim ederek,
o6grencinin saygi duydugu bir alan uzmani gibi hareket etmekte; guduleyici ise,
bazi duygusal cevaplar veren ve problem ¢ozme kapasitesi gosteren bir

yonetici olarak gortlmektedir.

Moreno ve Flowerday (2006) calismalarinda, o&grencilerin fen
ogreniminde animasyonlu egitsel ajanlarin etnik koken ve cinsiyete gore
secimini arastirmiglardir. Bir devlet Universitesinden 80 o6grenci Uzerinde
gerceklestirilen ¢alismada, 40 6grenci ajan seg¢imi yapabilen grupta iken, diger
40 6grenci ajan sec¢imi yapamayan grupta yer almistir. Gruplarda etnik kdken
ve cinsiyete gore eslestirme yapilmistir. Aragtirmacilar, galismalarinda alti
hipotez test etmiglerdir. Bunlardan ilk besi ajanin kolaylastirici (destek) rolinu
incelerken son hipotez ise ajanin araylz gorunumudniu test etmektedir.
Aragtirmanin birinci amaci, 6grencilere segme firsati verildiginde gorsel ajani

ekranda gorunmeyen, sadece igitsel olarak sunulan egitsel ajana tercih edip
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etmedigini test etmektir. Ikinci amag ise, segilen egitsel ajan ile sistem
tarafindan gorevlendirilen ayni ya da farkli cinsiyet ve etnik gérinime sahip
egitsel ajanlarin o6grenme ve duygusal sonuglar Uzerindeki etkilerini
karsilastirmaktir. Arastirma sonucunda ogrencilerin igitsel kanali kullanan
ajandan c¢ok, gorinus ve isitsel kanali kullanan ajanlari tercih ettikleri
bulunmustur. Calisacag! ajani kendi segebilen gruplardaki 6grenciler, ajanin
ekranin yaninda olmasini tercih ederken, bazi gruplar ayni etnik kdkende olan
ajanlari tercih etmislerdir. Arastirmanin ikinci amacina yonelik olarak ayni
cinsiyet ve etnik kOkene sahip ajan ile g¢aligan 06grencilerin, 6grenme
deneyimlerinin orani daha yuksektir. Akilda tutma ve problem ¢6zme testinin
sonuglari ise kendilerinden farkli cinsiyet ve etnik kdkene sahip ajanla ¢alisan

ogrencilerden daha yuksek ¢ikmistir.

Mayer, Johnson, Shaw ve Sandhu (2006) yaptiklari c¢alismada,
ogrencilerin direkt cimlelerden ¢ok kibar cumleleri tercih ettiklerini, insanlarin
kibar tonlama ile yapilan donudtlere daha duyarh olduklarini belirtmislerdir.
Bilgisayarla c¢alisma deneyimi az olan ogrencilerin ekrandaki ajanin doénut
cumlelerindeki kibar tonlamalara daha hassas olduklarini vurgulamigtir.
Ayrica, problem ¢ézme transfer testinde de nezaket kurallarina uygun olarak
geligtirilen ajanla calisan O6grencilerin daha iyi performans gosterdikleri
bulunmustur. Ogrencilerin ekrandaki egitsel ajanin sadece ne sdyledigi degil

de, nasil sdylediginden de etkilendigi gorulmuastur (Akt, Clark ve Mayer, 2008).

Gulz ve Haake (2006), egitsel ajanlarin gorselligi ve egitsel (pedagojik)
rolleri Uzerine yaptiklari ¢alismalarinda, ajanlarin gorselligi ve ustlendikleri
egitsel rolleri arasindaki iligkiyi arastirmislardir. Calismada, egitsel ajanlari,
bilgisayar tarafindan Uretiimis egitsel role sahip karakterler olarak
tanimlamiglardir. Aragtirmacilar bir kisim tasarimcinin, ajanlarin cinsiyeti, deri
rengi, yasl, yuz ozellikleri, sag¢ stili vb. gorsel 6zellikleri ile ilgilendiklerini, diger
bir grubun ise ajanlarin goérsel gerceklik derecesi ve gorsel stilleri Uzerinde
durduklarini belirtmigler ve egditsel 6zellikleri ile cok fazla ilgilenilmedigi Uzerine
vurgu yapmiglardir. inceledikleri ilk arastirmada, 90 ilkégretim égrencisi igin
senaryo destekli iki goklu ortam yazilimi gelistirmislerdir. Her iki ortamda da bir
gazetede yazar rolu Ustlenen o6grencilerden Avrupa Ulkeleri hakkinda bilgi

toplamalari istenmistir. Ogretmen versiyonlu yazilimda, égrenciler sanal bir
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ogretmen ajan tarafindan yonlendirilirken, arkadas versiyonunda ogrenciler
sanal bir arkadas ile birlikte calismiglardir. Her iki versiyonda da programin
kullanimi, ilk gérevler hakkinda bilgi ve g¢alisacaklari ajanlari 7 farkli ajan
icinden segmelerini saglayacak bdlimler bulunmaktadir. Arastirma
sonucunda, her iki versiyonda da segilen ajanlarin geleneksel ajanlar oldugu,
bir bagka deyisle egitsel ajanin rollu ile segilen ajanin gorselligi arasinda
anlamh bir fark olmadigi, buna karsin bayanlarin, arkadas versiyonunda
sectikleri gorsel ajanlar arasinda anlamli bir farkhlik oldugu bulgusuna

ulasiimistir.

Gulz ve Hakee (2006), yaptiklari diger bir calismayl 18-65 yaslari
arasindaki 90 katihmci Gzerinde gergeklestirmiglerdir. Bu ¢alismada, ajanlarda
kullanilan bayan ya da erkek seslerinin farkli tonlarinin farkh etkiler olusturup
olusturmadigi arastinimistir. Ornegin, daha erkeksi bir sesin, nedensellik
yetenegi ve ikna etme yeteneginin kadin sesine gore daha anlamli bir gucu
oldugu belirtiimigtir. Calismada, ses tonu erkeksi ve dogdal olan iki erkek, ses
tonu kadinsi ve dogal olan iki kadin olmak Uzere toplam doért doktor ajan
tasarlanmistir. Katilimcilar, ayni konu Gzerinde, fakat farkli Gnitelerde bir erkek

ve bir kadin karakterle kargilasarak, ajanlari degerlendirmislerdir.

Kim, Baylor ve Shen (2007) caligmalarinda, sosyal kararlar, ilgi, 6z
yeterlik ve O6grenme uzerinde, 6grenmeye yardimci/kilavuz olarak egitsel
ajanlarin (OYEA) cinsiyet ve duygusal etkilerini arastirmiglardir. Ogrenmeye
yardimci ajanlarin duygusal ifadeleri ve empati kurma durumlarinin (empati
kurarak kargilik veren, empati kurmayan) etkilerini incelemek icin iki ayri
deney yapilmistir. Birinci deneyde ajanlarin duygusal ifadelerinin (pozitif,
negatif, notr) ve cinsiyetlerinin (erkek, kiz), 6grenenlerin duyussal ve bilissel
Ozellikleri GUzerindeki etkisi incelenmistir. 142 oOgrencinin  katildigi  bu
calismada; o&grenenlerin ajanin 6gretimsel iglevselligi hakkindaki sosyal
kararlari, gorev icinde ajanla calisirken gosterdikleri ilgi, gorev icindeki 6z
yeterlik inanglari ve 6grenme duzeyleri olmak Uzere dort dlgim belirlenmigtir.
ikinci deneyde ise ajanin empati kurma durumlarinin ve cinsiyetlerinin (erkek,
kiz); sosyal kararlar, ilgi, 6z yeterlilik ve hatirlamaya etkisi arastiriimigtir. Bu

calismaya Egitim Teknolojisine Giris dersini alan 56 hizmet 6ncesi 6gretmen
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katilmigtir. Calismanin web tabanli modulinde o6grenenlerin gorevi, altinci
sinif 6grencilerine arz ve talep kavramlarini 6gretmek igin bir plan
gelistirmektir. Deneyler sonucunda, oOgrenenlerin duyussal ve biligsel
dzelliklerinin, dijital akranlarinin (OYEA) duygularindan ve cinsiyetlerinden
etkilendigi gorulmustur. Ayrica, pozitif duygusal ifadelerin, 6grenenlerin
ogrenme yardimcilari hakkindaki kararlarina yapici etkisi olmustur. Pozitif
duygular gosteren ajan, negatif duygular goésterenlere gére 6grenmeyi anlamli
bicimde kolaylagtirmaktadir. Ajan, 6grenenlerin duygusal durumlarina empati
kurarak karsilik verdigi zaman, oOgrenenlerin 0z yeterlilik inanclarinda ve
ilgilerinde artis gozlenmistir. Bunun yani sira birinci deneyden elde edilen
sonuglara gore, ajanin cinsiyeti, 6grenenin cinsiyeti ve duygularinin, sosyal
kararlarinda etkili oldugu goérulmustir. Ajan pozitif yonli duygusal ifadeler
kullandiginda, erkek ogrencilerin kizlara gore ajani daha akilli, daha cekici
bulduklari ve 6grenmeyi kolaylastirdigini dusundukleri belirlenmigtir. Buna
karsin ajan negatif yonli duygusal ifadeler kullandiginda 6grenenler, karsi
cinsten ajani tercih etmislerdir. Ajan duygusal bir ifade kullanmadigi zaman

(n6tr), bu farklihk azalmigtir.

Wang, Johnson, Mayer, Rizzo, Shaw ve Collins (2008)’in nezaket
(politeness) kurami ile geligtirdikleri zeki bir sosyal ders diyalog modelinin,
egitsel ajanlarda uygulanmasi ve 6grenme giktilarina etkisini arastirmak Uzere
37 universite ogrencisi Uzerinde yaptiklari ¢alismada, 20 6grenci nezaket
grubuna, 17 dgrenci direkt gruba atanmistir. Ogrencilerin sorgularina verdikleri
cevaplarin, bulunduklari gruplara gére degistigi; nezaket grubunda, pozitif ve
negatif kibarlik degerlerinin yuksek bir aralikta rastgele olarak degismekte
oldugu bulgusuna ulasiimigtir. Bunun sebebi yazilimin, sunulan ipuglarinda ve
donutlerde farkli kibarlik vyollari kullanmasindan kaynaklanmakta, direkt
versiyonda ise pozitif ve negatif kibarlik degerleri en dislk degere sabitlenmis
durumdadir. Aragtirmada, kibar ortami kullananlarin basari ortalamalarinin,
direkt ortami kullananlarin basari ortalamalarindan daha yuksek oldugu,
bilgisayar yetenegdi seviyesinin, kibar ortamda veya direkt ortamda farkh bir
etki yapmadigi, muhendislik temeli olmayanlarin kibar ortamdaki basarilarinin,
direkt ortamdaki 6grenenlerin basarilarinin ortalamasindan daha iyi oldugu,

fakat muhendislik kdkenli olanlarda anlamli bir fark yaratmadidi belirlenmistir.



81

Arastirmacilar kibar ortamda calisanlarin tekrar bu ortamda c¢alisma
isteklerinin, direkt ortamda yer alan 6grenenlere oranla daha fazla oldugu
bulgusuna ulastiklari ¢alismalarinda, ayrica kibar ajanh ortamin direkt ajanh
ortamlara oranlara 6grenme ciktilarinda onemli bir etki yaptigi ve bu etkinin

daha zengin bir etkilesimden meydana geldigi bulgusunu elde etmislerdir.

Kizilkaya’nin (2005), egitsel arayuz ajani ile desteklenmis egitim
yazihminin ve cinsiyetin o6grenci basarisi uzerindeki etkisini inceledigi
calismasinda, son test kontrol gruplu deneysel desen ile yuratilmas ve 125
ilkogretim 6grencisinin yer aldigi ¢alisma grubundaki ogrenciler, erkek ve kiz
sayllar yaklasik olarak esit olacak sekilde deney ve kontrol gruplarina
rastgele olarak atanmigtir. Deney grubuna egitsel arayuz ajani ile
desteklenmis egitim yazihmi, kontrol grubuna ise egitsel arayuz ajani ile
desteklenmemig egitim yazilimi ile ¢aligmalari saglanmistir. Egitsel araylz
ajaninin bulundugu egitsel yazlimla galisan 6grencilerin kontrol grubundaki
ogrenciler gore daha basarili olduklari bulunurken; kiz ogrencilerin erkek

ogrenciler gore daha basarili olduklar belirtiimigstir.

Misirli (2007), web temelli 6grenme ortaminda bilgi veren rolinu
ustlenen ajanin, 7. sinif 6grencilerinin basarilari Gzerindeki etkisini arastirdigi
¢alismasinda, egitsel ajanlarin basariya anlamli bir etkisi olmadigini, buna
karsin 6grencilerin ajanin yer aldigi ortami daha eglenceli bulduklarini ifade

etmigtir.

Salim ve digerleri (2007), etkilesimli egitsel ajan kullanilan 6grenme
ortamlarinda ne tur sorunlarla karsilastigi, ne tlr egitsel ajanlarla galismak
istediklerine yonelik gerceklestirdikleri ¢calismada ilkdgretim égdrencilerini fen
bilgisi dersinde etkilesimli web destekli egitsel ajan ile desteklenmis ortamda
cahistirmiglar. Daha sonra 100 fen bilgisi 6gretmenine 6grencilerin ortamda
karsilastiklari sorun ve tercihler ile ilgili bir dlgek uygulanmis ve dgrencilerinin
genel olarak nasil gozlemlediklerini sormuslardir. Ayrica, egitsel ajanlarin
sirasiyla sozel iletisim saglama (%23), konu alani ile ilgili bilgiye sahip olma
(%22), kendilerinin duygusal durumlarini anlama (%19), s6zel olmayan iletigsim
saglama (%18), vucut hareketlerinin olmasi (%18) gibi 6zelliklerinden dolayi

tercih ettiklerini  belirtmiglerdir. Aragtirmanin  bir diger bulgusu ise,
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kolaylagtirici, ogretmen ve bilgi sunan egitsel ajanlarin daha fazla tercih
edildiklerini belirtirken, web temelli 6grenme ortamlarinda egitsel ajanlarin,
ogrencilere, motivasyon ve destek saglama, tavsiye ve acgiklama alabilme,
dikkatini 6grenme ortami Uzerinde saglayabilme, konuyla ilgili ek kaynaklar
saglayabilme, ogrencilerin performansini  dlgme ve degerlendirebilme,
ogrencileri cesaretlendirebilme boyutlarinda  fayda sagladiklarini

belirtmislerdir.

Sel (2009), ajan destekli yarismaci ve isbirlikli yazilimlar 6grenci
basarisi agisindan karsilastiriimig, yarismaci yazilimlarda seyirci destegi ve
rakip performansinin  6grenci basarisina olan etkilerini incelemistir.
Arastirmaci tarafindan geligtirilien doért yarismaci ve bir igbirlik¢i ajanin
bulundugu bes farkli bilgisayar destekli 6gretim yazilimina 153 ilkogretim ikinci
kademe oOgrencisi yansiz olarak atanmistir. Arastirmadan elde edilen
sonuglara gore; 6grencilerin ajan tercihlerinde, ajan cinsiyeti, 6grenci cinsiyeti,
karakterin ylUz ifadesinin etkili oldugu goértulmuastir. Yarismaci yazilimlar
ogrenci basarisi agisindan karsilastirildiginda; rakibin desteklendigi ortamda,
basarili rakiple yarigsan o6grenciler; 6grencinin desteklendigi ortamda ise
basarisiz rakiple yarisan égrenciler daha basarili olmustur. isbirlikli yazilimi
kullanan grup, 6grencinin desteklendigi ortamda basarisiz rakiple yarigsan grup
digindaki diger yarigsmaci yazilimlari kullanan gruplara gore anlaml duzeyde

daha basarili oldugunu belirtmistir.

Serce ve Alpaslan (2009), 6grenme yonetim sistemine uyarlanabilme
Ozelligi katan bir ¢oklu ajan sistemi gelistirmek Uzere Uurettikleri yazilimda,
kullanicilarin  farkli  6zelliklerine, tercihlerine ve o6grenme stillerine uygun
bireysellestiriimis bir 6grenme ortami sunmayl amaclamiglardir. Sistemde;
yonetim, araylz, koordinasyon, égrenci profili, icerik, adaptasyon ve arastirma
ajani olmak Uzere 7 farkl ajan kullanmislardir. Bu sistemi “Jade” olarak
isimlendirilen bir ajan gelistirme platformu Gzerinde geligtirmislerdir. Ogrenciye
sunulabilecek icerigi ayarlarken de, &6grenci ders ve profil bilgilerinden
yararlanarak, ders ile 6grenci profili arasindaki uzakhgin hesaplandigi, 6grenci

profili ile elde var olan tum igerik profilleri arasindaki farklar alinarak, bu
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farklarin siralandigi ve en az fark olanin en uygun igerik olarak kabul edildigi

bir ortam tasarlamislardir.

Yilmaz (2010), egditim yazilimlarinda kullanilan farkh &zelliklerdeki
editsel arayuz ajanlarinin ilkogretim 8. sinif 6grencilerinin Fen ve Teknoloji
dersine yonelik basari, tutum ve ogrenilenlerin kaliciligina etkisini arastirmak
icin yaptigl arastirmada, on test, son test kalicilik testi kontrol gruplu deneysel
desen kullanmistir. Arastirmada, 70 ilkdgretim 8. sinif 6grencisi, 3 deney
grubuna ve 1 kontrol grubuna rastgele olarak atamistir. Birinci deney grubuna
gercek insan goérinUmune sahip egitsel araylz ajani, ikinci deney grubuna
cizgi film karakteri gérinimuine sahip egitsel araylz ajani, tUglncl deney
grubuna ekranda olmayan fakat 6grenci ile ses ile iletisim kuran egitsel ajani,
kontrol grubu ise her hangi bir egitsel ajanla desteklenmemis egitim yazilimi
kullanmiglardir. Arastirmanin sonucuna gore, deney grubunda bulunan
ogrencilerin, kontrol grubu 6grencilerine gére fen ve teknoloji dersine yonelik
basari, tutum ve ogrenilenlerin kalicihgi agisindan daha basarili olduklarini
belirtmistir. Ayrica, deney gruplarn kargilastirildiginda gergcek insan
gorunimunde olan egitsel ajanin bulundugu gruptaki 6grencilerin diger deney

grubu o6grencilerine gore daha basarili oldugu bulunmustur.

Esgin (2010), egditsel ¢coklu ortam yazilimlarinda kullanilan sanal egitsel
ajanlarin resim ve iletisim ozelliklerinin dgrencilerin akademik basarilarina,
sanal egitsel ajana kars! geligtirilen duygusal tutuma, sanal egitsel ajaninin
tekniksel kullanimina etkisinin arastirildiyi calismada 5x2 faktériyel desen
kullaniimigtir. Arastirmada birinci faktori sanal egitsel ajanlarin  gorunti
Ozellikleri, ikinci faktoru ise iletisim 6zellikleri olusturmustur. Goruntlu 6zellikleri
bakimindan, karikatlrsel insan, gergeksel insan, karikatlrsel insan olmayan,
gercekgi insan olmayan ve goruntisu olmayan egitsel sanal ajanlar
kullanilirken; iletisim oOzellikleri bakimindan ise, metin ve metin+ses’i olan
sanal egitsel ajanlar kullaniimigtir. Arastirmada 188 ilkégretim ikinci kademe
o6grencisinden olusan calisma grubu yansiz olarak 10 farkli gruba atanmistir.
Arastirma 2 hafta ve haftada bir saat olarak gergeklestiriimistir. Arastirmanin
sonuglarina gore sanal egitsel ajanlarin ¢oklu ortam egitsel yazilimlarinda

kullanilmasinin akademik basariya anlaml bir katki getirdigi, sanal egitsel
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ajanlarin goruntu o6zelliginin akademik basari Uzerinde anlamli etkiye sahip
olmadigi, ancak sanal egitsel ajanlarin goruntisunun olmasinin sanal egitsel
ajana olan tutumu 6nemli derecede gelistirdigi, ayrica ses faktérinin sanal
egitsel ajanlara karsi gelistirdikleri tutumu olumlu yonde etkiledigini belirtmigtir.
Buna ilave olarak, sanal egitsel ajanlarin gorantisundn olmasinin kullaniglihgi
olumlu etkiledigi, sanal egitsel ajanlarin ses+metin ile iletisim kurmalarinin

sadece ses ile iletisim kurmasina gore daha olumlu oldugunu belirtmistir.

Unal-Colak ve Ozan (2012), yaptiklari galismada, ¢oklu ortam egitsel
materyallerinde egitsel ajan kullanmanin basariya ve o6grencinin 6grenmeye
yonelik tutumuna etkisini arastirmiglardir. Arastirmanin c¢alisma grubunu
Anadolu Universitesi, iletisim Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim géren 2010-2011
dgrenim yilinda programa kayit yaptiran 90 6grenci olusturmus. On test-son
test kontrol gruplu arastirma deseni ile tasarlanan ¢alismada 3 farkli deney
grubunu ve bir kontrol grubuna Ogrenciler rasgele olarak atanmiglardir.
Calisma icin dort farkl ortam tasarlanmistir. Bunlar; egitsel ajanin sadece
kafasi gozuken ve gergek insan goruntulu egitsel ajanin bulundugu, ikincisi
vicudunun tamami gézuken gercek insan goruntult egitsel ajanin bulundugu,
Ucguncu ortamda ise vucudunun tamami gozuken animasyonlu egitsel ajanin
bulundugu, dorduncu ise sadece sesin oldugu ortamdir. Arastirmanin
sonuglarina gore coklu ortam yazilimi gelistirilirken kullanilan egitsel ajanin
ogrencinin basarisini ve tutumunu pozitif yonde etkiledigini belirtmiglerdir.
Egditsel ajanla galisan gruptaki 6grencilerin basarilarindaki gelismenin anlamli
oldugunu, egitsel ajanla galismayan ogrencilerin basarilarindaki gelismenin
ise anlamh bulunmadigini raporlamiglardir. Fakat, deney gruplarinda
kullanilan egitsel ajanlarin (Kafasi gozuken gergek insan gorunimundeki
egitsel ajan, vlcudu goziken gercek insan gorunumundeki egitsel ajan,
vucudu goéziken animasyonlu egitsel ajan) farkli bir etkiye sahip olmadigini

belirtmiglerdir.

incelenen galismalara bakildiginda egitsel ajanla ilgili yapilan
calismalarin yurtdiginda 1998’li yillarda yapilmaya baslanirken, tUlkemizde ilk
calismanin 2005 yilinda gergeklestirildigi gérilmektedir. Ulkemizde yapilan

calismalar genelde bilgisayar destekli 6grenme ortamlarinda ve ilkogretim
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ogrencileri Uzerinde uygulamalarin gergeklestirildigi gorulmektedir. Alan yazin
incelendiginde Ulkemizde Universite 6grencileri Uzerinde yapilan bir galismaya

rastlaniimigtir.

Ulkemizde yapilan calismalarin genel olarak egitsel ajanin égrencinin
basarisina, 6grenmeye yonelik tutuma, egitsel ajana karsi gelistirilen duygusal
tutuma, kalicihiga etkisinin incelendigi gb6ze c¢arpmaktadir. Ayrica bazi
calismalarda da, ogrencilerin ne tur egitsel ajanlarla caligmak istediklerinin

arastinldigi calismalarda gorulmektedir.



BOLUM Il

YONTEM

Bu bolimde arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, kullanilan 6gretim
materyali, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi ve ¢6zimlenmesinde

kullanilan yontem ve teknikler agiklanmistir.

Arastirma Modeli

Arastirmada gercek deneme modellerinden 2 x 2 faktdoryel desen
kullanilimigtir. Faktéryel desen, iki ya da daha fazla degiskenin bagimi
degisken Uzerindeki temel ve ortak etkilerini test etmek igin kullanilan bir
desendir (McMillan, 2000). Arastirmanin ilk faktoranu egitsel ajanin yuklendigi
rol, ikincisini ise egitsel ajanin bicem o6zelligidir. Ajan; o6gretmen ve arkadas
olmak Uzere iki farkli rol Ustelenmektedir. Bigem faktori ise egitsel ajanin
konusma baloncugu ile desteklenip, desteklenmemesidir. Faktérlerin ki
dizeyinin bulundugu arastirmada bu iki degiskenin problem ¢dzme algisi,
biligsel yiklenme ve motivasyon Uzerindeki etkileri incelenmigtir. Cizelge 4’te

bu arastirmanin modeli sunulmustur.

Cizelge 4. Arastirma Modeli
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2x2 Faktbryel Desen Faktor 2 (Egitsel Ajanin Bigimi)

Konusma Balonu Yok Konusma Balonu var
Ogretmen Roliinde Ogretmen Roliinde
Odretmen Konusma Balonu ile Konusma Balonu ile
g Desteklenmeyen Egitsel Desteklenen Egitsel
Faktor 1 (Egitsel Ajan(A) Ajan(B)
Ajanin Roli) Arkadas Roliinde Arkadas Roliinde
Arkada ve Konusma Balonu ile ve Konusma Balonu ile
$ Desteklenmeyen Egitsel Desteklenen Egitsel Ajan
Ajan(C) (D)

Arastirma dort hafta strmustir. Her hafta &gdrencilere birer gérev
verilerek gérevleri yerine getirmeleri istenmistir. Ogrenciler bu gérevleri
yaparken web destekli 6grenme ortamindaki egitsel ajanlardan destek
almislardir. Deneysel isleme baslamadan 6nce ve deneyden sonra tim
gruplara problem ¢ézme envanteri web destekli 6grenme ortaminda ¢evrimigi
olarak uygulanmigtir. Deneysel islemin sonunda ise butin gruplara problem
¢bzme envanterinin yaninda 6gretim materyali motivasyon 6lgegi (OMMO)
cevrimici olarak uygulanmistir. Her hafta dersin sonunda verilen gorevi
gerceklestirdikten sonra da Biligssel YUk Olgedi uygulanmistir. Bilissel yik
Olcegiyle toplam 4 oOlcuim gergeklestirilmistir. Tum gruplarda farka neden
olmamasi igin tum gruplara ayni gorevler verilmistir. BOylece gorevlerin zorluk

dereceleri esit tutulmaya calisiimistir.

Arastirma Grubu

Aragtirmanin grubunu, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakdltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boélimi'nde 2010-2011 egitim
ogretim yili bahar déneminde o6grenim goéren “Coklu Ortam Tasarimi ve
Uretimi” dersini alan 47 dgrenci olusturmaktadir. Bu 6grenciler rastgele olarak

4 farkli deney grubuna atanmistir.
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Calismanin temelinde yapilandirmaci bir yaklasimla 6grencilerin bilgileri
kendilerinin yapilandirmasi amaglanmaktadir. Cevrimigi 6grenme ortaminda
gerceklestiriien c¢alismada, yuz ylze egitim ortami olmamigtir. Calisma
oncesinde ortamin kullanimi ile ilgili gruplara tanitici bir ders duzenlenmis ve

bu derste ortamin nasil kullaniimasi gerektigi 6grencilere anlatiimistir.
Calisma grubunun seciminde asagidaki dlgutler etkili olmustur.

e Arastirmacinin bagh bulundugu universite olmasi,

e Deneysel igslemler internet Uzerinden gergeklestirileceginden vyeterli
bilgisayar laboratuvarina sahip olmasi,

« Kiz ve erkek o6grenci sayilarinin birbirine yakin olmasi,

e Dersin uclncu sinif dersi olmasi dolayisiyla o6grencilerin  temel

bilgisayar kullanim duzeyinin Ustinde, hatta ileri duzeyde olmasi.
Ogretim Materyali

Calismada ajanlarin sesleri ve goérunti oOzellikleri ayni, fakat
ustlendikleri rolleri ve bigim 6zellikleri farkhlasmistir. Egitsel ajanlar, 6gretmen
ve arkadas olmak Uzere iki farkli rol Ustlenmigtir. Bicem bakimindan ise bir
grup konusma balonu ile desteklenirken diger grup konusma balonu ile
desteklenmemistir. iki degisken bakimindan o&grenciler dort farkli deney
grubuna rastgele olarak atanmiglardir. Deneysel calismalarin tamami web

temelli olarak gercgeklestirilmigtir.

Arastirmada deneysel islem, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Fakdltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolim{ 3. Sinifta okuyan
ve “Coklu Ortam Tasarimi ve Uretimi” dersine kayith 47 6grenci lzerinde
gerceklestiriimistir. Derse kayith 6grenci sayisi 49’dir. Ancak, iki 6grenci derse
hi¢ katiimadigindan uygulama 47 o6grenci ile tamamlanmigtir. Uygulama
surecinde, 12 6grenci, arkadas rolinde konugsma balonu ile desteklenmisg, 12
ogrenci, arkadas rolinde konusma balonu ile desteklenmemis, 11 &grenci
o6gretmen rolunde konusma balonu ile desteklenmig, 12 6grenci ise 6gretmen

rolinde konusma balonu ile desteklenmemis egitsel ajanin bulundugu web
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destekli 6grenme ortaminda galismislardir. Ayrica, egitsel ajan turine gore

gruplarda bulunan 6grenci sayilari Cizelge 5’de verilmigtir.

Gizelge 5. Egitsel Ajan Tiirlerine Gore Ogrenci Sayilari

Egitsel Ajan Tiirii Ogrenci Sayisi
Arkadas rolunde konusma balonu ile desteklenmis 12
Arkadas rolunde konusma balonu ile desteklenmemis 11
Ogretmen roliinde konugma balonu ile desteklenmis 12
Ogretmen roliinde konugma balonu ile desteklenmemis 12
Toplam 47

Tam gruplarda bulunan 6grencilerin tamami haftalik dizenli bigcimde
tum uygulamalara katiimig ve dersin sonunda verilen gorevleri yerine

getirmiglerdir.

Deneysel iglem suresince evinde internet baglantisi olmayan dgrenciler
icin de dersin saatinde bilgisayar laboratuvari agik tutulmustur. Dort hafta
suren uygulama suresince butin dgrenciler istedikleri zaman o haftanin
etkinliklerine ulagmigtir. Tum ogrencilere 6grenme ortaminda yararlanacaklari
Flash 8.0 programinin zaman kisitli versiyonu web sitesi araciligi ile erisime
actimistir. Bunun yaninda Flash 8.0 ile ilgili yardimci kaynaklarda 6grencilerin

erigebilecegi sekilde yayinlanmistir.

Tam grup 6grencileri deneysel ¢alismadan bir hafta dnce web tabanli
ogrenme ortaminda canli yayina cagrilarak, 6grenme ortami tanitiimis,
sistemin nasil kullanilacagi ve degerlendirmenin nasil yapilacag: hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Bu bilgilendirme toplantisinda, 6grenme araci, ders
ortami, 6grenci davraniglari ve uyulacak kurallar tanitilmigtir. Bu toplanti, her
grup icin yaklasik olarak 30 dakika surmustur. Bu bilgilendirme toplantisinda

ogrenciler sistem hakkindaki sorularina cevap alma firsati bulmusglardir.
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Ogrenme Materyalinin genel 6zellikleri

Gelistirilen 6grenme ortaminda “Coklu Ortam tasarimi ve Kullanimi”
dersi kapsaminda “Flash 8.0 ile Action Script” Unitesine ait 4 haftalik igerik
bulunmaktadir. igerigin “Action script dili ile Coklu ortam tasarimi” olarak
belirlenmesindeki temel amacg, hem bilgi hem de beceri iceren bilgilerin,
bilgilerin dogru sekilde kullanihp kullaniimadigini gozlenmesine imkan
vermesidir. Ayrica, bir 6nceki yil yapilan dersin gbézlem asamasinda
ogrencilerin dersin kod yazma kisminda zorlandiginin ve o6grenme zorlugu
cektiginin gozlenmesidir. Coklu ortam tasariminin bilgi ve becerinin yaninda
farkli bilesenleri bltlnlestirme zorunda olmasindan dolayr da karmasik bir
beceri olarak goériilmektedir. Tim Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
BolimU mezunlarinin da bu yeterlilide sahip olmasi gerektigi Milli Egitim
Bakanligi Ogretmen Yetistirme ve Egitimi Genel Mudurligi tarafindan 2008
yilinda yayinlanan bilisim teknolojileri 6gretmeni 6zel alan vyeterliliklerinde
belirtiimistir (MEB, 2008).

Bu arastirma kapsaminda gelistirilen web temelli 6grenme ortaminda
egitsel ajanin rollinin ve bicem 6zelliklerinin farklilastigi dort farkl egitsel ajan
hazirlanmistir. Bu egitsel ajanlar dersin anlatim asamasinda kendi gorevlerine
gore dersi o6grenciye sunmuslardir. Dersin sonunda da o hafta 6grencinin
yapmasini istedikleri gorevleri dgrencilere vermislerdir. Derslerin anlatiminin
yapildigi ders igerigi, “media semantics character builder” programi
araciligiyla ve Loquendo text to speech programi ile seslendirilerek gelistirilen
egitsel ajanlar, Adobe captivate 5.0 programi ile icerikle butlnlestirilerek
scrom uyumlu hale getirilmistir. Scrom uyumlu hale getirildikten sonra da,
hafta hafta sisteme yiiklenerek 6grencilerin erisimine acilmistir. Ogretim
ortaminda Ogrencileri kargilayan ve ogrencilerle sohbet edebilen egitsel
ajanlar ise yine Media Semantics Character Builder programi aracilidi ile
gelistirilerek, Turkge yapay zeka dili kullanilarak (AIML) kullanicilarla genel
konularda sohbet etmesi saglanmigtir. Turkge AIML’'nin nin geligtiriimesinde
Topgu, Sen ve Amasyal’nin (2010) gelistirdikleri AIML XML kodlar
gelistirilerek kullanilmigtir. Dinyada ingilizce AIML veri tabani oldukga

geligtiriimis olmasina ragmen, Turkge AIML veri tabaninda sorunlar
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yasanmaktadir. Genel amagh bir AIML veri tabanina gereksinim duyuldugu
oldukca aciktir. Ayrica yapay zeka dilinin kullaniimasini saglayan ProgramD
programinin yaninda, egitsel ajanin konugmasini saglayan Loquendo text to
speech ve egitsel ajanin hareket etmesini ve 6grenciyle etkilesim saglamasina
olanak taniyan Media Semantics Character server programi kullaniimistir.
Server’'in stabil ve kesintisiz olarak galigmasi icin her turlu tedbir alinmigtir.
Deney sirasinda server'in kesintisiz olarak g¢alismasi saglanmistir. Ogrenme

Yonetim sistemi olarak Moodle 1.9 versiyonu kullaniimistir.

Gorev temelli 6grenme yaklasimina gore tasarlanan egitsel ajan
destekli web temelli 6grenme ortami, agik kaynak kodlu olan Moodle 6grenme
yonetim sistemine SCORM paket olarak yerlestiriien egitsel ajanla
desteklenen o6gretim yazihminin yaninda, Moodle’a eklenti olarak yazilan
egitsel ajan modulinden olugsmaktadir. Moodle 6gretim yonetim sistemi

Ankara Universitesi tarafindan saglanan http://bote.ankara.edu.tr alan adi

altinda, intel i3 islelemciye, 3 GB RAM ve Windows 2008 Server isletim
sistemine sahip kendi notebook bilgisayari kullanilarak 6grencilerin erisimine
acilimigtir. Server olarak kullanilan makinada easy php 3.0 yazilimi ile internet
server’l haline getirilmigtir. Easy php 3.0 yazilimi server yazilimi i¢in gerekli
olan tum yazilimlari icinde barindiran kolay ayarlamasi ve kurulumu kolay olan
acik kaynak kodlu bir yaziimdir. Daha sonra egitsel ajanlarin, 6grenciye tepki
vermesini saglamak igin Media Character Server programi kullanildi, bu
program kendi icinde barindirdigi sistemlerle karakterin programcinin
programladigl sekilde hareket etmesini ve konusmasini saglayan gerekli
motorlari barindiran bir programdir. Ayrica, karakterin 6grencinin yazdigi
metinleri anlamasi ve ona sesli olarak cevap vermesini saglayan, program D
isimli agik kaynak kodlu program karakter server’a entegre edilmistir. Boylece
egitsel ajanin sorulan soruyu XML tabanl yazilmig veri tabanindan sorulari
bulup cevaplari bulmasi saglanmistir. Sorulari bulduktan sonra da sesli olarak
cevap verebilmesi i¢in dunyaca Unli metinden sese gevirme (text to speech)
motorlarindan olan Loquendo Firmasi ile gorusulerek 10 aylik sure i¢in Turkge
sesi olan Kerem ve Zeynep seslerinin kullanim olanaglr arastirmaciya
saglanmigtir. Ayrica, makinada karakterleri olusturmak icin kullanilan Media

Semantics character Builder program’'da ANKUZEM (Ankara Universitesi


http://bote.ankara.edu.tr/
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Uzaktan EQgitim Merkezi) tarafindan alinarak arastirmacinin kullanimina

sunulmustur.

Hazirlanan ortamlarin bir kismi 2009-2010 egitim-6gretim yilinda Coklu
Ortam Tasarimi ve Uygulama dersinde kuguk bir pilot uygulama ile deneysel
islemden yaklasik bir yil 6nce uygulanmistir. Uygulamadan sonrada eksik
yonleri duzeltilerek uygulamaya hazirlanmigtir. Ayrica, arastirmaci ayni yil
dersi takip ederek derste ogrencilerin en ¢ok zorlandigi noktalari belirlemeye

calismistir. Bu bilgiler i1siginda ortamlar tasarlanmistir.

Ogrenciler icin tek bir Moodle 6grenme yonetim sistemine dort farkli
ders acilmis. Ogrenciler 6grenme yonetim sistemlerine kendi kullanici adlari
ve sifreleri ile girdiklerinde rastgele olarak atandiklari gruba ait olan egitsel
ajanin bulundugu derse giris yapabilmektedirler. Uygulama baslamadan o6nce
ogrencilerin numaralari, adlari ve soyadlari dersin 6gretim elemanindan
alinarak 6grenme ydnetim sistemine kayitlari olusturulmustur. Ogrencilerin
kayitlari olusturulurken kullanici isimleri olarak 6grenci numaralari, sifreleri ise
sistem tarafindan rastgele olusturulan sayilardan olusmasina dikkat edilmistir.
Rastgele olarak atandiklari gruba gore derslere kayitlari yapiimigtir.
Ogrenciler uygulama baglamadan dnce dgrenme ydnetim sisteminin kullanimi,
adresi, arastirmacinin mail adresi, telefon numaralarinin, kullanici adlarinin ve
sifrelerini  oldugu kagitlar zarflara koyularak o6grenciler dagitiimistir.
Ogrencilerin 6grenme ydnetim sistemine girmek igin kullandiklari araytz Sekil
8 de verilmektedir. TUm 6grenciler ayni araylz ile 6grenme yonetim sistemine
girmektedirler. Ogrenme yOnetim sistemine giris ekrani Sekil 8'de

gorulmektedir.
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Sekil 8. Ogrenme ydnetim sistemine giris ekrani

Ogrenciler ders sayfalarina girdiklerinde onlari web sayfasinin sag
tarafinda bulunan egitsel ajan isimlerini hitap ederek karsilamaktadir.
Ogrencinin bulundugu gruba gdre, 6gretmen roliinde konusma balonu ile
desteklenen, 6gretmen rolinde konusma balonu ile desteklenmeyen, arkadas
rolinde konusma balonu ile desteklenmeyen ve en son olarak da arkadas
rolinde konusma balonu ile desteklenen editsel ajan uygun selamlama
cumlesi ile 6grenciyi kargilamaktadir. Ornegin 6gretmen roliindeki egitsel ajan
“Merhaba, Hos geldin ismail Talha” gibi selamlarken, arkadas roliinde olan
egitsel ajan ise “Naber, Hos geldin, ismail Talha” gibi selamlamaktadir. Sekil
9'da ogretmen rolinde konusma baloncugu ile desteklenen egitsel ajanin

ogrenciyi karsilama ekrani gozikmektedir.
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Sekil 9. Ogretmen roliinde konusama balonu ile desteklenen egitsel
ajanin ogrenci karsilama sayfasi
Sekil 10°’da ise 6gretmen roliinde konusma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanin 6grenciyi karsilama ekrani gorilmektedir. Bu sayfada 6gretmen

rolindeki egitsel ajan sadece ses ile 6grenciye karsilama mesaji sunmaktadir.
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Sekil 10. Ogretmen roliinde konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel
ajanin ogrenciyi karsilama ekrani
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Tum ortamlarda 6grenci gunliuk konularla ilgili egitsel ajana altindaki
metin kutusuna sorusunu yazarak soru sorabilmektedir. Egitsel ajanda XML
veri tabanina bakarak ogrencinin sorusuna cevap vermeye calismaktadir.
Sorusunu anlayamadigi zaman ise, “Bu konu hakkinda bilgim yok”, “Bende
bilmiyorum” gibi kagamak vyanitlarla soruyu cevaplamaya c¢alismaktadir.
Bilemedigi sorulara hep ayni cevabi vermediginden 6grencilerde gergek insan

hissi uyandirma ihtimali gok yuksek bir uygulama oldugu dugunulmektedir.

Sekil 11'da Arkadas rolunde konusma balonu ile desteklenen egitsel

ajanin dgrencinin, nasilsin? sorusuna verdigi cevap gorulmektedir.
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Konu ozeti -
Ogretim Elemani...
- Uctincti hafta dersi ve 6dev yikleme modili aciimistir. Ucinct hafta gérevini
2l 0?9”9' gerceklestirip, bilissel yuk olcegini doldurmaniz gerekmektedir. ikinci hafta da Tesekkur ederim iyiyim,
= Olgeklerim gorevini gerceklestiremeyenler ve dlcegi doldurmayanlar icin belirli bir stire acik sen?
ul] Anketler tutulacaktir. SIS
q

Forumlar
[=] Kaynaklar B3 Haber forumu
I SCORM/AICC

Asagida bulunana iki dersi sirastyla izleyiniz. Daha sonra size verilen gorevi
Forumlan Ara greceklestirip, swf ve fla uzantil dosyalari 6dev yikleme modilinden yikleyiniz
Odev dersin sonun da size bildirilecektir.

Git ilk hafta 6dev yikleme ve bilissel yiik olcedi kapatiimistir. Odevini
Gelismis arama @ gondermeyenler ve bilissel yiik 6lcegini doldrumayanlar eksik olarak
degerlendirilecektir.
W Action Script'e giris
W Action Scriptle Temel Flash Uygulamalan

o 5] ilk hafft / yukleme Modul
T Notlar u. a aC?ex\L{ leme Modilld
8 Profil [ud Bilisel Yiik Olcegi

&) iste size gorev 6rnegi

30 Nisan- 5 mayis tarihleri arasinda asagidaki dersi izleyip, derste verilen gorevi =]

N

yerine getirip, 6dev yiikleme moduliine ytkledikten sonra, bilissel yik olcegi-2 yi | ) «
[ Goklu Ortam Tasarimi ve doldurmaniz gerekmektedir.
Uretimi WY istemci Tarafll Uygulamalar
Tam dersler [j ikinci Hafta Odev yukieme Modulu Gorev-2

|ad Biligsel Yk Olcegi-2

| .

Sekil 11. Arkadas roliindeki konugma balonu ile desteklenen egitsel
ajanin ogrenci ile diyalogu
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Ogrenci daha sonra ortamda o hafta olan derse yonelik 6grenme
materyalini, bir baska deyisle dersi izlemekte; ders hakkindaki bilgiyi ekranda
egitsel ajanin Ustelendigi role gore sunmakta ve en sonunda da konu ile ilgili o

hafta 6grencinin gergeklestirmesi istenen gérev verilmektedir. Sekil 12 ve

Sekil 13'te egitsel ajanlarin ders anlatimlari sirasinda ¢ekilmis ekran
gorantileri verilmistir. Sekil 14’te ise konusma balonu ile desteklenmis egitsel

ajanin “Flash nedir?” sorusuna verdigi cevap gorilmektedir.

£ - B¢ X || @ ABT02: Action Scrptle Te... | ) Renaut - Randevulu Sevis | ‘ {0} 5. £o3
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BOTE » ABT302 » SCORM/AICC » Action Scriptie Temel Flash Uygulamalari Etkinlikten cik
—>Coklu ortam Tasanmi ve Uretimi]E3|
%» Ders icerig
dubina BOTE ction Scriptle temel flash uygulamalarn . sayfa1/19
Bo7E ﬁerik P 3 sayfa1/19

Yan taraftaki sunudan neler
ogreneceginize aynintili bir sekilde

Neler Ogreneceksiniz?
= Buton nesnelerinin alabilecegi ActionScript
kodlarini,
= Buton'un Gzerine gelince veya tiklatinca ses

dosyasi calmasini,

= Movie cliplerin bigim ve ko
kontrollerini,

* Birden gok movie klip arasindaki etkilegimi
saglamay,

* Butonlar ile Movie Clipleri kontrol etmeyi,

* Movie Cliplerin bir birlerini kontrol etmesini

* Klavyeden girilen tusun algilanmasi,

- Key nesnesini tanimlayip ve bunlann
metotlarini,

* Klavye tuslar ile Movie Clip metodlarin
kontrol etmeyi 6greneceksiniz.

Sekil 12. Ogretmen roliinde konusma balonu ile desteklenen egitsel
ajanin ders anlatim goruntusu
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4  sToName ="sfrom":
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10 ¢EmailBody =
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Sekil 13. Arkadas roliinde ve konugsma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanin ders anlatim goriintlisu
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Konu ozeti _A
Ogretim Elemani...
- Uciinci hafta dersi ve 6dev yikleme modali acilmistir. Uciinci hafta gorevini
El Odev'w» gerceklestirip, bilissel yik dlcegini doldurmaniz gerekmektedir. ikinci hafta da Flash, animasyonlar ve web
& Olgeklerim gérevini gerceklestiremeyenler ve dlcegdi doldurmayanlar icin belirli bir stire acik siteleri olusturmak icin
Eﬁ Anketler tutulacaktir =

Forumlar
[=] Kaynaklar & Haber forumu \ D
W SCORM/AICC

& Problem C6zme Envanteri

1 Asagida bulunan iki dersi sirasiyla izleyiniz. Daha sonra size verilen gorevi =
Forumlar Ara greceklestirip, swf ve fla uzantili dosyalari 6dev yukleme moduliinden yukleyiniz
Odev dersin sonun da size bildirilecektir

WP Action Script'e giris
Gelismis arama @ W Action Scriptle Temel Flash Uygulamalari
{7] ik haffta 6dev yakleme Modiili

[ Bilissel Yuk Olcegi
m 8 teseagprey omed
A Notlar 2 30Nisan-5 hi da asagidaki dersi izleyip, d I =
b isan- 5 may!s tarihleri arasinda asagidaki dersi izleyip, derste verilen gorevi T
8 yerine getirip, 6dev yiikleme modalune yukledikten sonra, bilissel yuk olcegi-2 yi
doldurmaniz gerekmektedir.
W istemci Tarafli Uygulamalar
{7] ikinci Hafta Odev yiikleme Modilii Gorev-2
[l Bilissel Yk Olcegi-2

M

Coklu Ortam Tasarimi ve
Uretimi

3 Bu etkinlik 20 mayis 2011 tarihine kadar acik kalacaktir. Gonderilen 6devier ve
yapilan etkinlikler yapilan tarihe gore degerlendirilecektir.

=
Bu gérevleri eksiksiz yapmaya calisiniz Son Haberter
9 Sunucu Tarafli Action Script Uygulamalar
{5] Uctincii Hafta Odev Yikieme Moduli 21 Apr, 01:05
[ Bilissel Yiik Olcegi-3

Tum dersler

Halil ibrahim Akyiz
Cuma Giin Saat 11:00
bote ankara.edu.tr de devam: ~

Sekil 14. Konugma balonu ile desteklenmis egitsel ajanin Flash
nedir sorusunu cevaplamasi

Egitsel ajan gorevi 6grenciye verirken belli bir sire vermektedir. Fakat,
ogrencilerin bu goérevleri yerine getirme sureleri bu arastirmada g6z ardi

edilmigtir. Dersler haftallk olarak acilip kapatilmaktadir. Egitsel ajanlar
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ogrencilere haftayla ilgili duyurulari da yapmaktadir. Ogrenciler haftalik
gorevlerini tamamlandiklarinda g¢evrimici olarak gorevi gergeklestirirken ne
kadar zorlandiklarini soran bir soruluk bir biligsel yuk Olgegi almislardir. Bu
dort hafta sonunda da dgrencilere Final Projesi verilmis ve proje ddevlerinin

degerlendiriimesi yapiimistir.

Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak arastirmada, oOgrencilerin 6drenme
materyaline olan motivasyonunu 6lgmek icin Ogrenme Materyali Motivasyon
Olgegi (OMMS), bilissel yuklenmelerini 6lgmek icin Biligssel Yik Olcegi, ve
problem ¢6zme becerisi algisini 6lcmek icin kullanilan Problem Coézme

Envanteri (PCE) hakkinda bilgiler agagida sunulmustur.
Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi (OMMO)

Ogrencilerin 6grenme materyaline ydnelik motivasyonu 6lgmek igin

Ogrenme Materyali Motivasyon Olgegdi kullaniimistir.

Keller (1993) tarafindan 6grencilerin kullandiklari 6gretim materyalinin
motivasyonel etkisini belirlemek Uzere gelistirilen olgegi Turkge’ye uyarlamasi
Acar (2009) tarafindan yapilmistir. OMMO, ARCS motivasyon modelinin dért
boyutunu (dikkat, uygunluk, given ve doyum) iceren 36 maddeden olusan

likert tipi bir dlgektir.

IMMS’nin yapilan guvenirlik katsayisini Huang, Heidi, Imbrie, Daku ve
Kallimani (2006) 0.93; Gabrielle (2003), 0.84; Huett (2006), 0.93; Keller
(2006), 0.96 olarak bulmuslardir (akt. Acar, 2009). Acar (2009) yaptigi
calismada ise Olgegin guvenirlik katsayisini (Cronbach Alfa) 0.93 olarak

bulmustur.

Olgekte 3,7,12,15,19,22,26,29,31 ve 34. sorular olumsuz ifadeler olup,

ters puanlanmaktadir (Acar, 2009).
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Deneysel islem sonucundan gevrimicgi olarak tum gruptaki 6grencilere
uygulanarak Motivasyon puanlari elde edilmistir. Ogretim Materyali
Motivasyon Olgegini kullanmak icin gerekli izinler alinarak, izin ve dlgek Ek:

1’de verilmistir.
Biligsel Yiik Olgegi

Aragtirmada ogrencilerin bir gorevi yerine getirirken, biligsel olarak ne
kadar yuklendigini 6lgmek icin Paas ve Van Merrienboer (1993) tarafindan
geligtirilen, Tuarkge’ye uyarlamasi Kili¢ ve Karadeniz (2005) tarafindan yapilan
bilissel yuk olgegi kullanilmistir. Olgegin Turkge formunun uyarlama
calismasinda i¢ tutarlihk katsayisi 0,78, Spearman Brown iki yari test
korelasyonu ise 0,79 bulunmustur. Olgegin puanlamasinda, 1 ile 4.49 arasi
puan alan ogrenciler “yUklenmedi”, 4.50-5.50 arasi puan alan o6grenciler
“arada”, 5.51 ile 9 arasi puan alan o6grenciler ise “yUklendi” seklinde
siniflanmaktadir (Kihig ve Karadeniz, 2005). Olcegi kullanma izni
arastirmacilardan alinarak kullaniimistir. Olgekle ilgili izin yazisi ve 6lgek Ek:

2’'de verilmigtir.

Ogrenciler dért hafta boyunca bilissel yik odlgegini her gorevi
tamamladiktan sonra cevrimici olarak doldurmuslardir. D6rt haftanin sonunda

her 6grenciye ait her bir gorev icin dort ayri biligssel yuk puani ortaya ¢ikmigtir.
Problem C6zme Envanteri

Arastirmada, ogrencilerin problem ¢dzme becerisi algisini 6lgmek igin

Problem C6zme Envanteri (PCE) kullaniimistir.

Problem Cb6zme Envanteri, Heppner ve Peterson (1982) tarafindan
gelistiriimis olup, Turkge'ye uyarlamasi Sahin, Sahin ve Heppner (1993)
tarafindan yapilmigtir. Bireyin problem ¢ézme ile ilgili davranis ve tutumlarini
nasil algiladigini degerlendirmek igin geligtirilen olgegin, i¢ tutarliik ¢alismasi
icin 244 Universite 6grencisi Uzerinde yapilmis ve Croanbach alfa katsayisi
0,88 bulunmustur. Yariya bodlme guvenirlik katsayisi ise 0,81 olarak
bulunmustur. Olgekten alinan yiksek puan problem g¢dzme algisinin digik

oldugu, disuk puan ise problem ¢ézme algisinin yuksek oldugu seklinde
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yorumlanmaktadir. Olgegin puan ranji 32 ile 132 arasinda degismektedir.
Olgekte toplam 35 madde bulunmakta, yalniz 3 madde puanlanmamaktadir.
Tlarkge’ye uyarlanan olgek alti faktérden olusmaktadir. Bunlar; “aceleci
yaklasim” (13, 14, 15, 17, 21, 25, 26, 30 ve 32. maddeler, alfa=0,78),
‘dastnen yaklasim” (18, 20, 31 ,33 ve 35. maddeler, alfa=0,76), “kacingan
yaklasim” (1, 2, 3, ve 4. maddeler, alfa=0,74), “degerlendirici yaklasim” (6, 7,
ve 8. maddeler, alfa=0,69), “kendine glvenli yaklasim” (5, 23, 24, 27, 28 ve
34. maddeler, alfa=0,64) ve “planli yaklasim” (10, 12, 16 ve 19. maddeler,
alfa=0,59)’dir.

Deneysel islem o6ncesi ve sonrasi problem c¢6zme envanteri ile
cevrimigi olarak ogrencilerin problem ¢6zme becerisi algl puanlari elde
edilmistir. Problem ¢dézme envanterini kullanmak i¢in gerekli izinler arastirmaci

tarafindan alinarak, problem ¢ézme enventeri ile birlikte Ek. 3’te verilmigtir.

Verilerin Analizi

Uygulama sonunda elde edilen veriler bilgisayar ortaminda SPSS 17.0 ve
MedCalC istatistik paket programlari ile degerlendiriimistir. Gergeklestirilen
deneysel iglemler sonunda deneysel iglemlerin gruplar Uzerindeki etkisini
belirlemek amaciyla dntest problem ¢ézme beceri algisi puanlari kontrol edilerek,
son test basari puanlari karsilastirimistir. Bu karsilastirma islemi igin kovaryans
analizi (ANCOVA) yapilmistir. Motivasyon dizeylerindeki farki belirlemek igin ise
OMMO élgeginden elde ettikleri puanlarina iki faktorlii varyans analizi (Two Way
ANOVA) yapilmistir. Gruplar arasindaki biligssel yuklenmelerini dlgmek iginse
bilissel yuk Olgeginden aldiklari puanlarin hafta hafta ve toplam puanlari iki
faktorll varyans analizi yapilarak incelenmigtir. Ayrica, ayni puanlar Uzerinde
tekrarli dlgimler igin Ug¢ faktdrli varyans analizi yapilmistir. Arastirmada batin
denenceler alfa 0,05 hata glzeyinde test edilerek yorumlanmistir.



BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boélimde toplanan verilerin istatistiksel analizi ve elde edilen
bulgularin yorumlarina yer verilmigtir. Her bir bagimh degiskene ait bulgular

ayri alt bagliklar altinda, alt amaglara gére sunulmustur.

Ogrencilerin Motivasyonlarina iliskin Bulgular

Arastirmada kullanilan 6gretim materyalinin, 6grencilerin motivasyonlari
uzerindeki etkisini belirlemek igin, oOgretim programi sonunda deney
gruplarinda Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi (OMMO) uygulanmistir.
Gruplarin motivasyon diizeylerinin farkhliklari, OMSS &lgegdi ile elde edilen
genel motivasyon (ARCS), dikkat (D), uygunluk (U), gliven (G) ve doyum (D)
puanlarinin, egitsel ajanin rolline, bigcimine ve rol ile cinsiyet faktorlerinin ortak

etkisine gore ayri ayri karsilastiriimis ve yorumlanarak sunulmustur.
Gruplar arasi Motivasyon Diizeyi farkliliklar

Arastirmanin “Ogretim programi sonunda, deney gruplari 6grencilerinin
genel motivasyon, dikkat, uygunluk, guiven, doyum puanlari arasinda anlamli

bir farkhlik var midir? sorusuna ait bulgular agagida verilmigtir.
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Cizelge 6. Dikkat, uygunluk, giiven, doyum ve genel motivasyon
puanlarinin ortalamasi, standart sapmasi ve normal dagilim test

sonuglari
Olgek Alt Egitsel ajanlar N Ortalama SS Kolm. p
Boyutu Sim. Z
Arkadas Balonlu 12 45,91 9,62 0,72 0,67
) Ogretmen Balonlu 11 37,45 9,15 0,67 0,75
Dikkat Arkadas Balonsuz 12 46,33 4,92 0,71 0,68
Ogretmen Balonsuz 12 39,75 6,71 0,44 0,98
Arkadas Balonlu 12 35,66 8,39 0,92 0,36
Ogretmen Balonlu 11 29,18 5,89 0,53 0,94
Uyguniuk A xadas Balonsuz 12 38,08 2,99 1,11 0,16
Ogretmen Balonsuz 12 32,08 6,73 0,47 0,97
Arkadas Balonlu 12 32,91 7,47 0,59 0,86
Ogretmen Balonlu 11 26,45 4,56 0,58 0,88
Giiven
Arkadas Balonsuz 12 37,25 3,98 0,43 0,99
Ogretmen Balonsuz 12 27,83 6,07 0,67 0,74
Arkadas Balonlu 12 22,25 6,87 0,81 0,51
Ogretmen Balonlu 11 16,63 4,98 0,62 0,83
Doyum Arkadas Balonsuz 12 25,08 4,05 1,12 0,15
Ogretmen Balonsuz 12 20,58 5,88 0,65 0,79
Arkadas Balonlu 12 136,75 31,23 0,63 0,81
Genel Ogretmen Balonlu 11 109,72 21,10 0,47 0,97
Motivasyon Arkadas Balonsuz 12 146,75 14,21 1,08 0,19
Ogretmen Balonsuz 12 120,25 23,63 0,50 0,96

Cizelge 6 incelendiginde, dikkat alt boyutunda, arkadas rolliinde olup
konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla galisan égrencilerin puan
ortalamasinin X=46,33; arkadas rolinde olup konusma balonu ile desteklenen
egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan dgrencilerin puan ortalamasinin
X=45,92; 6gretmen rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel
ajanin  bulundugu ortamda c¢alisan o&grencilerin ortalamasinin  X=39,75;
ogretmen rolinde olup konugsma balonu ile desteklenen egitsel ajanla ¢alisan
odrencilerin puan ortalamasinin X=37,45 oldugu gorulmektedir. Bu bulguya
gore, dikkat alt boyutunda arkadas rolindeki egitsel ajanla galisan 6grencilerin
puan ortalamalarinin, ogretmen rolindeki egitsel ajanla galisan 6grencilere
gore daha ylksek oldugu soylenebilir. Bu alt boyuttaki puanlarin normal
dagilim gosterip gostermedigi kolmogorov simirnov normallik testi ile test
edilmis ve tum gruplarda verilerin normal dagilim ozelligi gosterdigi

gorulmustar (p>0,05).
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Uygunluk alt boyutunda, arkadas rolinde olup konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin puan
ortalamasi X=38,08, ayni rolde fakat konusma balonu ile desteklenen ortamda
calisan dgrencilerin puan ortalamasi ise X=35,67’dir. Yine ayni alt boyutta,
ogretmen rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla
¢alisan ogrencilerin puan ortalamasi X=32,08 iken, ayni rolde olup konugsma
balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan édrencilerin
puan ortalamasi X=29,18'dir. Bu bulguya goére, konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanlarla g¢alisan ogrencilerin, konugsma balonu ile
desteklenen egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda ¢alisan dgdrencilere gore
puan ortalamalarinin gorece yuksek oldugu sdylenebilir. Ayni zamanda rol
bakimindan, arkadas rolindeki egitsel ajanlarla galisan 6grencilerin, 6gretmen
rolindeki egitsel ajanlarla ¢alisan 6grencilere gore puan ortalamalarinin daha
yuksek oldugu belirlenmistir. Uygunluk alt boyutundaki puanlarin da normallik

varsayimini sagladigi Cizelge 6’da gorulmektedir (p>0,05).

Cizelge 6’da verilen, guven alt boyutunda 6grencilerin galistigi egitsel
ajana gore puan ortalamalari incelendiginde; bu ortalama puanlarin arkadas
rolinde olup konugsma balonu ile desteklenmeyen ortamda ¢alisan égrenciler
icin X=37,25, arkadas rolinde olup konusma balonu ile desteklenen ortamda
¢alisan ogrenciler igcin X=32,92, 6gretmen rolinde olup konusma balonu ile
desteklenmeyen ortamda calisan 6grenciler igin X=27,83, 6gretmen rollinde
olup konusma balonu desteklenen ortamda c¢alisan ogrenciler igin X=26,45
oldugu goérulmektedir. Bu bulguya gore, arkadas rolundeki egitsel ajanla
calisan ogrencilerin puan ortalamalarinin, 6gretmen rolindeki egitsel ajanla
calisan ogrencilerin puan ortalamalarindan daha yuksek oldugunu soylemek
mdmkuinddr. Ayni zamanda, guven alt boyutunda puanlarin normallik
varsayimi sagladigi Cizelge 6'da verilen p degerlerine bakilarak
anlasilmaktadir (p>0,05). Bu alt boyutta da verilerin normal dagihm &zelligi
gOsterdigi soylenebilir.

Doyum alt boyutuna iligkin elde edilen puan ortalamalari incelendiginde,
arkadas rolunde olup konugsma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla

calisan ogrencilerin puan ortalamasinin X=25,08, yine ayni rolde fakat
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konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda ¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasinin X=22,25 oldugu belirlenmistir. Ayni alt
boyutta, 6gretmen rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel
ajanin bulundugu ortamda calisan dgrencilerin puan ortalamasi X=20,58 iken,
ayni rolde fakat konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu
ortamda c¢alisan 6grencilerin puan ortalamasi X=16,64tur. Bu bulguya gore,
doyum alt boyutunda arkadas rolindeki egitsel ajanin bulundugu ortamda
calisan ogrencilerin puanlari ortalamasinin, 6gretmen rolundeki egitsel ajanla
calisan 6grencilerin puanlari ortalamasindan daha yuksek oldugu sdylenebilir.
Doyum alt boyutunda gruplara gore puanlarin normallik varsayimini sagladigi
Cizelge 6’da gorulmektedir. Bu durumda, bu alt boyut igin parametrik

analizlerin kullanilabilecegini soylemek mumkundur.

Cizelge 6’da genel motivasyon agisindan gruplarin puanlari ortalamasi
incelendiginde; arkadas rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanla galisan d6grencilerin puan ortalamasinin X=146,75 ile en yuksek,
ogretmen rolinde ve konugsma balonu ile desteklenen egitsel ajanin
bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin puan ortalamasinin ise X=109,73 ile
en dusuk oldugu goérulmektedir. Arkadas rolinde olup konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan 6grencilerin puanlari
ortalamasi X=136,75 ile ikinci, 6gretmen rolinde olup konusma balonu ile
desteklenmeyen ortamda calisan &grencilerin puanlari ortalamasi ise
x=120,25 ile Uglncu sirada yer almaktadir. Elde edilen bu bulgulara gore,
arkadas rolunde olup konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin
bulundugu ortamda c¢aligan ogrencilerin genel motivasyon puanlari
ortalamasinin, diger gruptaki 6grencilerin puanlari ortalamasindan daha

yuksek oldugu gorulmustar.

Varyans analizinin varsayimlarindan olan varyanslarin homojenligini

test etmek igin yapilan Levene test sonuglari Cizelge 7’de verilmistir.
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Cizelge 7. Dikkat, uygunluk, giiven, doyum ve genel motivasyon
puanlarina iligkin i¢in varyanslarin homojenligi testi (Levene) sonuglari

Levene
Alt Boyut istatistigi sd1 sd2 p.
Dikkat 1,85 3 43 0,15
Uygunluk 2,01 3 43 0,12
Giiven 1,13 3 43 0,34
Doyum 0,68 3 43 0,56
Genel 1,34 3 43 0,27

Cizelge 7°de varyanslarin homojenligine iliskin Levene testi sonugclari
incelendiginde, dikkat [F(3-43]=1,85, p>0,05], uygunluk[F(3-43]=2,02, p>0,05],
guven [F(3-43]=1,85, p>0,05], doyum [F(3-43]=1,14, p>0,05] ve genel [F(3-
43]=1,35, p>0,05] motivasyon puanlarinin vayanslarinin homojen oldugu
seklindeki Hp hipotezlerinin kabul edilebilecedi gorulmektedir. Bu bulguya
gore, genel motivasyon punlari ve dikkat, uygunluk, given, doyum motivasyon
puanlarinin varyanslarinin egit oldugu soylenebilir. Varyans analizi igin

varyanslarin homojenligi kosulu saglanmaktadir.

Gruplarin, dikkat, uygunluk, gliven, doyum ve genel motivasyon puan
ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigini belirlemek icin tek

faktorll varyans analizi yapilmis ve analiz sonuglari Cizelge 8’ta sunulmustur.

Cizelge 8. Gruplarin dikkat, uygunluk, guven, doyum ve genel
motivasyon puan farkliliklarina iligkin tek faktorlii varyans analizi

sonuglari
Alt Varyansin Kareler sd Kareler = 0
Boyut Kaynag Toplami Ortalamasi
Gruplar arasi 687,14 3 229,04 3,75 0,01
Dikkat Gruplar igi 2620,56 43 60,94
Toplam 3307,70 46
Gruplar arasi 531,82 3 177,27 4,43 0,00
Uygunluk  Gruplar igi 1720,13 43 40,00
Toplam 2251,95 46
Gruplar arasi 858,31 3 286,10 8,76 0,00
Giiven Gruplar igi 1403,56 43 32,64
Toplam 2261,87 46
Gruplar arasi 427,79 3 142,59 4,60 0,00
Doyum Gruplar igi 1330,62 43 30,94
Toplam 1758,42 46
Gruplar arasi 9503,49 3 3167,83 5,78 0,00
Genel Gruplar igi 23558,93 43 547,88

Toplam 33062,42 46
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Cizelge 8de verilen tek faktorld varyans analizi sonuglar
incelendiginde, gruplarin motivasyon duzeylerinin dikkat [F(3-43]=3,76,
p<0,05], uygunluk [F(3-43]=4,43, p<0,05], guven [F(3-43]=8,77, p<0,05],
doyum [F(3-43]=4,61, p<0,05], genel [F(3-43]=5,78, p<0,05] motivasyon
puanlarina gore anlaml bir farkhlik gosterdigi gorulmektedir. Gruplar arasinda
tum alt boyutlarda ve genel motivasyon puan ortalamalari arasinda belirlenen
bu anlamh farklihgin hangi gruplardan kaynaklandigini tespit etmek amaciyla
Post-hoc testlerinden Tukey HSD testinden yararlaniimis ve elde edilen

sonuglar asagida Cizelge 9’da verilmigtir.

Cizelge 9. Gruplarin dikkat puan farkhliklarina iligkin ¢oklu
kargilagtirma(Tukey HSD) sonuglari

(1) Egitsel Ajan (J) Egitsel Ajan Fg{i?é?’gaj) P
Ogretmen Balonlu 8,46 0,06
Arkadas Balonlu Arkadas Balonsuz -0,41 0,99
Ogretmen Balonsuz 6,16 0,22
Arkadas Balonlu -8,46 0,06
Ogretmen Balonlu Arkadas Balonsuz -8,87* 0,04
Ogretmen Balonsuz -2,29 0,89
Arkadas Balonlu 0,41 0,99
Arkadas Balonsuz Ogretmen Balonlu 8,87* 0,04
Ogretmen Balonsuz 6,58 0,18
Arkadas Balonlu -6,16 0,22
Ogretmen Balonsuz ~ Ogretmen Balonlu 2,29 0,89
Arkadas Balonsuz -6,58 0,18
Dikkat
Alt Kiimeler
Grup N 1 >
Ogretmen Balonlu 11 37,45
Ogretmen Balonsuz 12 39,75 39,75
Arkadas Balonlu 12 45,92 45,92
Arkadag Balonsuz 12 46,33
p 0,05 0,18

Gruplar arasi ¢oklu karsilastirma sonuglarina gore Cizelge 9’ da
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goruldugu gibi, OMMO 6lgeginin dikkat alt boyutunda, arkadas roliinde olup
konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda ¢alisan
ogrencilerin  (X=46,33), ogretmen rolinde olup konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan 06grencilerden
(X=37,45) anlamh derecede daha ylksek puan elde ettikleri belirlenmigtir.
Ogretmen roliinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen, yine ayni rolde
konugma balonu ile desteklenen ve arkadas rolunde olup konugma balonu ile
desteklenen egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda c¢alisan oOgrencilerin
ortalama puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigi sonucuna ulagiimigtir.
Bunun yani sira arkadas rolinde olup konusma balonu ile desteklenen,
desteklenmeyen ve 6gretmen rolinde konusma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanlarla calisan o6grencilerin ortalama puanlari arasinda dikkat alt
boyutunda anlamli bir fark bulunmamistir. Elde edilen bulgulara goére, dikkat
alt boyutunda arkadas rolinde, konugma balonu ile desteklenmeyen egitsel

ajanin daha etkili oldugu gorulmektedir.

Cizelge 10. Gruplarin uygunluk puan farkhhklarina iliskin ¢oklu
karsilagtirma(Tukey HSD) sonuglari

() Egitsel Ajan (J) Egitsel Ajan Ortalama Farklar (1-J) p
Ogretmen Balonlu 6,48 0,08
Arkadas Balonlu Arkadas Balonsuz -2,41 0,78
Ogretmen Balonsuz 3,58 0,51
Arkadas Balonlu -6,48 0,08
Ogretmen Balonlu Arkadas Balonsuz -8,90* 0,00
Ogretmen Balonsuz -2,90 0,69
Arkadas Balonlu 2,41 0,78
Arkadas Balonsuz Ogretmen Balonlu 8,90* 0,00
Ogretmen Balonsuz 6,00 0,10
Arkadas Balonlu -3,58 0,51
(")gretmen Balonsuz Ogretmen Balonlu 2,90 0,69

Arkadas Balonsuz -6,00 0,10
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Uygunluk
Grup N Alt Kiimeler
1 2
Ogretmen Balonlu 11 29,18
Ogretmen Balonsuz 12 32,08 32,08
Arkadas Balonlu 12 35,67 35,67
Arkadas Balonsuz 12 38,08
p 0,07 0,11

Gruplar arasi ¢oklu karsilastirma sonuglarina goére Cizelge 10’dan da
anlagildigi gibi, OMMO 8lgeginin uygunluk alt boyutunda arkadas roliinde
konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda ¢alisan
ogrencilerin (X=38,08), 6gretmen rolinde konusma balonu ile desteklenen
egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan 6grencilerden (X=29,18) anlamli
derecede daha yuksek puan elde ettikleri goriimustir. Buna kargin 6gretmen
rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen, desteklenen ve arkadas
rolinde olup konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanlarin bulundugu
ortamlarda c¢alisan 6grencilerin puanlari arasinda anlamh bir fark olmadigi
bulgusuna ulasiimigtir. Yine arkadas rolinde olup konusma balonu ile
desteklenen, desteklenmeyen ve ogretmen rolunde olup konugsma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanlarla ¢alisan 0Ogrencilerin puanlari arasinda
uygunluk alt boyutunda anlaml bir fark bulunamamigstir. Elde edilen bulgulara
gore, uygunluk alt boyutunda da arkadas rolindeki konusma balonu ile

desteklenmeyen egitsel ajanin daha basarili oldugu goértlmektedir.

OMMO dlgeginin giiven alt boyutuna iliskin gruplarin farkliliklarinin
hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak igin yapilan c¢oklu karsilastirma

tablolari Cizelge 11’de verilmistir.
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Cizelge 11. Gruplarin guven puan farkliliklarina iligkin ¢oklu
karsilagtirma(Tukey HSD) sonuglari

(I) Egitsel Ajan (J) Egitsel Ajan Ortalama Farklar (1-J) p
Ogretmen Balonlu 6,46* 0,04
Arkadas Balonlu Arkadas Balonsuz -4,33 0,26
Ogretmen Balonsuz 5,08 0,14
Arkadas Balonlu -6,46* 0,04
Ogretmen Balonlu Arkadas Balonsuz -10,79* 0,00
Ogretmen Balonsuz -1,379 0,93
Arkadas Balonlu 4,333 0,26
Arkadas Balonsuz Ogretmen Balonlu 10,79* 0,00
Ogretmen Balonsuz 9,41* 0,00
Arkadas Balonlu -5,08 0,14
Ogretmen Balonsuz ~ Ogretmen Balonlu 1,37 0,93
Arkadas Balonsuz -9,41* 0,00
Giiven
Alt Kiimeler
Grup N 1 5 3
Ogretmen Balonlu 11 26,45
Ogretmen Balonsuz 12 27,83 27,83
Arkadasg Balonlu 12 32,92 32,92
Arkadas Balonsuz 12 37,25
p 0,93 0,15 0,27

OMMO dlgegi gliven alt boyutundaki coklu kargilastirma sonuglari
Cizelge 11’ e gore incelendiginde, 6gretmen roliinde olup konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan ogrencilerin ortalama
puanlarinin (X=26,45), arkadas rolinde olup konugsma balonu ile desteklenen
(X=32,92) ve desteklenmeyen (X=37,25) egitsel ajanlarin bulundugu ortamda
calisan oOgrencilerin ortalama puanlarindan istatistiksel olarak anlaml
derecede dusik oldugu goértlmektedir. Yine arkadas rolinde ve konusma
balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan
ogrencilerin, 6gretmen rolinde olup konugsma balonu ile desteklenen ve
desteklenmeyen egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda galigan 6grencilerden
glven puani bakimindan istatistiksel olarak daha basarili oldugu goérulmustar.

Bu bulguya gore, arkadas rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen
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egitsel ajana olan guvenin diger egitsel ajanlara olan givenden daha yuksek
ciktigr soylenebilir. Genel olarak bu alt boyutta, arkadas rolindeki egitsel

ajanlarin daha basaril oldugu gorulmustar.

OMMO 6lgeginin doyum alt boyutuna iliskin gruplarin farkliliklarinin
hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak igin yapilan c¢oklu karsilastirma

tablolari Cizelge 12’de verilmistir.

Cizelge 12. Gruplarin doyum puan farkhliklarina iligkin ¢oklu
kargilagtirma (Tukey HSD) sonuglari

(I) Egitsel Ajan (J) Egitsel Ajan Ortalama p
Farklar (1-J)
Arkadas Balonlu Ogretmen Balonlu 5,61 0,08
Arkadas Balonsuz -2,83 0,60
Ogretmen Balonsuz 1,66 0,88
Ogretmen Balonlu Arkadas Balonlu -5,61 0,08
Arkadas Balonsuz -8,44* 0,00
Ogretmen Balonsuz -3,94 0,33
Arkadas Balonsuz Arkadas Balonlu 2,83 0,60
Ogretmen Balonlu 8,44* 0,00
Ogretmen Balonsuz 4,50 0,21
Ogretmen Balonsuz  Arkadas Balonlu -1,66 0,88
Ogretmen Balonlu 3,94 0,33
Arkadas Balonsuz -4,50 0,21
Doyum
Alt Kiimeler
Grup N 1 >
Ogretmen Balonlu 11 16,64

Ogretmen Balonsuz 12 20,58 20,58

Arkadas Balonlu 12 22,25 22,25

Arkadas Balonsuz 12 25,08

p 0,08 0,21

Gruplar arasi ¢oklu karsilastirma sonuglarina gére Cizelge 12'de, IMMS
Olceginin doyum alt boyutunda arkadas rolunde konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢aligan 06grencilerin
(X=25,08), 6gretmen rolinde konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanin

bulundugu ortamda g¢alisan 6grencilerden (X=16,64) anlamh derecede daha



111

yiksek puan elde ettikleri gortiimektedir. Ogretmen roliinde konusma balonu
ile desteklenmeyen, desteklenen ve arkadas rolinde konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda c¢aligan ogrencilerin
puanlari arasinda anlamh bir fark olmadigi bulunmustur. Ayrica arkadas
rolunde konusma balonu ile desteklenen, desteklenmeyen ve Ogretmen
rolunde konusma balonu ile desteklenmeyen editsel ajanlarla calisan
ogrencilerin puanlari arasinda doyum alt boyutunda anlamh bir fark
bulunamamigtir. Elde edilen bulgulara gore, doyum alt boyutunda da arkadas
rolundeki konugma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin daha basarili

oldugu gorulmektedir.

OMMO dlgeginin genel motivasyon alt boyutuna iliskin gruplarin
farkhliklarinin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak i¢in yapilan ¢oklu

karsilagtirma tablolar Cizelge 13’de verilmigtir.

Cizelge 13. Gruplarin genel motivasyon farkliliklarina iligkin coklu
karsilagstirma(Tukey HSD) sonuglari

(I) Egitsel Ajan (J) Egitsel Ajan Ortalama Farklar (1-J) p
Ogretmen Balonlu 27,02* 0,04
Arkadas Balonlu Arkadas Balonsuz -10,00 0,72
Ogretmen Balonsuz 16,50 0,32
Arkadas Balonlu -27,02* 0,04
Ogretmen Balonlu Arkadas Balonsuz -37,02* 0,00
Ogretmen Balonsuz -10,52 0,70
Arkadas Balonlu 10,00 0,72
Arkadag Balonsuz Ogretmen Balonlu 37,02* 0,00
Ogretmen Balonsuz 26,50* 0,03
Arkadas Balonlu -16,50 0,32
Ogretmen Balonsuz  Ogretmen Balonlu 10,52 0,70
Arkadas Balonsuz -26,50* 0,03

Genel Motivasyon
Alt Kiimeler

Grup N 1 > 3
Ogretmen Balonlu 11 109,73
Ogretmen Balonsuz 12 120,25 120,25
Arkadas Balonlu 12 136,75 136,75
Arkadas Balonsuz 12 146,75

p 0,69 0,33 0,73
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Cizelge 13'de verilen OMMO 6lgeginden elde edilen genel motivasyon
puanlari arasindaki farklar ¢oklu karsilastirma sonuglarina gore
incelendiginde, ogretmen rolinde konusma balonu ile desteklenen egitsel
ajanla galisan 6grencilerin puan ortalamasinin (X=109,73), arkadas rolinde
konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanla ¢alisan 6grencilerin (X=136,75)
ve arkadas rolunde konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla ¢alisan
ogrencilerin puanlar ortalamasindan (X=146,75) anlamli derecede dusuk
oldugu; ogretmen rolinde konugsma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla
calisan oOgrencilerin puan ortalamasinin (X=120,25), arkadas rollinde
konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla galisan 6grencilerin puan

ortalamasindan (X=146,75) anlamli derecede dusik oldugu goértlmektedir.

Elde edilen bu bulgularda, arkadas rolinde konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanla g¢alisan ogrencilerin puan ortalamalarinin, tim
alt boyutlarda ve genel motivasyon puani bakimindan diger gruplardan
anlamli derecede daha yuksek oldugu gorulmustur. Bu durumda, kullanilan
egitsel ajan turine gore ogrencilerin genel motivasyon duzeyleri ile dikkat,
uygunluk, gltiven, doyum motivasyon dulzeyleri arasinda farklihgin énemli
oldugu sdylenebilir. Bu farkhihgin ortamda kullanilan egitsel ajanlardan
hangisinden kaynaklandigina donuk yapilan ¢oklu karsilastirma sonugclarina
gore, arkadas rolundeki egitsel ajanin, 6gretmen rolindeki egitsel ajandan,
konugma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin da desteklenen egitsel
ajandan daha yuksek motivasyon sagladigi, o6grencinin  merakini
uyandirmada, ilgisini cekmede, beklentileriyle ve kendi hedefleriyle tutarl
olmasinda, basarisi icin olumlu beklentiler olusturmasinda (glven) ve
ogrenme materyaline karsi olumlu duygular gelistirmesinde daha etkili oldugu
gorulmastir. Kullanilan egitsel ajanlardaki bu farklihdin hangi faktérden
meydana geldigini bumlaya yonelik olarak belirlenen arastirmanin bir diger

sorusuna iligkin bulgular agagida ayri bir baslik altinda verilmektedir.

Egitsel ajan 6zelliklerinin motivasyon puanlari tizerindeki etkisinin

incelenmesi

Arastirmanin, “6gretim programi sonunda deney gruplari 6grencilerinin

dikkat, uygunluk, gliven ve doyum, genel motivasyon puanlarinin egitsel
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ajanin rolune ve bigimine gore anlamli bir farkhlik gostermekte midir?”

sorusuna iligkin bulgular asagida verilmigtir.

Varyanslarin tum alt boyutlarda esit olup olmadigini test etmek igin
kullanilan Levene test sonuglari Hata! Basvuru kaynag: bulunamadi.’de

orulmektedir.

Cizelge 14. Varyanslarin homojenligine ait Levene test sonuglari

Boyut Levene istatistigi sd1l sd2 p
Dikkat 2,94 3 43 0,04
Uygunluk 3,54 3 43 0,02
Giiven 0,45 3 43 0,71
Doyum 0,54 3 43 0,65
Genel 1,68 3 43 0,18

Cizelge 14’e gore, varyanslarin guven [F(3-43)=2,95, p>0,05], doyum
[F(3-43)=0,55, p>0,05] ve genel [F(3-43)=1,69, p>0,05] motivasyon puanlari
bakimindan varyanslarin esit oldugu hipotezi kabul edilir. Dikkat [F(3-
43)=2,95, p<0,05], ve uygunluk [F(3-43)=3,54, p<0,05] motivasyon puanlari
bakimindan ise varyansin esitligi hipotezi kabul edilemez. Fakat, Ananda ve
Weerahandi (1997), orneklem buyukluklerinin birbirlerine yakin veya esit
oldugu durumlarda, varyans analizi tekniginin, varyanslarin heterojenligine
karsi guclu bir test oldugunu soylemektedirler. Buradan hareketle, gruplardaki
ogrenci sayilarinin birbirine yakin olmasindan dolay! varyanslarin homojenligi
varsayimi goz ardi edilebilmektedir. Bu gerekgeyle non-parametrik testlerin

yerine parametrik testler yapilarak analizlere devam edilmistir.

Cizelge 15'de 6grencilerin dikkat motivasyon duzeyine iliskin betimsel

istatistikler verilmektedir.
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Cizelge 15. Dikkat motivasyon dlizeyine iligkin betimsel istatistikler

Egitsel Ajanin Rolii

Konugma . Toplam
Boyut Balonu Ogretmen Arkadas
N Ortalama SS N Ortalama SS N Ortalama SS
Var 12 36,25 9,68 11 48,00 6,68 23 41,87 10,15
Dikkat Yok 12 39,75 6,72 12 46,33 4,92 24 43,04 6,67

Toplam 24 38,00 8,34 24 47,13 575 47 42,47 8,48

Cizelge 15 incelendiginde, dikkat motivasyon duzeyinde, konusma
balonu ile desteklenen egitsel ajanla ¢alisan 6grencilerin puan ortalamasinin
X=41,87, konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla c¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasinin X=43,04 olarak elde edildigi gorulmektedir.
Diger taraftan 6gretmen roliindeki egitsel ajanlarin bulundugu ortamda ¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasinin (X=38,00), arkadas roltiindeki egitsel ajanla
calisan ogrencilerin  puan ortalamasindan (X=47,24) dusuk oldugu
gorulmustur. Faktorin ayri ayri ve birlikte dikkat motivasyonu uzerindeki
etkisini arastirmak igin yapilan iki faktorli varyans analizi sonuglar gizelge
16’da verilmektedir.

Cizelge 16. OMMO o6lgegi dikkat puaninin iki faktérlii varyans analizi
sonuglari ve eta-kare degerleri

Varyan§|n Kareler sd Kareler = D Kismi eta
Kaynagi Toplami Ortalamasi Kare
Bigim 9,85 1 9,85 0,18 0,66 0,00
Rol 985,92 1 985,92 18,93 0,00 0,30
Bigim * Rol 78,30 1 78,30 1,50 0,22 0,03
Hata 2239,16 43 52,07
Diizeltilmis Toplam 3307,70 46

Cizelge 16’da goruldigu gibi, egitsel ajanin bigim 0Ozelliginin dikkat
motivasyonu Uzerinde anlamli bir etkiye sahip olmadidi, yani egitsel ajanin

konusma balonu ile desteklenip desteklenmemesinin dikkat motivasyon puani
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Uzerinde anlamlh bir etkiye sahip olmadigr [F(1-43)=0,189, p>0,05] buna
karsin egitsel ajanin rol faktort bakimindan elde edilen bulgular
incelendiginde, rol faktériinin dikkat motivasyon puani tzerinde anlamli bir
etki yarattigi anlasiimistir [F(1-43)=18,93, p<0,05]. Diger bir ifade ile
motivasyon puanlari arasindaki farka neden olan faktorin egitsel ajanin rolu
oldugunu soylemek mumkundir. Arkadas rolundeki egitsel ajanin 6gretmen
rolindeki egitsel ajana gore daha etkili oldugu, egitsel ajanlarin konusma
balonu ile desteklenip desteklenmemesinin ise ortalama puanlarin
farklilagsmasinda bir etkisinin olmadigi gorilmastir. ki faktériin birlikte etkinin
ise dikkat motivasyon puani Uzerinde anlamli bir farkhliga yok agmadigi
bulunmustur [F(1-43)=1,504, p>0,05]. Bunun yani sira rol degiskeni,

motivasyon puani tUzerindeki degisimin %30’unu agiklamaktadir.

Uygunluk motivasyon puani bakimindan egitsel ajanin roline ve

bicimine iliskin betimsel istatistikler Cizelge 17’de verilmektedir.

Cizelge 17. Uygunluk motivasyon diizeyine iligkin betimsel istatistikler

Egitsel Ajanin Rolii

Konusma . Toplam
Boyut Balonu Ogretmen Arkadas
N  Ortalama SS N  Ortalama SS N  Ortalama SS
Var 12 27,83 7,31 11 37,73 4,63 23 32,57 7,87
Uygunluk Yok 12 32,08 6,73 12 38,08 787 24 35,08 5,95

Toplam 24 29,96 7,21 23 37,91 6,73 47 33,85 7,00

Cizelge 17°'de goruldugu gibi, konusma balonu ile desteklenen egitsel
ajanla cgalisan 6grencilerin uygunluk motivasyon puan ortalamasi X=32,57
iken konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla galisan 6grencilerin
uygunluk motivasyon puan ortalamasi X=35,08'dir. Egitsel ajanlarin rolleri
bakimindan elde edilen bulgular incelendiginde, 6gretmen rolundeki egitsel
ajanla calisan dgrencilerin puan ortalamasi X=29,96 iken, arkadas rolindeki
egitsel ajanla c¢alisan &grencilerin puan ortalamasinin X=37,91 oldugu

gorulmektedir. Arkadas rolundeki egitsel ajanla galisan ogrencilerin uygunluk
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motivasyon puan ortalamasi, 6gretmen rolindeki egitsel ajanla c¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasindan oldukga yuksektir. Ortalamalar arasi puan
farkina hangi faktorin etki ettigini 6grenmek icin yapilan iki faktérlt varyans

analizi sonuglari Cizelge 18 'da sunulmustur.

Cizelge 18. OMMO olgegi uygunluk puaninin iki faktorlii varyans analizi
sonugclari ve eta-kare degerleri

Varyansin Kaynag Kareler s Kareler = Kismi eta
Toplami Ortalamasi Kare

Bigim 62,23 1 62,23 1,91 0,17 0,04

Rol 741,01 1 741,01 22,76 0,00 0,34

Bigim * Rol 44,47 1 44,47 1,36 0,24 0,03

Hata 1399,68 43 32,55

Diizeltilmis Toplam 2251,95 46

Cizelge 18 incelendiginde bigim faktdrinun, uygunluk motivasyon puani
Uzerinde istatistiksel olarak anlaml bir etkiye sahip olmadigi gorulmektedir
[F(1-43)=1,91, p>0,05]. Bir bagka ifadeyle, egitsel ajanin konusma balonuyla
desteklenip desteklenmemesinin uygunluk motivasyon puani Gzerinde anlamli
bir etkisi olmamigstir. Buna karsin rol faktorinin uygunluk motivasyon puanlari
Uzerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu bulgusuna ulasiimistir [F(1-
43)=22,77, p<0,05]. Rol degiskenindeki degisim uygunluk puani Gzerindeki
degdisimin %34’unu agiklamaktadir. Bu bulgudan yola c¢ikarak rol degiskeninin
etkisinin dnemli oldugu soylenebilir. Ancak, rol ve bicim faktorlerinin ortak
etkisinin uygunluk motivasyon puani tUzerinde anlamli bir etkiye sahip olmadigi
gorulmustar [F(1-43)=1,37, p>0,05]. Bir diger ifadeyle, egitsel ajanin rolinln

ve bigiminin birlikte, uygunluk puani Gzerinde bir etkisi yoktur.

OMMO élgeginin glven alt boyutuna iliskin betimsel istatistikleri Cizelge

19’da verilmisgtir.
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Cizelge 19. Giiven motivasyon diizeyine iligkin betimsel istatistikler

Egitsel Ajanin Rolii

" Toplam
Boyut Konusma Ogretmen Arkadag
Balonu ortal
N Ortalama SS N :ne;a SS N Ortalama SS
Var 12 25,50 5,47 11 34,55 5,15 23 29,83 6,95
Giiven Yok 12 27,83 6,07 12 27,83 6,07 24 32,54 6,95
Toplam 24 26,67 5,78 23 35,96 4,68 47 31,21 7,01

Cizelge 19'da Guven motivasyon duzeyine iliskin betimsel istatistikler
incelendiginde, konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu
ortamda g¢alisan dgrencilerin puan ortalamasinin X=29,83, konugsma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan 6grencilerin puan
ortalamasinin  X=32,54 oldugu gorulmektedir. Konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanlarin bulundugu ortamda c¢alisan ogrencilerin
glven motivasyon puanlari, konugsma balonu ile desteklenen ortamda galisan
ogrencilerinkinden gorece fazladir. Yine ayni alt boyutta, 6gretmen rollindeki
egitsel ajanla calisan 6grencilerin puan ortalamasi X=26,67 iken, arkadas
rolindeki egitsel ajanla ¢alisgan 6grencilerin puan ortalamasi X=35,96’dir. Bu
bulguda, arkadas rolindeki ajanlarla ¢aligan 6grencilerin given motivasyon
puanlarinin, ogretmen roluindeki egitsel ajanlarla c¢alisan ogrencilerin
puanlarindan fazla oldugu goértlmektedir. Glven motivasyon puanina, egitsel
ajanin bigim ve rol faktorlerinin etkisini bulmak igin yapilan iki faktorli varyans

analizi sonuglari ve eta kare deg@erleri Cizelge 20’de sunulmaktadir.

Cizelge 20. OMMO blgegi giiven puaninin iki faktérlii varyans analizi
sonuglari ve eta-kare degerleri

Varyansin Kaynagi Kareler sd Kareler F D Kismi eta

Toplami Ortalamasi Kare
Bigim 74,44 1 74,44 2,72 0,10 0,06
Rol 999,82 1 999,82 36,63 0,00 0,46
Bigcim * Rol 0,40 1 0,40 0,01 0,90 0,00
Hata 1173,64 43 27,29

Diizeltilmis Toplam 2261,87 46
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Cizelge 20’den de anlagildigi gibi, bicim faktorinun yani egitsel ajanin
konugma balonu ile desteklenip desteklenmemesinin guiven motivasyon puani
Uzerinde anlamli bir etkisi bulunmamaktadir [F(1-43)=2,73, P>0,05]. Rol
faktorinin ise guven motivasyon puani Uzerinde anlamlh bir etkiye sahip
oldugu gorulmustar [F(1-43)=36,63, P<0,05]. Rol faktoérinin glven
motivasyon faktorindeki degisimin %46’sin1 agikladigi ve guven motivasyon
puani Uzerinde buyuk bir etkiye sahip oldugu soylenebilir. Bigim ve rol
faktorlerinin birlikte glven motivasyon puani Uzerinde ise anlamli bir etkiye
sahip olmadigi bulunmustur [F(1-43)=0,02, P>0,05]. Bu bulgulara goére, guven
motivasyon puani Uzerinde de yine sadece rol faktorunun etkili oldugu, diger
bir ifadeyle arkadas roliindeki egitsel ajanin, 6gretmen rollindeki egitsel ajana

gore daha basarili sonuglar verdigi soylenebilir.

OMMO élgeginin doyum alt boyutuna iliskin betimsel istatistikleri
Cizelge 21’de verilmistir.

Cizelge 21. Doyum motivasyon duzeyine iligkin betimsel istatistikler

Egitsel Ajanin Rolii

Konugma . Toplam
Boyut Baloncugu Ogretmen Arkadas
N Ortalama SS N Ortalama SS N Ortalama SS
Var 12 15,75 566 11 23,73 482 23 19,57 6,57
Doyum Yok 12 20,58 588 12 25,08 4,06 24 22,83 5,45

Toplam 24 18,17 6,16 23 24,43 4,39 47 21,23 6,18

Cizelge 21’de doyum motivasyonu bakimindan konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢aligan Ogrencilerin puan
ortalamasinin X=19,57, konugsma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin
bulundugu ortamda galisan 6grencilerin puan ortalamasinin X=12,83 oldugu
gorulmektedir. Konusma balonu ile desteklenmeyen editsel ajanlarin
bulundugu ortamda g¢aligsan 6grencilerin doyum motivasyon puanlari, konugsma
balonu ile desteklenen ortamda calisan 6grencilerinkinden godrece fazladir.

Yine ayni alt boyutta, 6gretmen rolindeki egitsel ajanla ¢alisan 6grencilerin
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puan ortalamasi X=18,17 iken, arkadas rolindeki egitsel ajanla c¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasi X=14,43'tir. Elde edilen bu bulguda arkadas
rolindeki ajanlarla g¢alisan 06grencilerin guven motivasyon puanlarinin,
ogretmen roliindeki egitsel ajanlarla ¢alisan 6grencilerin puanlarindan fazla
oldugu gorulmektedir. Doyum motivasyon puani uzerinde, egitsel ajanin bigim
ve rol faktorlerinin etkisini bulmak icin yapilan iki faktérli varyans analizi

sonuglari ve eta kare degerleri Cizelge 22’de verilmistir.

Cizelge 22. OMMO olgegi doyum puaninin iki faktérlii varyans analizi
sonugclari ve eta-kare degerleri

Varyansin Kaynag Kareler sd Kareler = 0 Kismi eta

Toplami Ortalamasi Kare
Bigim 112,37 1 112,37 4,21 0,04 0,08
Rol 456,66 1 456,66 17,13 0,00 0,28
Bicim * Rol 3546 1 35,46 1,33 0,25 0,03
Hata 1146,26 43 26,65

Diizeltilmis Toplam 1758,42 46

Cizelge 22’'ye gore, bicim faktorinin, doyum puanlari Gzerinde anlamli
bir etkisi bulunmaktadir [F(1-43)=4,22, P<0,05]. Eta-kare degeri 0,09 olarak
elde edilirken bu degerin, bicim degiskeninin doyum motivasyon puani
uzerindeki degisimin %8’ini aciklayabildigi gorulmustur. Rol faktoru icin elde
edilen puanlar incelendiginde, rol faktérinin doyum motivasyon puani
Uzerinde anlamli bir etkiye sahip oldugu bulgusuna ulasiimistir [F(1-
43)=17,13, P<0,05]. Bu bulguya goére, arkadas rolundeki egitsel ajanin,
ogrencilerin doyum motivasyonunu artirmada ogretmen rolundeki egitsel
ajandan daha basarnli oldugu soylenebilir. Doyum motivasyon puani
Uzerindeki degisimin yaklasik %29'u rol faktért tarafindan aciklanabilmektedir.
Rol ve bigim faktdrlerinin doyum motivasyon puani Gzerindeki ortak etkisi ise
anlamli bulunmamistir [F(1-43)=1,33, P>0,05].

OMMO olgeginin genel motivasyon alt boyutuna iliskin betimsel

istatistikleri Cizelge 23’de verilmigtir.
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Cizelge 23. Genel motivasyon duizeyine iligkin betimsel istatistikler

Egitsel Ajanin Rolii

Konusma gy Toplam
Boyut Baloncugu Ogretmen Arkadas
N  Ortalama SS N  Ortalama SS N  Ortalama SS
Var 12 105,33 25,23 11 144,00 19,48 23 123,83 29,68
Genel Yok 12 120,25 23,64 12 146,75 14,21 24 133,50 23,39

Toplam 24 112,79 25,10 23 145,43 16,60 47 128,77 26,81

Cizelge 23’e gore, konusma balonu ile desteklenen ortamda calisan
ogrencilerin genel motivasyon puan ortalamalari X=123,83, konusma balonu
ile desteklenmeyen ortamda c¢alisan 0Ogrencilerin  motivasyon puan
ortalamalart X=133,50'dir. Ogretmen rolindeki egitsel ajanla calisan
ogrencilerin genel motivasyon puan ortalamasi X=112,79 iken, arkadas
rolindeki egitsel ajanla ¢alisan 6grencilerin genel motivasyon puan ortalamasi
X=145,43'tur. Bir baska ifadeyle, arkadas rolindeki egitsel ajanla c¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasi, 6gretmen rolindeki egitsel ajanla c¢alisan
ogrencilerin puan ortalamasindan, konusma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanla galisan ogrencilerin puan ortalamasi ise konugsma balonu ile
desteklenen egitsel ajanla calisan 6grencilerin puan ortalamasindan daha

yuksektir.

Genel motivasyon puanina etki eden faktorin belirlenmesi icin
gerceklestirilen iki yonlU faktor analizi sonuclari ve eta-kare dederleri Cizelge

24’de verilmektedir.

Cizelge 24. OMMO élgegi genel puaninin iki faktérlii varyans analizi
sonugclari ve eta-kare degerleri

Varvansin Kavnadi Kareler sd Kareler F Kismi eta

ry ynag Toplami Ortalamasi P Kare
Bigim 915,52 1 915,52 2,05 0,15 0,04
Rol 12456,97 1 12456,97 27,94 0,00 0,39
Bicim * Rol 434,21 1 434,21 0,97 0,32 0,02
Hata 19169,16 43 445,79

Duzeltilmis Toplam 33062,42 46
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Cizelge 24 incelendiginde, egitsel ajanin konusma balonu ile
desteklenip desteklenmemesinin genel motivasyon puani Gzerinde anlamli bir
etkisinin olmadidi goértlmektedir [F(1-43)=2,05, P>0,05]. Rol faktérinin yani
egitsel ajanin 6gretmen veya arkadas rolinde olmasinin genel motivasyon
puanlari Uzerinde anlaml bir etkiye sahip oldugu bulunmustur [F(1-43)=27,94,
P<0,05]. Rol faktoru, genel motivasyon puani tUzerindeki degisim %39'unu
aciklamaktadir. Bu bulguya gore, rol faktérinin genel motivasyon puani
Uzerinde buyUk bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Rol ve bigim faktorlerinin
ortak etkisi ise genel motivasyon puani Uzerinde anlaml bir etkiye sahip
degildir [F(1-43)=0,97, P>0,05].

Bu bulgular 1siginda, dikkat, uygunluk, guven, doyum ve genel
motivasyon puanlari Uzerinde egitsel ajanin rolintin anlamli bir etkiye sahip
oldugu, sadece bigim faktorinin yani egitsel ajanin konusma balonu ile
desteklenmesinin veya desteklenmemesinin doyum motivasyonu boyutunda
anlaml bir etkiye sahip olmadigi soylenebilir. Fakat, bicim faktorinin, doyum
motivasyon puanindaki degisimin sadece %9’unu aciklayabildigi gérulmuastur.
Motivasyon boyutunda egitsel ajanin arkadas rolinde olmasinin, 6grencilerin
motivasyonlari Uzerinde 6gretmen rolindeki egitsel ajana goére daha fazla
basari sagladigi soylenebilir. Bunun yani sira sadece doyum motivasyon
puani boyutunda egitsel ajanin konusma balonu ile desteklenmemesinin,
desteklenmesine gore daha etkili oldugu goértulmastir. Bu boyutta, 6gretmen
rolinde olup konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin kullaniminin
ogrencilerin puanlarini artirmada diger boyutlarla karsilastirildiginda daha

olumlu bir etkiye sahip oldugu belirtilebilir.

Bu bulgular Strafling, Fleischer, Polzer, Leutner ve Kramer (2010),
kullanilan egitsel ajan karakterinin gercek insan karakteri veya ¢izgi film
karakteri olmasinin o6grencilerin motivasyon puanlari arasinda istatistiksel
olarak fark yoktur, bulgusu ile benzerlik gostermektedir. Ajanin bigim
Ozelliginin  dgrencilerin motivasyon puanlari arasinda bir farka neden
olmadigini acgiklamaktadir.  Ayrica, Feige (2007)'nin ajanin goériGnimuadndn
kullanicinin  doyumu Uzerine bir etkisi olmadigini belirttigi ¢alismada

gosterilebilir. Bir ¢ok calisma ise egitsel ajanin varliginin 6gdrencilerin
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motivasyonlarini artirdigini gostermektedir (Johnson, vd., 2000; Lester,
Converse, Kahler, Barlow, ve Stone 1997;). Strafling vd, (2011), egitsel ajanin
goérinimu kadar egitsel ajanin rolinin de motivasyon uUzerinde o6nemli

oldugunu vurgulamislardir .

Atkinson vd. (2005), Mayer, Sobko ve Mautone (2003)'e gore Egitsel
ajanin sesinin ve goruntisunin olmasinin o6grencinin daha derin bilissel
surecglere maruz kalmasina ve daha iyi 6grenmesine sebep olmaktadir. Egitsel
ajanin bulundugu ve bulunmadigi ortamlar karsilastirildiginda egitsel ajanin
bulundugu ortamlarin bagari, motivasyon, hatirlama ve transfer bakimindan
daha basarili oldugu belirtimektedir. Bunun yaninda Clarebout ve Elen
(2006), Holmes (2007) ise yaptiklari ¢alismada, hatirlamada egitsel ajanin
basarili oldugunu, fakat yakin transferde diger gruptan farklarinin olmadigini,
Moreno vd (2001) ise hatirlamada anlamli bir fark olmadigini, fakat transfer,
ilgi ve motivasyonda egitsel ajanli grup lehine anlamli bir fark bulduklarini
belirtmiglerdir. Domagk (2008) ise, bdyle farkl sonuglarini olmasinin 6grenci
Ozelliklerinden ve sunulan 6grenme materyalinin farkliliklarindan olabilecegini

belirtmigtir.

Mayer vd. (2003)'in vyaptiklari c¢alismaya goére, egitsel ajaninin
kullandigi sesin performans Uzerinde anlamli bir etki yaptigini gostermislerdir.
Domagk (2010) yilinda yaptigi ¢calismada ajanin gérunumunun ve ajanin olup
olmamasinin égrencilerin motivasyonlari arasinda anlamli bir farka neden
olmadigini belirtmistir. Bu bulgu egitsel ajanin bi¢cim 6zelliginin motivasyon
dlzeyinde istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunamamasi bulgusunu

desteklemektedir.

Meij, Meij, ve Harmsen (2012), yaptiklari ¢alismada motivasyonel
egitsel ajan kullanmanin &grencilerin 6z yeterlik inanglarinda anlamh bir
farkliiga sebep oldugunu belirtirken, arastirmada bayan egitsel ajan
kullanmalarinin erkeklerin ve kizlarin motivasyon dizeylerine farkli derecede
etkilendigini bunun sebebi olarakta kullanilan egitsel ajanin bayan olmasinin
kizlar icin daha guglu bir rol model olmasindan kaynaklandigini belirtmislerdir.
Ebbers (2007), yaptigi ¢calismada egitsel ajan turinin (basa ¢ikan ve usta),
motivasyon duzeyinde ve 0z yeterlilik dlizeyinde basa cikan ajan lehine
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anlamli farkhlik gosterdigini belirtmistir. Bu bulgulara dayanarakta, 6grencilerin
kendilerine daha samimi bulduklari arkadas rolundeki ajanin konugmasindan

daha fazla etkilenip motivasyon dizeylerinin ylkseldigi sdylenebilir.

Bilissel Yiik Puanlarina iliskin Bulgular

Arastirmanin, egitsel ajanin rolunin ve bigim ozelliklerinin 6grencilerin
biligssel yuk puanlarina etkisi nedir?” sorusuna iligkin bulgular asagida

verilmigtir.

Analizlere baslanmadan o6nce bilissel ylk Olgeginin haftalara ve

gruplara gore normal dagilim gdsterip gostermedigine bakilmistir.

Varyans analizinin ve parametrik testlerin dnemli varsayimlarindan bir
tanesi verilerin normal dagihm gostermesidir. Bir verini normal dagilim
gOsterip gostermedigini test etmek igin grafik ve sayisal olmak Uzere iki
yontem kullaniimaktadir. Grafiksel yontemle veriler incelendiginde verilerde

biraz carpiklik oldugu, fakat normal dagilima yakin oldugu gézlenmistir.

Cizelge 25’da verilerin Kolmogrov z puanlarinin 0,52 ile 1,00 arasinda
degistigi gorulmektedir. Ayni zamanda p degerlerinin de 0,05'ten buyuk

olmasindan dolayi verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmigtir.

Ogrencilerin dort haftanin sonundaki biligsel yik puanlar arasinda,
ajanin goérevine, konusma balonunun olup olmamasina (modality=bigim),
konugsma balonu ve ajanin goérevinin ortak etkisine gdre anlaml fark olup
olmadigina iliskin karsilastirmalar icin iki Yonli Varyans Analizi (ANOVA)
kullanilmigtir. Cizelge 25'de haftalara gore biligsel yuk puanlarinin betimsel

istatistikleri verilmistir.
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Cizelge 25. Ogrencilerin biligsel yiik puanlarinin ortam ve haftalara gore
dagilimina iligkin ortalama, standart sapmasi ve normallik sinamasi

sonuglari
Kolm.
Haftalar Egitsel Ajan N Ortalama SS ]
Sim. Z

Arkadas Balonlu 12 7,66 0,65 0,96 0,30

L Ogretmen Balonlu 11 6,72 1,73 0,68 0,73
Birinci hafta

Arkadas Balonsuz 12 5,83 1,19 0,77 0,59

Ogretmen Balonsuz 12 6,58 1,31 1,00 0,26

Arkadas Balonlu 12 7,16 1,11 0,66 0,77

. Ogretmen Balonlu 11 5,63 1,56 0,83 0,49
Ikinci Hafta

Arkadas Balonsuz 12 5,16 1,02 0,93 0,35

Ogretmen Balonsuz 12 5,58 1,50 0,66 0,76

Arkadas Balonlu 12 7,91 1,08 0,97 0,30

. Ogretmen Balonlu 11 6,90 2,25 0,61 0,83
Ugiincii hafta

Arkadas Balonsuz 12 6,41 1,92 0,64 0,80

Ogretmen Balonsuz 12 4,41 1,16 0,77 0,57

Arkadas Balonlu 12 7,00 1,59 0,52 0,94

Dordiincii Ogretmen Balonlu 11 7,63 1,50 0,77 0,59

hafta Arkadas Balonsuz 12 5,00 2,25 0,59 0,87

Ogretmen Balonsuz 12 3,08 1,16 0,69 0,71

Cizelge 25’de 6grencilerin Biligsel YUk puanlarinin ortam ve haftalara
gore dagilimina iliskin ortalama, standart sapma ve normallik sinamasi
sonuglari gorulmektedir. Birinci hafta arkadas roliinde, konusma balonu ile
desteklenmis egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin biligsel
yuk puanlar ortalamasi X=7,666; ayni rolde olan, fakat konusma balonu
olmayan ajanin bulundugu ortamda c¢aligan 6grencilerin bilissel yuk puanlari
ortalamasi ise X=5,83; ogretmen rolu ve konusma balonu ile desteklenen
ajanin bulundugu ortamda calisan 6grencilerin bilissel yuk puanlari ortalamasi
X=6,72; ogretmen rolunde olan konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel
ajanin bulundugu ortamda galisan 6grencilerin bilissel yuk puanlari ortalamasi
x=6,58'dir. Ikinci hafta igin arkadas rolinde olup konusma balonu ile
desteklenen ve desteklenmeyen egitsel ajanlarin bulundugu ortamda galisan

ogrencilerin biligsel yuk puanlari ortalamasi sirasiyla X=7,16 ve X=5,16 iken;
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ogretmen rolinde, konusma balonuyla desteklenen ve desteklenmeyen
egitsel ajanlarin bulundugu ortamda c¢alisan oOgrencilerin bilissel yuk
puanlarinin ortalamasi sirasiyla X=5,63 ve X=5,58'dir. Uglincii hafta igin
arkadas rolundeki konusma balonuyla desteklenen ortamdaki ogrencilerin
biligsel yik puanlari ortalamasi X=7,91; konugsma balonuyla desteklenmeyen
ortamda calisan o6grencilerin biligsel yuk puanlari ortalamasi ise X=6,41;
ogretmen rolundeki konusma balonuyla desteklenen ortamda c¢alisan
ogrencilerin bilissel yuk puanlar ortalamasi X=6,90; konusma balonuyla
desteklenmeyen ortamda c¢alisan 6grencilerin biligssel yuk puanlari ortalamasi
X=4,41"dir. Dordlncu hafta icin ise, arkadas roliindeki konusma balonuyla
desteklenen ortamdaki 6grencilerin biligsel yuk puanlari ortalamasi X=7,00;
konugsma balonuyla desteklenmeyen ortamda c¢alisan 6grencilerin biligsel yuk
puanlari ortalamasi X=5,00 iken; ogretmen roliundeki konusma balonuyla
desteklenen ortamda calisan oOgrencilerin biligssel yuk puanlari ortalamasi
X=7,63 ve konusma balonuyla desteklenmeyen ortamda g¢aligan 6grencilerin

bilissel yik puanlar ortalamasi X=3,08’dir.

Cizelge 25 incelendiginde, tium gruplar icin yapilan normallik testlerine
gore verilerin normallik varsayimin saglandigi soylenebilir. Bu bulguya gore,
verilerin parametrik testlerin on sarti olan normallik varsayimini sagladigi
kabul edilebilir.

Cizelge 26’da birinci hafta bilissel ylUk puanlarinin gruplara goére

ortalamasi ve standart sapmalari verilmistir.

Cizelge 26. Birinci hafta biligsel yiuk puanlarinin betimsel istatistikleri

Egitsel Ajanin Rolii

Konusma _ Toplam
Baloncugu Ogretmen Arkadas

N Ortalama SS N  Ortalama SS N  Ortalama SS
Var 12 6,55 1,92 11 7,58 0,67 23 7,09 1,47
Yok 12 6,58 1,38 12 5,83 1,27 24 6,21 1,35

Toplam 24 6,57 1,62 24 6,71 1,33 47 6,64 1,47
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Cizelge 26’da birinci hafta sonunda, konugsma balonuyla desteklenen
egitsel ajanla galisan 6grencilerin biligssel yluk puani ortalamalari X=7,09 iken,
konusma balonuyla desteklenmeyen egitsel ajanla ¢alisan dgrencilerin bilissel
yuk puan ortalamasinin X=6,21 oldugu gorulmektedir. Arkadag rolindeki
egitsel ajanla galisan 6grencilerin biligsel yuk puani ortalamalari X=6,71 iken,
ogretmen rolindeki egitsel ajanla c¢alisan ogrencilerin biligsel yuk puanlari

ortalamasi X=6,57"dir.

Birinci hafta icin uygulama sonrasindaki bilissel yidk puanlarinin

varyanslarinin esitligine iliskin Levene test sonucu Cizelge 27’de verilmistir.

Cizelge 27. Birinci hafta biligsel yuk puanlari Levene testi

F sd1 sd 2 P
4,549 3 43 0,00

Cizelge 27 incelendiginde birinci hafta biligsel yuk puanlari bakimindan
varyanslarin esit oldugu seklindeki Ho hipotezini test etmek icin yapilan
Levene test sonucuna gore Hp hipotezinin red edilecegi ve varyanslarin
istatistiksel olarak birbirinden farkli oldugu goérilmektedir. Bu bulgu, verinin
varyans analizinin varyanslarin homojenligi varsayimini saglamadigini, fakat
varyans analizinde érneklem buyuklUklerinin birbirlerine yakin veya esit oldugu
durumlarda varyanslarin heterojenligine karsi guglu bir test oldugunu
gostermektedir (Ananda ve Weerahandi, 1997). Bu bulguya gore, gruplardaki
ogrenci sayllar yaklasik olarak birbirine esit oldugu igin varyans analizi

(ANOVA) yapilabilecegdi soylenebilir.

Cizelge 28’da birinci hafta bilgsel yuk puanlarina iligkin varyans analizi

sonuglari verilmigtir.
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Cizelge 28. Birinci hafta biligsel ylik puanlarina iligkin iki faktorlu
varyans analizi sonuglari ve eta-kare degerleri

Varyansin Kaynagi Kareler sd Kareler F P Kismi
Toplami Ortalamasi eta’
Bicim 8,59 1 8,59 4,60 0,03 0,09
Rol 0,24 1 0,24 0,13 0,72 0,00
Bicim * Rol 9,37 1 9,37 5,02 0,03 0,10
Hata 80,22 43 1,86
Diizeltilmis Toplam 98,85 46

Cizelge 28’de birinci hafta icin konusma balonu ile desteklenen ve
desteklenmeyen ortamlarda ¢alisan dgrencilerin bilissel yuk puanlari arasinda
anlaml bir fark oldugu gorilmektedir [F(1-43)=4,61, p<0,05]. Konugsma balonu
ile desteklenen ortamda calisan ogrencilerin bilissel yuk puanlari, konusma
balonu ile desteklenmeyen ortamda c¢alisan 0Ogrencilerin bilissel yuk
puanlarindan fazladir. Birinci hafta bilissel yik ortalama puanlari
karsilasgtirildiginda ise ajanin rolinun bilissel yuk puanlari ortalamalari
Uzerinde anlamli bir etkisinin olmadidi goérulmektedir [F(1-43)=0,13, p>0,05].
Diger bir ifade ile 6grencilerin bilissel ylik puanlari Gzerinde kullanilan ajanin
konugma balonuyla desteklenmesi olumsuz etki yaparken, ajanin rolunun
anlamli bir etkisi olmadidi sodylenebilir. Egitsel Ajanin rolinin ve bigim
ozelliklerinin birlikte ogrencilerin biligsel yuk Olgeginden elde ettikleri puana
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi oldugu goérilmektedir [F(1-43)=5,03,
p<0,05]. Ayni zamanda bi¢im faktdérinun birinci hafta biligsel yik puanindaki
degisimin yaklasik %9’unu agikladigi, bigim ile rol faktdérinin birlikte etkisinin
ise birinci hafta biligsel yuk puanindaki degisimin %10’'unu agikladigi

gozlenmistir.

Sekil 15’ da birinci hafta biligsel yik puanlarinin gruplara gore grafiksel

karsilastiriimasi gorulmektedir.
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Sekil 15. Birinci hafta igin biligsel yiik dlgegi ortalama puanlarin
karsilagtiriimasi

Sekil 15’de birinci hafta bilissel yuk puanlari, rol ve bigcim 6zelliklerine
gore incelendiginde, 6dretmen rolinde olan egitsel ajanla ¢alisan dgdrencilerin
biligsel yuk puanlarinin birbirine oldukga yakin oldugu, arkadas rolundeki
ajanla calisan ogrencilerin ise biligsel yuk puanlarinin ortalamalarinin bir

birinden oldukga farkli olduklari goériimektedir.

Cizelge 29'da Ikinci hafta bilissel yik puanlarina iligkin gruplarin

ortalamalari ve standart sapmalari verilmigtir.

Cizelge 29. ikinci hafta bilissel yiik puanlarina iliskin betimsel
istatistikleri

Egitsel Ajanin Rolii

Konusma _ Toplam
Baloncugu Ogretmen Arkadas
N Ortalama SS N Ortalama SS N Ortalama SS
Var 12 5,64 1,57 11 7,17 1,11 23 6,43 1,53
Yok 12 5,58 1,51 12 517 1,03 24 5,38 1,28

Toplam 24 5,61 150 24 6,17 1,46 47 5,89 1,49
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Cizelge 29'da goruldugu gibi, konusma balonuyla desteklenen ortamda
calisan ogrencilerin biligssel yuk puan ortalamasi X=6,43 iken, konusma
balonuyla desteklenmeyen ortamda calisan dgrencilerin biligsel yuk puanlari
ortalamasinin X=5,38'dir. Ikinci hafta bilissel yiik puanlari igin, rol bakimindan
ortalama puanlara bakildiginda, arkadas rolundeki egitsel ajanla calisan
ogrencilerin biligsel yuk puan ortalamasi X=6,17 iken, 6gretmen rolundeki
egitsel ajanla c¢alisan o6grencilerin bilissel yuk puan ortalamasinin X=5,61
oldugu gorulmektedir. Bu bulgulara gore, ortalama puanlar arasinda gorece
bir fark oldugu gézlenmistir. Konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanin
konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajana gore, arkadas rolindeki
egitsel ajanin da dgdretmen rolindeki egitsel ajana gore daha fazla biligsel

yuke sebep oldugu sdylenebilir.

Cizelge 30°da ikinci hafta icin uygulama sonrasindaki biligsel yuk

puanlarinin varyanslarinin egitligine iliskin Levene test sonucu verilmistir.

Gizelge 30. ikinci hafta biligsel yiik puanlari Levene testi sonucu

F sd 1 sd 2 P
0,73 3 43 0,53

Cizelge 30 ’da goéruldugu gibi, ikinci hafta uygulamadan sonra
ogrencilerin bilissel yuk puanlar ortalamalar igin yapilan Levene testi
sonucuna goére orneklemlerin varyanslarinin esit oldugu bulunmustur [F(3-
43)=0,73, p>0.05]. Bu bulguya gore, ikinci hafta bilissel yuk puanlarinin

varyanslarin homojenligi varsayimini sagladigi soylenebilir.

Cizelge 31’de ikinci hafta bilgsel yuk puanlarina iligkin varyans analizi

sonuglari verilmigtir.
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Cizelge 31. ikinci hafta biligsel yiik puanlarina iligkin iki faktorlii varyans
analizi sonuglari

Varyansvm Kareler sd Kareler = = Klsr?i
Kaynag Toplami Ortalamasi eta
Bicim 12,36 1 12,36 7,10 0,01 0,14
Rol 3,63 1 3,63 2,09 0,15 0,04
Bicim * Rol 11,11 1 11,11 6,39 0,01 0,12
Hata 74,79 43 1,73
Diizeltilmis Toplam 102,46 46

Cizelge 31 incelendiginde, ikinci hafta igin konugsma balonu ile
desteklenen ve desteklenmeyen egitsel ajanlarla galigan ogrencilerin bilissel
yuk puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goértlmektedir [F(1-43)=7,11,
p<0,05]. Elde edilen bu bulgu, konusma balonu ile desteklenen ortamda
calisan &grencilerin  bilissel yuk puanlarinin, konusma balonu ile
desteklenmeyen ortamda c¢alisan 6grencilerin bilissel yuk puanlarindan fazla
oldugunu géstermektedir. ikinci hafta bilissel yiik 6lcegi ortalama puanlari
karsilastirildiginda ise, ajanin rolunun biligsel yuk puanlar ortalamalari
Uzerinde anlamli bir etkisinin olmadigi gozlenmigtir [F(1-43)=2,09, p>0,05].
Diger bir ifade ile 6grencilerin bilissel yuk puanlari Uzerinde kullanilan ajanin
konugma balonuyla desteklenmesi olumsuz etki yaparken, ajanin rolunun
anlamli bir etkisi olmadigi soylenebilir. Bunun yani sira ajanin rolunun ve bicim
Ozelliklerinin birlikte dgrencilerin biligsel yuk ol¢ceginden elde ettikleri puana
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi oldugu gorulmustur [F(1-43)=6,39, p<0,05].
Ayrica, ikinci hafta bilissel yik puani lzerindeki degisimin, %14’line bigim
faktorindn, %13’Une ise bigim ve rol faktérindn ortak etkisinin neden oldugu

sOylenebilir.

Sekil 16'de ikinci hafta gruplarin biligsel ylik puan ortalamalarinin
grafiksel olarak karsilastirildigi grafik verilmigtir.
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Sekil 16. ikinci hafta icin biligsel yiik puanlarinin ortalamalarinin
karsilastiriimasi

Sekil 16’da 6gretmen rolundeki egitsel ajanla calisan 6grencilerin
biligsel yuk puanlari ortalamalarinin bir birine ¢ok yakin oldugu, buna karsin
arkadas rolunde olan egitsel ajanin bulundugu ortamda caligan 6grencilerin
biligsel yUk ortalama puanlari arasinda oldukga buyudk bir fark oldugu
gorulmektedir. Sekilde ayrica ajanin rolU ve bigim 6zellikleri arasinda etkilesim

oldugu gorulmektedir.

Cizelge 32'de Uguncu hafta bilissel yuk puanlarina iliskin ortalama ve

standart sapma degerleri verilmistir.

Gizelge 32. Ugiincii hafta biligsel yiik puanlarina iligkin betimsel
istatistikleri

Egitsel Ajanin Rolii

Konusma — Toplam
Baloncugu Ogretmen Arkadas
N Ortalama SS N Ortalama SS N Ortalama SS
Var 12 6,91 2,26 11 7,92 1,08 23 7,43 1,78
Yok 12 4,42 1,16 12 6,42 1,93 24 5,42 1,86

Toplam 24 5,61 2,15 24 7,17 1,71 47 6,40 2,07
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Cizelge 32'de Uguncu hafta igin konusma balonu ile desteklenen
ortamda calisan ogrencilerin bilissel yuk puanlari ortalamasinin X=7,43;
konusma balonu ile desteklenmeyen ortamda g¢alisan 6grencilerin biligsel yuk
puanlari ortalamasinin ise X=5,42 oldugu gorulmektedir. Arkadas rolinde olan
egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan oOgrencilerin biligsel yuk puan
ortalamasi X=7,17; 6gretmen rolundeki egitsel ajanin bulundugu ortamda
calisan ogrencilerin biligsel yuk puanlari ortalamasi ise X=5,61’dir. Bu bulguya
gore, konusma balonu ile desteklenen editsel ajanin bulundugu ortamda
calisan ogrencilerin, konugsma balonu ile desteklenmeyen ortamda calisan
ogrencilere gore daha fazla biligsel yuklendikleri sdylenebilir. Ayrica, 6gretmen
rolindeki egitsel ajanla galisan 6grencilerin, arkadas rolundeki egitsel ajanla

calisan 6grencilere gore daha az yuklenmeye sebep oldugu da goruimektedir.

Cizelge 33'de Ucglinci hafta icin uygulama sonrasindaki bilissel yiik

puanlarinin varyanslarinin egitligine iliskin Levene test sonucu verilmistir.

Cizelge 33. Ugiincii hafta biligsel yiik puanlar Levene testi sonucu

F sd 1 sd 2 P
3,45 3 43 0,02

Cizelge 33’ e gore, Varyanslarin egit olmadigi seklindeki H; hipotezi
kabul edilir [F(3,43)=3,45, p<0,05]. Fakat gruplardaki denek sayilari bir birine

yakin oldugu icin bu varsayim goz ardi edilebilmektedir.

Cizelge 34’de hangi faktorin Uglncu hafta biligsel ylklenme puani
uzerinde etkisi oldugunu incelemek icin yapilan iki yonli varyans analizi

sonuglari goérulmektedir.
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Cizelge 34. Ugiincii hafta biligsel yiik puanlarina iligkin iki faktorlii
varyans analizi sonuglari

VaryansnKaynad!  opem S0 onaamas P ot
Bicim 46,75 1 46,75 16,80 0,00 0,28
Rol 26,53 1 26,53 9,53 0,00 0,18
Bicim * Rol 2,88 1 2,88 1,03 0,31 0,02
Hata 119,65 43 2,78

Duizeltilmis Toplam 197,31 46

Cizelge 34'de konusma balonu ile desteklenen ortamda calisan
ogrencilerin ortalama puanlari ile konugsma balonu ile desteklenmeyen
ortamda calisan dgrencilerin ortalama puanlari arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamh oldugu goérilmektedir[F(1-43)=16,80, p<0,05]. Egitsel ajanin
rolinin de ogrencilerin biligsel yuk puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir etkiye sahip oldugu gozlenmistir [F(1-43)=9,35, p<0,05]. Buna
karsin egitsel ajanin rolinun ve egitsel ajanin konugma balonu ile desteklenip
desteklenmemesinin, égrencilerin bilissel yik puanlari Gzerindeki ortak etkisi
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir [F(1-43)=1,03, p>0,05]. Elde edilen
bu bulgu egitsel ajanin rolinin ve konusma balonu ile desteklenip,
desteklenmemenin ayni anda bilissel yuklenme puanlari Uzerinde etkili
olmadigini gdstermektedir. Uclinci hafta bilissel yiiklenme puanindaki
degdisimin %28’i bicim, %18’ de rol faktéru tarafindan agiklanmaktadir. Rol ve
bicim faktorlerinin ise birlikte biligsel yuk puanlari Gzerinde etkisinin olmadigi

goralmustar.
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Sekil 17. Ugiincii hafta igin biligsel yiik puanlarinin ortalamalarinin
karsilagtiriimasi

Sekil 17 incelendiginde, konusma balonu ile desteklemenin veya
desteklememenin egitsel ajanin roll ile etkilesimi Uglincl hafta bilissel yuk

puanlarini etkilemedigi gorulmektedir.

Cizelge 35’de hangi faktérin UGglncu hafta bilissel ylklenme puani
uzerinde etkisi oldugunu incelemek igin yapilan iki yonlu varyans analizi

sonuglari gorilmektedir.

Cizelge 35. Dordiincu hafta biligsel ylik puani betimsel istatistikleri

Egitsel Ajanin Rolii

v Toplam
KonU§r71a Ogretmen Arkadasg P
Baloncugu
N Ortalama SS N Ortalama SS N Ortalama SS
Var 12 7,64 1,50 11 7,00 1,60 23 7,30 1,55
Yok 12 3,08 1,16 12 5,00 2,26 24 4,04 2,01

Toplam 24 5,26 2,67 24 6,00 2,17 47 5,64 2,43
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Cizelge 35'de dorduncu hafta uygulama sonrasinda, konugsma balonu
ile desteklenen egitsel ajanla c¢alisan 0ogrencilerin biligsel yuk puan
ortalamasinin X=7,30; konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla
calisan ogrencilerin biligsel yuk puan ortalamasinin ise X= 4,04 oldugu
gorulmektedir. Bunun yaninda arkadas rolundeki egitsel ajanin bulundugu
ortamda calisan 6grencilerin biligssel yuk puan ortalamasi X=6,00; 6gretmen
rolindeki egitsel ajanin bulundugu ortamda galisan 6grencilerin biligsel yuk
puan ortalamasi ise X=5,26 oldugu goérulmektedir. Elde edilen bu bulguya
gore, konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanla calisan ogrencilerin
ortalama puanlari, konugsma balonu ile desteklenmeyen ortamda calisan
ogrencilere gore oldukga fazladir. Bu durum konusma balonunun varhginin
bilissel yuklenmeye sebep oldugu seklinde yorumlanabilir. Arkadas rolundeki
egitsel ajanin ise Ogrencilerin biligsel yuklenmesine, 6gretmen rolundeki

egitsel ajana gore gorece daha fazla etkisi oldugu sdylenebilir.

Cizelge 36’ da dorduncu hafta icin uygulama sonrasindaki bilissel yuk

puanlarinin varyanslarinin esitligine iliskin Levene test sonucu verilmistir.

Cizelge 36. Dordiincu hafta biligsel yiik puanlari Levene testi

F sd 1 sd 2 P
2,19 3 43 0,10

Cizelge 36’ya gore varyanslarin esit oldugu seklinde Hy hipotezi kabul
edilir [F(3-43)=2,19, p>0,05]. Bu bulgu, varyanslarin esitligi varsayiminin
karsilanmis oldugunu gostermektedir. Egitsel ajanin hangi faktorinin,
dordincu hafta bilissel yik puanlari Gzerinde anlamh etki olusturdugunu
bulmak igin yapilan iki faktorli varyans analizi sonuglari Cizelge 37’de

verilmigtir.
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Cizelge 37. Dorduncu hafta biligsel yik puanlarina iligkin iki yonlu
varyans analizi sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler = = Kismi
Kaynagi Toplami Ortalamasi eta’
Bicim 125,96 1 125,96 44,59 0,00 0,50
Rol 4,80 1 4,80 1,70 0,19 0,03
Bicim *Rol 19,11 1 19,11 6,76 0,01 0,13
Hata 121,46 43 2,82

Diizeltilmis Toplam 270,85 46

Cizelge 37°de dorduncl hafta icin konugma balonu ile desteklenen ve
desteklenmeyen egitsel ajanla calisan ogrencilerin bilissel yuk puanlari
arasinda anlamh bir fark oldugu goérulmektedir [F(1-43)=44,59, p<0,05]. Bu
bulgu konusma balonu ile desteklenen ortamda caligan o6grencilerin bilissel
yuk puanlarinin, konugsma balonu ile desteklenmeyen ortamda c¢alisan
ogrencilerin bilissel yik puanlarindan fazla oldugunu gdéstermektedir. ikinci
hafta bilissel yuk o6lgedi ortalama puanlari karsilastirildijinda ise ajanin
rolinun biligsel yuk puanlart ortalamalari Gzerinde anlamli bir etkisinin
olmadigi gorulmektedir [F(1-43)=1,70, p>0,05]. Diger bir ifade ile 6grencilerin
biligssel yuUk puanlari Uzerinde kullanilan ajanin  konusma balonuyla
desteklenmesi olumsuz etki yaparken, ajanin rolunun anlamh bir etkisi
olmadigi soylenebilir. Ajanin rolunun ve bigim ozelliklerinin birlikte 6grencilerin
dordincu hafta bilissel yuk olgeginden elde ettikleri puana istatistiksel olarak
anlaml bir etkisi oldugu goérulmektedir [F(1-43)=6,77, p<0,05]. Bunun yani sira
dérduncu hafta biligsel yuk puanindaki degisimin %51’e yakin kisminin bigim
faktorinden, %14’e yakin kisminin ise bigim ve rol faktorinun ortak etkisinden
kaynaklandigi soylenebilir. Sekil 18’de bigim ve rol faktorlerinin etkilesimi

gorulmektedir.
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Sekil 18. Dordiincii hafta igin biligsel ylik puanlarinin ortalamalarinin
karsilastiriimasi
Sekil 18'den de anlasildigi gibi, dérdinct hafta 6grencilerin calistiklari
ortamda bulunan egitsel ajanin gorevinin ve konugsma balonu ile desteklenip
desteklenmemesi durumunun etkilesimi 0Ogrencilerin biligsel yuklenmeleri

Uzerinde anlamli bir etki yapmaktadir.

Elde edilen bu bulgularda, tum haftalar boyunca konusma balonu ile
desteklenen ortamda bulunan 6grencilerin biligsel yuk puanlarinin, konugsma
balonuyla desteklenmeyen ortamdaki ogrencilerin biligssel yuk puanlarindan
fazla oldugu, 6dretmen rollinin sadece Uguncu hafta elde edilen biligsel ylk
puanlari arasinda anlamli bir fark yarattigi, buna karsin arkadas rolinde olan
egitsel ajanin bulundugu ortamda yer alan 6grencilerin bilissel olarak daha
fazla yuklendigi gorGimistir. Uclinci hafta disindaki diger haftalarda
ogrencilerin biligsel yuklenmelerinin egitsel ajanin roline gore farkhliga neden
olmadigi sdylenebilir. Birinci, ikinci ve doérduncu haftalarda, egitsel ajanin
rolinin ve konusma balonu ile desteklenip, desteklenmemesinin birlikte
odrencilerin bilissel yuklenmelerine etki yaptidi sdylenebilir, Uglinci hafta
egitsel ajanin bigim ve rol etkilesiminin biligsel yuk puanlari Uzerinde bir etkisi
olmadigi gértulmustur. Genel olarak konusma balonu ile desteklenen egitsel
ajanin ogrencilerin bilissel yuklenmelerine olumsuz etki yaptidi, bir baska

deyisle asir bilissel yiklenmelerine sebep oldugu sdylenebilir. Sadece tglncu
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hafta sonunda, o6gretmen rolindeki egitsel ajanin arkadas rolindeki egitsel
ajana go6re ogrencilerin bilissel yuklenmelerine daha az sebep oldugu

gorulmustar.

Ogrencilerin doért hafta boyunca elde ettikleri toplam biligsel yik
puanlarinin 6grencilerin ¢alistigl egitsel ajan tlirune gore ortalamasi, standart

sapmasi ve Normal dagilim testi p degerleri Cizelge 38’ de verilmistir.

Cizelge 38. Toplam biligsel yuk puanlarinin betimsel istatistikleri

Egitsel Ajanlar N Ortalama SS Kolm. Sim. Z P
Arkadas Balonlu 12 29,75 2,89 0,78 0,56
Ogretmen Balonlu 11 26,90 4,25 0,43 0,99
Arkadas Balonsuz 12 22,41 4,03 0,66 0,76
Ogretmen Balonsuz 12 19,66 2,90 0,71 0,68

Cizelge 38 incelendiginde ortalamasi en fazla olan ortamin arkadas
rolindeki ve konugma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortam
oldugu gorilmektedir. Bunu 6gretmen rolinde olan ve konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortam takip etmektedir. En az biligsel
yuklenmeye sebep olan egitsel ajanin ise 6gretmen rolindeki ve konusma

balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanlar oldugu soylenebilir.

Cizelge 39 Cizelge 40’da ise dort hafta boyunca elde ettikleri biligsel tuk
puanlarinin  toplaminin  varyanslarin homojenligi varsayimini saglayip

saglamadigini test etmek icin yapilan levene test sonugclari verilmigtir.

Cizelge 39. Toplam biligsel ylik puanlar ig¢in Levene test sonuglari

F sd 1 sd 2 P
0,55 3 43 0,64
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Cizelge 39’da verinin varyanslarin homojenligi varsayimini sagladigi
gorulmektedir[F(3-43)=0,64, p>0,05]. Cizelge 40’de ise ortamda bulunan
egitsel ajanin rolindn ve bigiminin (konusma balonu ile desteklenip
desteklenmemesi) 6grencilerin  toplam biligssel yuklenmelerine etkisini
arastirmak igin gerceklestiriien tek yonlu varyans analiz tablosu yer

almaktadir.

Cizelge 40. Kullanilan egitsel ajan rolu ve bigimine gore toplam biligsel
yuk puanlarinin varyans analizi sonuglari

Varyansin Kaynagl  Kareler Toplami  sd  Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 726,10 3 242,03 19,10 0,00
Gruplara igi 544,74 43 12,66
Toplam 1270,85 46

Cizelge 40’da varyans analizi tablosunda 6grencilerin toplam bilissel
yuk ortalama puanlari arasinda 6grencinin c¢alistigi egitsel ajana gore anlamli
bir fark oldugu gorulmektedir[F(3,43)=19,10, p<0,05]. Bu bulguya gore,
ogrencilerin ¢alistiklari egitsel ajan turuntn ogrencilerin biligsel yuklenmesine

farkl etki yaptigi soylenebilir.

Cizelge 41’de hangi ajan turinun toplam bilissel yuklenmeye farkli etki
yaptigini gosteren c¢oklu karsilastirma testlerinden Schefee tablosu

verilmektedir.
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Cizelge 41. Toplam biligsel yik puanlarinin gruplara goére
karsilastirimasi schefee test sonuglari

Ortalamalar

(I) Bigim Rol (J) Bigim Rol Farki (I-)) Standart Hata p
Ogretmen Balonlu 2,84 1,48 0,31
Arkadas Balonlu  Arkadas Balonsuz 7,33* 1,45 0,00*
Ogretmen Balonsuz 10,08* 1,45 0,00*
. Arkadas Balonlu -2,84 1,48 0,31
Ogretmen . .
Balonlu /frkadas,: Balonsuz 4,49 1,48 0,03
Ogretmen Balonsuz 7,24* 1,48 0,00*
Arkadag Balonlu -7,33* 1,45 0,00*
Arkadas " i . .
Balonsuz (?gretmen Balonlu 4,49 1,48 0,03
Ogretmen Balonsuz 2,75 1,45 0,32
5 Arkadas Balonlu -10,08* 1,45 0,00*
gretmen = i . N
Balonsuz Ogretmen Balonlu 7,24 1,48 0,00
Arkadas Balonsuz -2,75 1,45 0,32

* 0,05 anlam diizeyinde ortalamalari farkh olanlar

Cizelge 41’de arkadas rolindeki egitsel ajanin bulundugu ve konusma
balonuyla desteklenen ortamda calisan oOgrencilerin bilissel yik puanlari
ortalamasinin, diger ortamlarda g¢alisan o6grencilerin bilissel yUk puanlari
ortalamasindan yuksek oldugu ve egitsel ajanin rolu gozetiimeksizin konusma
balonuyla desteklenmeyen ortamda calisan 6grencilerin bilissel yuk puani ile
aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu gorilmektedir. Bu bulgu
sonucunda, konugsma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanlarin 6grencilerin
bilissel yiklenmelerine daha az etki yaptigi sdylenebilir. Ogretmen roliindeki
egitsel ajanin bulundugu ve konugma balonu ile desteklenen ortamda g¢alisan
ogrencilerin  bilissel yUk puan ortalamasi ile konusma balonu ile
desteklenmeyen ortamdaki egitsel ajanlarla g¢alisan 6grencilerin bilissel yuk
puanlari ortalamasi arasinda da manidar bir fark vardir. Bu bulgular
sonucunda konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanlarin biligsel

yuklenmeye daha fazla neden oldugu sdylenebilir.

Elde edilen bu bulgular 1s1ginda, konusma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanlarin c¢evrimici gorev tabanh 6grenme ortamlarinda, konusma
balonu ile desteklenen egitsel ajanlara gore biligssel yuklenme puanlarina daha
az etki yaptigr anlasilmigtir. Egitsel ajanin rolunin ise bilissel ylklenme

uzerinde etkisi olmadigi goralmustar.
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Bu bulgu Mayer (2001) ¢oklu ortam 6grenmede bilgsel kuraminda, kisa
sureli bellegin bir defada sinirh miktarda veriyi isleyebilecegi varsayimi,
Pavio’nun ikili kodlama kurami, Baddeley’in ¢alisma belledi kavrami ve
Sweller’in biligsel yuk kurami ile agiklanmaktadir. Egitse ajanin konusmasinin
ekranda balon iginde gorulmesi 6grencinin dikkatini dagitmakta ve goklu ortam
ogrenmedeki gorsel kanala daha fazla ylk getirmektedir. Gorsel kanaldaki
sinirli olan bilgi isleme kapasitesini agmaktadir. (Mayer, 2003). Ayrica Clark
(2003)'In bir seferde 6grencinin ¢ok fazla bilgi bombardimanina tutulmasi
sonucu, toplam biligsel yukun c¢alisma belleginin Ustine g¢ikilmasi ile
ogrencilerin biligsel olarak asiri yluklenmesine sebep oldugu dusundlebilir.
Aslinda bu yapilan sey 6gdrencinin konu digi yuk ile yuklenmesidir. Sesli olarak
verilen bir metinin ayrica metin olarak verilmesi 6grencilerde bilissel olarak
yuklenmeye sebep oldugu soylenebilir. Paas, Renkl ve Sweller (2004)lUn
biligsel yukun fazla oldugu durumlarda performansin diseceg@i bulgusu da
bunu desteklemektedir. Baylor, Kim (2005) yaptidi ¢alismada da arastirma
bulgusunu destekleyici sonuglara ulasiimigtir. Yaptiklari ¢aligmada ajanin
rolinun 6grencilerin biligsel yiklenmesine anlamli bir etkiye sahip olmadigini

belirtmiglerdir.

Problem Gézme Beceri Algisi ile ilgili Bulgular

Problem ¢6zme beceri algisina iliskin bulgular, 6gretim programinin
basinda ve 6gretim programinin sonunda dlgilen Problem Cézme Envanteri
puanlarinin gruplar arasi karsilastiriimalarini icermektedir. Arastirmada deney
gruplari 6grencilerinin problem ¢6zme beceri algisi puani farkhliklari, bu

Olcegin alt boyutlari ve toplam puani dizeylerinde ayri ayri incelenmigtir.

Ogretim Programi Basinda Gruplar Arasi Problem Gézme Becerisi Algisi
Farkhiliklan
Deney oncesinde gruplarin problem ¢ézme becerisi algilari bakimindan

karsilastiriimasina iligkin bulgular verilmistir.
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Egitsel ajanlarin 6grencilerin problem ¢bzme algilarina etkisini 6lgmek
igin uygulanan Problem C6zme Envanterinden deney oncesinde elde edilen
alt olcek ve toplam puanlarinin ortamda bulunan egitsel ajan turine gore

betimsel istatistikleri Cizelge 42’de verilmistir.

Cizelge 42. Problem ¢6zme envanteri 6n test puanlarinin ortalamasi,
standart sapmasi ve normal dagilim test sonuglari

g!,%,iktflt Egitsel ajanlar N Ortalama SS SK|(r)rI1mZ p
Arkadas Balonlu 12 29,41 7,89 0,43 0,99
Aceleci Ogretmen Balonlu 11 31,09 6,77 0,44 0,98
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 27,33 9,12 0,62 0,82
Ogretmen Balonsuz 12 28,08 8,21 0,48 0,97
Arkadas Balonlu 12 7,41 2,42 0,81 0,52
Degerlendirici Ogretmen Balonlu 11 8,18 2,67 0,48 0,97
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 8,91 3,80 0,43 0,99
Ogretmen Balonsuz 12 7,75 3,64 0,48 0,97
Arkadas Balonlu 12 13,50 3,58 0,59 0,87
Diisiinen Ogretmen Balonlu 11 14,63 3,58 0,77 0,58
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 11,58 4,25 0,44 0,99
Ogretmen Balonsuz 12 11,83 4,40 0,55 0,91
Arkadas Balonlu 12 16,50 4,64 0,66 0,77
Giivenen Ogretmen Balonlu 11 17,63 3,26 1,10 0,17
Yaklagim Arkadag Balonsuz 12 15,58 5,77 0,53 0,94
Ogretmen Balonsuz 12 16,16 5,00 0,51 0,95
Arkadas Balonlu 12 10,83 2,97 0,63 0,81
Kagingan Ogretmen Balonlu 11 11,90 4,36 0,42 0,99
Yaklagim Arkadag Balonsuz 12 8,25 3,51 0,53 0,93
Ogretmen Balonsuz 12 11,91 4,98 0,47 0,97
Arkadas Balonlu 12 10,41 3,31 0,63 0,82
Planh Ogretmen Balonlu 11 11,27 3,55 0,46 0,98
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 10,66 4,37 0,51 0,95
Ogretmen Balonsuz 12 10,16 4,01 0,42 0,99
Arkadas Balonlu 12 88,08 21,41 0,63 0,81
Ogretmen Balonlu 11 94,72 21,55 0,59 0,87
Genel Toplam
Arkadas Balonsuz 12 82,33 27,10 0,56 0,91

Ogretmen Balonsuz 12 85,91 27,68 0,52 0,94
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Cizelge 42’deki uygulama oncesi Problem C6zme Envanterinden elde
edilen puanlar bakimindan, egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda yer alan
ogrencilerin aceleci yaklagim alt boyutunda ortalama puanlar 27,33 ile 31,09
arasinda; degerlendirici yaklagim alt boyutunda 7,14 ile 8,91; dusunen
yaklasim alt boyutunda 11,58 ile 14,63; glvenen yaklasim alt boyutunda
15,58 ile 17,63; kagingan yaklasim alt boyutunda 8,250 ile 11,91; planl
yaklagim alt boyutunda 10,16 ile 11,27; toplamda ise 82,33 ile 94,72 arasinda
degismektedir. Bu bulguya bakildiginda, farkli deney gruplarina atanan
ogrencilerin deneysel islem oncesinde problem ¢6zme beceri algisi agisindan
birbirine yakin ortalamalara sahip olduklari, diger bir deyigle gruplarin denk
oldugu gorulmektedir. Problem ¢6zme beceri algisi puanlari bakimindan alt
boyutlar ve toplam puanlarin deneysel islem o6ncesinde farkhlasip
farklilasmadigini gostermek Uzere tek yonli varyans analizi yapilmistir.
Cizelge 43'de varyans analizi yapilmadan 6nce test edilen varyanslarin

homojenligine, yani varyanslarin esitligine yonelik sonuglar verilmigtir.

Cizelge 43. On test problem ¢dzme envanteri 6lgedi varyanslarin esitligi
test sonuglari

Levene istatistigi Sd1 sd2 p
Aceleci Yaklagim 0,15 3 43 0,92
Degerlendirici Yaklagim 1,40 3 43 0,25
Dusgiinen Yaklagim 0,47 3 43 0,70
Kendine Giivenen Yaklasim 1,71 3 43 0,17
Kagingan Yaklagim 1,27 3 43 0,29
Planh Yaklagim 0,40 3 43 0,74
Toplam 0,69 3 43 0,55

Test sonucunda Problem Coézme Envanterinden alinan puanlar
bakimindan 0,05 anlamhlik dizeyinde varyanslarin esit oldugu varsayimi
kabul edilmistir. Bu bulguya goére, varyanslarin esit oldugu sdylenebilir.
Bdylece varyans analizinin yapilabilmesi i¢in gerekli olan én kosul saglanmis
olmaktadir. Farkl egitsel ajanlarin bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin
problem ¢ézme envanterinin hangi alt boyutlarinda farklilastigini bulmak igin

yapilan tek yonlU varyans analizi sonuglari Cizelge 44’de verilmistir.
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Cizelge 44. Deney oncesi problem ¢6zme algisi 6lgegi tek yonli varyans
analizi sonuglari

On-test Varyansvln Kareler S Kareler D
Kaynag Toplami Ortalamasi

Gruplar arasi 93,39 3 31,13 0,47 0,70
Aceleci Yaklagim Gruplar igi 2803,40 43 65,19

Toplam 2896,80 46
Degerlendirici Gruplar grla5| 15,08 3 5,03 0,49 0,69
Yaklagim Gruplar igi 441,72 43 10,27

Toplam 456,80 46

Gruplar arasi 71,82 3 23,94 1,50 0,22
Disiinen Yaklagim  Gruplar igi 682,12 43 15,86

Toplam 753,95 46
Kendine Giivenen Gruplar grla5| 2548 3 8,49 0,37 0,77
Yaklagim Gruplar igi 986,12 43 22,93

Toplam 1011,61 46

Gruplar arasi 106,08 3 35,36 2,17 0,10
Kagingan Yaklagim  Gruplar igi 697,74 43 16,22

Toplam 803,83 46

Gruplar arasi 7,67 3 2,55 0,17 0,91
Planh Yaklagim Gruplar ici 635,43 43 14,77

Toplam 643,10 46

Gruplar arasi 928,42 3 309,47 0,50 0,67
Toplam Gruplar igi 26208,68 43 609,50

Toplam 27137,10 46

Cizelge 44’de goruldugu gibi, elde edilen varyans analizi sonuglarina
gore deney Oncesi aceleci yaklasim [F(3-43)=0,47, p>0,05], dederlendirici
yaklasim [F(3,43)=0,49, p>0,05], dusinen yaklasim [F(3,43)=1,50, p>0,05],
kendine gluvenen yaklasim [F(3,43)=0,37, p>0,05], kagingan vyaklasim
[F(3,43)=2,17, p>0,05], planh yaklagim [F(3,43)=0,17, p>0,05] alt boyutlarinda
ve toplam [F(3,43)=0,50, p>0,05] problem ¢6zme beceri algisi puanlari

anlaml bir farkhlik géstermemektedir.

Bu bulguya gore; uygulamaya baglamadan once deney gruplarinin,
problem ¢6zme beceri algisi 6lgeginin; aceleci yaklasim, duginen yaklasim,
kagingan yaklasim, degerlendirici yaklasim, kendine guvenen yaklasim alt
boyutlarinda ve toplam puanlari bakimindan denk oldugu, bir bagka anlatimla,
gruplarin deney oncesinde problem ¢ozme beceri algisi alt boyutlarinda ve
toplamda esit duzeyde olduklari sdylenebilir.
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Ogretim Programi Sonunda Gruplar Arasi Problem Gézme Beceri Algisi
Farkhiliklan

Arastirmanin, “Arastirma sonunda egitsel ajanin rolinin ve bigim
Ozelliklerinin 6grencilerin problem ¢dzme becerisi Algisina etkisi nasildir?”

sorusuna iligkin bulgular asagida verilmigtir.

Cizelge 45'de oOgrencilerin calistiklari egitsel ajana gore Problem
Cozme Envanterinden deneysel uygulama sonrasi elde ettikleri puanlarin
ortalamasi, standart sapmasi ve normal dagilim varsayimini test etmek igin

yapilan Kolmogorov Simirnov z tesi sonuglari verilmistir.

Cizelge 45 incelendiginde son test problem ¢6zme envanteri
puanlarinin dlgegin alt boyutlarinda ve toplamda dagilimlarinin normal oldugu
gorulmektedir [P>0,05]. Bu bulgu, Olcekten elde edilen puanlar Uzerinde

parametrik testlerin yapilabileceginin bir gostergesidir.

Cizelge 45. Problem ¢6zme envanteri son test puanlarinin ortalamasi,
standart sapmasi ve normal dagilim test sonuglari

Olgek Alt Egitsel Ajanlar N Ortalama sd Kolm. p
Boyutu Sim. Z
Arkadas Balonlu 12 31,00 4,82 0,59 0,86
Aceleci Ogretmen Balonlu 11 21,63 4,50 0,40 0,99
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 31,83 3,35 0,52 0,94
Ogretmen Balonsuz 12 22,75 6,00 0,61 0,84
Arkadas Balonlu 12 8,25 2,92 0,55 0,92
Degerlendirici Ogretmen Balonlu 11 6,00 2,44 0,67 0,75
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 8,41 3,62 0,29 1,00
Ogretmen Balonsuz 12 5,83 3,04 0,78 0,56
Arkadas Balonlu 12 14,75 6,68 0,73 0,65
Diisiinen Ogretmen Balonlu 11 10,36 4,03 0,59 0,87
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 13,08 5,46 0,54 0,92
Ogretmen Balonsuz 12 10,75 5,37 0,67 0,74
Arkadas Balonlu 12 19,00 5,83 0,47 0,97
Kendine Ogretmen Balonlu 11 11,54 3,11 0,64 0,80
Giivenen Arkadas Balonsuz 12 12,50 3,52 0,57 0,90
Yaklagim

Ogretmen Balonsuz =~ 12 11,16 5,34 0,77 0,58
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Olgek Alt Egitsel Ajanlar N Ortalama sd Kolm. p
Boyutu Sim. Z
Arkadas Balonlu 12 9,58 4,05 0,53 0,93
Kagingan Ogretmen Balonlu 11 8,18 2,82 0,52 0,94
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 8,16 3,18 0,58 0,88
Ogretmen Balonsuz 12 7,75 3,51 1,15 0,13
Arkadas Balonlu 12 11,66 3,96 0,57 0,89
Planh Ogretmen Balonlu 11 7,54 3,47 0,69 0,71
Yaklagim Arkadas Balonsuz 12 10,66 4,14 0,54 0,93
Ogretmen Balonsuz 12 8,50 4,73 0,93 0,34
Arkadas Balonlu 12 94,25 18,05 0,74 0,63
Ogretmen Balonlu 11 65,27 11,10 0,53 0,93
Genel Toplam Ay adas Balonsuz 12 84,66 16,19 0,48 0,97
Ogretmen Balonsuz 12 66,75 16,87 0,89 0,40

Cizelge 45'de gorialdugu gibi, uygulama sonrasi problem ¢ézme
envanterinden elde edilen puanlar bakimindan, egitsel ajanlarin bulundugu
farkli ortamlarda yer alan 6grencilerin aceleci yaklasim alt boyutunda ortalama
puanlari 22,75 ile 31,83; degerlendirici yaklasim alt boyutunda 6,000 ile 8,417,
dusunen yaklasim alt boyutunda 10,36 ile 14,75; kendine glvenen yaklagim
alt boyutunda 11,54 ile 19,00; kagingan yaklasim alt boyutunda 8,16 ile 9,58;
planli yaklagsim alt boyutunda 7,54 ile 11,66 ve toplamda 65,27 ile 94,25
arasinda degismektedir. Bu bulguya bakildiginda, farkli deney grubunda
bulunan o6grencilerin deneysel islem sonrasinda Problem Cdzme Envanteri
algi puanlari ortalamalarinda bir farkhlagsmanin goze carptidi soylenebilir.
Bunun yaninda alt boyutlarda ve toplamda en dusuk ve en ylksek puan

ortalamasina sahip gruplar arasindaki puan farklari géze ¢carpmaktadir.

Gruplarin on test problem ¢6zme beceri algisi puanlari ortalamalari
arasindaki fark anlamli olmamasina kargin, ortalamalar arasindaki gézlenen
farkin etkisini kontrol etmek amaciyla, gruplarin son test puan ortalamalari
karsilastirilirken 6n test problem ¢ézme beceri algisi puanlari ortak degisken
(covariate) olarak kullaniimistir. Dolayisiyla, gruplarin son test aceleci
yaklasim, dusunen yaklagim, kagingan yaklasim, degerlendirici yaklagim,
kendine guvenen yaklagim ve toplam problem ¢o6zme beceri algisi puanlari

arasindaki farkin anlaml olup olmadigini test etmek igin, én teste gore
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duzeltilmis son test problem ¢6zme beceri algisi puan ortalamalari arasindaki
farkin anlamlihgr sinanmig, bu amacla yapilan iki faktorli kovaryans analizi

(two factor ANCOVA) sonuglari asagida sunulmustur.

Cizelge 46. Gruplarin on teste gore diizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri aceleci yaklagsim alt boyutu puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii

— Toplam
Alt Konusma Ogretmen Arkadas
Boyutlar Balonu Dizeltimi Duzeltilmi Dizeltilmi
N Ortalama —JZ8t'MIS N ortalama ~UZ8WMIS ' Ortalama -Uzetimis
ortalama ortalama ortalama

Var 11 21,64 21,76 12 31,00 31,08 23 26,52 26,39
Yok 12 22,75 22,70 12 31,83 31,74 24 27,29 27,22
Toplam 23 22,22 22,23 24 31,42 31,38 47 26,91 26,81

Aceleci
Yaklagim

Cizelge 46’daki verilerde goéruldugu gibi, gruplarin dizeltilmis son test
Problem Coézme Envanteri aceleci yaklagim alt boyutu puan ortalamalari,
ogretmen rolunde, konugsma balonu ile desteklenen ortamda c¢alisan
ogrenciler icin 21,76, desteklenmeyen ortamda c¢alisanlar igin 22,70; arkadas
rolinde, konusma balonu ile desteklenen ortamda calisan o6grenciler igin
31,03, desteklenmeyen ortamda c¢alisanlar igin ise 31,74 olarak

hesaplanmistir.

Gruplarin son test Problem Cbzme Envanteri aceleci yaklagim alt
boyutundaki puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigini
belirlemek amaciyla iki faktérli kovaryans analizi yapilmis ve analiz sonuglari

Cizelge 47°de sunulmustur.
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Cizelge 47. Gruplarin 6n test puanlarina gore duizeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri aceleci yaklagim alt boyut puan farklarina
iligskin iki faktorlii kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler Kareler

Kaynagi Toplami sd Ortalamasi F P Eta Kare
Aceleci Yaklagim 921 1 921 039 053 0,00
(On-test)

Bigim(Ana Etki) 782 1 782 033 0,56 0,00
Rol(Ana Etki) 977,19 1 977,19 42,34 0,00 0,50
Bi¢cim * Rol

(Ortak Etki) 0,15 1 0,15 0,00 0,93 0,00
Hata 969,24 42 23,07

Toplam 36031,00 47

Cizelge 47’e bakildiginda, bu iki grubun Problem C6zme Envanterinin
aceleci yaklasim alt boyutundaki duzeltiimis ortalama puanlari arasinda
anlamh bir fark bulunmustur [F(1,42)=42,34, p<0,05]. Bagka bir ifadeyle,
ogretmen rollindeki egditsel ajanin bulundugu ortamlarda galisan 6grencilerin
problem ¢ozme algilari aceleci yaklagim boyutunda, arkadas rolundeki egitsel
ajanin bulundugu ortamlarda calisan O6grencilere goére anlamli bir fark
gostermektedir. Bu bulgu, egitsel ajanin rolinin, problem ¢dézme algisi aceleci
yaklasim alt boyutunda onemli bir etken oldugunu godstermektedir. Bu
durumda, 6gretmen rolundeki egitsel ajanin problem ¢ozme algisinin aceleci
yaklagim alt boyutunda arkadas rolundeki egitsel ajana gore daha basarili

oldugu sdylenebilir.

Cizelge 47’de ogrencilerin Problem Cézme Envanteri aceleci yaklagim
puanlarinin konusma balonu ile desteklenip desteklenmedigine gore anlaml
bir farklihk gosterdigi gérilmektedir [F(1,42)=0,33, p>0,05].

Egitsel ajanin rolune bakilmadan konusma balonu ile desteklenen
ortamda c¢alisan Ogrencilerin aceleci yaklasim boyutu ortalama puani
(X=26,39) ve konusma balonu ile desteklenmeyen ortamda calisan
odrencilerin aceleci yaklagim boyutu ortalama puani (X=27,22) arasinda
anlamli bir farkhlik bulunamamistir. Bu bulgu, egitsel ajaninin bigiminin
(konusma balonu ile desteklenmesi ve konusma balonu ile desteklenmemesi)
problem ¢6zme algisi aceleci yaklagsim boyutu Uzerinde anlamh bir etkisinin

olmadigini gostermistir.
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Cizelge 47°'de goruldugu gibi, aceleci yaklagim boyutunda, egitsel
ajanin rolinin ve bigimin ortak etkisinin anlamh olmadigi bulunmustur
[F(1,42)=0,00, p>0,05]. Baska bir ifadeyle, 6gretmen ve arkadas rolundeki
egitsel ajanla ders isleyen o6grencilerin Problem Cdzme Envanteri aceleci
yaklasim alt boyutundaki ortalama puanlarina, bigim faktoru ile birlikte etkisinin

olmadigi anlasiimaktadir.

Kovaryans analizi sonuglarina gore, bagimsiz degiskenlerin (faktorlerin)
bagimh degigken uzerindeki toplam degigkenligi (varyansi) aciklama orani
(eta-kare), rol faktoru i¢in 0,50 oldugu bulunmustur. Bu sonuca bakarak rol
faktorinin aceleci yaklagim alt boyutundaki degdisimin %50’sini acikladigi

soylenebilir.

Cizelge 48'de problem ¢dézme envanterinin degerlendirici yaklagim alt
boyutunda On teste gore duzeltimis son test puanlarinin ortalamasi ve

duzeltilmis ortalamalari goriaimektedir.

Cizelge 48. Gruplarin on teste gore diizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri degerlendirici yaklagim alt boyutu puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii

Ogretmen Arkadas Toplam
Alt Boyutlar Konusma
Balonu N L Lo
N Dizeltilmis N Duzeltilmis N Duzeltilmis
Ortalama Ortalama Ortalama
Var 11 5,95 12 8,53 23 7,24
Degerlendirici Yok 12 5,97 12 8,05 24 7
Yaklagsim
Toplam 23 5,96 24 8,29 47 7,12

Cizelge 48’de goruldugu gibi, 6n teste gore duzeltiimis son test Problem
Cozme Envanterinin degerlendirici alt boyutu puan ortalamalari, o6gretmen
rolindeki konugsma balonuyla desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda
calisan o6grenciler igin 5,95, yine ayni rolde olan, fakat konusma balonuyla
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamdaki 6grenciler igin 5,97,
arkadas rolunde konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu

ortamda calisan ogrenciler i¢in 8,53, ayni roldeki ve konusma balonu ile
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desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda ¢alisan 6grenciler igin 8,05

olarak hesaplanmistir.

Gruplarin duzeltiimis son test Problem C6zme Envanteri degerlendirici
yaklasim alt boyutu puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup
olmadigini belirlemek igin iki faktorli kovaryans analizi yapiimis ve analiz

sonuglari Cizelge 49’da verilmigtir.

Cizelge 49. Gruplarin 6n test puanlarina gore duizeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri degerlendirici yaklagim alt boyut puan
farklarina iligkin iki faktorli kovaryans analizi sonuglari

- Kareler Kareler Eta

Varyansin Kaynag Toplami sd Ortalamasi F P Kare
Degerlendirici Yaklagim
(On-test) 83,16 1 83,16 10,99 0,00 0,20
Bigim (Ana Etki) 0,62 1 0,62 0,08 0,77 0,00
Rol (Ana Etki) 63,60 1 63,60 8,41 0,00 0,16
Bi¢im * Rol
(Ortak Etki) 0,73 1 0,73 0,09 0,75 0,00
Hata 317,66 42 7,56
Toplam 2872,00 47

Cizelge 49’a bakildiginda, egitsel ajanin roline goére degerlendirici
yaklasim alt boyutundaki ortalama puanlar arasindaki farkin anlamli oldugu
gorulmektedir [F(1-42)=8,41, p<0,05]. Baska bir ifade ile degerlendirici
yaklasim alt boyut puanlari arasindaki fark egitsel ajanin rolinden
kaynaklanmaktadir, yani egitsel ajanin roli bu alt boyutta bir farkliiga yol
acmistir. Ayni alt boyutta, egitsel ajanin roline bakilmaksizin, konusma
balonu ile desteklenen egitsel ajanla ¢alisan dgrencilerin duzeltiimis ortalama
puanlarinin X=7,24, konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla
galisan 6grencilerin dizeltiimis ortalama puanlarinin X=7,00 oldugu Cizelge

49’da gorulmektedir.

Cizelge 49da verilen iki faktorli kovaryans analizi sonugclari
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incelendiginde, bicim faktori yani egitsel ajanin konusma balonu ile
desteklenip desteklenmemesinin bu alt boyuttaki ortalama puanlar arasinda
da anlaml bir farka neden olmadigi goérilmektedir [F(1-42)=0,08, p>0,05].
Yine bu alt boyutta 6grencilerin puan ortalamalari Uzerinde ajanin rolunun ve
bigiminin (konugma balonu ile desteklenip desteklenmesinin) ortak etkisinin de
anlamli olmadigi bulunmustur [F(1-42)=0,09, p>0,05].

Bu bulgulara gore, problem ¢6zme envanteri degerlendirici alt
boyutunda elde edilen puan Uzerinde egitsel ajanin rolinun farkhliga sebep
oldugu gérilmustir. Ogretmen rolindeki egitsel ajanin bulundudu ortamda
calisan ogrencilerin puani bu alt boyutta arkadas rolundeki egitsel ajanin

bulundugu ortamda calisan 6grencilerin puanindan daha iyidir.

Kovaryans analizi sonuglarina goére, egitsel ajanin rol faktérinin
Problem Cézme Envanteri degerlendirici yaklasim alt boyutundaki degisimin
%16’sin1 agikladigr goérulmustar. Bu etki buydkligu de dikkate deger bir etki
bayuklaguadur.

Cizelge 50. Gruplarin on teste gore duizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri diigtinen yaklasim alt boyutu puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii

Alt Konusma Ogretmen Arkadag Toplam
Boyutlar Balonu
y N Diizeltilmis N Diizeltilmis N Diizeltilmig
Ortalama Ortalama Ortalama
Var 11 9,52 12 14,42 23 11,98
Dusgiinen Yok 12 11,23 12 13,69 24 12,46
Yaklasim
Toplam 23 10,38 24 14,06 47 12,22

Cizelge 50’de gorildugu gibi, 6n teste gore dizeltiimis son test Problem
Co6zme Envanteri duslnen alt boyutu puan ortalamalari, 6gretmen rollindeki
konugma balonuyla desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan
ogrenciler igin 9,52, yine ayni rolde olan fakat konusma balonuyla
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamdaki ogrenciler igin 11,23,
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arkadas rolinde konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu
ortamda calisan ogrenciler igcin 14,42, ayni roldeki ve konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan ogrenciler igin

13,69 olarak hesaplanmigtir.

Gruplarin duzeltilmis son test Problem Co6zme Envanteri disunen
yaklasim alt boyutu puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup
olmadigini belirlemek icin yapilan iki faktorli kovaryans analizi ve sonuglari

Cizelge 51’de sunulmustur.

Cizelge 51. Gruplarin 6n test puanlarina gore diizeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri dusiinen yaklagim alt boyut puan farklarina
iliskin iki faktorlii kovaryans analizi sonuglari

Varvansin Kavnadi Kareler s Kareler = p Eta
y yhag Toplami Ortalamasi Kare

Diisiinen Yaklagim

(bn-test) 153,77 1 153,77 5,62 0,02 0,11

Bicim (Ana Etki) 2,47 1 2,47 0,09 0,76 0,00

Rol (Ana Etki) 158,36 1 158,36 579 0,02 0,12

Bigim * Rol

(Ortak Etki) 17,89 1 17,89 0,65 042 0,01

Hata 1148,19 42 27,33

Toplam 8535,00 47

Bu iki grubun deney sonrasinda Problem Cdzme Envanteri distnen
yaklagim alt boyutundan rol bakimindan elde ettikleri ortalama puanlari
arasindaki fark anlamli bulunmustur [F(1-42)=5,79, p<0,05]. Bunun yani sira
ogretmen rolundeki egitsel ajanin bulundugu ortamda ¢alisan 6grencilerin
puanlari ortalamasinin arkadas rolindeki egditsel ajanin bulundugu ortamda
¢alisan 6grencilerin puanlari ortalamasindan daha dusuk oldugu gérulmustar.
Bu alt boyutundan elde edilen puanlarin ortalamasi Cizelge 51 rol faktoru
bakimindan incelendiginde, ogretmen rolindeki egitsel ajanla ¢alisan
ogrencilerin puanlari ortalamasinin X=10,38, arkadas rolundeki egitsel ajanla
calisan oOgrencilerin puanlari ortalamasinin X=14,06 oldugu goérulmektedir.
DuslUnen yaklagsim alt boyutunda da &gretmen rolindeki egitsel ajanin

arkadas rolundeki egitsel ajandan daha etkili oldugu sdylenebilir.
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Dusunen yaklagim alt boyuttunda, Cizelge 512’de egitsel ajanin bigim
Ozelliklerinin (konugsma balonu ile desteklenme ve konusma balonu ile
desteklenmeme) istatistiksel olarak anlamh bir etkiye sahip olmadigi
gorulmektedir [F(1-42)=0,09, p>0,05]. Rolune bakilmaksizin, konusma balonu
ile desteklenen ortamda ders isleyen 6grencilerin puan ortalamasi (X=11,98)
ve konusma balonu ile desteklenmeyen ortamda calisan 6grencilerin elde
ettikleri puan ortalamasi (X=12,46) arasinda anlamli bir farklilhk
bulunmamigtir. Diger bir deyisle, ortalamalar arasindaki farkin ajanin

biciminden kaynaklanmadigi goruimustar.

Dusunen yaklagim alt boyutunda Cizelge 512’de, egitsel ajanin rolinun
ve bicimin ortak etkisinin anlamh olmadigi gorulmektedir [F(1-42)=0,65,
p>0,05]. Bagka bir ifadeyle, 6gretmen ve arkadas rollindeki egitsel ajanin
birlikte konusma balonu ile desteklenip desteklenmemesinin d6grencilerin
Problem Coézme Envanteri dusinen yaklasim alt boyutundaki ortalama

puanlarini Uzerinde ortak bir etkisi olmadigi anlagiimigtir.

Bulgulara gore, egitsel ajanin rol faktérinin egitim programi sonunda
Olclilen Problem Co6zme Envanteri dusunen yaklasim alt boyutundaki
puanlarin farklilasmasina neden oldugu, diger bir ifade ile 6gretmen rolundeki
egitsel ajanin bulundugu ortamda yer alan 6grencilerin dugunen yaklasim alt

boyutunda daha fazla katki sagladigi sdylenebilir.

Kovaryans analizi sonuglarina goére rol faktorunin, bagiml
degiskendeki yani, dislnen vyaklagim puanindaki degisimin %12’sini
acikladigr gorulmektedir. Bu durunda deneysel uygulamanin duslnen

yaklagim geligsimine etkisinin buylk oldugu soylenebilir.

Problem C6zme Envanteri kendine guiven alt boyutunda farkli egitsel
ajanlarin bulundugu ortamda bulunan o6grencilerin 6n test puanlarina gore

diuzeltilmis ortalamalari gizelge 52’de sunulmustur.
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Cizelge 52. Gruplarin on teste gore diizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri kendine gluivenen yaklagim alt boyutu puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii

Alt Konusma Ogretmen Arkadag Toplam
Boyutlar Balonu Diizeltilmis N Diizeltilmis N Diizeltilmis
Ortalama Ortalama Ortalama
. Var 11 11,05 12 18,98 23 15,02
Kendine
Giivenen Yok 12 11,28 12 12,86 24 12,07
Yaklagim 1o jam 23 11,17 24 15,92 47 13,54

Cizelge 52’'de verilen 6n test puanina gore duzeltiimis Problem Cézme
Envanteri kendine guvenen yaklagim alt boyutu puan ortalamalari; 6gretmen
rolundeki konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanla galisan dgrenciler igin
11,05, arkadas rolundeki konugsma balonu ile desteklenen egitsel ajanla
calisan oOgrenciler icin 18,98, ogretmen rolundeki konugsma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanla galisan dgrenciler igin 11,28, arkadas rolindeki
konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanla ders isleyen 6grenciler igin
ise 12,86 olarak hesaplanmistir. Kendine guvenen yaklasim alt boyutunda
ogretmen rolundeki egitsel ajanla galisan ogrencilerin daha basarili oldugu

gorulmektedir.

Gruplarin duzeltiimis son test Problem C6zme Envanteri kendine
glvenen yaklasim alt boyutu puan ortalamalari arasindaki farkin anlamh olup
olmadigini belirlemek igin iki faktorli kovaryans analizi yapilmis ve analiz

sonugclari Cizelge 53’de verilmigtir.
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Cizelge 53. Gruplarin 6n test puanlarina gore duizeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri kendine giivenen yaklasim alt boyut puan
farklarina iligkin iki faktorlii kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler E Eta
Kaynag Toplami Ortalamasi P Kare

Kendine Giivenen
Yak. (On-test) 168,26 1 168,26 9,38 0,00 0,18
Bigcim (Ana Etki) 100,17 1 100,17 5,58 0,02 0,11
Rol (Ana Etki) 262,32 1 262,32 14,62 0,00 0,25
Bi¢cim * Rol
(Ortak Etki) 118,15 1 118,15 6,58 0,01 0,13
Hata 753,12 42 17,93
Toplam 10091,00 47

Cizelge 53 incelendiginde, egitsel ajanin roline goére &grencilerin
ortalama puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak anlaml bulundugu
gorulmektedir [F(1-42)=14,62, p<0,05]. Diger bir deyisle, kendine glivenen
yaklasim alt boyutunda, egitsel ajanin rolinun 6grencilerin puanlarina anlaml
bir etki yaptigi bulunmustur. Ayni zamanda egitsel ajanin roline
bakilmaksizin, egitsel ajanin bigim tUrinun ogrencilerin bu alt boyuttaki
ortalama puanlari Utzerinde de anlamli bir etkisi oldugu goérilmastir [F(1-
42)=5,58, p<0,05]. Yine kendine guvenen yaklagsim alt boyutunda konusma
balonu ile desteklen egitsel ajanin bulundugu ortamda calisan 6grencilerin
puan ortalamasi (X=15,02) ve konusma balonu ile desteklenmeyen ortamda
¢alisan 6grencilerin puan ortalamasi (X=12,07) arasinda anlaml bir fark elde
edilmistir. Ogrencilerin glivenen yaklagim alt boyutundaki ortalama puanlari
uzerinde calistiklari ortamda bulunan egitsel ajanin rolinun ve bigimsel
Ozelliginin (konugsma balonu ile desteklenip desteklenmemesinin) ortak etkisi
de istatistiksel olarak anlaml bulunmustur [F(1-42)=6,58, p<0,05]. Bu
bulgulara gore, bu alt boyutta ajanin rolinin ve bigim 6zelliklerinin ortalamalar

uzerinde anlamli bir etkisi oldugu soylenebilir.

Kovaryans analizi sonuglarina bakildiginda, bigim faktorinin %11, rol
faktorinin %25, her iki faktdrtin ortak etkisinin %13 etki buyukltgu ile kendine
guvenen yaklagsimi alt boyutundan elde edilen puandaki degisimi ag¢ikladigi
gorulmektedir. Toplamda ise bu iki faktor bagimh degiskendeki degisimin

%49’unu aciklamaktadir. Bu da olduk¢a buyuk bir etkidir.
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Cizelge 54’de gruplarin Oon teste gore duzeltilmis son test problem
¢ozme envanteri kagingan yaklasim alt boyutundaki puan ortalamalari

gorulmektedir.

Cizelge 54. Gruplarin on teste gore duizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri kagingan yaklasim alt boyutu puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii

Alt Konugma Ogretmen Arkadas Toplam
Boyutlar - Balonu \ Diizeltilmis y  Dizeltimis N Diizeltilmis
Ortalama Ortalama Ortalama
Var 11 8,11 12 9,58 23 8,84
Kagingan
Yaklagim Yok 12 7,67 12 8,32 24 8,00
Toplam 23 7,89 24 8,95 47 8,42

Cizelge 54’e go6re, Ogretmen rolinde olup konusma balonu ile
desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamda galisan 6grencilerin duzeltilmis
ortalamasi 9,58, yine ayni rolde fakat konusma balonu ile desteklenmemis
egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin duzeltilmis ortalamasi
ise 7,67 olarak hesaplanmistir. Yine ayni alt boyutta arkadas rolunde olup
konusma balonu ile desteklenmis egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan
ogrencilerin  duzeltiimis ortalamasi 8,91 iken, konusma balonu ile
desteklenmeyen arkadas rolindeki egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan
ogrencilerin duzeltiimis ortalamasi 8,32°dir. Kagingan yaklagim alt boyutunda
ogretmen rolindeki egditsel ajanin bulundugu ortamlarda ders isleyen
ogrencilerin bu alt boyuttaki ortalama puaninin X=7,89, arkadas rolundeki
ortamda ders isleyen 6grencilerin ayni alt boyuttaki ortalama puaninin X=8,95
oldugu verilmektedir. Bu durumda, bu alt boyutta 6gretmen rolindeki ajanla

calisan 6grencilerin daha basgarili oldugu sdylenebilir.
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Gruplarin duzeltiimis son test Problem Co6zme Envanteri kagingan
yaklagim alt boyutu puan ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup
olmadigini belirlemek icin iki faktorli kovaryans analizi yapilmis ve analiz

sonuglari Cizelge 55’de verilmigtir.

Cizelge 55. Gruplarin 6n test puanlarina gore duizeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri kagingan yaklasim alt boyut puan farklarina
iligskin iki faktorlii kovaryans analizi sonuglari

o Kareler Kareler Eta

Varyansin Kaynag Toplami sd Ortalamasi F P Kare
Kagingan Yaklagim 2,85 1 2,85 023 062 0,00
(On-test)
Bigim (Ana Etki) 8,09 1 8,09 0,67 041 001
Rol (Ana Etki) 12,06 1 12,06 1,00 0,32 0,02
Bi¢im * Rol
(Ortak Etki) 1,91 1 1,91 0,15 0,69 0,00
Hata 505,61 42 12,03
Toplam 3868,00 47

Cizelge 55’e bakildiginda, egditsel ajanin roline gore ogrencilerin
ortalama puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamh olmadigi
gorulmektedir [F(1-42)=1,00, p>0,05]. Diger bir ifadeyle kagingan yaklagsim alt
boyutunda, egitsel ajanin rolinun o6grencilerin puanlarina anlaml bir etki
yapmadigi soOylenebilir. Egitsel ajanin rolune bakiimaksizin, editsel ajanin
bigim tardnuan 6grencilerin bu alt boyutta ortalama puanlari Gzerine de anlaml
bir etki yapmadigi gértlmastir [F(1-42)=0,67, p>0,05]. Kagingan yaklasim alt
boyutunda konugma balonu ile desteklen egitsel ajanin bulundugu ortamda
galisan ogrencilerin puan ortalamasi (X=8,84) ile konusma balonu ile
desteklenmeyen ortamda c¢alisan &grencilerin puan ortalamasi (X=8,00)
arasinda anlamh bir fark gérilmemistir. Ogrencilerin kagingan yaklasim alt
boyutundaki ortalama puanlari Gzerinde c¢alistiklari ortamda bulunan egitsel
ajanin rolinin ve bigimsel o6zelliginin (konusma balonu ile desteklenip
desteklenmemesinin) ortak etkisi de istatistiksel olarak anlamh bulunmamigtir
[F(1-42)=0,15, p>0,05]. Bu bulgulara gore, bu alt boyutta ajanin rolinun ve

bicim o6zelliklerinin anlamli bir etkisi olmadigi sdylenebilir. Yani o6gretim
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programi sonrasinda ol¢ulen Problem C6zme Envanteri kagingan yaklagim alt
boyut puan ortalamalari arasindaki farkin 6nemli olmadigini, bir bagka ifadeyle
kacingan yaklagim alt boyut puanlarinin egitsel ajanin rolune ve bigimine gore

degismedigini soylemek mumkundur.

Kovaryans analizi sonucunda da, her iki faktérin ana etkisinin ve
birlikte etkilerinin toplami kagingan yaklasim alt boyut puani Uzerindeki

degdisimin %4’Un0 agiklayabilmektedir.

Gruplar icin 6n teste goére duzeltimis son test Problem Cézme

Envanteri planl yaklagim alt boyut puan ortalamalari Cizelge 56’da verilmistir.

Cizelge 56. Gruplarin on teste gore diizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri planh yaklasim alt boyutu puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii

Alt Konusma Ogretmen Arkadas Toplam
Boyutl Balo
yutlar— balonu N Diizeltilmis y  Diizeltimis N Diizeltilmis
Ortalama Ortalama Ortalama
Var 11 7,29 12 11,75 23 9,52
Planh
Yaklasim Yok 12 8,68 12 10,65 24 9,66
Toplam 23 7,98 24 11,2 47 9,59

Cizelge 56’ya gore On test puanina gore dizeltiimis Problem Cézme
Envanteri planli yaklagsim alt boyutu puan ortalamalari; 6gretmen rolindeki
konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanla galisan 6grenciler igin 7,29,
arkadas rolundeki konusma balonu ile desteklenen egitsel ajanla calisan
ogrenciler i¢in 11,75, 6gretmen rolundeki konugma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanla galisan dgrenciler icin 8,68, arkadas rolindeki konugsma balonu
ile desteklenmeyen egitsel ajanla ders igleyen 6grenciler igin 10,65 olarak
hesaplanmigtir. Planli yaklagsim alt boyutundan elde edilen puanlarin
ortalamasi Cizelge 56’da rol faktéri bakimindan incelendiginde, 6gretmen

rolindeki egitsel ajanla galisan 6grencilerin puanlari ortalamasinin X=7,98,
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arkadas rolundeki egitsel ajanla g¢alisan o6grencilerin puanlari ortalamasinin

x=11,20 oldugu gorulmektedir.

Gruplarin duzeltilmis son test Problem C6zme Envanteri planh yaklagim
alt boyutu puan ortalamalari arasindaki farkin anlamh olup olmadigini
belirlemek icin iki faktorli kovaryans analizi yapilmis ve analiz sonugclari

Cizelge 57’'de verilmistir.

Cizelge 57. Gruplarin 6n test puanlarina gore duizeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri planli yaklagim alt boyut puan farklarina iligkin
iki faktorli kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler Kareler Eta

Kaynagi Toplami S Ortalamasi P Kare
Planh Yaklagim 100,49 1 100,49 671 001 0,13
(On-test)

Bigim(Ana Etki) 0,25 1 0,25 0,01 0,89 0,00
Rol (Ana Etki) 121,18 1 121,18 8,09 0,00 0,16
Bicim * Rol 18,08 1 18,08 1,20 0,27 0,02
(Ortak Etki)

Hata 628,56 42 14,96

Cizelge 57’e gore iki grubun deney sonrasinda Problem Coézme
Envanteri planli yaklasim alt boyutundan elde ettikleri ortalama puanlari
arasindaki farkin anlaml oldugu soylenebilir [F(1-42)=8,10, p<0,05]. Bu alt
boyutta, 6gretmen roliundeki editsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan
ogrencilerin puanlari ortalamasinin, arkadas rolindeki egitsel ajanin
bulundugu ortamda ¢alisan 6grencilerin puanlari ortalamasindan daha dugsuk
oldugu gorulmastur. Bu bulguya gore, planh yaklasim alt boyutunda da
ogretmen rolindeki ajanin arkadas rolindeki ajandan daha etkili oldugu
sOylenebilir. Yine ayni alt boyutta, Cizelge 58 incelendiginde, egitsel ajanin
bicim 6zelliklerinin (konugsma balonu ile desteklenme ve konusma balonu ile
desteklenmeme) istatistiksel olarak anlamli bir etkiye sahip olmadigi
gorulmustar [F(1-42)=0,17, p>0,05]. Roline bakilmaksizin, konugsma balonu

ile desteklenen ortamda ders isleyen 6grencilerin puan ortalamasi (X=9,52) ve
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konusma balonu ile desteklenmeyen ortamda galisan 6grencilerin elde ettikleri
puan ortalamasi (X=9,66) arasinda anlaml bir farkhlik bulunmamistir. Bu
bulguya gbre, ortalamalar arasindaki farkin ajanin  bigiminden

kaynaklanmadigini sdylemek mumkundur.

Planh yaklagim alt boyutunda, Cizelge 58’de, egitsel ajanin rolinun ve
bicimin ortak etkisinin anlamli olmadigi gorulmektedir [F(1-42)=1,20, p>0,05].
Bagka bir ifadeyle, 6gretmen ve arkadas rolliindeki egitsel ajanla ders isleyen
ogrencilerin Problem Co6zme Envanteri planhi yaklagsim alt boyutundaki
ortalama puanlarinin, bi¢im faktérine gore; konugsma balonu ile desteklenen
ve desteklenmeyen ortamda cgalisan dOgrencilerin ise ajanin roline goére
farklilik gostermedigi anlasilimaktadir. Kovaryans analizi sonuglarina
bakildiginda, eta-kare degerinin 0,16 oldugu gorulmektedir. Bu bulguya gore,
egitsel ajanin rolinun, 6grencilerin Problem C6zme Envanteri planli yaklagim
alt boyutunda aldiklari puandaki degisimin %16’sin1 agikladigi sdylenebilir. Bu

etki anlamli bir etkidir.

Gruplar igin on teste gore duzeltimis son test Problem Codézme

Envanteri toplam puan ortalamalari Cizelge 58'de verilmistir.

Cizelge 58. Gruplarin on teste gore duizeltilmis son test problem ¢6zme
envanteri toplam puan ortalamalari

Egitsel Ajanin Rolii
Alt Konusma Ogretmen Arkadas Toplam
Boyutlar Balonu

Diizeltilmis Diizeltilmis N Diizeltilmis
Ortalama Ortalama Ortalama
Var 11 63,26 12 92,12 23 78,69
Toplam Yok 12 67,23 12 86,16 24 76,70
Toplam 23 65,25 24 90,14 47 77,69

On test puanina gore diizletilmis son test problem ¢ézme beceri algisi
toplam puan ortalamalari Cizelge 58’da goéruldugu gibi, 6gretmen rolindeki

konugma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu ortamdaki
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ogrenciler i¢in 63,26, ayni rolde konugsma balonu ile desteklenmeyen egitsel
ajanin bulundugu ortamdaki 6grenciler igin 67,23, arkadas rolinde konusma
balonu ile desteklenen ortamdaki o6grenciler icin 92,12, ayni rolde fakat
konugma balonu ile desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda yer
alan Ogrenciler icin ise 86,16 olarak hesaplanmistir. Problem ¢6zme
envanterinden toplamda elde edilen puan ortalamalari incelendiginde, bigim
Ozelligine bakilmaksizin 6gretmen rolundeki egitsel ajanin bulundugu ortamda
calisan ogrencilerin puanlari ortalamasinin (X=65,25), arkadas rolundeki
egitsel ajanin  bulundugu ortamda c¢alisan &grencilerin  puanlari
ortalamasindan (X=90,14) daha duslk oldugu goérulmektedir. Elde edilen bu
bulguya gore ogretmen rolindeki egitsel ajanla calisan 6grencilerin deney
sonrasinda problem ¢6zme becerileri algisinin, arkadas rolindeki egitsel
ajanin  bulundugu ortamda c¢alisan Ogrencilere gore daha iyi oldugu
soylenebilir. Ayni zamanda, toplam puan ortalamalari Uzerinde egitsel ajanin

rolinun anlamli bir etkiye sahip oldugu gorulmustar.

Gruplarin dizeltilmis son test Problem Cézme Envanteri toplam puan
ortalamalari arasindaki farkin anlamli olup olmadigini belirlemek igin ki
faktorli kovaryans analizi yapilmis ve analiz sonuglari Cizelge 59'da

verilmigtir.

Cizelge 59. Gruplarin 6n test puanlarina gore duzeltilmis son test
problem ¢6zme envanteri planl yaklagim alt boyut puan farklarina iligkin
iki faktorli kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F Eta
Kaynag Toplami Ortalamasi P Kare

Toplam (On-test) 2105,02 1 2105,02 10,12 0,00 0,19
Bigim (Ana Etki) 4537 1 45,37 0,21 0,64 0,00
Rol (Ana Etki) 7188,40 1 7188,40 34,57 0,00 0,45
Bigim * Rol
(Ortak Etki) 416,90 1 416,90 2,00 0,16 0,04
Hata 8732,32 42 207,91

Toplam 303788,00 47
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Problem C6zme Envanterinden elde edilen toplam puan ortalamalari
bakimindan hangi faktorun etkili oldugunu bulmak igin yapilan iki faktorli
kovaryans analizi sonuglarina bakildiginda, egitsel ajanin rolinun ana
etkisinin istatistiksel olarak anlamli oldugu Cizelge 60’da gorulmektedir [F(1-
42)=34,57, p<0,05].

Cizelge 59’a gore, konusma balonu ile desteklenen ortamda c¢alisan
ogrencilerin  ortalama puanlari  (X=78,69) ile konusma balonu ile
desteklenmeyen ortamda calisan 6grencilerin ortalama puanlari (X=76,70)
arasindaki fark anlamh degildir [F(1-43)=0,21, p>0,05]. Bunun yaninda
Problem C6zme Envanterinden toplamda alinan puanlar tzerinde 6grencilerin
cahstigi egditsel ajanin rolunin ve bigiminin ortak etkisi de anlamli
bulunmamistir [F(1-43)=2,00, p>0,05].

Bu bulgular 1s1ginda, deney sonrasi problem ¢6zme algisi aceleci
yaklasim, degerlendirici yaklasim, dusunen yaklasim, planh yaklagim alt
boyutlarinda ve toplam problem ¢6zme envanteri puanlari Uzerinde rol
faktorinin anlamli bir etkisi oldugu goérilmustiar. Yukaridaki alt boyutlar
bakimindan gruplar arasi farkliigin sebebinin egitsel ajanin roli oldugu
sonucuna ulagilmistir. Sadece kagingan yaklasim alt boyutunda egitsel ajanin
rolinun ve bicim oOzelliginin anlaml bir etkiye sahip olmadigi tespit edilmistir.
Kendine guvenen yaklasim alt boyutunda ise egitsel ajanin rolu, egitsel ajanin
bicim 6zellikleri ve ajanin rol ve bigim 6zelliklerinin etkilesiminin de anlamli bir
etkiye sahip oldugu sodylenebilir. Genel olarak problem ¢dzme beceri algisi
Uzerinde c¢evrimici gorev temelli 6grenme ortamda kullanilan egitsel ajanin
rolinun etkili oldugu tespit edilmigtir. Bunun yani sira 6gretmen rolUndeki
egitsel ajanin problem ¢d6zme beceri algisi bakimindan arkadas rolindeki

egitsel ajana gore daha basaril oldugu soylenebilir.

On test ve son test problem ¢ézme envanteri toplam puanlarinin egitsel

ajanin roliine ve bigimine bagl olarak degerlendirilmesi

Ogrencilerin Problem Cézme Envanterinden aldiklari én test-son test

ortalama puan ve standart sapma degerleri Cizelge 60’da verilmistir.
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Cizelge 60. Problem ¢6zme envanteri toplam puan ortalama ve standart
sapma degerleri

Ontest Sontest
Gorev Bigim N Ortalama SS N Ortalama SS

Balonlu 11 94,73 2156 11 65,27 11,11

Ogretmen Balonsuz 12 85,92 27,69 12 66,75 16,87
Toplam 23 90,13 24,79 23 66,04 14,11

Balonlu 12 88,08 21,42 12 94,25 18,06

Arkadas Balonsuz 12 82,33 27,11 12 84,67 16,19
Toplam 24 85,21 24,07 24 89,46 17,47

Balonlu 23 91,26 21,26 23 80,39 20,93

Toplam  Balonsuz 24 84,13 26,86 24 75,71 18,58
Toplam 47 87,62 2429 47 78,00 19,69

Ogrencilerin problem ¢dzme beceri algisi puanlarinin deney éncesi ve
deney sonrasi gruplara gore ortalamalari Cizelge 60’da goérulmektedir.
Ogretmen roliindeki konugma balonu ile desteklenen egitsel ajanin bulundugu
ortamda c¢alisan ogrencilerin 6on test problem ¢6zme beceri algisi ortalama
puanlarl X=94,73 iken, deney sonrasi ayni grubun puan ortalamasi X=65,27
olmustur. Ogretmen roliindeki konusma balonu ile desteklenmeyen egitsel
ajanin bulundugu ortamda galisan 6grencilerin ise problem ¢bzme beceri
algisi deney oncesinde X=85,92 iken, deney sonrasinda X=66,75 olmustur.
Bu bulgu, 6gretmen rolundeki egitsel ajanin bulundugu ortamda yer alan
ogrencilerin deney sonrasinda ortalamalarinda bir dusme oldugunu
gOstermektedir. Arkadas rolundeki konusma balonu ile desteklenen egitsel
ajanin bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin problem ¢6zme algisi puan
ortalamasi deney oncesinde X=88,08 iken, deney sonrasinda X=94,25e
yukselmistir. Yine ayni gorevde bulunan fakat konusma balonu ile
desteklenmeyen egitsel ajanin bulundugu ortamda ders isleyen 6gdrencilerin
deney oncesi problem ¢dézme beceri algisi ortalama puanlari X=82,33 iken,
deney sonrasinda X=84,67’e yukselmigtir. Diger bir ifadeyle arkadas rolindeki
egitsel ajanin bulundugu ortamda c¢alisan 6grencilerin problem ¢dézme beceri
algisinda kuguk de olsa bir artig gozlenmisgtir.

Dort farkh egitsel ajanla galisan dgrencilerin problem ¢dzme beceri

algisinda deney Oncesine gore deney sonrasinda gozlenen sz konusu
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degisimlerin anlamh bir farklilk gosterip gostermedigine iliskin G¢ faktorlu

varyans analizil(ANOVA) sonuglari Cizelge 61°de verilmigtir.

Cizelge 61. Problem ¢6zme envanteri toplam puanlarinin ug¢ faktorli
varyans analizi sonuglari

Varvansin Kavnadi Kareler S Kareler =
ry yhag Toplami Ortalamasi P
Olgiim 2360,91 1 2360,91 9,15 0,00
Olgiim * Rol 4785,48 1 4785,48 18,54 0,00
Olgiim * Bigim 61,10 1 61,10 0,23 0,62
Olgiim * Rol * Bigim 292,46 1 292,46 1,13 0,29
Hata(Olgiim) 11095,36 43 258,03

Cizelge 61’de deney 6ncesi ve deney sonrasi dlgimlerden elde edilen
problem ¢6zme beceri algisi toplam puan ortalamalarinin istatistiksel olarak
anlamh oldugu goérulmektedir [F(1,43)=9,15, p<0,05]. Diger bir ifade ile
problem ¢dzme beceri algisi 0n test puanlari son test puanlarindan istatistiksel
olarak anlamh bir farkhlik gostermistir. Bu bulgu, uygulanan yontemlerin
problem ¢ozme beceri algisi Uzerinde anlamli bir etki yarattigina isaret
etmektedir. Egitsel ajanin rolune gore elde edilen bulgular incelendiginde,
problem ¢6zme beceri algisinin deney 6ncesinden deney sonrasina anlamli
bir farklihk gésterdigi goriimustir. Bir baska deyisle farkl rollerdeki ajanlarin
bulundugu ortamlarda ¢alisan ogrenciler ile tekrarli dlgimlerin birlikte etkisinin
problem ¢6zme beceri algisi Uzerindeki anlamli bir etkiye sahip oldugu
bulunmustur [F(1,43)=18,54, p<0,05]. Bu bulgu, 6gretmen veya arkadas
rolindeki egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda c¢alismanin, &grencilerin
problem ¢6zme beceri algilari Uzerinde farkl etkilere sahip oldugunu
gostermektedir. Problem C6zme Envanteri toplam puanlari dikkate alindiginda
ogretmen roluindeki egitsel ajanin, arkadas rolundeki egitsel ajana gore
ogrencilerin problem ¢6zme beceri algisini artirmada daha etkili oldugu
soylenebilir. Egitsel ajanin  bicim bakimindan konusma balonu ile
desteklenmesi ve desteklenmemesinin deney oncesinden sonrasina anlaml

bir farkhhk gostermedigi, yani egitsel ajanin konusma balonu ile
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desteklenmesinin veya desteklenmemesi ile tekrarli Olgimler faktorinin
birlikte problem ¢6zme beceri algisi Uzerindeki etkisinin anlamli olmadigi
bulunmustur [F(1,43)=0,23, p>0,05]. Bu bulguya gbére konusma balonu ile
desteklenen veya desteklenmeyen egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda
c¢alismalarinin, dégrencilerin problem ¢ézme beceri algilari Gzerinde 6n test ve
son test sonuglarina gore anlamh bir etkiye sahip olmadigi anlagiimigtir.
Problem C6zme Envanteri toplam puanlari bakimindan 6grencinin galistigi
egitsel ajanin rolunun ve bigim 6zelliginin birlikte etkisinin dlgumler arasindaki
farka etkisi anlaml bulunmamistir [F(1,43)=34,57, p<0,05]. Bir baska ifadeyle
ogrencinin calistigi egitsel ajanin rol, bicim ve tekrarli dlcimler faktorlerinin
birlikte problem c¢6zme beceri algisi Uzerindeki etkisinin anlamli olmadigi

anlagilmistir.

Yukaridaki bulgular 1s1dinda, problem ¢d6zme beceri algisi Uzerinde
egitsel ajanin rolinun onemli etkisi oldugu anlagilmig, ogretmen rolundeki
egitsel ajanin problem ¢6zme beceri algisi Uzerinde daha etkili oldugu
gorulmustir. Bu etki Problem Co6zme Envanterinin tim alt boyutlarinda
gorulmese de, toplam puanda, aceleci yaklasim, dusinen yaklasim,
degerlendirici yaklasim, kendine guvenen yaklasim ve planli yaklagim alt

boyutlarinda karsimiza ¢ikmistir.

Elde edilen bulgular, Lester vd, (1997)'nin egitsel ajanin egitsel ortamda
bulunmasi, egitsel ajanlarin ¢ok yonlu tavsiyelere sahip bulunmasi
ogrencilerin problem ¢b6zme becerilerini artirmada egitsel bir fayda
saglayabilecedi gorusunu destekler niteliktedir. Sessiz, sesli, goreve 6zgu,
sesli ilke temelli ve tamamen canli olmak Uzere bes farkh Ozellikte
animasyonlu egitsel ajanin dgrencilerin problem ¢6zme becerileri Uzerindeki
etkisini arastirdiklari g¢alismalarinda, ajanlarin 6zellikle karmasik problem
¢6zme becerisini anlamli sekilde artirdigi bulgusuna ulagmislardir, Tamamen
canli ve goOreve 0zgl ajanin Ozellikle karmasik problemlerin bulundugu

ortamlarda istatistiksel olarak daha anlamli oldugunu belirtmislerdir.

Moreno vd. (2006), Mayer vd. (2006), yaptiklari calismalarda 6zellikle
goreve yonelik olarak gelistirilen ajanlarin 6grencilerin  problem ¢6zme

becerileri Uzerinde anlamli bir etkiye sahip oldugunu ve ogrencilerin problem
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¢cbzme becerilerini artirdiklarini belirtmektedirler. Bu bulguda, aragtirmanin
bulgularini destekler niteliktedir. Moreno, Mayer, Spires (1997); Lester (2001),
ogrencinin hatirlamada ve problem ¢dézmede konugan egitsel ajanin metinle
destek veren egitsel ajana gore daha iyi performans gosterdigini belirttikleri

¢alisma da bulgulari desteklemektedir.



BOLUM V

SONUG ve ONERILER

Bu bodlumde istatistiksel analizler sonucunda elde edilen arastirma
bulgularinin belirtilen alt amaglarla iligkilendiriimesiyle varilan sonuglar ile bu

sonugclara dayali olarak geligtirilen 6nerilere yer verilecektir.

Sonug

Arastirmada, Cevrimici gorev temelli 6grenme ortaminda kullanilan
egitsel ajanlarin rolinun ve bigim ozelliklerinin 6grencilerin motivasyonlarina,
bilissel yuklenmelerine ve problem ¢ozme beceri algilarina etkisi istatistiksel
analizleri igeren arastirma bulgulari ile ortaya konmustur. Arastirmanin

amagclarina gore sonugclar asagida verilmistir.

e Ogretim programi sonunda, tim gruplardaki 6grencilerin motivasyon
dizeylerinin ylksek oldugu, fakat arkadas rolinde olan egitsel ajanla
calisan ogrencilerin motivasyon duzeyinin ogretmen rolinde olan
egitsel ajanla calisan 0ogrencilerinkine gore daha yuksek oldugu

gorulmustar. Dikkat, uygunluk, guven, doyum ve genel motivasyon
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puanlarinin farkl egitsel ajanla calisan 06grencilerde anlamh bir
farklihga neden oldugu gorulmastir. Tum motivasyon alt boyutlarinda
ve genelde arkadas rolinde ve konugsma balonu ile desteklenmeyen
egitsel ajanla calisan ogrencilerin puanlari yuksek c¢ikmigtir. Egitsel
ajanlarin rol bakimindan ogrencilerin motivasyon puanlarini etkiledigi
gorulmastuar.

Motivasyon puanlari bakimindan bigim etkisinin ve bigim ve rol
etkilesiminin ortak etkisinin motivasyon puanlari Gzerinde anlamli bir
etkiye sebep olmadigi anlagiimigtir.

Action Script programlama dili d6gretilirken kullanilan web destekli
egitsel ajanlarin konusma balonu ile desteklenmesinin 6grencilerin
biligsel yuklenmelerine olumsuz etki yaptigi ve egitsel ajanlarin
konugsma balonu ile desteklenmemesi gerektigi sonucuna ulagilimistir.
Egditsel ajanlarda sadece sesin kullaniimasinin 6grenciler igin yeterli
oldugu tespit edilmistir.

Ogrencilerin biligsel ylklenmesinde egitsel ajanin Ustelendigi rolin
etkisinin olmadigi goruimustar.

Uygulanan o6gretim ydnteminin 6grencilerin problem ¢dzme becerisi
algisi Uzerinde anlaml bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir.

Dort haftalik 6gretim programi sonucunda gruplar icin 6n teste goére
duzeltiimis son test puanlari, aceleci yaklasim, dusunen yaklasim,
degerlendirici yaklasim, kendine guvenen yaklasim alt boyutlarinda ve
toplam problem ¢6zme becerisi algisi Uzerinde 6gretmen rolinde olan
egitsel ajanin lehine bir farkhlik goértulmuastir. Egitsel ajanin bigim
ozelliginin higbir puan tarinde anlamli bir etkiye sahip olmadigi
sonucuna ulasiimistir. Sadece Kagingan yaklasim alt boyutunda egitsel
ajanin rolinin ve bic¢iminin anlamh bir etkiye sahip oldugu tespit

edilmistir.
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Oneriler

Arastirma bulgularindan hareketle varilan sonuglara dayali olarak

geligtirilen dneriler agsagida sunulmustur.

1. Universite dgrencileri igin gelistirilecek, ¢evrimici gérev temelli 6grenme
ortami egitsel ajanlar ile destelenerek ogrencilerin motivasyonlari
artirilabilir.

2. Cevrimici gorev temelli 6grenme ortaminda kullanilacak egitsel ajanin
sadece ses ile desteklenmesinin bilissel yliklenme acgisindan daha etkili
oldugu ve bu yuzden Kkullanilacak egitsel ajanlarin sesle birlikte
konugma balonu ile desteklenmemesi gerekir.

3. Cevrimigi gorev temelli 6grenme ortaminda 6gretmen rolindeki egitsel
ajan kullanilarak égrencilerin problem ¢ézme becerisi algisi artirilabilir.

4. Cevrimici egitim veren kurum ve kuruluglarda egitsel ajanlar
kullanilarak kullanicilara destek verilebilir.

5. Programlama dillerinin 6gretiminde (C#, visiual basic, action script vb)
kullanilan  geleneksel yontem ve stratejiler degerlendirilerek,
gincellenmelidir. Ozellikle Programlama dilleri dgretiminde gevrimici
gorev temelli 6grenme ortamlarinda egitsel ajanlardan yararlaniimalidir.

6. Ozellikle programlama dili 6gretiminde goérev temelli 6grenme
ortaminda egitsel ajanlar kullanilarak ogrencilerin dil gelisimi, yazma
becerileri geligtirilebilir.

7. Bu uygulama suresince, Turkge AIML dilinin veri tabani istenilen
seviyede olmamasindan dolayr Tlrkge metinden sese c¢evirme
uygulamalarinda bazi sorunlarla karsilagiimigtir. Bunun igin Turkce
AIML dili igin uygun veri tabanlarinin gelistiriimesine agirlik verilmelidir.

8. Arastirmada kullanilan egitsel ajanlar, AIML veri tabani, 6grenme
ortami arastirmaci tarafindan geligtiriimigtir. Bu tlr ortamlarin
gelistiriimesinde web tasarimcisi, grafik tasarimcisi, ses ve goruntu

uzmani, icerik uzmani ve benzeri kisilerden olusan uzman bir ekip
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tarafindan daha profesyonel olarak geligtiriimelidir.

9. Arastrmanin farkh dersler ve daha fazla kisiye uygulanarak
tekrarlanmasi, boylelikle bu yaklasimin uygulanabilirliginin  ve
sonuglarinin daha genis kitlelerde etkisinin incelenmesi ve test edilmesi
saglanabilir.

10.Web destekli egitsel ajanlarin bulundugu ortamlarda goérev temelli
0grenme yaklasimindan farkli yaklasimlarda da egitsel ajanlarin
etkililiginin bagka degiskenler Uzerindeki etkileri de arastirilabilir.

11. Bu aragtirma Universite ogrencileri Uzerinde gercgeklestiriimigtir. Bu
calismanin aynisi bagska hedef kitleler Gzerinde de ve farkli derslerde
de gercgeklestirilebilir.

12. Arastirmada biligsel yuk olgmek icin derecelendirme Olgekleri teknigi
kullanilmistir.  Ogrencilerin  bilissel olarak yiiklenme durumlarini
belirlemek amaciyla ikili gérev yontemi, kalp atis hizi ve goz bebegi
blylumesi gibi farkli 6lgme yéntemleri kullanilarak dlgimler arasindaki
iligkilere bakilabilir.

13. Aragtirmaya katilan 6grenci sayisi arastirmanin  sonuglarinin
genellenebilmesi icin yeterli olmamaktadir, Bunun igin daha c¢ok

ogrencinin katildigl deneysel arastirmalarin yapilmasi gerekmektedir.
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EK 1. Ogretim Materyali Motivasyon Olgegi ve Kullanim izni
Aciklama:

1. Bu anket formunda 36 madde yer almaktadir. Litfen her maddeyi daha
once g¢alismis oldugunuz web tabanli 6gretim materyali ile iligkisini
dUsundndz ve dogruluk derecesini belirtiniz. Cevaplariniz neyin dogru
veya neyi duymak istediginiz degil, sadece gergek dusuncelerinizi
yansitmalidir.

2. Her bir maddeyi diger maddeden bagimsiz olarak degerlendirip, ne
derece dogru oldugunu belirtiniz. Belirli bir maddeye vereceginiz
cevabin, diger maddelere verdiginiz cevaplarin etkisi altinda
kalmamasina 6zen gosteriniz.

3. Cevaplarinizi élgek Uzerine isaretleyiniz.

Tesekkur ederim.

Lutfen anket formunda yer alan segeneklerden size uygun olanini

isaretleyiniz.

1-Dogru degil, 2- Biraz Dogru, 3- orta derecede Dogru, 4- Olduk¢ca Dogru
5-Cok dogru.

1. Derse ilk baktigim zaman benim igin kolay olacagi 112345
izlenimini edindim.

2. Dersin baslangicinda dikkatimi ¢eken ilging bir sey 112345
vardi.

3. Ogretim materyalinin anlagiimasi bekledigimden 1123415
zordu.

4. Tanitim bilgilerini okuduktan sonra bu dersten ne 1123415
ogrenmememin beklendigini bildigimden artik emindim.

5. Dersteki alistirmalari yapmam, basarili olacagim 112345
duygusu kazandirdi.

6. Ogretim materyalinin igeriginin su ana kadar 1123415
bildiklerimle ne agidan ilgili oldugunu net olarak

biliyorum.

7. Bir ¢ok sayfada kavranmasi ve énemli noktalarin 112|345
hatirlanmasina imkan verecek kadar fazla bilgiye yer

verilmisti.

8. Ogretim materyali dikkat gekiciydi. 1(2|3|4]|5
9. Ogretim materyalinin bazi kigiler (Action Script 112(3|4|5
ogrenenler) icin ne derece 6nemli oldugunu anlamami

saglayan ornekler vardi.

10. Dersi basariyla tamamlamak benim igin dnemliydi. 112|345
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11. Metnin kalitesi, dikkatimi toplamama yardimci oldu 1(2 4|5
12. Ders dikkatimi toplamami zorlastiracak kadar kisa 1|2 5
Ve soyuttu.

13. Derste calisirken icerigi 6grenebilecegimden 112345
emindim.

14. Dersten o derece zevk aldim ki, bu konu hakkinda 112(3|4|5
daha fazla sey 6grenmek istiyorum.

15. Dersin tasarimi ¢ok yavan ve zevksizdi. 1123 5
16. Ogretim materyalinin igerigi ilgi alanlarimi kargiliyor. |1 | 2 5
17. Bilgilerin sunulug ve duzenleme sekli dikkatimi 12 5
toplamami kolaylastirdi.

18. Dersteki bilgilerin insanlar tarafindan nasil 1123415
kullanilabilece@ine dair agiklamalar ve ornekler verilmis.

19. Dersteki alistirmalar ¢ok zordu. 112345
20. Bu derste merakimi uyandiran seyler var. 1123415
21. Bu dersi galismaktan gergekten zevk aldim. 1(2|3|4]|5
22. Bu dersteki tekrarlarin fazlaligindan bazen sikildim. |12 (3|4 |5
23. Bu dersin igerik ve yazim tarzi, igerigin bilinmeye 112|345
deger oldugu izlenimi veriyor.

24. Sasirtici ve beklenmedik bazi seyler 6grendim. 2 4|5
25. Bir sure bu ders ile galistiktan sonra bu dersi 2 4|5
gecebilecegimden artik emindim.

26. Bu dersin igeriginin hemen hepsini zaten 1(2|3|4]|5
bildigimden benim beklentilerimi karsilamaktan uzakti.

27. Alistirmalarin ardindan aldigim geri bildirimlervebu |12 (3|4 |5
dersteki diger yorumlar, galismalarimin 6dulina

aldigima inanmama yardimci oldu.

28. Okuma pasajlari, alistirmalar, sekiller vb. gesitliligi, 1(2|3|4]|5
derse ilgi toplamama yardimci oldu.

29. Yazim tarzi sikiciydi. 1|2 4|5
30. Bu dersin igerigi ile hayatimda gordugum, yaptigim |1 |2 5
veya hakkinda duslindigum seyler arasinda baglanti

kurabildim.

31. Her pencerede rahatsiz edecek kadar ¢ok fazla 1(2(3|4]|5
kelime var.

32. Dersi basariyla tamamladigim zaman kendimi iyi 112|345
hissettim.

33. Bu dersin igerigi bana yardimci olacak. 1123 5
34. Bu dersteki materyalin bir kismini neredeyse hig 1(2|3 5
anlamadim.

35. Icerigin iyi diizenlenmis olmasi bu materyalden 112(3|4|5
ogrenecek seylerim olduguna ikna olmami sagladi.

36. Boylesine iyi duzenlenmis bir derste ¢alismak 112(3|4|5
zevkti.
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sami acar

Folders
Inbox 22
Junk
Drafts 53
Sent
Deleted 71
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1 inbox_ankarabote w...

1 Inbox_bote_outlook
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akademik ettkinlikler

IMMS (Ogretim Materyali Motivasyon olcedi) kullanim izni

YrdDog.Dr.5ami ACAR (samiacar@gaziedutr) Add to contacts 1/11/11 |- Actions v

Te: Halil AKYUZ ¥

Merhaba Halil ibrahim AkYUZ,
John M.Keller'in izni ile Tiirkge'ye uyarlamasini yapmis oldugum Ogretim Materyali Motivasyon Olgeini (IMMS) tez galismanda kullanabilirsin.

sonra ARCS

Tez caligmani v jileriile ilgili bulgulan ve sonuglan benimle paylagirsan sevinirim.

Calismalarinda bagar dileklerimle,

¥rd.Dog.Dr.5ami ACAR
Gazi Universitesi Ticaret ve Turizm Egitim Fakultesi
Bilgisayar Uygulamalari Egitimi Balimi Ozretim Uyesi

GSM: 0-532-4125952
Email: samiacar@gazi.edu.tr
web: http://websitem.gazi.edu.tr/samiacar, http://w3.gazi.edu.tr/~samiacar

Aragtirma Yéntemleri...

bulanik 3
dergi 19
DERGI 2

DKAB_odev 37

o] B[ 2[E ] W ] @

Halil AKYUZ (hakyuz18@hotmail.com) 1/11/11
Merhaba hocam, Ben Ankara Universitesi Eitim Bilimleri Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi buminde arastirma gorevlisi olarak...

=] B

Sign up for Facebook
to view friends’
photos. 1005 of
millions of people are
active on Facebook,
and your friends are
probably already

there.

Sami Acar
<) B Sign up

Already on Facebook?

Content from v
Learn more | Tum off

L]
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EK 2. Biligsel Yiik Olgegi ve Kullanim izni
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Size verilen goérevi yerine getirirken, harcadiginiz ¢abayi gézéninde

bulundurarak agsagida size en uygun olan secenedi igaretleyiniz.

Ne az
Cok Cok Kismen Kismen Cok
Az ne Fazla
¢cok az az az fazla fazla
fazla

Cok cok

fazla

Biligsel YUk olcegi icin kullanim izni.
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E Universitesi

Folders Ebru KILIC Gazi Universitesi (ekilic@gaziedut) 1/11711 Actions v

Inbox 22 U View contact
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Drafts 53

Sent Olgegi kullanmanizda herhangi bir sakinca yoktur,

Deleted 71
Iy galigmalar dilerim,
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>

Inbox_bote outlook yacam merhaba,
26
2b
ABT203 8
tar'mia, Iyl gal®malar.

akademik ettkinlikler >sayglar'mia, iyl cal2mala

>,
Aragurma Yontemleri.. 5 ace. Gor. Halll @. AKYOZ
bulank 3 > Ankara Universitesi

> Exitim Bilimler| Fakiltes!
dergi 19 > Bilgisayar ve im Teknalajileri Esitimi Balimi
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EK 3. Problem Cézme Envanteri ve Kullanim izni

Bu envanterin amaci, gunluk yasantinizdaki problemlerinize
(sorunlariniza) genel olarak nasil tepki gosterdiginizi belirlemeye ¢alismaktir.
So6zunl ettigimiz bu problemler, matematik veya fen derslerindeki alismig
oldugunuz problemlerden farkhdir. Bunlar, kendini karamsar hissetme,
arkadaglarla gecginememe, bir meslege yonelme konusunda yaganan
belirsizlikler yada bosanip boganmama gibi karar verilmesi zor konularda ve
hepimizin bagina gelebilecek turden sorunlardir. Lutfen asagidaki maddeleri
elinizden geldigince samimiyetle ve bu tur sorunlarla karsilastiginizda tipik
olarak nasil davrandiginizi g6z onunde bulundurarak cevaplandirin.
Cevaplarinizi, bu tir problemlerin nasil ¢dézilmesi gerektigini disinerek degil
de, boyle sorunlarla karsilastiginizda gergcekten ne yaptiginizi dusunerek
vermeniz gerekmektedir. Bunu yapabilmek igin kolay bir yol olarak her soru
igin kendinize su soruyu sorun: “Burada s6zu edilen davranisi ben ne siklikla

yaparim?”

Yanitlarinizi asagidaki 6lgege gore degerlendirin:

1. Her zaman béyle davranirim 4. Arada sirada boyle davranirim
2. Gogunlukla bodyle davranirm 5. Ender olarak boyle davranirim
3. Sik sik béyle davranirim 6. Hi¢ bir zaman bdyle davranmam

Ne kadar Siklikla

Bdyle davranirsiniz?

1. Bir sorunumu ¢o6zmek igin kullandigim ¢6zim yollari
basarisiz ise bunlarin neden basarisiz oldugunu arastirmam.

2. Zor bir sorunla karsilastigimda ne oldugunu tam olarak
belirleyebilmek icin nasil bilgi toplayacagimi uzun boylu
disinmem

3. Bir sorunumu g¢b6zmek icin gosterdigim ilk cabalar
basarisiz olursa o sorun ile basa ¢ikabilecegimden sipheye
duserim.

4. Bir sorunumu ¢6zdukten sonra bu sorunu ¢bézerken neyin
ise yaradigini, neyin yaramadigini ayrintih  olarak
dusunmem.
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5. sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle yaratici ve tekili
¢ozUmler Uretebilirim.

6. Bir sorunumu ¢dzmek igin belli bir yolu denedikten sonra
duru ve ortaya c¢ikan sonu¢c ile olmasi gerektigini
dusundugum sonucu karsilagtiririm.

7.Bir  sorunum oldugunda onu ¢bzebilmek igin
basvurabilecegim yollarin hepsini dugunmeye c¢aligirim.

8. bir sorunla karsilastigimda neler hissettigimi anlamak icin
duygularimi incelerim.

9. Bir sorun kafami karistirdiginda duygu ve dustncelerimi
somut ve acik-secik terimlerle ifade etmeye ugrasirim.

10. Baslangigta ¢6zimini fark etmesem de sorunlarin
cogunu ¢bzme yetenegim vardir.

11. Karsilastigim sorunlarin ¢ogu, ¢odzebilecegimden daha
zor ve karmasiktir.

12. Genellikle kendimle ilgili kararlari verebiliim ve bu
kararlardan hognut olurum.

13. Bir sorunla karsilastigimda onu ¢dzmek icin genellikle
aklima gelen ilk yolu izlerim.

14. Bazen durup sorunlarim tzerinde disunmek yerine gelisi
guzel suruklenip giderim.

15. Bir sorunla ilgili olasi bir ¢6zim yolu Uzerinde karar
vermeye calisirken segeneklerimin bagari olasiligini tek tek
degerlendiririm.

16. Bir sorunla kargilagtigimda, baska konuya ge¢gmeden
once durur ve o sorun Uzerinde dusunuarim.

17. Genellikle akhma gelen ilk fikir dogrultusunda hareket
ederim.

18. Bir karar vermeye calisirken her segenegin sonuglarini
Olcer, tartar, birbiriyle karsilastirir, sonra karar veririm.

19. Bir sorunumu ¢6zmek uUzere plan yaparken o plani
yurutebilecegime guvenirim.

20. Belli bir ¢bézim planini uygulamaya koymadan once,
nasil bir sonug verecegini tahmin etmeye ¢alisirim.

21. Bir soruna yonelik olasi ¢dzUm yollarini distnitrken ¢ok
fazla segenek Uretmem.

22. Bir sorunumu ¢dézmeye c¢alisirken siklikla kullandigim bir
yontem; daha oOnce basima gelmis benzer sorunlari
dusunmektir.

23. Yeterince zamanim olur ve c¢aba gosterirsem
karsilastigim sorunlarin cogunu ¢ozebilecegime inaniyorum.

24.Yeni bir durumla karsilagstigimda ortaya c¢ikabilecek
sorunlari ¢6zebilecegime inancim vardir.

25. Bazen bir sorunu ¢6zmek igin c¢abaladigim halde, bir
turlu esas konuya giremedigim ve gereksiz ayrintilarla
ugrastigim duygusunu yasarim.

26. Ani kararlar verir ve sonra pismanlik duyarim.

27.Yeni ve zor sorunlart ¢bzebilme yetenegime
guveniyorum.
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28. Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken
kullandigim sistematik bir yontem vardir.

29. Bir sorunla basa c¢ikma yollarini dusunurken cesitli
fikirleri birlestirmeye calisirim.

30. Bir sorunla kargilagtigimda bu sorunun ¢ikmasinda
katkisi olabilecek benim disimdaki etmenleri dikkate alirim.

31. Bir konuyla kargilastigimda, ilk yaptigim seylerden biri,
durumu gozden gegirmek ve konuyla ilgili olabilecek her turli
bilgiyi dikkate alirim.

32. Bazen duygusal olarak oylesine etkilenirim ki, sorunumla
basa ¢ikma yollarindan pek ¢ogunu dikkate bile almam.

33. Bir karar verdikten sonra, ortaya ¢ikan sonug genellikle
benim bekledigim sonuca uyar.

34. Bir sorunla Kkarsilastigimda, o durumla basa
cikabilecegimden genellikle pek emin degdilimdir.

35. Bir sorunun farkina vardigimda, ilk yaptigim seylerden
biri, sorunun tam olarak ne oldugunu anlamaya ¢alismakiir.

Olgek bitmistir. Cevapladiginiz igin tesekkurler.

Olgek kullanim izni
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Sayin Akyuz,
Drafts 53
Sent Aragtirmanizda Problem Gozme Olgegini kullanmanizda benim igin bir sakinca yoktur.

Calismalaninizda basarlar dilerim..
Deleted 71
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EK 4. Ogrenme Ortami Uygunluk Formu

Degerli hocam,

210

Gorev Temelli Cevimici 6grenme ortaminda kullanilan Egitsel ajanlarin
rolintn(égretmen/arkadas) ve Bigimini (konusma balonu ile desteklenip
desteklenmemesinin) etkisinin arastinldigi 6grenme ortaminin, amacina ve
gorsel tasarim ilkelerine uygunlugu acisindan test etmek amaciyla bu form

hazirlanmistir.

Asagdida verilen maddelerden litfen size en uygun olan secenegi isaretleyiniz.
Eger verilen maddelerle ilgili goris belirtmek isterseniz, formun sag sttununda
actklamalar basligi altinda verilen bolumu kullaniniz.

Degerli gorusleriniz igin tesekkurler.

Saygilarimla.

Ars. Gor. Halil ibrahim AKYUZ

Ortam Degiskeni

Uygun
Orta Diizeyde

Uyaun
Uygun Degil

Aciklama

Ogrenme ortami, dersin ve

uygulamanin amacina Amaca
Uygunluk

uygundur.

Ogrenme ortami, ilgi gekicidir

ve motivasyonu artiracak Dikkat

ogeleri icermektedir. Cekme

Katihimi tesvik etmektedir.

Metinler, kolay

okunabilmektedir. .

. - : . ——1 Metin
Metinler yogun bir sekilde degil; Uvaunlugu
kisa, acik, anlasilir sekilde y9 9
verilmektedir.

Sekiller ve metinler bir batlnlik
olusturmaktadir.

Ogeler, ortama gelisigtizel BUtlinlUk
degil; sistemli bir sekilde ilkesine
yerlestirilmigtir. Uygunluk

Renkler arasinda uyum
saglanmistir.
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Ortam Degiskeni 553 T | Ack
giskeni 28 g g |Aciklama
O w2 O
£ >
(@) >
Ortamin saginda ve solunda
farklh 6geler kullanilmig, 6geler ﬁfnge
o : ) esine
her iki tarafta da esit sekilde Uvaunluk
dagitilmigtir. you
Duyurularda dikkat cekmek Vurgu
amaciyla metin farkh renkle Ilkesine
vurgulanmistir. Uygunluk
Metinlerin dizgun bir sekilde !—Ilzallama
hizalanmistir. llkesine
Uygunluk
Birbiriyle iligkili 6geler Yakinhk
birbirlerine daha yakin olacak Ilkesine
sekilde yerlestirilmistir. Uygunluk
Ogrenme ortami kullanim
acisindan acik ve anlasilir
sekilde tasarlanmigtir.
Tasarimda butunluk saglanmis,
basit ve anlasilir 6geler
kullaniimigtir.
Mendulerin kullanimi kolaydir. Kullanim
Site kullanim bilgisine yeterli Kolayligi
derecede yer verilmigtir.
Ogreticiye ya da akranlara
kolay ulagilabilmektedir.
Sayfalar arasindaki gegisler
kolaydir.
Uygun yonlendiriciler
kullaniimigtir.
Ogrenciler arasinda ve
ogrencilerle dgretici arasinda
etkilesime olanak tanimaktadir. | Etkilesim
Yardima ve bilgi aligverigine
olanak tanimaktadir.
Gorevler agik ve anlagilirdir Gorevler
Egditsel Ajanlarin rolleri Dogru
olarak tasarlanmistir. Editsel
— Ajanlarin
Egditsel Ajanlarin gérunusleri Uygunlugu

uygundur.
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Ortam Degiskeni

Uygun
Orta Diizeyde

Uyaun
Uygun Degil

Aciklama

Egitsel Ajanlarin ders sunumlari
uygundur.

Egitsel ajanlarin Konugmalari
anlasilirdir.

Konusma Balonu ile
desteklenen Egitsel ajanlarin
senkronizasyonu yeterlidir.

Egitsel Ajanlarin donutleri
yeterlidir.

Egitsel Ajanlarin Etkilesimleri
yeterlidir.
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