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OZET

Problem Gézme Ogretimine Yonelik Oyunlastiriimis Uyarlanabilir Bir Zeki Ogretim
Sisteminin Tasarlanmasi

Bu calismanin amaci, lise 9. sinif denklem ve esitsizlikler konusunda yer alan
problemlerin 6gretimine ydnelik oyunlastiriimis uyarlanabilir bir zeki dgretim sisteminin
tasarlanmasidir. Calisma kapsaminda olusturulan oyunlastiriimis zeki 6gretim sistemine
ArtiBos adi verilmigtir. Problem ¢dzmenin sdreci ve problem ¢ézmede 6grencilerin
basarisi arttirlmasi hem egitimciler hem de birgok psikolog tarafindan Uzerinde ¢aligilan
bir konudur. Bu c¢alismalarda pek c¢ok 6gretim yonteminin yaninda bilgisayar
teknolgjilerinin kullanildigi uygulamalar da énemli bir yer tutmaktadir. Uyarlanabilir zeki
ogretim sistemleri dgrencilerin 6grenme sireglerini takip ederek; ydonlendirme yapan, karar
almada yardimci olan, bireysellestiriimis egitim imkani sunmak icin ihtiyaclari belirleyen,
rehberlik yapan, ogrencilerin hatalarini tespit ederek donut saglayan ve bireysel
ogrenmeyi saglayan bilgisayar temelli bir egitim sistemidir. Problem ¢6zme 6gretimi icin
de bireysel 6gretimi saglamak amaciyla uyarlanabilir sistemler ve zeki 6gretim sistemleri
en iyi ortamlardir. Oyunlastirimis uyarlanabilir zeki 6gretim sistemleri, zeki 6gretim
sistemini moddllerine oyun mekanik, dinamik ve unsurlarinin eklenmesi ile 6gretime
zenginlik katmaktadir. Problem ¢6zme o6gretiminde karsilagilan zorlukarin dstesinden
gelebilmek amaciyla oyunlastirmanin saglayacagi olumiu etkiler ile UZOS’lerin
saglayacagdi olumlu etkilerinin birlestirilerek birlikte kullaniimasi 6gretimde etkili olacaktir.

Calisma tasarim tabanli arastirma ydntemine uygun olarak gergeklestirilmistir. Bu
yontemle, hazirlanan oOgretim sisteminin dongusel bir yapida en iyi hale getirilmesi
amaglanmistir. Calisma 3 donglsel asamadan gergeklesmistir. Her asamada farkl
orneklem grubu ile galisiimistir. Birinci asamanin drneklem grubunu 10. sinifta 6grenim
gbrmekte olan 90 6grenci ve 30 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alan uzmani,
ikinci asamanin érneklem grubunu 9. sinifa égrenim gdérmekte olan 65 &gdrenci ve 6
matematik Ogretmeni ve Uclncu asamanin orneklem grubu ise 9. sinifta 6grenim
gbrmekte olan 12 &grenci ve 6 matematik o6gretmeni olusturmaktadir. Calisma (g
asamada toplam 15 hafta olarak gergeklesmistir. Sistemin tasarimina iliskin gortsler sesli
dusunme teknigi ve yari yapilandiriimis mulakatlar ile alinmistir. Hazirlanan sisteme
ArtiBos adi verilmigtir.

ArtiBos’un tasarim surecine iligkin bulgular incelendiginde sirecin 3 agsamada

nihayete erdigi gorilmektedir. Tasarima iligkin olarak konu anlatim iceriklerinin gorsel
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agirhikh, dikkat ¢ekici ve kisa olmasi gerektigi, sistem kullanimin videolari ve ajanin olmasi
gerektigi sonucuna ulagiimistir. Problem olusturma menUsi icin nesne gesitliliginin fazla
olmasi, veri giris alanlarinin kullanigl olmasi, girilen veriler dogrultusunda olusturulan
problem metninin dogru olusturulmasi ve sorulabilecekler listesinin verilere gore filitrelenip
sunulmasi gerektidi sonucuna ulagiimigtir. Ayrica problem ¢dzme menustnde sorunun
metni gorsel veya animasyonla birlikte verilmesi, istenen ve verilenlerin girildigi alanin
sade ve filtrelenmis olmasi gerektigi sonucuna ulagiimigtir.

Oyunlastiriimis uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinde kullanilabilecek unsurlari
belirlemek amaciyla literatir taramasi ve vyapilan déngusel calismalar sonucunda
belirlenen unsurlar; uyarlama modeli, kullanici araylizi, konu anlatim moduld,
degerlendirme modull, guncellestirme modull, kullanici hesaplari moduallt, uzman

moduld, oyunlastirma moduld, yardim modualadur.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Uyarlanabilir Zeki Ogretim Sistemleri, Problem Cézme
Becerileri.



ABSTRACT

Design a Gamification Adaptive Intelligent Tutoring System Toward Problem
Solving Teaching

The aim of this study is to design an adaptive intelligent teaching system for the
teaching of problems in the 9th grade and inequalities of high school. The game-based
intelligent teaching system created within the scope of the study is called ArtiBos. The
problem of solving problems and problem-solving is an issue that has been studied by
many educators and psychologists. In these studies, besides many teaching methods,
applications using computer technologies also play an important role. In particular, the
results obtained from studies on the use of adaptive intelligent teaching systems in
problem solving (UZOS) are important to make the problem solving of the problem solving
step by step by step away from the memorandum reveals that they provide contributions.
The OTUZOSs enrich the teaching through the preparation of UZOS modules in the form
of games. Thus, it is ensured that the benefits such as increasing the motivation and
loyalty of the students provided by the digital games are combined with the benefits of
uzos.

Study design-based research method was used. The purpose of this study is to
optimize the teaching system in a cyclical structure. The study was carried out in 3 cyclic
stages. At each stage, different samples were studied. The sample group of the first stage
consists of 90 students in the 10th grade and 30 experts in Computer Education and
Instructional Technologies. The sample group of the second stage consists of 65 students
and 6 mathematics teachers studying in 9th grade. Finally, the sample group of the third
stage consists of 12 students and 6 mathematics teachers in the 9th grade. The study
was carried out in a total of 15 weeks in three stages. The opinions about the design of
the system were taken with sound thinking technique and semi-structured interviews.

When the findings of the study were examined, it was concluded that the narrative
content should be visually weighted, remarkable and short; For the problem creation
menu, it is concluded that there is a great variety of objects, the data entry fields should
be useful, the problem text created in accordance with the entered data and the list of
qguestions should be filtered and presented according to the data. In addition, in the
problem solving menu, the text of the problem should be given with the visual or
animation, and the desired and given area should be plain and filtered.

In order to determine the elements that can be used in gamified adaptive intelligent
teaching systems, the elements identified as a result of literature review and cyclic



studies; adaptation model, user interface, subject module, evaluation module, update
module, user accounts module, expert module, gamification module, help module.

Keywords: Gamification, Adaptive Intelligent Tutoring System, Problem Solving.
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1. GIRIS

Gunumuz bilgi iletisim caginda teknolojide yasanan gelismelerin buyaklaga, 21.
yuzyil toplumlarini her alanda etkilemis ve bireyler de var olmasi gereken beceriler de
farkhlagsmistir. Ginimuiz toplumlarinda bireylerin kazanmasi gereken bu beceriler 21.
yuzyil becerileri kavrami ile tanimlanmistir (International Society for Technology in
Education [ISTE], 2016; Trilling ve Fadel, 2009; Wing, 2006). 21. yuzyil becerileri arasinda
yer alan becerilerden biri olan problem ¢ézme farkl tanimlara sahip olmakla birlikte,
¢agdas toplumlarin egitim sisteminde yer alan problem ortamlarina uyum saglamasi igin
gerekli olan yetenek seti olarak da tanimlanmaktadir (Greiff vd., 2014). Ekonomik igbirligi
ve Kalkinma Orgiti'nin (OECD) Uger yillik donemlerde uyguladigi Uluslararasi Ogrenci
Degerlendirme Programi (PISA) 2012 yilindan itibaren problem ¢6zme icin bir cerceve
benimsemis ve bircok Ulkedeki egitim sistemine entegre edilmesi gerektigini
savunmaktadir (Greiff vd., 2014). Ulkemiz Milli Egitim Bakanlii’nda [MEB] (2017), 6gretim
programlarinda ogrencilerin iyi birer problem ¢6zlUcl olarak yetistiriimesini
amaclamaktadir. Bu sebeple problem ¢ézme, 6grencilere kazandirilmasi gereken onemli
becerilerden biri olarak gorulmektedir.

Ogrenciler problem ¢dézme sirecinde bilgileri anlayabilmekte, sorgulayabilmekte,
bilgiler arasindaki iliskiyi olusturabilmekte ve problem ¢ézme becerileri hakkinda yorum
yapilabilmektedir (Swings ve Peterson, 1988). Bundan dolayi problem ¢ézme becerileri ve
surecin isetiimesi matematik becerileri arasinda énemli bir yer tutmaktadir.

Problem ¢b6zme konusunda Polya (1957); problemin anlagiimasi, ¢ézumle ilgili
stratejinin secilmesi, stratejinin uygulanmasi ve ¢ozimuan degerlendirilmesi seklinde dort
basamaktan olusan bir c¢erceve sunmustur. Bu cgergevede yapilan birgok calismada
ogrencilerin problem ¢dzerken problemlerin icerdigi kavramlari ve aralarindaki iligkileri
anlamada zorluklarla kargilastiklarini belitmektedir (Garcia, Boom, Kroesbergen, Nuhez
ve Rodriguez, 2019; Phonapichat, Wongwanich ve Sujiva, 2014; Tambychika ve Meerah,
2010). Bu caligmalarda 6gretim ydntemi yaninda bilgisayar teknolojilerinin kullanildigi
uygulamalar da 6énemli bir yer tutmaktadir (Lai ve Bower, 2019; Mo vd., 2015) Cunku bilgi
ve iletisim teknolojileri (BIT) problem ¢ézme siirecinde karsilagilan zorluklarin {istesinden
gelebilmek icin 6grencilere hangi hatalari yaptiklari ve hangi asamada bu hatalari
yaptiklarina iliskin geri bildirim vermeye imkan saglamaktadir (Harskamp ve Suhre, 2006).

Ogrenenlerin 6grenme sureglerini izleyerek yonlendirme yapabilen, karar almada
yardimci olabilen, degerlendirme yapabilen, ihtiyacglarini belirleyebilen, rehberlik

saglayabilen, dgrencilerin hatalarini tespit edebilen, nerede ve neden hata yaptigini



sunabilen, yapay zeka teknolojisine dayali olarak hazirlanmis Zeki Ogretim Sistemleri
(ZOS), problem ¢ézme becerilerini kazandirmak igin kullanilabilecek etkili bilgi ve iletisim
teknolojilerindendir (BIiT) (Vaessen, Prins ve Jeuring, 2014). ZOS'lerin en temel gorevi,
ogrencilerin bilgi edinimlerini slre¢ boyunca degerlendirmektir. Bu sistemler, uzmanlarin
bilgi ve dgretim sirecini taklit ederek dgrenciye 6gretim suresince destek saglamaktadir
(Magnisalis, Demetriadis ve Karakostas, 2011).

Literatir incelendiginde zeki 6gretim sistemlerinin  (ZOS) akademik basariyi
arttirdigi ve égrencilerin derslere karsi olan tutumlarinda olumlu etki oldugu gortlmektedir.
llgili calismalarda ZOS’lerin, etkili dénitler Ureterek konunun daha iyi ve anlamh
ogrenilebilmesine ve beceri gelisiminin yliksek diizeyde saglanmasina yardimci olduklari,
anlik donatler ile 6grencilerin motivasyonunu arttirdigi  sonucglarina da ulasilimigtir
(Mohamed ve Lamia, 2018; Ramirez-Noriega, Juarez-Ramirez ve Martinez-Ramirez,
2016; Vaessen vd., 2014). Problem ¢6zme O&gretiminde zeki o6gretim sistemlerinin
kullanildigi calismalar incelendiginde, adim adim problem ¢6zmenin ezberden uzak,
anlamli bir ¢dzUm sureci gegirmeye katki sagladigini ortaya koymaktadir. Belirli adimlari
takip ederek problem c¢cozme, 6grencilerin sireci takip ederek 6grenmelerinin farkina
varmalarina ve 6gretmenlerin sireci izleyebilmesine olanak saglamaktadir (Jaques, Rubi
ve Seffrin, 2012; Jeremic, Jovanovic ve Gasevic, 2012).

Yapilandirmaci yaklagimla birlikte egitimde 6grenen merkezli, esnek ortamlar ve bu
ortamlarin tasariminda égrenen ézellikleri ve ihtiyaglari én plana ¢ikmistir. Her 6grencinin
beklentileri, Kigilik 6zellikleri, ihtiyaclar, 6grenme stiller, ilgileri farkhidir. Bu nedenle
standart 6grenme ortamlari her d3drenciye hitap etmez ve 6gretim slrecinde yetersiz
olabilmektedir. Ogrenme ortamlarinin uyarlanmasi ve kisisellegtirimesi 6grenme
surecinde etkililigi ve verimliligi arttirdid1 sdylenebilir. Uyarlama, egitimin amaglarina uygun
olarak, 6grenci verilerine gore icerik ya da gezinim dnerileri tasarlama isidir (Radenkovic,
Despotovi¢-Zraki¢, Bara¢, Bogdanovi¢ ve Mili¢, 2011). Uyarlanabilir ortamlar (UO),
bireysel ihtiyaglara yonelik tasarim igin araglar sunmaktadir (Truong, 2015). UO,
ogrencilerin 6zelliklerine uygun 6grenme ortamlari gelistirmeyi hedeflemektedir. (Reniers
ve Dreher, 2009). Bu tarz uyarlanabilir sistemler, ginimuzde hizla yayginlagsmakta ve bu
alanda geligtirilen yazihm ve teknolojiler artmaktadir (Tuna ve Oztiirk, 2015). UO ve ZOS,
ogrencilerin kigilik 6zelliklerini ve ihtiyaclarini dikkate alarak etkili ve verimli bir 6grenme
sunmaktadirlar. Bu iki sistemin birlikte kullanilmasiyla ortaya g¢ikan uyarlanabilir zeki
dgretim sistemleri (UZOS), 6grencileri takip ederek anlik dénitlerle rehberlik eden dijital
ogrenme ortamlaridir.

Son yillarda BiT’lerin yani sira oyunlarin da her yastan égrencinin hayatinda énemli

bir yer edindigi ve oyun oynarken &drenme surecinin gerceklesebildigi bilinmektedir



(Tobias, Fletcher ve Wind, 2014). Dijital bilgisayar oyunlarinin egitsel kullaniminin;
6grencilerin motivasyonunu artirdigi (Erhel ve Jamet, 2013; Hwang, Sung, Hung, Huang
ve Tsai, 2012; Sailer, Hense, Mayr ve Mandl, 2017; Sung, Hwang, ve Yen, 2015), daha
ilging, ilgi ¢ekici ve eglenceli bir 6grenme ortami sagladigi (Ronimus, Kujala, Tolvanen ve
Lyytinen, 2014), 6grencilerin yaraticilik becerilerini geligtirdigi (Hsiao, Chang, Lin ve Hu,
2014), 6grenme ciktilari olarak basariyl, 6grenme performansini ve dgrenme sirecine
iliskin memnuniyeti artirdigi (Alcivar ve Abad 2016; Erhel ve Jamet, 2013; Hsiao vd.,
2014; Sung, vd., 2015), 6grencilerin 6grenme surecine katilimini ve baglhhgini yukselttigi
(Jackson ve McNamara, 2011) ve problem ¢dézme becerilerini gelistirdigi (Eseryel, Law,
Ifenthaler, Ge ve Miller, 2014; Hwang vd., 2012), o6grencilerin derse karsl tutum
diuzeylerini artirdig1 (Hwang vd., 2012) belirlenmistir.

Dijital oyun tabanli 6grenme alan yazinindaki ilgili calisma sonuclari dikkate
alindiginda; dijital oyun tabanli 6grenmenin siklikla 6grenme surecinde kullanildigi,
ogrencilerin oyunlara karsi ilgisinin ve oyunlarin karakteristik 6zelliklerinin 6grencilerin
o6grenme surecini destekledigi soylenebilir (Liao, Chen ve Shih, 2019; Perini, Luglietti,
Margoudi, Oliveira ve Taisch, 2018; Yeh, Chang ve Chen, 2019). Bununla birlikte alan
yazinda algoritmik digunme, problem ¢6zme gibi biligsel becerilerini geligtirmeye ve
degerlendirmeye donik egitsel oyun tasarimi calismalarinin sinirli sayida oldugu
gorilmektedir (Hsu ve Wang, 2018; Ruggiero ve Green, 2017). Ayrica 3 boyutlu ve sanal
oyun ortamlarina iligskin ¢alismalara rastlanmakla birlikte (Baydas vd., 2015; Patterson,
2014; Topu ve Goktas, 2019), yapay zeké tekniklerinin ise kosuldugu dijital oyun tabanli
ogrenme etkinliklerine iligkin galismalarin az sayida oldugu (Dimitrova, 2003; Roscoe,
Allen, Weston, Crossley ve McNamara, 2014; Verkuyl, Atack, Mastrilli ve Romaniuk,
2016) dikkat cekmektedir.

Gunumuzde populer olan dijital oyunlar sadece matematikte degil, diger disiplinler
icin de etkilidir. Pathiratne (2015), dijital oyunlarin ilkdgretim ve ortaddretimde matematik
dersinde destek arag olarak kullanimi ve degerlendiriimesi tzerine bir arastirma yapmistir.
Galismanin sonunda 6grencilerin dijital oyunun etkili bir 6grenme araci olarak kullanildigi
yonunde olumlu goéruglerin oldugunu belirtmigtir.

Katmada, Mauvridis ve Tsiatsos (2014), ilk ve ortaokul matematik 6gretiminde
destekleyici, yapilandirilabilir bir oyun tabanl sistemin tasarimi ve gelistiriimesi Gzerine bir
galisma yapmistir. Ogrencilerin géruslerinin gogunlukla olumlu oldugu, yas ve cinsiyetten
bagimsiz olarak yararl ve ilgi ¢ekici bir 6grenme araci oldugu sonucuna ulagiimistir.

Drigas ve Pappas (2015), son on yildaki dijital oyunlari ve bu oyunlarinin matematik
egitimine katkisini arastirmistir. Oyunu temelli 6grenmenin o6grencilerin  matematik

becerileri ve 6grencilerin bilissel ve zihinsel becerileri tzerinde olumlu bir etkisi oldugu



goriulmektedir. Ayrica egitsel dijital matematik oyunlarinin, égrencileri matematik dersine
motive ettigi sonucuna ulasiimistir.

Problem ¢6zme egitiminde, oyunlar yaygin bir etkinlik olarak kullaniimaktadir (Gee,
2005). Oyun oynarken bireyler, ¢esitli bilgileri toplamak, analiz etmek ve organize etmek,
oyun bilesenleri arasindaki nedensel baglantilari belirlemek ve oyunda ilerlemek igin
stratejiler gelistirmek zorunda olduklari senaryolari kegfeder (Ebner ve Holzinger, 2007).
Oyun ortaminda saglanan aninda geri bildirim, oyuncularin hipotezlerini test etmelerine,
on bilgilerini glincellemelerine ve eylemlerini degistirmesine olanak verir (Sung, Chang ve
Lee, 2008). Ustelik, bircok oyundaki gelismis mekanikler, oyuncularin sorunlari benzersiz
yollarla ¢cbzmelerine izin vermektedir (Shute, Ventura, Bauer ve Zapata-Rivera, 2009). Bu
baglamda, video oyunlarinin problem ¢6zme becerilerinin gelistiriimesini kolaylastirdigi
tartisilabilir (Annetta, 2008; Triantafyllakos, Palaigeorgiou ve Tsoukalas, 2011). Ancak,
problem ¢6zme becerilerinin gelistiriimesi i¢in oyunlarin tasarimina iliskin ¢alismalarin
eksikligi literatirde acikgca gorilmektedir (Boyle vd., 2016; Connolly, Boyle, MacArthur,
Hainey ve Boyle, 2012; Yang ve Chen, 2010).

incelenen calismalarda matematik ve problem ¢ézme acgisindan oyun tabanh ve
uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinin (UZOS) 6grenme baglaminda etkili oldugu,
oyunlastirmanin UZOS'ler ile bitlnlestirilerek kullaniminin daha etkili 6grenme ortamlari
olusturulmasini saglayabilecedi sonucuna ulasiimistir (Tobias vd., 2014; Rodrigo vd.,
2008). Bu nedenle problem ¢ézme dgretimine ydnelik oyunlastiriimis uyarlanabilir bir zeki

ogretim sisteminin tasarlanmasi hedeflenmektedir.

1. 1. Aragtirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, lise 9. sinif denklem ve esitsizlikler konusunda yer alan
problemlerin 6gretimine yonelik oyunlastiriimis uyarlanabilir bir zeki 6gretim sisteminin
tasarlanmasidir. Hazirlanmasi planlanan sistem problem c¢6zme &gretimine yonelik
ArtiBos isimli grafik tabanli bir egitsel oyun ortamidir.

Bu amag¢ dogrultusunda, “Problem ¢b6zme &gretimine yonelik oyunlastiriimis
uyarlanabilir bir zeki 6gretim sisteminin tasarimi nasil olmadir?” sorusu arastirmanin
problemini olusturmaktadir. Bu ¢cergevede arastirmanin sorulari asagida verilmistir.

1. ArtiBos’un tasarim sureci nasil gergeklestirilmigtir?

2. Oyunlagtirimis uyarlanabilir bir zeki 6gretim sisteminin tasarimda bulunmasi

gereken unsurlar nelerdir?



1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Yasami boyunca insanlarin sorunlarla ne zaman karsilagilacagi dnceden
bilinmemektedir. Bu nedenle cagdas egitim, bireylerin sorunlari ¢ozebildigi bir egitim
amaclamaktadir (Altun, 2000). Baki'ye (2008) gore egitimin hedefleri, egitim-6gretim
faaliyetleri yoluyla 6grencilerin hayatlari boyunca kargilagacaklari problemlerin hepsine
¢6zim Uretilmesi zor oldugundan, problem c¢6zme becerilerini gelistirmek olmalidir.
Ogrencilere var olan kalip bilgileri sunmak, gergek hayattan soyutlanmis problemleri
¢dzmelerini saglamak onlari hayata hazirlamak icin vyeterli bilgi ve becerilerin
kazandiriimasini saglamaktadir. Genel olarak 6gretim programi, 6grencilere problem
¢dzme becerilerinin  kazandiriimasini  amaglamaktadir (MEB, 2017). Bu nedenle
matematik becerileri arasinda problem ¢dézme becerileri énemli bir yer tutmaktadir (De
Corte ve Masui, 2004).

Problem ¢6zme konusunda Polya (1957); problemin anlama, ¢oztmle ilgili strateji
secme, stratejiyi uygulama ve ¢d6zimui de@erlendirme asamalarini iceren bir gerceveyi
Onererek, zihinsel sureclerin kullanildig birgok beceriyi kapsayan bir eylem, bir yol bulma
ve glglikten kurtulma oldugunu belirtmistir. Bu cercevede yapilan bir¢ok calismada
ogrencilerin problem ¢dzerken problemlerin icerdigi kavramlari ve aralarindaki iligkileri
anlamada birtakim zorluklarla karsilastiklarini belirtmektedir (Chiu ve Klassen, 2010;
Vicente, Orrantia ve Verschaffel, 2007). Polya’'ya (1957) gbre bu zorluklarin en énemli
nedenlerinden birisi 6grencilerin  problem ¢dzmeyi asamalli bir sire¢ olarak
algilayamayislaridir. Bu goérts problem ¢bzme silrecleri ve stratejileri (zerine yapilan
bircok calisma ile de desteklenmektedir (Crippen ve Earl, 2007; Hoffman ve Spatariu,
2008; Huang, Liu ve Chang, 2012; Yen ve Chen, 2008).

Erimit, Karal ve Nabiyev (2011) c¢ahigmalarinda, o6grencilere gergek hayatta
kullanabilecekleri problemlerin sorulmadigindan ya da gunlik hayatla bir iligkisinin oldugu
ogretilmediginden dolayr 6grencilerin okulda o6gretilen matematik ile gercek hayat
arasinda bir iligki bulmadiklarini dile getirmiglerdir. Eger 6grenciler problem ¢6zmeyi
gunlik hayatla iligkilendirebilirse problemi anlamlarini test etmeye egilimleri artabilir ve
boylelikle problemleri nasil ¢ézduklerini 8grenme yolunda adim atmis olurlar (De Corte ve
Masui, 2004; Nosegbe, 2001). Problem ¢dzme Ogretimi ve problem ¢ézmede basarinin
artinlmasi birgok egitimci ve psikologun tzerinde ¢alistigi bir konudur (Cai, 2003; Kilig ve
Samanci, 2005).

Problem ¢6zme basarinin artirilmasina yoénelik yapilan ¢alismalarda birgok 6gretim
yonteminin yani sira bilgisayar teknolojilerinin kullanildigi uygulamalar da énemli bir yer
tutmaktadir (Chen ve Liu, 2007; Hoffman ve Spatariu, 2008; Li ve Ma, 2010; Yen ve Chen,

2008). Yeni matematik O6gretim programinda da bilgi ve iletisim teknolojilerinin uygun



zamanda ve etkili kullanimi énemli goriilmektedir. Programda BiT’ler, hedeflenen degisimi
destekleyen bir materyal olarak degil programin ana unsurlarindan biri olarak
dugsunulmektedir. Yani matematik 6gretiminde, programi tamamlayan ve uygulanmasinda
basariyi arttiracak bir 6ge olarak kabul edilmektedir (MEB, 2017). Bu nedenle BiT’lerin
yalnizca dgrencilerin hesaplama becerilerinin gelistirimesinde kullaniimasindan daha ¢ok,
ogrencilerin kavramlari anlama seviyelerini artirmak ve problem ¢dézme becerilerini
gelistirmek igin bir vasita olarak kullaniimasini gerektirmektedir (Dede ve Argin, 2003;
Jacobse ve Harskamp, 2009; Agda, Hamidi ve Rahimi, 2010).

Ogrenenlerin 6grenme siireclerini izleyerek yénlendirme yapabilen, karar almada
yardimci olabilen, degerlendirme vyapabilen, ihtiyacglarini belirleyebilen, rehberlik
saglayabilen, 6grencilerin hatalarini tespit edebilen, nerede ve neden hata yaptigini
sunabilen, yapay zeka teknolojisine dayali olarak hazirlanmis Zeki Ogretim Sistemleri
(ZOS), problem ¢ézme becerilerini kazandirmak igin kullanilabilecek etkili bilgi ve iletisim
teknolojilerindendir (Vaessen, Prins ve Jeuring, 2014). ZOS’lerin en temel gdrevi,
ogrencilerin bilgi edinimlerini slire¢ boyunca degerlendirmektir. Bu sistemler, uzmanlarin
bilgi ve dgretim surecini taklit ederek 6grenciye 6gretim suresince destek saglamaktadir
(Magnisalis, Demetriadis ve Karakostas, 2011).

Literatur incelendiginde ZOS’ler akademik basariyi arttirdigi ve dgrencilerin derslere
karsi olan tutumlarinda olumlu etki oldugu gérilmektedir. ilgili calismalarda ZOS’lerin,
etkili donutler Ureterek konunun daha iyi ve anlamli 6grenilebilmesine ve beceri gelisiminin
yuksek dizeyde saglanmasina yardimci olduklari, anlik doéndtler ile &grencilerin
motivasyonunu arttirdig1 sonuglarina da ulasiimistir (Mohamed ve Lamia, 2018; Ramirez-
Noriega, Juarez-Ramirez ve Martinez-Ramirez, 2017; Vaessen, Prins ve Jeuring, 2014).
Problem ¢dézme o6gretiminde zeki o6gretim sistemlerinin  kullanildigi  ¢alismalar
incelendiginde, adim adim problem ¢ézmenin ezberden uzak, anlamli bir ¢ézim slreci
gecirmeye katki sagladigini ortaya koymaktadir. Belirli adimlari takip ederek problem
¢dzme, oOgrencilerin slreci takip ederek o6grenmelerinin farkina varmalarina ve
ogretmenlerin sureci izleyebilmesine olanak saglamaktadir (Jaques vd. 2012; Jeremic vd.,
2012).

Dijital oyunlarin her yastan 6grencinin hayatinda énemli bir yer edindigi ve oyun
oynarken 6grenme surecinin gergeklesebildigi bilinmektedir (Tobias vd., 2013). Dijital
bilgisayar oyunlarinin egitsel kullaniminin; égrencilerin motivasyonunu artirdigi (Erhel ve
Jamet, 2013; Eseryel vd., 2014; Hwang vd., 2012; Sung vd., 2015) daha ilging, ilgi gekici
ve eglenceli bir 6grenme ortami sagladigi (Ronimus vd., 2014); 6grencilerin yaraticilik
becerilerini gelistirdigi (Hsiao vd., 2014), 63renme c¢iktilari olarak basariyi, 6grenme

performansini ve 6grenme slrecine iliskin memnuniyeti artirdigi (Erhel ve Jamet, 2013;



Hsiao vd., 2014; Sung, vd., 2015;), 6grencilerin 6grenme surecine katilimini ve baghhigini
yukselttigi (Jackson ve McNamara, 2011) ve problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi
(Eseryel vd., 2014; Hwang vd., 2012;), 6grencilerin derse karsi tutum dizeylerini artirdigi
(Hwang vd., 2012) belirlenmistir. Bununla birlikte bazi galismalarda, geleneksel dgretim
surecleriyle kargilasgtirildiginda oyun tabanl 6grenme etkinliklerinin 6grencilerin basarisini
artirmada anlamli bir etki saglamamasi gibi geligkili sonuglara ulasiimistir (Akin ve Atici,
2015; Bayirtepe ve Tuzin, 2007; Tobias vd., 2013). Bu durum, dijital oyunlarin 6grenme
surecine etkisinin tartisilmasini devam ettirmektedir.

Dijital oyun tabanli 6grenme alan yazinindaki ilgili calisma sonuglari dikkate
alindiginda; dijital oyun tabanli 63drenmenin siklikla 63drenme sturecinde kullanildigi,
ogrencilerin oyunlara karsi ilgisinin ve oyunlarin karakteristik ozelliklerinin 6grencilerin
o6grenme surecini destekledigi soylenebilir (Perini vd. 2018; Liao vd., 2019; Yeh vd.,
2019). Bununla birlikte alan yazinda algoritmik disinme, problem ¢dzme gibi bilissel
becerilerini gelistirmeye ve degerlendirmeye donuk egitsel oyun tasarimi g¢alismalarinin
sinirll sayida oldugu gorulmektedir (Hsu ve Wang, 2018; Ruggiero ve Green, 2017).
Ayrica 3 boyutlu ve sanal oyun ortamlarina iligkin calismalara rastlanmakla birlikte
(Baydas vd., 2015; Patterson, 2014; Topu ve Goktas, 2019), yapay zeka tekniklerinin ise
kosuldugu dijital oyun tabanli 6grenme etkinliklerine iliskin galismalarin az sayida oldugu
(Dimitrova, 2003; Roscoe vd., 2014; Verkuyl vd., 2016) dikkat cekmektedir.

Eseryel ve digerleri (2014), var olan dijital oyunlarin olumlu etkilerini vurgulamakla
birlikte 6grencilerin karmasik problem ¢ézme becerileri gelistirecek, iyi tasarlanmig dijital
oyun ortamlarina gereksinim duyuldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte Tuztn, Yilmaz-
Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya (2013), bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarinda
nasil kullanilabilecegine ve 06grenme silrecine nasil entegre edilebilecegine iligkin
¢alismalara gereksinim duyuldugunu vurgulamaktadir. Alan yazindaki oyun tabanh
o6grenme calismalarini inceleyen Minovi¢, Milovanovi¢ ve Starcevic (2013), gelecekteki
calismalarda bilgisayar oyunlari araciligiyla o6grenenlerin  bilgi ve becerilerini
degerlendirebilecedi tekniklerin ve yontemlerin olusturulmasina yonelik calismalarin
yapilmasini 6nermektedir.

Problem ¢6zmenin matematik muifredatinin temelinde olmasi, bu konuya verilen
degerin artmasina ve bu konu Uzerinde yapilacak ¢alismalarin 6nem kazanmasina neden
olmustur. Literatir incelendiginde genellikle problem ¢bzme slrecinde slre¢ ve bu suregte
karsilasilan gugcluklerle ilgili calismalara rastlanmaktadir. Ancak ulusal literatiirde, problem
¢ozmede karsilasilan gugliklerin giderilmesine iliskin calismalar az sayidadir. Uluslararasi
¢alismalara bakildigindaysa buyuk bir kisminin bilgisayar bilimlerinde yapilan ¢alismalar

oldugu goértlmektedir. Bu baglamda egditim alaninda yapilacak olan bu calisma ile ulusal



literatlriin yaninda uluslararasi literatire de énemli katkilar saglanacagi dusunidlmektedir.
Geligtirilecek 0Ogretim ortaminin oyunlastiriimisoyun tabanlh olmasi oyun dinamik ve
mekaniklerinin ~ 6gretim  ortamlarina  sagladigi  faydalardan yararlanilabilmesini
saglayacaktir.

Zeki 6gretim sistemleri son zamanlarda Uzerinde siklikla ¢alisilan bir konudur.
Bunun yaninda oyunlastiriimig ortamlarin zeki 6gretim sistemleri icerisine entegre edilerek
ogrenciler icin oyun tabanli bir sistemin olusturulmasi bu alanda yeni bir yaklagimdir.
Bununla ilgili alan yazinda yer alan g¢alismalarda olusturulan ortamlar statik olarak var olan
oyun ortamlari aracili§i ile belirli bir konunun 6gretimine yoneliktir. Hazirlanmasi planlanan
sistem ile 6grencilerin kendi sahnelerini olusturmalari boylelikle Bloom taksonomisinde Ust
dizey 6grenmelerin gerceklestiriimesi hedeflenmektedir. Bu sekliyle ArtiBos'un oyun ve
ZOS kavramlarini birlestirerek problem c¢ézme egitiminde alan yazina énemli katkilar
saglayacagi dusunulmektedir.

Hazirlanmasi planlanan ArtiBos'un FATIH projesi kapsaminda okullarda
kullanilabilecek olmasi katma degeri yuksek, yaratici, yenilik¢i ve uygulamaya yonelik bir
sistem olarak FATIH Projesi’nin etkinligine ve teknolojik degerine katki saglayacaktir.
Ayrica kullanici davraniglarini temel alan, 6grenci, 6gretmen ve diger paydaslar tarafindan
etkin ve verimli kullanilabilecek bir ArtiBos’un teknolojik ve sosyoekonomik olarak da
onemli katkilari olacaktir. Sistem araciligi ile 6grencilerin 6grenme surecleri izlenebilecek
ve raporlanabilecektir. Ogretmenlerin ve d6grencilerin uzaktan egitim yoluyla zamandan ve
mekandan bagimsiz olarak bireysel 6grenmelerini ve degerlendirmelerini yapabilmeleri,
hazirlanmasi planlanan ArtiBos’'un 6nemli bir teknolojik ve sosyo-ekonomik katkisidir.
Ortam tasarimi calismalarini yUrGtilecek daha sonraki arastirmacilar igin, bu tez

sonucunda ortaya ¢ikacak urlnln iyi bir 6rnek niteligi tagimasi 6ngdrilmektedir

1. 3. Aragtirmanin Varsayimlari

1. Calismanin birinci asamasinda tasarima odaklaniimasi amaciyla, denklemler
konusunu 6grenmis 10. sinifta 6grenim gdéren 6gdrencilerle galisilmasinin daha

etkili olacagi varsayiimistir.

1. 4. Aragstirmanin Sinirhiliklari

Bu arastirma;
1. Uygulamalarin sadece Trabzon ilinde gergeklestiriimesi,
2. Anadolu Lisesi 9. ve 10. siniflarda 6grenim gormekte olan dgrencilerle

uygulamalarin yapiimasi,



3. Calismanin 9. sinif matematik dersi konularindan denklem ve esitsizlikler Gnitesi

olmasi ile sinirhdir.

1. 5. Tanimlar

Problem: insanin ilk karsilastiginda aklini karistiran, onunla miicadele etme istegi
uyandiran her seydir

Problem Cb6zme: Problemin var olan bilgiler kullanilarak ortadan kaldiriimasi
surecidir.

Oyun: Gergek hayattan bagimsiz, belirli kurallar iceren, eglenceli ve istege bagh
faaliyetlerdir.

Oyunlastirma: Motivasyonu saglamak, ortami ilgi ¢ekici ve zevkli hale getirmek ve
katihmi arttirmak amaciyla oyun unsurlarini oyun disi baglamda kullanmaktir.

Uyarlanabilir Ogrenme Sistemleri: Bireylerin ihtiyac, istek ve kisisel 6zelliklerine gére
icerik, gezinim, yonlendirme gibi secenekler sunan ve kisisellestiriimis kalici 6grenme
saglamayi amaglayan ortamlardir.

Zeki Ogretim Sistemleri: insanlarin 6grenme siirecinde neyi, nasil 6grenecegine dair

yoénlendirmeler ve uyarlamlar saglayan yapay zeka teknolojisine dayali sistemlerdir.



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Bu boélimde calisma ilgili literatlr taramasi problem ¢ézme becerisi, problem ¢ézme
modelleri, problem c¢ozme ve BIT, uyarlanabilir zeki ©6gretim sistemleri, oyun ve
oyunlastirma, D6 oyunlastirma tasarim modeli ve oyun unsurlari ile ilgili yapiimis

¢alismalar bashgi altinda sunulmustur.

2.1.1. Problem C6zme Becerisi

Problem, bireyin ilk defa karsilastigi, zihnini karistiran, ¢dézmek icgin belirli strateji
gelistirmesini ve uygulamasini gerektiren, yeni bilgiler 6grenmesini saglayan durumdur
(Lester ve Cai, 2014; National Council of Teachers of Mathematics [NCTM], 2000; Polya,
1981; Schoenfeld, 1992). Problem ¢dézme ise, belirsiz, ¢ézimu ilk anlasildigindan belli
olmayan durumlarin ortadan kaldirmasi amaciyla karmasik belirli islemlerin yiritalmesidir
(Altun, 2000; Lesh ve Zawojewski, 2007; Krulik ve Rudnik, 1988; Schunk, 2009). PISA
2012'de problem ¢dzme becerisini, bireyin nasil ¢ézecegini hemen bilmedigi, sorunlu
durumlari kavramak ve c¢ozmek icin bilissel isleme dahil olma kapasitesi olarak
aciklamaktadir. (OECD, 2014). Problem ¢6zme, egitimde yer almasi gereken en dnemli
becerilerden biridir. Diger bir ifade ile problem ¢ézme, bireyin ¢gagdas toplumlarin egitimde
yer alan problem ortamlarina uyum saglamasi igin gerekli olan bir beceridir (Greiff vd.,
2014).

Ekonomik isbirligi ve Kalkinma Orgiiti'nin (OECD) Uger yillik ddnemlerde
uyguladigi Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA) 2012 yilindan itibaren
problem ¢b6zme igin bir c¢ergceve benimsemistir. Bu c¢ergeve problem ¢ézme ve
bilegenlerinin ¢cagdas egditim ve ulusal okul mufredatina nasil entegre edilecegiyle ilgili
baslangi¢c noktasi olarak hizmet edebilecek teorik bir kavramsallastirma saglamaktadir.
Birgok Ulkedeki egitim sistemine bu c¢ergcevenin entegre edilmesi gerektigi
savunulmaktadir (Greiff vd., 2014; NCTM, 2014). Bu ¢ergeveye gore, problem ¢ézme ile

ilgili dort ana asama sunlardir; “kesfetmek ve anlamak”, “temsil etmek ve formile etmek”,

” o«

“planlama ve yurutmek” ve “izlemek ve yansitmak”. “Kesfetme ve anlama” sureci, bilgi
edinmek igin problemle etkilesimi icerir. Verilen ve istenen bilgilerin zihinsel modellerini
olusturarak anlagilmasi gerekmektedir. “Temsil etme ve formile etme” slreci, problemin
zihinsel temsilinin olusturulmasini kapsar. Bu asama da bilginin se¢imi ve entegrasyonu

ve problemle ilgili hipotezlerin formilasyonu yapilmaktadir. “Planlama ve uygulama”
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sureci, hedeflerin belirlenmesini, hedeflere ulasmak igin adimlarin secilmesini ve bu
adimlarin uygulanmasini igerir. Son sure¢ olan “izleme ve yansitma”, hedefe ilerlemenin
izlenmesini ve ilerlemenin ¢dzUmlere yansimasini incelemeyi icerir. Her bir problem
¢6zme surecinde bitiin asamalarin olmasi zorunlu degildir.

Yapilan birgok calismada &grencilerin problem g¢ozerken problemlerin icerdigi
kavramlari ve aralarindaki iligkileri anlamada birtakim zorluklarla karsilastiklarini
belirtmektedir (Chiu ve Klassen, 2010; Garcia vd., 2019; Phonapichat vd., 2014;
Tambychika ve Meerah, 2010; Vicente vd. 2007). Polya’ya gére bu zorluklarin en énemili
nedenlerinden birisi 6grencilerin problem ¢bzmeyi asamali bir sire¢ olarak
algilayamayislaridir. Bu goris problem ¢ézme slrecleri ve stratejileri Gzerine yapilan
bircok calisma ile de desteklenmektedir (Hoffman ve Spatariu, 2008; Huang vd., 2012;
Petchuay, 1998’'den akt., Phonapichat, Wongwanich ve Sujiva, 2014, s. 3171; Yen ve
Chen, 2008). Farkli egitim asamalarinda matematiksel problemlerin ¢éziimiinde yer alan
sureci inceleyen bazi calismalar incelendiginde, problemleri ¢dzme konusundaki
gugcliklerin genellikle planlama ve degerlendirme asamalarinda oldugu gorulmektedir
(Garcia, Betts, Gonzalez-Castro, Gonzalez-Pienda ve Rodriguez, 2016; Jacobse ve
Harskamp, 2012).

Verschaffel, De Corte ve Viersraete (1999), égrencilerin problemi nasil ¢dzecegini
planlama ve strateji segiminde yetersiz olduklarini ve bu nedenle hesaplama yaparken de
zorluklar cektiklerini dile getirmiglerdir. Ayrica o6grenciler degerlendirme agamasini
gereksiz gordiklerinden problem ¢ézme slrecini eksik tamamlamaktadirlar. De Corte ve
Somers (1982), 6égrencilerin problemlerle kargi kargiya kaldiklarinda genellikle bilgiyi
dizenlemediklerini tespit etmislerdir. Verschaffel ve digerleri (1999a), s6zel problem
¢ozerken problem c¢ézme slreci ile ilgili 6grencilerin karsilastigi gugligu, 6grencilerin
problemleri ¢ézmek igin gereken dogru islemi secerken dikkatsiz, Ustinkérl ve ezber
bildigi islemleri yurlGterek problemlere yaklagsmakta ve genellikle belirli bir yontem
belilemeden dogrudan hesaplama yaparak problemleri ¢6zmekte seklinde
yorumlamislardir.

Ogrenciler problemin igerigi hakkinda diisiinmemektedirler. Ciinki ders kitaplarinda
problemi anlamadan ve igerigini kavramadan sadece problemlerin ¢dzimune
odaklaniimaktadir (Greer, 1997; Nancarrow, 2004). Ogrenciler okulda égretilen matematik
ile gercek hayat arasinda bir bag kuramazlar. Clnku 6gretilen bilgilerin gergek hayatta
nerede kullanilacagina iligkin bilgi verilmemis ya da gercek hayatla bagdasan problemler
sorulmamistir. Eger 6grenciler problem ¢ozmeyi gunluk hayatla iliskilendirebilirse problemi
anlamlarini test etmeye egilimleri artabilir ve boylelikle problemleri nasil ¢ézduklerini

6grenme yolunda adim atmis olurlar (Garcia, Boom, Kroesbergen, Nufiez ve Rodriguez
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2019; Phonapichat vd., 2014; Tambychika ve Meerah, 2010). Bu durum Kilpatrick’in
(1985) 6grencinin problem ¢bzme basarisini, problem ¢bzerken gecirdigi sUreclerdeki
becerilerinin gelisimine baglamasi ile agiklanabilir. Bu nedenle problem, problem ¢ézme
6gretimi ve problem ¢ézmede basarinin artiriimasi birgok egitimci ve psikologun lzerinde
¢alistigi bir konudur (Cai, 2003; Kili¢ ve Samanci, 2005).

2. 1. 2. Problem C6zme Modelleri

Problemler ¢dézme sadece islem ve hesaplama becerilerinden ibaret olmayip,
bilgileri organize etme, aralarindaki iligkileri fark etme, belirli stratejiler secebilme ve belirli
islemleri adim adim yapmayi gerektirir (Polya, 1957; Souviney, 1989). Altun (2000)
problem ¢bézmenin amacini, slirecin mantigini kavrama, problemi anlama, uygun stratejiyi
secme, secilen sratejiyi kullanma ve sonuglari yorumlama yeteneklerinin gelistiriimesi
olarak acgiklamaktadir. Polya (1981) ise problem ¢dzmeyi, 6grencilerin problemle
karsilastiklari zamandan problemin ¢6zildigi zamana kadar olan bir siure¢ olarak
betimlemektedir. Problem c¢dzerken &grencilerin karsilastigr zorluklarin  Ustesinden
gelebilmek amaciyla bircok arastirmaci farkli problem ¢ézme modelleri olusturmustur.
Problem c¢b6zme o&gretiminde kullanilan en temsili modellerden bazilari Tablo 1’de

sunulmustur.

Tablo 1. Problem C6zme Modelleri

Model Asamalar
Problemi anlama
Plan yapma
Plani uygulama
Cevabi dogrulama
Okuma
Kesfetme
Krulik ve Rudnick (1988) Strateji Se¢cme
Cozme
Yeniden Gozden Gegirme ve Sunma
Problemin belirlenmesi
Problemin tanimlanmasi
Bransford ve Stein (1993) Olasi ¢cozimlerin kesfi
Co6zum planina gore hareket etme
Asamalari gozden gegirmek
Problemin zihinsel temsilini olusturma
Yéntemler:
Resim ¢izme
Liste, sema veya tablo yapma
iIgili bilgileri ilgili verilerden ayirt etme
Gergek dinya ile iligskilendirme

Polya (1957)

Verschaffel vd. (1999b)
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Model

Asamalar

Verschaffel vd. (1999b)

Problemin nasil ¢ézilecegine karar verme

Yontemler:

Akis cizelgesi hazirlama

Tahmin etme ve kontrol etme

Bir model arama

Sayilari sadelestirme

Gereken hesaplamalari yapma

Ciktilar yorumlama ve sonucu ifade etme

C6zUmU degerlendirme

Montague, Warger ve Morgan
(2000)

Okuma

Bagka s6zcuklerle agiklama

Gorsellestirme

Varsayimda bulunma

Cevabi tahmin etme

Hesap yapma

Kontrol etme

Mayer (2003)

Tercime

Yorumlama

Plan yapma

Uygulama

Pretz, Naples ve Sternberg
(2003)

Problemi fark etme

Problemi tanima ve yorumlama

C6zim stratejisi gelistirme

Problemle ilgili bilgileri dizenleme

Problemin ¢6zUmu i¢in zihinsel kaynaklarin tahsisi

Hedefe ilerlemeyi izlemek

G6zumu degerlendirme

Boonen (2015)

Problemi okuma

Problem yapisini gorsellestirme

Bilinmeyeni isaretleme

Gerekli islemi hesaplama

Cevabi kontrol etme

Tablo 1'de Polya (1957), Krulik ve Rudnick (1988), Bransford ve Stein (1993),
Verschaffel vd. (1999), Montague vd. (2000), Mayer (2003), Pretz vd. (2003) ve Boonen

(2015)’nin 6nerdidi klasik ve yaygin olarak bilinen bazi modeller sunulmaktadir. Bu

modelleri iceren problem ¢dzme faaliyetleri tipik olarak iki ana asamada &6zetlenebilir: 1)

problem anlama ve temsil etme ve 2) ¢d6zum gelistirme (Babakhani, 2011; Kim, 2015;

Krawec, 2012). Problemi yeterince yorumlamadan ve temsil etmeden basaril bir problem

¢ozmek mumkun degildir. Problemin duzgun yorumlanmasi ve temsili, problem

¢bzucunun problemi anladigini ve ¢ézim planina dogru yénlendigini gosterir (Babakhani,
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2011). Ayrica sure¢ sonunda de@erlendirme veya revizyon yapilmasi gerekliligi de
vurgulanmaktadir.

Krulik ve Rudnick (1988) problem ¢ézme surecini bes asama olarak tanimlamistir.
Okuma asamasinin problemi sadece metinsel olarak okumak olmadigini, bu asamada
problemlerin var olan anatomisini incelemek ve verileri ortaya c¢ikarmak gerektigini
belirtmistir. Bu asamada yapilmasi gerekenler; soru setlerini tanimlama ve islemi
gorsellestirme, problemi kendi cimleleriyle tekrar yazma, istenen verileri bulma, verilen
bilgileri belirme, anahtar kelimleri bulma ve ekstra bilglieri bulmaktir. Kesfet basamagi,
okuma asamasinda belirlenen problemde yer alan bilgilerin analizi ve sentezidir. Bu
asamada yapilacaklar ise; bilgiyi dizenlenme, yeterli bilginin varligini sorgulama, fazla
bilgileri ayiklama, diyagram ¢izme veya model olusturma ve cizelge veya tablo olusturma
seklindedir. Kesfetme asamasi sonunda ortaya cikan tabloya gére en uygun strateji
secilir. Ogrenciler secilen stratejiyi uygulamak icin temel mantiklarini, hesaplama ve
geometrik becerilerini kullanarak ¢6zme basamagini tamamlarlar. Son asamada ise
¢6zim kontrol edilir, c6ziim tartisilarak farkli ¢6zim yollar disunuldr.

Bransford ve Stein'a (1993) gore problem ¢ézme streci, problemin belirlenmesi,
problemin tanimlanmasi, olasi ¢ézimlerin kesfi, ¢6zim planina gore hareket etme ve
asamalari gbézden gegirme adimlarindan olugsmaktadir. Problem ¢ézmenin en kritik
asamasi problemin niteliklerinin belirlenmesidir. Bu asama, iyi bir analiz sonucunda olasi
¢bzumlerin kavramsallastirmasina yardimci olur.

Montague ve digerleri (2000) ise problem ¢6zme surecini okuma, bagka sdzcuklerle
acgiklama (geviri), gorsellestirme, varsayimda bulunma, cevabi tahmin etme, hesap yapma
ve kontrol etme asamalari olarak tanimlamigtir. Ogrenciler problemi okuduktan sonra
geviri asamasinda, kendi sozclkleriyle problemi ifade ederler. Daha sonra 6grenciler,
problem bélimleri arasindaki iligkileri gbsteren bir sunum olusturarak problemi
gorsellestirirler. Sematik olarak uygun bir temsil yapildiktan sonra, dgrenciler problemi
¢bzmek igin gereken uygun islemleri / denklemleri segerek problem ¢oézimleri hakkinda
varsayimlari olan planlama asamasina girerler ve cevabl tahmin etmeye calisirlar.
Ogrenciler énceden belirlenen adimlar izleyerek cevabi hesaplarlar ve daha sonra siireci
ve Urunu dikkate alarak ¢ozimlerinin dogrulugunu kontrol ederler. Yedi biligsel surecin her
birinde, 6grencilere kendilerine talimat verdikleri, soru sorduklari ve performanslarini
degerlendirdikleri Ustbilis stratejileri ogretilir.

Mayer'e (1985) gore, problem gdsterimi ve problem ¢ézimu bu siregte yer alan iki
ana asamadir. Problemin gdsterimi iki temel durumdan olugur. Bunlar, problemin ne
dedigini anlamak igin gereken dil becerilerine dayanan problemin tercime edilmesi ve

problemdeki iliskilerin yapisal bir temsil olusturmak igin problem yorumlamasidir. ikinci
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genel asama olan problem ¢6zimu, hangi ¢ozumlerin kullanilacagini ve hangi sirayla
kullanilacagini belirleyen plan yapma ve planlanan hesaplamalari yapan uygulama
durumlarindan olusur.

Pretz Naples ve Sternberg’e (2003) gére problem ¢ézme, yedi dénglisel asamadan
olusmaktadir. Bu asamalar; problemi fark etme, problemi tanima ve yorumlama, ¢6zim
stratejisi gelistirme, problemle ilgili bilgileri dizenleme, problemin ¢6zUmu igin zihinsel
kaynaklarin tahsisi, hedefe ilerlemeyi izleme ve ¢6zimul degerlendirmedir. Bu agsamalarin
sirayla takip edilmesi zorunlu degildir yani bu stre¢ esnektir. Ayrica belirli bir sonuca
ulasildiginda tekrar adimlarin takip edilmesi gerekebileceginden problem ¢ézme stirecinin
dongusel oldugunu ifade etmiglerdir.

Verschaffel ve digerlerine (1999) goére problem c¢b6zme slreci bes asamadan
olusmaktadir. Birinci asamada resim ¢izme, liste, sema veya tablo yapma, ilgili bilgileri
ilgili verilerden ayirt etme ve gercek dunya ile iligkilendirme yontemlerinden birini
kullanarak problemin zihinsel temsili olusturulmaktadir. Daha sonra akis ¢izelgesi
hazirlama, tahmin etme ve kontrol etme, bir model arama, sayilari sadelestirme
yontemleriyle problemin nasil c¢ozllecegine karar verme asamasli tamamlanmasi
gerekmektedir. Gerekli hesaplamalar yapilarak bulunan ¢iktilar yorumlanir ve sonug ifade
edilir. Son agsama da ise ¢ézimuin degerlendirmesi yapiimaktadir.

Boonen (2015) problemi ¢ézmek icin bes asamali bir ¢bzim slreci sunmustur. Bu
suregte ilk olarak anlamak i¢in problemi okumak agsamasini tamamlamalari gerekmektedir.
Ogrencilerden bu siiregte problemin her cimlesini elestirel bir sekilde okumalari
istenmektedir. Ogrencilerden sadece sayl ve anahtar kavramlari degil ayni zaman da
zaman vb. degiskenleri de bulmalari istenmektedir. ikinci asamada égrencilerden verileri
karsilastirarak problemin gorsellestiriimesi istenmektedir. Daha sonra dgdrenciler gorsel
sema Uzerinde bilinmeyen dediskene soru isareti yerlestirilerek Uglinci asamayi
tamamlamaktadirlar. Dérdiinctd adimda ise gerekli islemler yapilarak problem ¢ozilir. Son
olarak da hesaplanan degerin bilinmeyi karsilayip karsilamadigi kontrol edilir.

Polya (1957) problem ¢6zme slrecini dort asama olarak tanimlamigtir. Bu surecin ilk
asamasi problemi anlamadir. Bu asamada neyin bulunmasi gerektigini yani bilinmeyeni,
neyin verildigini veya bilindigini yani verilenleri ve bu veriler arasinda hangi iligkilerin
bulundugu belirlenmelidir. Plan yapma asamasinda, verilenler ve bilinmeyen arasinda tim
iliskilere gbre uygun ¢dzim plani yapilmaktadir. Daha sonra belirlenen ¢ézim plani
uygulanarak sonuca ulagilir. Son asama da ise sonug¢ kontrol edilir. Bu galismada
literatirde en yaygin kabul gdéren slre¢ olan Polya’nin (1957) problem ¢6zme

asamalarinin kullanildid bir sistem tasarlanmistir.
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2. 1. 3. Problem Gézme ve Bilgi ve iletisim Teknolojileri

Bilgi ve iletisim teknolojileri, egitim sisteminde geleneksel 6gretim yontemlerine
alternatif olarak kullaniimaktadir. Egitimde teknolojinin kullanimiyla birlikte NCTM (2000)
standartlarina gére, dgrencilerin 6grenmelerini kolaylastirmak i¢cin matematik dersinde ve
problem ¢dézme 6gretiminde teknolojinin kullanimi édnemlidir. Bu alanda yapilan bir¢ok
calismada, 6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerinin BiT’e dayall etkinlikler ile
gerceklestirerek gelistirilebilecegini gostermektedir. (Argelagés ve Pifarré, 2012; Hwang
vd., 2012; Hwang, Kuo, Chen ve Ho, 2014; Kim ve Hannafin, 2011; Li ve Ma, 2010;
Merrill, Gibert, 2008; Rae ve Samuels, 2011). Cinki BIT bu sirecte karsilagilan
zorluklarin Ustesinden gelebilmek igin 6grencilere nedensel geri bildirim verebilmeye
imkan saglamaktadir (Harskamp ve Suhre, 2006).

Problem c¢6zme 0&gretiminde, soyut kavramlarin somutlastirarak sunulmasi
ogrencilerin problemi anlamasina yardimci olmaktadir (Newby vd., 1996). Literatirde
problem c¢bzme Ogretimine yonelik yazilimlar, grafik ve goérsel nesneleri kullanarak
problemi somutlastirdiklari igin 6gretim sirecinde kullanimi tavsiye edilmektedir (Kirschner
ve Wopereis, 2013; Shute, Jeong, Spector, Seel ve Johnson, 2009). Grafikler ve gorsel
nesneler uygun sekilde kullanilirsa, ilgili bilgiyi gruplandirdigindan, bilgiyi temsil ettiginden,
belirsiz ifadeyi azalttigindan ve gorsellerin hizli islenmesinden dolayi biligsel yuku
azaltabilmektedir (Scaife ve Rogers, 1996).

Problemlerin anlasiimasindan sonraki suregte &grenciler ¢bézim igin strateji
gelistirmektedir ve bir problemim ¢éziimii igin farkli yollar bulunmaktadir. BiT ile égrenciler
kendi stratejilerini test edebilir, aninda geri bildirim alabilirler ve yeni bilgilerle farkli ¢6zim
stratejileri gelistirebilirler. (Kelman vd., 1983).

Ayrica bilgisayar ve kagit temelli 6grenme sirecini kargilastiran calismalar,
bilgisayar temelli etkinliklerin 6grencilerin anlama, keyif alma ve motivasyon konusunda
kagit temelli etkinliklerden daha yararli oldugunu gdstermektedir (Greenlee-Moore ve
Smith, 1996; Pearman, 2008).

Hwang, Wu ve Chen (2012) web tabanh problem ¢ézme etkinlikleri yurtutmek igin
rekabetci bir masa oyunu seklinde bir gevrimici oyun gelistiriimistir. Gelistirilen ortamin
performansini degerlendirmek i¢in deneysel bir galisma yapilmistir. Calismanin sonuglari,
ogrencilerin 6grenme tutumlarini, 6grenme ilgisini ve teknoloji kabul derecesini onemli
Olctde arttirmadigini, web tabanli problem ¢ézme aktivitesindeki 6grenme basarilarini ise
arttirdigini géstermektedir.

Wang, Wu, Kirschner ve Spector (2018) calismasinda, bilgisayar tabanh biligsel
haritalama yaklasiminin etkilerini, not tutma ile karsilastirarak incelemistir. Calismada tip

bdlimU son sinifta okuyan kirk dokuz 6grenci ile ¢ahisiimistir. Deney grubunda bilgisayar
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tabanl bir 6grenme ortaminda simule edilmis klinik tani problemleriyle ¢aligirken, kontrol
grubunda ise not tutma yaklasimi kullanmigtir. Bilissel haritalama yaklagsiminin,
ogrencilerin problem ¢dzme performansini artirdidi ve karmasik problemlerle 6grenmenin
icsel motivasyonu gelistirdigi sonucuna ulasiimistir.

Crippen ve Earl (2007) yaptiklari calismada, 6grenci performansini ve problem
¢dzme becerisini gelistirmek igin érnekleri inceleme ve kendi kendine agiklama yapmaya
dayanan temel stratejileri ile desteklenmis ve bilgi yarismasi iceren web tabanli bir
6grenme araci olusturmayi hedeflemistir. Calismada materyalin gelistiriimesi asamasinda
tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilirken, sistemin degerlendiriimesi icin ise yari
deneysel bir calisma yapilmistir. Sadece érnekleri inceleyen 6grencilerde anlamli bir fark
bulunmamistir. Ornekle birlikte 6z agiklama istemi kullaniminin problem ¢ézme becerisini
ve 0z yeterliligi gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Huang, Liu ve Chang (2012), Tayvan'da ikinci ve Gglincu sinif 6grencilerinin toplama
ve cikarma problemlerini ¢ozmeye yardimci olmak amaciyla bilgisayar destekli bir
matematiksel problem ¢dézme sistemi gelistirmislerdir. Sistem, Polya’nin problem ¢ézme
modeline gobre problem ¢dzme surecini yonlendirecek sekilde tasarlanmistir. Problemler
ogrencilerin anlamasi ve ¢6zim yolu Gzerinde dugslnebilmesi amaciyla gorsellestirilmistir.
Sistemi kullanan 6grencilerin matematiksel problem ¢ézme yeteneklerinin kontrol grubu
ogrencilerine gdre daha Ustin oldugunu sonucuna ulasiimistir.

Yapilan calismalardan da goérildigu Uzere problem ¢ézme 6gretiminde BDE’nin
kullanimi giderek artmasina karsin, degerlendirme yontemlerinin zayifigi ile ilgili bir
endise bulunmaktadir (Lee ve Spector, 2008; Pirnay-Dummer, Ifenthaler ve Spector,
2010). Ayrica liteatlrde 6grencilerin etkili 6grenme saglayabilmeleri ve problem slrecini
tamamlayabilmeleri acisinda rehberlik almalari gerektigi savunulmaktadir (Alfieri, Brooks,
Aldrich ve Tenenbaum, 2011; Kapur ve Rummel 2012; Schmidt, Loyens, Van Gog ve
Paas, 2007; Tobias ve Duffy, 2009; Wijnia, Loyens, Van Gog, Derous ve Schmidt, 2014).

BIT igerisinde yapay zeka teknolojisine dayali olarak hazirlanmig Zeki Ogretim
Sistemleri (ZOS), 6grencilere 6grenme sireclerinde rehberlik saglayabildiginden ve
degerlendirme imkani sundugundan dolay! problem ¢6zme becerilerini kazandirmak igin

kullanilabilecek etkili bilgi ve iletisim teknolojilerindendir (Vaessen, 2014).

2. 1. 4. Uyarlanabilir Zeki Ogretim Sistemi

Zeki 6gretim sistemleri (ZOS), égrenme ve dJretme slreclerini desteklemek igin
yapay zeka teknolojisine dayali olarak hazirlanmis bilgisayarli 6gretim ortamlardir
(Bernacki vd., 2014). Diger bir tanimla ZOS'ler dgrencilerin 6grenme slreglerini adim

adim takip eden, ydnlendirme ve degerlendirme yapan, egitim ihtiyaclarini belirleyen, bilgi
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ve beceri kazandiriimasini saglayan, 6grencilerin hatalarini tespit eden, bu hatalar
nerede ve neden yaptigini sunan yapay zeka tekniklerinin ise kosuldugu sistemlerdir
(Vaessen vd., 2014; Huang vd., 2012; Jaques vd., 2012;).

Zeki ogretim sistemlerinin en temel gorevi, 6grencilerin bilgi edinimlerini sureg
boyunca degerlendirmektir. Degerlendirme, 6grenme materyalleri ve aktivitelerini 6grenci
verilerine gore uyarlamak igin gereklidir (Ramirez-Noriega vd., 2017). Ayrica bu sistemler,
Ogreticinin  6gretim tarzini taklit etmekte ve 0Ogrenciye Ogretim slresince destek
saglamaktadir (Magnisalis, Demetriadis ve Karakostas, 2011)

Zeki ogretim sistemleri, 6gretimin bireysellestiriimesi acisindan esnek olmalidir.
Sistem ihtiyaci karsilayacak sekilde farkli modiller halinde hazirlanarak sistemde istenen
esneklik saglanabilir. ZOS’lerde genel olarak Bilgi Alani Moduili, Ogrenci Modeli Modiili,
Ogretim Moduili, Kullanici Arayiizii Modiilii olmak Uzere dért modiil kullaniimaktadir
(Koedinger ve Corbet, 2006; Victorio-Meza, Mejialavalle ve Ortiz, 2014).

Bilgi Alani Modull: Sistem 6gretilmek istenen bilgileri icerir. Bu modul 6grenci
bilgilerine paralel olarak sunulacak cgesitli formatlarda icerik tirlerini icermelidir. icerigi
yapisi dinamik olarak surekli diizenlenecek sekilde farkli ayrintilara sahip olmalidir. Ayrica
bu moddl ile 6grencinin cevabi ve yaptigi hatalar tespit edilmektedir. Sonug olarak, bilgi
alani modult uzman bilgisi kaynagi olarak kullaniimaktadir.

Ogrenci Modeli Modili: Ogrenci ile ilgili biligssel, duyussal vb. durumu hakkindaki
bilgilerin tutuldugu ve glncellendigi modildir. Ogrenen merkezli olarak olusturulan bir
Z0OS’de bu modiil ana bilesen haline gelmektedir. Wenger (1987), 6grenci modelinde su
u¢ ana fonksiyonun olmasi gerektigini belirtmistir;

1. Ogrenci hakkinda bilgiler agik sekilde elde edilmeli,

2. Toplanan verilere dayanarak o6grencinin durumunu temsil eden c¢ergeve

belirlenmeli,

3. Ogrencinin bilgi durumunu giincellemek igin neyin gerekli olduguna dair bazi

bilgileri teshis etmeli ve uygun bilgi materyalleri sunmalidir.

Self (1988) 6grenci modelin duzeltici, detayci, stratejik, tanisal, 6ngoricu ve
degerlendirici olarak alti roliiniin oldugunu dile getirmistir. Bu roller ile ZOS’lerin amaglari
arasinda o6grencilerin bilgilerindeki hatalari tespit etmek, tani koymak, gelecekteki
eylemlerini tahmin etmek ve performanslarini degerlendirmelerine yardimci olma yer
almaktadir. Ogrenci modeli olugturmak igin Sterotip Ogrenci Modeli, Kisit Tabanli Ogrenci
Modelleme, Kaplama (")g'renci Modeli, Durum Tabanli (")grenci Modeli, Bulanik Mantik,
Bayes Modeli, Model izleme gibi farkli yéntemler mevcuttur (Stankov, 1996). Literatir

incelendiginde, uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinde kaplama 6grenci modeli tercih
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edildigi gorulmustur (Brusilovsky, 1998; Weber ve Specht, 1997). Bu galismada ArtiBos’da
kullanici modeli olusturulmasinda “kaplama 6grenci modeli” kullaniimistir.

Kaplama Ogrenci Modeli: Ogrencinin bilgisinin sistemin alan bilgisine kiyasla kiiglik
bir alanini kapladigi kabul edilir (Goldstein,1977) yani uzman bilgisin 6grenci bilgisini bir
kapsamaktadir (Stankov, 1998).

Bu modelde o6grenci ile uzman bilgisi ile karsilastirilarak 6grenci bilgi duzeyi
belirlenmektedir. Bunun sonuncunda sistem &grencinin neleri bildigi belirleyerek
o6grenmesi gereken bilgileri karar verir (Stankov, 1998; Castillo, Breda ve Bajuelos, 2001).
Kaplama 6grenci modelinde alan bilgisi; ayristirilabilir ve seviyelendirilebilir sekilde
maddelere bdllnebilir olmahdir. Her farkh konunun bilinme dizeyini belirlemek icin
onceden belirlenen deger araligi kullaniimaktadir.

Ogretim Modiili: ZOS’lerin 6grenme ve problem c¢dzme sirecinde 6grenciye
yardimci olacak 6zel stratejilerin secildigi moduldir. Stratejileri segerken bilgi alani ve
ogrenci modullerinde var olan bilgileri kullanir. Bir hata tespit edildiginde mudahale edilip
edilmeyecedini, mudahaleye ihtiya¢ duyulursa ne zaman bir dnlem alinmasi gerektigini ve
nasil uygulanmasi gerektigini belirler. Ogretim modiilii, “Sokratsal” ve “Calistirici” olmak
uzere iki sunum metodunu kullanmaktadir. Sokratsal metot, sorular sorarak bilgi edinir ve
bu bilgileri sistemin dogru kararlar vermesi ic¢in kullanir. Calistirici metot ise, ihtiyac
duyulan bilgileri eglenceli bir ortamdan edinir (Karaosmanoglu, 2007).

Kullanici Arayizi Moduli: Diger modiller ile 6grenci arasinda bag kuran modualdir.
Sema yapisi, iletisim kutulari, ipuglari, degerlendirme ve geri bildirimi gibi farkh etkilesim
turleriyle 6grencinin sistemle iletisim kurmasini saglar. Multimedya, simulasyon vb.
materyaller iler bilgi alan modulunde yer alan bilgileri sunar.

Bu cercevede zeki 6gretim sistemi, 6grencilerin ihtiyacina gore ogretim icerigi ve
Ogretim stratejisi sunan, etkili rehberlik ve problem ¢dézme sirecinde meydana gelen
o6grenmenin farkinda olma, kesfederek 6drenme motivasyonunun birlesimini saglayan
bilgisayar tabanl 6gretim sistemlerdir (Nwana, 1990).

Bir konunun 6gretiminde ZOS'ler anlik ve nedensel donitler vererek ddrencilerin
dgrenme sureclerini yonetebilmektedir. Ogrencinin problem ¢ézme siirecinin sorunsuz ve
daimi gegebilmesi igin ZOS'iin tanilama ve 6ngdru rollerini igceren moddllerin iyi
planlanmasi gerekmektedir. Bunu saglamak i¢in ogrenciye icerigi nasil sunacagina iligkin
farkh 6gretim stratejileri bilgisine, hata durumunda hangi dénitd nasil verecegine iligkin
kriterlerin iyi tasarlanmig ve sisteme entegre edilmis olmasi gerekmektedir (Sleeman ve
Brown, 1982).

Literatirde ZOS ile ilgili genel olarak ogrencilerin akademik basarisinda olumiu

yonde artis oldugu ve o6grencilerin derslere karsi tutumlarinin arttigi gortlmektedir.
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Calismalarda ZOS’lerin 6grenciler igin faydal olabilecek dénitler lreterek etkili ve kalicl
o6grenmelerin  saglandigi, Ust dizey beceri gelisimine yardimci oldugunu ve
motivasyonlarin olumlu yonde etkiledigi sonuclarina ulasilmistir (Mohamed ve Lamia,
2018; Ramirez-Noriega vd., 2017; Vaessen vd., 2014). Zeki 6gretim sistemlerinin problem
¢dzme ogretiminde kullanildi§i ¢alismalar incelendiginde, adim adim problem ¢ézmenin
ezberden uzak, aktif, kalici ve anlamli 6grenmelerin gergceklesmesine katki sagladigi
sonucuna ulasiimistir. Belirli adimlari takip ederek problem ¢ézme, ddrencilerin sureci
takip ederek 6grenmelerinin farkina varmalarina ve 6gretmenlerin sireci izleyebilmesine
olanak saglamaktadir (Jaques vd. 2012; Jeremic vd., 2012; Vaessen vd., 2014).

21. yluzyllda vyapilandirmaci yaklasimin etkisiyle 6grenci merkezli, 6grencilerin
Ozellik ve ihtiyaclarina gore tasarlanan egitim ortamlari 6n plana ¢cikmistir. Her édrencinin
beklentileri, kisilik 6zellikleri, ihtiyaglari, 6grenme stiller, ilgileri farklidir. Bu nedenle
standart 6grenme ortamlari her 6grenciye hitap etmez ve 6gretim slrecinde yetersiz
olabilmektedir. Ogrenme ortamlarinin uyarlanmasi ve Kkisisellestiriimesi 6grenme
surecinde etkililigi ve verimliligi arttirdigi soylenebilir.

Uyarlamali 6grenmeyi, o6grenenlerin davranigslarina uyum saglayan bilgisayar
destekli 6grenmedir. Lai, Wang ve Wang (2011) ise uyarlamali 6grenmeyi, her 6grencinin
daha énce toplanan 6grenme stillerine dayanarak 6grenme nesnelerinin sunum stillerini
kisisellestirmeye odaklanmak olarak tanimlamaktadir. Uyarlama egitimin amaglarina
uygun olarak, bireysel kullanici karakterleri verilerine gdre icerik ya da gezinim 6nerilerini
tasarlama igidir (Radenkovic vd., 2011). Uyarlanabilir sistemler égrencilerin 6zelliklerine
uygun 6grenme ortamlari gelistirmeyi hedefler (Reniers ve Dreher, 2009).

1970'li yillardan itibaren egitiminde teknolojinin kullanimi yapay zeka tekniklerinin
kullanildigi ZOS'ler ile baglayan ve 1990’lara kadar devam eden bireysellestiriimis 6gretim
sistemleri alanindaki c¢alismalar, 2000'li yillardan itibaren uyarlanabilir hiper ortam
sistemleri ve zeki 6gretim sistemlerinin birlesmesiyle kisisellestiriimis 6grenmeyi saglayan
Uyarlanabilir Zeki Ogretim Sistemleri (UZOS) alanindaki arastirmalarla gelismektedir
(Brusilovsky ve Peylo, 2003). Brusilovsky’e (2004) gore uyarlanabilir hiper ortamlar hiper
ortam ve kullanici modelinin kesisti§i bir arastirma alanidir. Uyarlanabilir sistemler
temelde kullanici modelinin olusturulmasi ve uyarlamalarin gerceklestiriimesi agsamalarini
icermektedir (Brusilovsky ve Eklund, 1998; Eryllmaz ve Simsek, 2014). Uyarlanabilir
sistemler oncelikle sistemin 0zelligine gore kullanicidan bilgi toplar. Bu bilgiler kullanici
modelinin olusturulmasinda kullanilir. Daha sonra da olusturulan modele goére sistemin
uyarlamasi gerceklestirilir.

Uyarlanabilir sistemler geleneksel “herkese uygun tek beden” c¢oklu ortam

sistemlerine alternatif olarak bireysel kullanicilarin hedefleri, ilgileri ve bilgi dizeylerine
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g6re olusturulan kullanici modellerinde temsil edilir (Kobsa, 2001). Uyarlanabilir sistemler,
bireylerden elde ettigi bilgiler dogrultusunda kullanici modeli olugturarak kullanicilara
bireysellestirilmis secenekler sunmaktadir (Brusilovsky, 1998; Somyurek, 2015). Boylelikle
her kullanici icin kullanici 6zelliklerine bagh olarak farkl icerik ve gezinme saglanabilir (De
Bra, 2003). Bu sayede bireylerin bilgiye daha hizli, kolay ve etkili bicimde erisimleri
amaglanmaktadir. Kullanici modeli bireylerin sistemle etkilesimi sonucunda gincellenir,
elde edilen bilgiler dogrultusunda ve guncel kullanici modeline uygun uyarlamalar yapilir
(Sezer, 2011). Uyarlanabilir sistemler dort temel bilesenden olusur (Cetin ve Altun, 2014;
De Bra vd., 2003; Van Seters, Ossevoort, Tramper ve Goedhart, 2012):

Alan bilgisi modeli: Kazandirilmasi planlanan 6grenme iceriklerini ve bu iceriklerin
birbirleri ile iligkili yapisini barindirir

Kullanici modeli: Hazirlanan sistemin 6zelliklerine bagh olarak toplanan kullaniciya
ait bilgiler ile kullanicinin tanimlanmasini igerir. Kullanim siresince belli asamalarda
guncellenebilir.

Ogretim modeli: Pedagoji bilgisini icerir. Kullanici modeli ile alan bilgisi modelinin
ogretim uzmani yeterliliginde birlestirilmesi i¢in gerekli kuralari igerir.

Uyarlama mekanizmasi: Sistemin tasarimina bagli olarak her bir kullanici igin igerik
ya da gezinimin uyarlanmasini saglar.

Uyarlanabilir 6grenme sistemlerinde icerigin uyarlanmasi ve gezinimin uyarlanmasi
olmak Uzere iki temel yontem kullanilr (Brusilovsky, 1998). icerigin uyarlanmasi, hangi
bilginin sunulacagdinin ve bu bilginin nasil sunulacagina iliskin uyarlamalari icermektedir.
Bu sayede farkl bilgi, deneyim ve 6zelliklere sahip her bir kullanici igin uygulamalarin
kullaniglihg artmaktadir (Albrecht, Koch ve Tiller, 2000). Esnek metin, kosula bagl metin,
farkh sayfalar ve farkh boélimler gibi teknikler icerik uyarlamasinda kullanmaktadir.
Gezinimin uyarlanmasi, bireylerin gezinme alanlarinin basitlestirilerek veya kisitlanarak
ilgi, istek ve ihtiyaglarina gére uygun baglantilar sunmakta ve gezinmelerine dogrudan ya
da dolayli olarak yardim saglamaktadir (Brusilovsky ve Peylo, 2003).

Shiu-Li ve Jung-Hung (2012) ¢alismalarinda, kullanici bilgilerine ve 6grenme tarzina
gbre uyarlanmis icerik saglayan uyarlanabilir bir e-6grenme sistemi olusturmusglardir.
Sistemde igerik hem 6grenme tercihine hem de zorluk seviyesine gore eklenmektedir.

Moreno ve Mayer (2005), geri bildirimler ile rehberlik eden bir ajanla farkli hava
kosullarinda bitkilerin hayatta kalma durumlarinin tasarlandigi bir ¢calisma yuratmuglerdir.
Deney grubuna, problem ¢6zme sirasinda agiklamali geri bildirim ve rehberlik yapilirken,
kontrol grubunda acgiklama yapilmadan rehberlik yapilmistir. Calismanin sonucunda,
deney grubunun kontrol grubuna kiyasla daha iyi performans goésterdigi, daha az yanlis

cevap verdigi ve daha az kavram yanilgilarinin oldugu gorilmustr.
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2. 1. 5. Oyun ve Oyunlastirma

Oyun ile ilgili bircok c¢alisma yapilmis ve bu c¢alismalarda oyunla ilgili farkh
tanimlamalar bulunmaktadir. Driskell ve Dwyer (1984) oyunu, gergcek dunyadan bagimsiz
yaratici kurallar iceren, hedef odakli minik bir dinya etkinligi olarak tanimlamaktadir.
Huizinga (2017) ise oyunu, gercek hayatin diginda var olan kurgusal, belirli zaman, mekan
ve kuralara dayali olan ve oyuncunun gonulli, 6zgur bir eylemi olarak tanimlamaktadir.
Prensky (2001) oyunla ilgili birgok tanimlamanin bulundugunu ve bu tanimlarin genel
olarak kural, yarisma, rekabet ve micadele kelimelerini iceren tanimlamalar oldugunu dile
getirmektedir.

Prensky (2001)'ye goére oyunlarin alti temel unsuru bulunmaktadir. Bu unsurlar; 1)
Kurallar, 2) Hedef ve Amaglar, 3) Sonuc¢c ve Geribildirim, 4) Micadele/Yaris/Meydan
Okuma/Karsitlik, 5) Etkilesim, 6) Sunum veya Hikayedir.

Kurallar, oyunlari birbirinden ayirmaktadir. Bir oyunun en temel unsuru, oyunun
kurala dayali olmasidir. Kurallar hedeflere ulasmak icin belirli yollar almaya zorlar ve tim
oyuncularin ayni yollari izlemesini saglar. Ayrica oyunu adil ve heyecanli kilar.

Hedef ve amaclar, oyunlari diger oyun tirlerinden ve diger hedef odakh olmayan
oyunlardan farkhlastirir. Bir oyunun motive eden en dnemli parcasi hedeflere ulasmaktir.
Hedefler genellikle “amaciniz en yiksek puani almak, dismani yenmek, sona ulagsmak,
en iyi eli elde etmek, bayragi ele gecirmek vb.” sekilde oyunun basinda belirtilir. Kurallar,
stratejileri sinirlayarak hedeflere ulasmay! zorlastirir ve boéylece hedefler oyuncuda
kazanma istegi uyandirir.

Geribildirim, oyuncunun hedefe ilerleme durumunu belirtmektedir. Geri bildirim,
oyunda yapilan davranigin olumlu ya da olumsuz olup olmadidini, kurallara uyulup
uyulmadigini, hedefe olan uzakhgi ve diger oyuncular arasindaki skor durumunu bildirir.
Geri bildirim, puan seklinde olabilecegi gibi grafiksel ya da so6zel formlarda da
olabilmektedir. Oyunlarda 6grenme geribildirimlerle gergeklesir. Bir oyunda geri bildirim
saglamak oldukga onemli ve karmagsiktir. Bu durum o6zellikle bilgisayar oyunlarda
sergilenen davraniga gore zorluk seviyelerinin ayarlanmasi gibi uyarlama 06zelliginin
gerekliligini ortaya koymaktadir.

Mucadele / rekabet / meydan okuma / muhalefet, oyunda ¢Ozilmesi gereken
problemlerdir. Oyunlarda g¢atisma ya da miuicadele baska rakibe kargi olabilecegi gibi
yapay zekaya karsi da olabilir. Micadele, rekabet, meydan okuma veya muhalefetin
seviyesinin oyuncunun becerilerine ve oyundaki durumuna gbre es zamanli olmasina
“dengeleme” denir ve oyun tasariminda édnemli bir unsurdur. Rekabet insanlarin dogasinin
bir parcasidir. Bu durum “TUm oyunlarda rekabet olmali mi, is birligi olan oyunlar yok

mudur” sorusunu akillara getirmektedir. Oyunlar is birligi ve ekip ¢alismasina dayali olsa
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bile ¢ézllmesi gereken bir tir catisma, zorluk veya sorun bulunmaktadir. Bu durum da bu
unsurlari oyunlarin ayrilmaz bir parcasi haline getirmektedir.

Etkilesim, oyunlarda iki sekilde gergeklesmektedir. Birincisi geri bildirim sonucu
oyuncunun bilgisayarla etkilesimi iken, ikincisi oyunlarin sosyal yonu olarak diger
oyuncularla etkilesimde bulunmaktir. Oyunlar sosyal gruplagsmayi tesvik eder.

Sunum (hikaye), oyunun konusunun ya da i¢eriginin ne ile ilgili oldugu hakkinda bilgi
vermektedir. Dogrudan ya da dolayli veya soyut ya da somut olarak verilebilir. Sunum
anlatim ya da 6yku unsurlarini icerebilir.

Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlastirmayi, oyunun igerisinde yer alan
yapilarin, sureglerin ve oyun mekaniklerinin, kullanicilarin oyundaki ilgisini ¢gekmek ve
problem ¢cézmek amaciyla kullaniimasi olarak tanimlamaktadir. Deterding ve digerleri
(2011), arastirma literatlirinde belki de en yaygin kullanilan oyunlastirma tanimini, oyun
tasarimi unsurlarinin oyun disi baglamlarda kullaniimasi olarak tanimlamaktadirlar.
Huotari ve Hamari (2011), oyunlastirmanin tanimini, kullanicilari desteklemek amaciyla
oyun deneyimleri icin bir hizmet gelistirme sireci olarak tanimlamaktadir. Kapp (2012),
oyunlastirmayi, insani mesgul etmek, motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve sorunlari
¢bzmek icin oyun mekanik, dinamik ve estetigini kullanmak olarak belirtir. Dominguez,
Saenz-De-Navarrete, de-Marcos, Fernandez-Sanz (2013) ise, kullanici deneyimini ve
katilimini arttirmak igin oyun unsurlarini oyun digi bir yazim uygulamasina dahil etmek
olarak genel bir tanimlama yapmistir.

Genel tanim olarak oyunlastirma, motivasyonu saglamak, ortami ilgi ¢ekici ve zevkli
hale getirmek ve katihmi arttirmak amaciyla oyun unsurlarini oyun digi baglamda
kullanmaktir.

Werbach ve Huntera (2015) goére oyunlastirma, oyun unsurlarin timinin
kullaniimasiyla degil, etkili unsurlarin segilmesiyle gergeklestirilebilir. Werbach ve Hunter

(2015), oyunlastirma igin oyunlastirma piramadi gercevesi (Sekil 1) dnermistir.

Dinamikler
Mekanikler

Bilesenler

Sekil 1. Werbach ve Hunter’'in (2015) oyunlastirma piramidi
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Oyun dinamikleri sistemlerde yer alan sistemde oyun ahengini saglayan en soyut
O0gelerdir (Werbach ve Hunter, 2015). Bir oyunun dinamikleri, estetigi olusturan ve
destekleyen oyunun tasarim ilkeleridir. Dinamikler, zaman baskisi veya rakibe karsi
oynama gibi bir meydan okuma hissi destekleyen ve yaratan seyler icerebilir. Mekanik,
oyunculara imkan verilen eylem, davranis ve kontrol gibi oyunun kendine has
bilesenleridir. Mekanikler, dinamikleri destekler. Dinamikler oyunun oyunculara c¢ekici
gelmesini saglarken oyun tasarimcilari mekanidi oyuncularin oyunun kendine 6zgu
mekanigiyle etkilesime girmesini saglayan tasarim ilkeleri olarak goérirler. Meydan
okuma, sans, geribildirim, isbirligi, siralamada yer alma, kazanma mekanikler arasinda yer
almaktadir. Bilesenler ise; avatar, rozet, lider tablolari, seviyeler, puanlar gibi oyun

unsurlari olusturmaktadir.

2. 1. 6. D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli

Sistemlerin oyunlastiriima surecinde bir cergeveye ihtiyag duyulmaktadir. Werbach
ve Hunter (2012), oyunlastirma surecine iliskin D6 oyunlastirma tasarim modelini

sunmustur. Alti basamaktan olusan bu model Sekil 2’de gosterilmigtir.

Hedef Davranislari Oyuncu Tirlerini

Hedefleri Belirleme Betimleme Belrileme

Etkinlik Dénglsiini N Eglence Ogelerini N Uygun Araglari
Tasarlama ilave Etme Belirleme

Sekil 2. D6 oyunlagtirma tasarimi modeli (Werbach ve Hunter, 2012)

Hedefleri Belirleme: Unsurlarin ne amagcla kullanilacagi, yapilacak igin ve amaglarin
belirlenmesi asamasidir. Egitimde oyunlastirmada kullanilan hedefler, &grencilerin
motivasyon ve derse karsi tutumlarini artirmak, disik dizeyde &drenmelere sahip
ogrenciler igin davranis gelistirmeye yonelik hedefler segmek seklindedir.

Oyunlastirmanin neye hizmet edecegi, ne amacla kullanilacagi, amaglar ve alt

amaglar arasindaki kritik noktalarin bu adimda belirlenmektedir.
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Hedef Davranislan Betimleme: Hedef davraniglarin belirlenmesinde 6grenenlerden
beklenen davraniglar ve buna karsilik sistemde nelerin yapilmasi gerektigi belirlenmelidir.
Hedef davraniglarin belirlenmesi, oyunlastirma tasariminin basarili olmasinda etkili bir
asamadir.

Oyuncu  Tiirlerini  Belirleme: Oyuncularin, 6grencilerin  yani oyunlastirma
uygulamasinda yer alacak katilimcilarin éncelikle cinsiyet, yas, seviye, hazirbulunusluk
gibi 6zellikleri de g6z 6nune alinarak hangi oyunlastirma uygulamalarinin onlara daha ¢ok
hitap edecegi, katilimci tiplerinin ne oldugunun belirlenmesi gerekir.

Etkinlik Dénglisii Tasarlama: Etkinlik donguleri iki farkli sekilde tasarlanir. Birincisi
oyuncularin ne yapacagl ve sistemin buna karsillk ne yapacagini belirten bagllik
(engagement) dongusu (Sekil 3), digeri ise bir oyuncunun ilerlemesinin nasil olacagini

belirten ilerleme dongusuduir (Sekil 4).

Sekil 3. Baglihk déngusu

.Mﬂcadele

.Mﬂcadele
o

Miicadele

(]
Baslangic Seviyeler

Sekil 4. llerleme donglisi

Eglence Ogelerini ilave Etme: Odrencilerin sistemde kalmasi, glidiilenmesi, motive
olmasi icin eglence unsuru 6nemlidir. Lazarro (2004) oyunlardaki eglencenin 4 farkh

sekilde saglanabilecegdini belirtmektedir. Ancak tek bir oyunda bu doért edlence kaynaginin
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ayni anda saglanmasi mumkun olmayabilir. Varsayilan eglence kaynaklarindan ilki
oyunlardaki zorluklarin asilmasi ile elde edilir (hard fun). Lazarro’ya (2004) gore ikinci bir
eglence kaynadi oyunun icinde muicadele kismi disinda, oyuncunun kesfetmekten
mutluluk duyacadi unsurlardir. Ornegin yeni insanlar tanimak, oyunun &ykisini
kegfetmek, oyunun gorselleri ve mduziklerinden hoglanmak, avatar secgeneklerinden
hoslanmak gibi unsurlar oyundaki kolay eglence unsurlarini olusturmaktadir (easy fun).

Oyunlarin, eglence saglayan kaynaklarindan biri de terapi edici ydnudir. Yani oyun
oynayan Kkisilerde rahatlama, sikilmaktan kurtulma gibi hisler uyandirmasidir (altered
states). Rahatlamanin saglanmasinda oyunlardaki yiksek tempo, hiz ve akis énemlidir.
Yani oynadigi oyunda zamanin nasil gectigini farketmeyen, c¢evresel unsurlardan kopan
ve oyunun dlnyasina giren oyuncuda daha fazla rahatlama saglanacaktir. Lazarro’nun
(2004) ele aldigi son eglence kaynagi ise, oyun ortamindaki sosyal iliskilerden dogan
eg@lencedir. Birgok insan i¢in oyunu bagimhlik haline getiren sey, oyunun kendisinden
ziyade oynayan insan toplulugudur. Ortamdaki isbirligi, rekabet, diger oyunculara gore
performansin gorulmesi, ya da baska oyuncularin durumlarinin veya avatarlarinin oyun
ortaminda gorulmesi oyunlarin insan faktériinden kaynaklanan eglence unsurudur (people
factor). Lig atladikga diger oyuncular hakkinda daha fazla bilgi alinabilmesi, duello ile
rekabet yasama, lider tahtasi, lig atladik¢a farkli liglerdeki lider tahtalarinin goérulebilmesi,
oyuncunun sordugu sorulara baska oyuncular tarafindan farkh geribildirimler almasi gibi
unsurlar insan faktdrinden dogan bir eglence saglayacaktir.

Uygun Araclari Belirleme: Kararlastirilan hedef ve oyuncu tirlerine gére oyun

dinamik ve mekanikleri dahil edilerek tasarim tamamlanir.

2. 1. 7. Oyun Unsurlari ile ilgili Yapilmis Galismalar

Buckley ve Doyle (2017), yaptiklari ¢calismada farkli 6grenme stillerinin ve Kkisilik
Ozelliklerinin 6grencilerin oyun deneyimleri Uzerindeki etkisini incelemistir. Calismada
oyun unsuru olarak lider panosu, rozet ve avatar kullanilmistir. Sonucunda farkli 6grenme
stilleri ve bireysel dzelliklere bagl olarak degistigi tespit edilmistir. Ogrenme stilleri ile ilgili
olarak lider panolari, rozetler ve avatarlar gibi 6gelerin dahil edilmesi, aktif katihm ve
etkilesime neden oldugundan aktif 6grenme egilimi ile oyunlastiriimig 6grenme arasinda
pozitif bir iliski bulunmustur. Oyunlastiriimis bir faaliyete katilim, katihmcinin kurallari,
cevreyi ve diger katilimcilari ve bu unsurlarin birbirleriyle nasil etkilesimde bulundugunu
anlamalarini gerektirdiginden kiresel 6grenmeye egdilimli olan bireylerin oyunlastirma
algisinin daha olumlu oldugu sonucuna ulagiimistir. Kisisel o6zellikler incelendiginde
oyunlastirmada istenilen davranisin sergilemesi igin digsal motivasyon araclari olarak lider

panolari, rozetler ve seviyeler kullandigindan disa doénuklik ile oyunlastirma algisi
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arasinda pozitif bir iliski bulunmustur. Baglantili kisilie sahiplerin ise daha olumsuz bir
oyunlastirma algisina sahip oldugu sonucuna ulasiimistir.

Alcivar ve digerleri (2016) yaptiklari galhigsmada, Kurumsal Kaynak Planlama
Sistemleri (ERP) egitiminde oyun elemanlarinin kullaniminin kullanici 6grenme ve
memnuniyeti Uzerindeki etkilerini incelemistirler. ERP egditim surecinde sistemin tasarimi
icin Werbach ve Hunter'in (2012) modeli kullaniimigtir. Sistemde kisitlamalar, duygular,
ilerleme ve sosyal etkilesim oyun dinamikleri olarak kullanilirken; oyun mekanikleri olarak
zorluk, rasgele, isbirligi, geri bildirim ve &dul kullanilmistir. Sistemde kullanilan oyun
bilesenleri ise; puan, seviye, gorev, rozet, avatar, liderler siralamasi, ilerleme cubugu ve
performanstir. Arastirmanin sonucunda oyun unsurlari kullanilarak egitim almis
kullanicilarin geleneksel bir egitim ile egitilenlerden daha iyi performans goésterdigi
belirlenmisgtir.

Sailer ve digerleri (2016), oyun tasarim 6gelerinin motivasyonel ihtiyaclari nasil ve
ne derece etkiledigini belirlemek amaciyla bir calisma yuritmdaslerdir. Calismada g farkl
grupta farkli oyun unsurlari kullaniimistir. Kontrol grubunda yalnizca puan kullanilirken,
birinci deney grubunda rozet, lider tablosu ve performans, ikinci deney grubunda avatar,
hikdye ve takim arkadaslari kullaniimistir. Calismanin sonucunda rozetlerin, lider
tablolarin ve performans grafiklerinin yetkinlik ihtiyacini olumlu yoénde etkiledigini,
avatarlarin, anlamli hikayelerin ve takim arkadaglarinin sosyal iliski deneyimlerini etkiledigi
belilenmigtir. Ancak karar alma 06zgurligu oyun unsurlarindan amaclanan sekilde
etkilenmemisgtir.

Dominguez ve digerleri (2012), farkli oyun mekanizmalarinin motivasyonel etkilerini
incelemiglerdir. Biligsel alani igin; gorev, seviye, zorluk, rozet ve 6dll, duyussal alan igin;
rozet, sosyal alan igin ise; lider tablosu, is birlik, rekabet ve micadele unsurlari
kullanilmistir. Calismada unsurlarin duyussal ve sosyal alanda motive edici oldugu fakat
bilissel alanda 6nemli derecede bir farkin olmadigi sonucuna ulasiimistir.

Tsay, Kofinas ve Luo’de (2018) yaptiklari calismada Kisisel ve Mesleki Gelisim
kursu icerisinde ogrenci merkezli bir 6grenme ortami saglamak igin oyun unsuru
kullanimini degerlendirmiglerdir. Rozet, liderlik tablosu, geri bildirim, rekabet, is birligi,
gbrev ve seviye oyun unsulari kullanilmigtir. Oyun tabanh sistem &grenci
performanslarinin geleneksel sistem 6gdrenci performanslarina kiyasla daha yuksek
oldugu ve oyun tabanli sistemin kurs performansiyla pozitif yénde iligkili oldugu sonucuna
ulasiimistir.

Hamari (2017), yaptigi calismada paylasim ekonomisi hizmetinde rozet kullaniminin
kullanici etkinligi Uzerindeki etkilerini incelemislerdir. Oyunlastirilmis sistemi kullanan

kullanicilarin ticari teklifler verme, islem yapma, teklifler hakkinda yorum yapma ve hizmeti
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daha etkin bir gekilde kullanma olasiliklarinin ¢ok daha ylksek oldugunu sonucuna
ulasilimigtir.

Mekler, Bruhlmann, Tuch ve Opwis (2015) yaptiklari g¢aligmada, puan, liderlik
tablosu ve seviye oyun unsurlarinin ihtiyag memnuniyetini, i¢csel motivasyonu ve
performansi nasil etkiledigini incelemiglerdir. Ayrica kullanicilarin nedensellik yoneliminde
oyunlastirmanin etkilerini arastirmiglardir. Oyun unsurlarinin, katihmcilarin nedensellik
oryantasyonundan bagimsiz olarak, yetkinligi veya igsel motivasyonu 6nemli Olgude
etkilemedigi, puanlarin, seviyelerin ve liderlik tablolarinin digsal tesvikler olarak iglev
go6rdugu, sadece performans miktarini arttirmada etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Qian ve Clark (2016) yaptiklari calismada, oyun tirleri, oyun tasarim unsurlari ve
ogrenme teorilerinin 21. ylzyil becerileri Uzerindeki etkileri, dnlemleri ve sonuglarini
incelemeyi amaclamislardir. Oyun unsurlari kullaniminin 6grencilerin elestirel distinme
becerileri ve basarilarini énemli olgude arttirdigi, yerlesik 6grenme teorilerinin oyun
tasarim unsurlari ile harmanlanmasini igceren oyun tasarimlarinin etkili bir 6grenmeye yol
acma olasihginin yuksek oldugu sonucuna ulasilimistir. Ayrica oyun temelli 6grenme
yaklasiminin, ogrencilerin 21. yuzyil becerilerini gelistirmelerini kolaylastirmakta etkili
olabilecegi belirlenmigtir.

Chang ve digerleri (2017) oyun temelli 6grenme ile oyun temelli olmayan 6grenme
gruplari arasinda akis deneyimleri ve farkli tlrdeki bilissel yukler arasindaki farkliliklari
incelemistir. Oyun temelli 6grenme grubunun, hedeflenmemis 6grenme grubundan daha
fazla akis deneyimi ortaya koydugu, fazla ilgi gdsterdigi, konsantre ve 6grenmelerini
kontrol edebildigi fakat yabanci biligssel ylklerin anlamli derecede dustigu sonucuna
ulasilimigtir.

Lopez ve Tucker (2009) yaptigi galismada, oyuncu tart ile birey performansi
arasindaki iligkiyi incelemiglerdir. Caligmanin sonucunda oyuncu tirinun, oyun 6geleri ve
performansi ile iligkili oldugunu, oyunlastiriimis uygulamayla etkilesime giren katilimcilarin
oyunlastinimamis uygulamayla etkilesimde bulunanlardan daha iyi performans goésterdigi

ortaya koyulmustur.

2. 2. Literatiir Taramasinin Sonucu

21. yuzyil becerileri arasinda yer alan problem ¢b6zme konusu sadece ulkemizde
degil dunya capinda da pek cok ulkede bireylerde var olmasi gereken bir beceri olarak
Ogretim programlarinda yer almaktadir. Yapilan birgok c¢alismada 6grencilerin problem
¢dzerken problemlerin icerdigi kavramlari ve aralarindaki iligkileri anlamama, formulleri

ezberleme ve bunun sonucu daha karmasik problemleri ¢c6zememe gibi zorluklarla
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karsllasmaktadir. Bu sorunlarin ¢ézimi igin yontem ve tekniklerin yanisira bilgisayar
teknolojilerinden de yararlaniimasi gerekmektedir.

Uyarlanabilir zeki 6gretim sistemleri 6grencilerin 6grenme sureglerini takip ederek;
yénlendirme yapan, karar almada yardimci olan, bireysellestiriimis egitim imkani sunmak
icin ihtiyaclari belirleyen, rehberlik yapan, ogrencilerin hatalarini tespit ederek donut
saglayan ve bireysel 6grenmeyi saglayan bilgisayar temelli bir egitim sistemidir. Problem
¢bzme ogretimi icin de bireysel 6gretimi saglamak amaciyla uyarlanabilir sistemler ve zeki
ogretim sistemleri en iyi ortamlardir. Oyunlastirilmis uyarlanabilir zeki 6gretim sistemleri,
zeki 6gretim sistemini moddullerine oyun mekanik, dinamik ve unsurlarinin eklenmesi ile
Ogretime zenginlik katmaktadir. Problem c¢bézme 6gretiminde karsilasilan zorlukarin
Ustesinden gelebilmek amaciyla oyunlastirmanin saglayacagdi olumlu etkiler ile UZOS’lerin

saglayacagi olumlu etkilerinin birlestirilerek birlikte kullaniimasi 6dretimde etkili olacaktir.



3. YONTEM

Bu bdlimde arastirmanin modeli, arastirma grubunun segimi, oyun tabanl
uyarlanabilir zeki 6gretim siteminin tanitimi, veri toplama araglari, ¢alismanin ve veri

toplama araclarinin gecerlik ve glivenirligi, verilerin analizi sunulmustur.

3. 1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, tasarim tabanli arastirma yontemi ile yudrataimagtir. Wang ve
Hannafin’in (2005) yaptigi tanima gbre tasarim tabanl arastirma; egitim uygulamalarini
sistematik, esnek ve déngisel olarak gelistirmeyi amaglayan, arastirmacilar ve katilimcilar
arasinda is birligine dayanan ve sonucunda tasarim ilke ve teorileri ortaya koyan
inceleme, analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama basamaklarindan olusan bir arastirma
metodolojisidir. Tasarim tabanl arastirma yonteminin, e-6grenme ortamlari, Urlnleri ve
ogretim teknolojilerinin geligtiriimesi surecinde kullanilabilecek dnemli bir yontem oldugu
vurgulanmaktadir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Cunkli tasarim tabanl arastirma
yontemi takip edilerek mevcut problemlere yonelik ¢ozimler geligtirilir, arastirma ve
gelistirme sureci dongusel olarak eszamanli gercgeklestirilir ve tasarim iyilestirilir
(Anderson ve Shattuck, 2012). Arastirmacinin sureci katihmcilarla birlikte yuritmesi
tasarim tabanh arastirmanin 6énemli bir parcasidir (Cobb, Confrey, DiSessa, Lehrer ve
Schauble, 2003). Oyun tabanli uyarlanabilir bir zeki 6gretim sistemi tasarimi hedefine
ulasmada etkin bir metodolojik yol sunacagi disunildiginden ¢alismada tasarim tabanl

arastirma yontemi kullaniimigtir.

Tasarimin
Uygulanmasi

4
Veri
Toplama
Sirecinin
Planlanmas

9
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Sekil 5. Tasarim tabanh arastirmanin uygulama basamaklari (Kuzu vd., 2011).

Kuzu ve digerleri (2011) tasarim tabanli arastirma surecini (Sekil 5) su sekilde

aciklamistir: Tasarimin birinci sirimu (prototip) gelistirilir ve uygulamaya koyulur. Daha
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sonra uygulamada tasarimin nasil galistigina bakilir. Uygulama sonucu elde edilen
verilerle tasarim g6zden gegcirilerek gerekli duzeltmeler yapilir. Dongusel sekilde yapilan
bu islemler sonucunda hatalari giderilmig, verimli bir tasarim ortaya ¢ikariimaya caligilir.
Son olarak da arastirma raporu yazilir.

Richey, Klein ve Nelson (2003), tasarim tabanli arastirmanin Griin veya program
temelli Tip 1 ve sureg¢ temelli Tip 2 iki tGrGndn oldugunu dile getirmigtir. Tip 1 arastirma
calismalari, bir o6gretim UrdnUnin veya programinin tasarim ve gelistirmesinden
kaynaklanmaktadir. Siklikla bu sirecgte tim tasarim, gelistirme ve degerlendirme sireci
belgelenmekte ve genellikle bigcimlendirici veya 6zetleyici dederlendirme kullaniimaktadir.
Bu calisma problem ¢ézme 6gretimine yoénelik oyun tabanli uyarlanabilir bir zeki 6gretim
sisteminin tasarlanmasi amaclandigindan triin odakh Tip 1’e 6rnek bir caligmadir.

Yenilikgi bir 6grenme ortam olan ArtiBos’un hazirlanmasi igin tasarim tabanli

arastirma yonteminin basamaklari kullaniimistir. Tasarim tabanh arastirma sureci ile

sistemin tasarim sirecinin karsilastiriimasi Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Tasarim Tabanh Arastirma Sireci

ile ArtiBos Tasarim Sirecinin

Karsilastirmasi

Tasarim Tabanl Arastirma
Sireci

Sistemin Tasarim Slireci

Problemin tanimlanmasi

Alan yazin taramasi ve uzman gorugleri sonucunda “Problem
¢dzme egitimine ydnelik oyun tabanli uyarlanabilir bir zeki
ogretim sisteminin tasarimi nasil olmalidir?” probleminin
belirlenmesi

Problemin kuramsal olarak
incelenmesi

Ogretim tasarimi alan uzmanlari ve matematik egitimi alan
uzmanlariyla ilgili alan yazin taramasi ve mevcut sistemlerin
incelenmesi

Var olan prensiplerle ve
kuramlarla tasarimin yapilmasi

Literatir taramasindan elden edilen verilere gdre ArtiBos'un
tasariminin yapilmasi

Veri toplama stirecinin
planlanmasi

1. uygulamada 10. sinif &grencileri ile 1 hafta boyunca
uygulamanin planlanmasi
2. uygulamada 9. sinif Agrencileri
uygulamanin planlanmasi

ile 9 hafta boyunca

Tasarimin uygulanmasi

Uygulama surecinin gerceklesmesi

Verilerin toplanmasi ve analizi

1. uygulamada 6grencilerin sistemi kullanirken sesli digtinme
teknigi ile goruslerinin alinmasi ve analiz

2. uygulamada 9 hafta boyunca her hafta 6grenci gizimleri ve
mulakatlar ile verilerin toplanmasi ve analizi

Karar verme ve tasarim plani

Yapilan toplantilarda 6grencilerden alinan veriler gérusilerek
tasarim kararlarinin alinmasi

Tasarimin diuzeltilimesi ve
yenilenmesi

1. uygulama verilerinden elde edilen sonuglara gore tasarimin
gelistiriimesi ve 2. uygulamanin yapilmasi

2. uygulama verilerinden elde edilen sonuglara gére tasarimin
gelistiriimesi

Aragtirma raporunun yazilmasi

Raporun yazilmasi
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ArtiBos’un tasarim tabanli arastirma yéntemine goére tasarim sireci Sekil 6’daki akis

semasinda gosterilmigtir.

- - Durum, nesne ve - Tasarim yapilmasi ve
Pmmeezlill:':s?mm —— kavram havuzlannin — (;Im:::;:‘ —_— prototipin

< belirlenmesi olusturulmasi

m =) 90 ogrenci ve 30

— e — BOTE alani uzmani ile

[ g Kararlar Elde edilen goriisler Se:g dm"".fl""mealrei:‘e"'ﬁ' - Kullanilabilirlik

wr Fe) dogrultusunda  «———dogrultusunda tasarim ——— Sriislerin alinmasi ve  — roeklestinimesi [ calismasi ve 4 hafta

é D tasanmin gelistiriimesi kararlarinin alinmasi 9 analizi gerg boyunca yapilacak

~ uygulamanin

<L | planlanmasi (U1)

—

EI o 65 ogrenci ve 6

< (zn r“:t:n:]g?ll; %gorelr:::l _— Milakatlar ile Elde edilen gorisler Kararlar

o 5 a |Iaca\l:u erceklestirimesi  —— 90riislerin alinmasi ve —. dogrultusunda tasanm——  dogrultusunda

< -] u;glﬂammn gereercestiimesi analizi kararlaninin alinmasi tasanmin gelistiriimesi

o o planlanmasi (U2)

=

14

<L % 12 6grenci ve 6

0 B — = = matematik 6gretmeni

Elde edilen gorusler Miilakatlar ile .
ﬁ ’8 sor:ﬁmas. ~——dofrultusunda tasarnim «—— gorlslerin alinmasi ve — etjlg urr'ilmesi Lse haﬁ:abc:iunca
o kararlarinin alinmasi analizi pErERtes) yap
L] uygulamanin

planlanmasi (U3)

Sekil 6. ArtiBos tasarim suireci akis semasi

Sistem tasarlanirken tasarim tabanli arastirmanin birinci asamasinda problem
belirlenmis ve betimlenmistir. ikinci asamada var olan soruna iliskin ¢dziim yéntemlerini ve
kuramsal temelleri belirlemek amaciyla Ogretim Tasarimi alan uzmanlari (BOTE 6gretim
elemanlari) ve Matematik Egitimi alan uzmanlariyla alanyazin incelemesi yapilmigtir.
Matematik Egitimi Alan Uzmanlari tarafindan konu ile ilgili Milli Egitim Bakanlhdinca kabul
edilen ders kitaplari, énceki yillarda merkezi yerlestirme sinavlarinda ¢ikan sorular ve
yardimci kaynaklar incelenip analiz edilmis, problemlerde yer alan durum, nesne ve her
nesne tlrine ait kavram havuzlari belirlenmigtir. Nesneler ve kavramlarin iligkilerini
modellemek Uzere Graf teorisi kullanilarak gerekli aga¢ yapisi hazirlanmigtir. Ogretim
tasarimi alan uzmanlari ile egitim yazilimlarinda kullanilan oyun unsurlari incelenmis ve
oyun unsurlari belirlenmigtir. ArtiBos’un grafiksel ara yizleri tasarlanmis ve sistemin
prototipi hazirlanarak G¢lincii asama tamamlanmistir.

Bu ¢alismada gerceklestirilen tasarim tabanl arastirma strecinin déngisel kismi g
asamada gercgeklesmistir. Birinci donglisel asamada 30 6gretim tasarimi alan uzmanlari
ve daha 6nce bu konuyu 6grenen 10. sinifta 6grenim gdéren 90 dgrenci ile 4 hafta haftalik
4 ders saatinde galigma ylrutiimastir. ikinci dénglisel asamada ise ilk olarak
arastirmacilar tarafindan haftalik uygulama ve veri toplama sureci planlanmigtir. Daha
sonra hazirlanan prototip sistem, 9. sinif égrencileri tarafindan kullaniimis ve tasarima

iliskin gorusleri milakatlar ile alinmistir. Elde edilen veriler analiz edilerek dizeltmeler ve
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tasarim planlar yapilmistir. Bu islemler déngiisel olarak 9 hafta sirmustir. Uglinci
doéngusel asamada 9. sinifta 8grenim géren 12 égrenci ve 6 6gretmen ile 4 hafta haftalik 2
ders saatinde ¢alisma yudrutilmasttr. Katilimcilara sistem kullandirildiktan sonra tasarima

iligkin goragleri ahinmigtir.

3. 2. Arastirma Grubu

Bu calismanin veri toplama sireci 3 ayri asama ile gercgeklestiriimistir. Birinci
asamanin arastirma grubunu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Trabzon ilindeki 3 farkl
Anadolu Lisesinin 10. sinifinda 6grenim gérmekte olan 90 égrenci (41 adet kadin, 49 adet
erkek) olusturmaktadir. “Denklem ve esitsizliklerde uygulamalar” Gnitesi 2017 yilinda
yayinlanan ortadgretim matematik dersi 6gretim programinda 9. sinifta yer almaktadir. Bu
nedenle birinci uygulamada o6grencilerin konudan badimsiz olarak yalnizca ArtiBos’un
tasarimina odaklanabilmeleri icin 10. sinif 6grencileriyle calisiimistir. Uzmanlarin 6grenim

durumuna ait demografik bilgi Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Birinci Asamaya Katilan Uzmanlarin Demografik Bilgileri

Ogrenim durumu n %
Doktora 25 83,33
Ogretim Uyesi 5 16,67

Arastirmada birinci asamaya katilan 30 uzmanin 25'i doktora 6grencisi iken 5’i
ogretim Uyesidir.

ikinci asamada ise 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Trabzon Yavuz Sultan Selim
Anadolu Lisesi’nde dgrenim goérmekte olan 65 dokuzuncu sinif égrencisi ve 6 matematik
ogretmeni ile calisiimistir. 65 kisilik 6grenci grubu igerisinden farkl basari seviyelerinden
secgilen 2 ser kiz ve erkek o6grenci (toplam 12 &6grenci) ile de yarn yapilandiriimig
mulakatlar gergeklestirilmistir. Ogretmen ve uzmanlara ait demografik bilgiler Tablo 4’de

sunulmustur.

Tablo 4. ikinci Asamaya Katilan Uzmanlarin Demografik Bilgi Dagilimi

Ozellik n %
Cinsiyet
Kadin 4 66.66

Erkek 2 33.33
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Tablo 4’GUn devami

Ozellik n %
Yas

25-35 2 33.33
35-50 4 66.66
50-65

Mesleki Deneyim

0-5 yil 2 33.33
5-10 yil 1 16.66
10+ yil 3 50
Ogrenim durumu

Yuksek lisans 3 50
Lisans 3 50

Arastirmada ikinci uygulamaya katilan uzmanlarin %66,66’sinin  35-50 yaslari
arasinda oldugu ve mesleki deneyim olarak 10 yilin Gzerinde bir deneyime sahip olduklari
gorulmektedir. Ayrica calismaya katilan 6gretmenlerin 3l ylksek lisans mezunudur.

Ogretmenlerin yas, cinsiyet ve mesleki deneyimlerine ait bilgiler, Tablo 5'te

belirtiimigtir.

Tablo 5. Ogretmenlerin Cinsiyet ve Yas Bilgilerine Gore Dagilimi

Ozellik n=6 %
Cinsiyet

Kadin 3 50
Erkek 3 50
Yas

25-35 3 50
35-50 2 33,33
50-65 1 16,66
Mesleki Deneyim

0-5 yil 2 33,33
5-10 yil 2 33,33
10+ yil 2 33,33
Ogrenim durumu

Yuksek lisans 2 33,33
Lisans 4 66,66

Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilan lise matematik 6gretmenlerinin yarisinin
erkek, yarisinin ise kadin dégretmenden olustugu gortimektedir. Ogretmenlerin yarisi 25-
35 yas araliginda iken, yaklasik %33’U 35-50, %17’si ise 50-65 yas araligindadir. Mesleki
tecrubelerine bakildiginda yaklasik %33’Unun 0-5 yil, %33’Gnun 5-10 yil, %33’Unun ise 10
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yil ve daha fazla deneyime sahip oldugu belirtiimigtir. Ayrica katiimcilarin yaklasik
%33’Unun lisans egitiminin yani sira yuksek lisans egitimlerini de tamamladiklari

g6rilmektedir.

3. 3. Verilerin Toplanmasi

Calismanin asamalarinda farkli veri toplama yontemleri ise kosulmustur. Tasarim
unsurlarini belirlemek amaciyla dokiiman analizi yapilmis alinmistir. Dokiiman incelemesi,
belirlenen konu ile ilgili bilgi iceren materyallerin analizini ve bu belgelerin, veri kaynagi
olarak sistemli incelenmesidir. Dokiiman incelemesinin temel sarti, konuyla ilgili belgelerin
bulunmasi, analizi ve sentez vyapilarak belli durumlari ortaya c¢ikartacak gerekli
dizenlemelerin yapilabilmesidir (Yildirim ve Simsek, 2006).

Arastirmanin ilk asamasinda uygulama bir haftalik sirecgte gerceklestiriimistir.
Ogrencilerin sistemi kullanimlari esnasinda tasarimla ilgili gérisleri sesli diisinme teknigi
ile ahinmigtir. Sesli diisinme verileri 3 farkli gézlemci tarafindan ayrintili notlar tutularak 90
ogrenciden toplanmistir. Uzman tasarim degerlendirme formu ile uzman gorusleri
alinmistir.

Arastirmanin ikinci asamasinda uygulama 9 haftalik sirecte gerceklesmistir. Her
hafta uygulama sonunda segilen 12 d&grenci ile sistemin tasarimi hakkinda vyari
yapilandiriimis mdulakatlar yapiimig, bu milakatlar dogrultusunda tasarim tabanl
arastirmaya uygun sekilde sistematik olarak tasarimlar gbézden gegcirilmis, tekrar
geligtiriimis, faydaci bir bakis agisi ile uygulamanin yeterince gelistirildigi kanisina
varilincaya kadar sitirece devam edilmistir. Uygulama sonunda 6 matematik 6gretmeniyle

yari yapilandiriimisg mulakatlar gergeklestirilmistir.

3. 3. 1. Veri Toplama Araglari

Arastirma sorularina yonelik veriler elde etmek icin kullanilan veri toplama araglari

Tablo 8'de verilmigtir.

Tablo 6. Arastirma Sorularina Yonelik Kullanilan Veri Toplama Araclari

Alt Arastirma Sorusu Veri Toplama Araglari

Sesli Dusunme Teknigi

Yari Yapilandiriimis Mulakat

Uzman Tasarim Degerlendirme Formu

1. ArtiBos’un tasarim sureci nasil
gergeklesmistir?

2. Oyun tabanl uyarlanabilir bir zeki 6gretim Dokiman analizi
sisteminin tasarim unsurlari nelerdir? Yari Yapilandiriimis Mulakat
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3. 3. 1. 1. Yan Yapilandinimis Miilakat

Yari yapilandiriimis milakat, problemle ile ilgili derinlemesine bilgi almak ve
probleme dair tim boyutlarin incelenmesini garanti altina almak igin gelistirilmis bir
yontemdir. Goérismeci, slrece bagll olarak sorularin yapisini ve sirasini degistirebilir,
ayrintih bilgi almak amaciyla ek sorular sorabilir (Yildirm ve Simsek, 2006). Sure¢
boyunca 6grenci ve 6gretmenlerin sistemin tasarimina yonelik goruslerini derinlemesine
incelemesi amaciyla yari yapilandiriimis miulakat (Ek-1) kullanilmigtir.  Sorular
hazirlandiktan sonra iki defa 6 uzman tarafindan incelenmis ve sorular glincellenerek son

haline getirilmistir.

3. 3. 1. 2. Uzman Tasarim Degerlendirme Formu

Uzman tasarim degerlendirme formu (Ek-2), sistemim tasarim ve islevsel
Ozelliklerini uzman gérugslerine dayali olarak sinamak amaciyla proje arastirmacilari
tarafindan gelistiriimistir. ilgili form alti alt boyuttan ve 29 maddeden olusmaktadir. Alt
boyutlar ve her alt boyuttaki madde sayilari su sekildedir: (1) Genel Araylz — 8 madde, (2)
Ana Sayfa — 6 madde, (3) Konu Anlatim Ekrani — 5 madde, (4) Problem Olusturma
Sayfasi — 5 madde, (5) Problem C6zme Ekrani — 4 madde ve (6) Soru Sorma Secenegi —
1 madde. ilgili form 3 BOTE alan uzmani tarafindan incelenmistir.

Arastirmanin gecerligini artirmak igin veri ¢esitlemesi yapilmis ve farkli veri toplama
araclari ile bilgilerin dogrulugu kontrol edilmeye calisiimistir. Arastirmanin gavenirligini
saglamak amaciyla her bir veri toplama araci 6 uzman tarafindan incelenmistir. Mulakatlar

ses kayit cihaziyla kaydedilmistir.

3. 4. Arastirmada Kullanilan Materyal

ArtiBos, lise 6grencilerinin gesitli problem tipleri (karigim, hareket, yizde, faiz, isgi,
havuz, Kkar-zarar, sayi-kesir, yas) icin yer alan nesneleri kullanarak problem
olusturmalarina imkan taniyan grafik tabanl egitsel bir oyun ortamidir. ArtiBos (Sekil 7)
konu anlatim, problem olusturma ve diizenleme, problem ¢6zme, problem sorma, kullanici
hesaplari, problem seviyesi ve puani belirleme ve uyarlama moduli olmak Uzere 7 modul

ve bu modiillere ait alt moddllerden olusmaktadir.
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Sekil 7. ArtiBos ana sayfasi

3. 4. 1. Konu Anlatim Moduli (KAM)

Konu anlatim modulinde 6égrenciye birka¢ temel 6rnek Uzerinden konu anlatimi
yapilimakta, sistem kullanimi videolar ile gosterilmekte, egitsel ajan (sihirbaz) yardimi ile
problem ¢dézme ve problem olusturma aktiviteleri yaptiriimaktadir. Bu kapsamda her bir
problem tipi igin konu anlatiminin yapildigi “Ogren” menisi (Sekil 8), sistemin kullanim
videolarinin yer aldigi “izle” meniisii (Sekil 8), sihirbaz yardimi ile problem ¢dzme ve
problem olusturma aktivitelerinin yaptirildigi “Sihirbazla problem olusturma ve ¢ézme”
menuleri (Sekil 8-13) yer almaktadir.

& Ana Sayfa

Egitim Konu Anlatimi | Mini Test

B

t, = 5saat t, = 6 saat
V, =V +20 kmisa V, =V kmisa

Yol=Hiz.Zaman oldugundan; x = (V+20).5 ve x

Bu iki denkle:

V.6 =(V+20) 6=V.5+100

X= V.6 => x = 100.6 = 600 km dir.

2 FLIPHTMLS

Sekil 8. Ogren menusii
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PROBLEM NASIL OLUSTURULUR
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Sekil 9. izle meniisii

Ornek Soru

A-B sehirleri arasina bir Asfalt yol vardir.Bir Otobiis 60 km
hizla 3 saat boyunca A sehrinden B sehrine ilerliyor.Bir
Otomobil 70 km hizla 3 saat boyunca B sehrinden A
sehrine ilerliyor, Buna gore, Tiim yolun toplam uzunlugu
kagtir?

Yukaridaki soruyu adimlar: takip ederek olusturunuz

Sekil 10. Sihirbazla problem olusturma ve ¢ézme menusu-1
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Sekil 11. Sihirbazla problem olusturma ve ¢ézme mentsu-2

Arag Bilgileri
Baslangic-Bitis
AB

Hiz (Kmjs)

80

Siire (saat)

Gidilen Yol (km)

Vazges  IRELEL

Sekil 12. Sihirbazla problem olugturma ve ¢6zme menisu-3

Asehrinden hereket eden aracin hereket
siiresi 3 saat olmalidir

39
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Islem yapmak istedigniz
degiskenleri ve bulmak istediginiz
i nun

islem Adimi

Birinci aracin harekets v Birinciaracn harekets v~ Aralann beraber gittik v

Sekil 13. Sihirbazla problem olusturma ve ¢ézme menisu-4

3. 4. 2. Problem Olusturma ve Diizenleme Modiili (POM)

Tasarlanan sistemde problem olusturma modilinde (Sekil 14, 15, 16, 17)
ogrencilerin  kendi problemlerini  yapilandirabilmeleri i¢cin farkli nesne secenekleri
sunulmustur. Nesneler sahnede vyer alan alanlarina sirukle birak yontemiyle
yerlestiriimektedir. Sahneye yerlestirilien nesnelere ait degerler verilmesi amaciyla ekrana
veri girig paneli acilmaktadir. Ogrencilerin yaptigi her iglem “Adimlar” béliminde
sunulmaktadir.

Problem olusturma iglemi adim adim gerceklestirildigi icin 6grencilerin problemi
olusturan parcalari analiz edebilmesi, bu yolla analitik diigsinme bir problemdeki gerekli ve
gereksiz bilgileri ayirt edebilmesine imkan saglanmasi amaglanmaktadir. Ayrica problem
tiplerinde yer alan terimlerin ve bu terimlerin birbirleriyle olan iligkilerinin égrenilmesi,
bdylelikle problem ¢dzme sirasinda ilgili terimlerin kullaniminin kolaylastirilarak kalici

6grenmenin arttirlmasi hedeflenmektedir.
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@ Ana Sayfa - Problem Olustur

[EArka Plan BYollar @bAraclar

Vesil Sehir Kasaba Kig Samsun Mavi Sahil

#& Islemler
(&5 >
Yenile Oynat

Soruyu Kaydet

i Adimlar

Yolu bu alana siiriikleyip
birakimiz

Sekil 14. Problem olusturma menusu-1

Yol Bilgileri
Baslangig-Bitis
AB

Uzunluk (km)

Sekil 15. Problem olugsturma menusi-2
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Sekil 16. Problem olusturma menusi-3

Sormak istediginiz soruyu seginiz...

Soru Metni

A-C sehirleri arasinda bir toprak yol vardir. Yildirm A sehrinden 50
km/s hizla yola ¢ikiyor, 3 saatte B sehrine variyor. Mavi Jet C sehrinden
60 km hizla yola gikiyor, 5 saatte B sehrine variyor. Buna gére,
araglarin gittikleri toplam yol kag km'dir?

Araglanin beraber gittikleri siire
Araclanin hizlan farki

Araclanin hizlan toplami
Aralar arasindaki mesafe

° Araclanin gittikleri toplam yol

VoL lemi Tamanla

Sekil 17. Problem olusturma menusu-4

Ogrencilerin olugturdugu problemler “Problemlerim” meniisiinde (Sekil 18) yer
almaktadir. Ogrenciler bu meniide problemle ilgili bilgileri gorebilmekte, siime ve diger

kullanicillara gonderme islemlerini yapabilmektedirler. Problemlerim menudsinun,
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ogrencilerin olusturdugu problemleri gérmesi ve kendilerini degerlendirmesine imkan

vererek Ust biligi arttirmasi amaglanmaktadir.

@ Ana Sayfa

Sekil 18. Problemlerim mendsu

3. 4. 3. Problem C6zme Moduli (PCM)

Ogrencilerin kendilerinin ve akranlarinin olusturacaklari ve ortak bir sunucuda depo
edilecek olan problemlerin ¢dzllebilmesine imkan veren moduldir. PCM’de problem
¢6zme iglemleri Polya’nin problem ¢ézme adimlarina gore gergeklesmektedir. Problemler
Ogrenci Seviyesi Belirleme Modili (OSBM) tarafindan belirlenerek sorulmakta,
ogrencilerin en alt seviyedeki problemlerle baglayarak seviye atlama seklinde ilerlemekte,
problem c¢b6zme etkinlikleri sirasinda o6grencilerin yaptigi tum iglemler kaydedilerek
6grencinin kendi ilerleyisini gormesi saglanmaktadir.

PCM ile 6grenci diger kullanicilar tarafindan goénderilen ya da sistemden istedigi
problemleri ¢dézmektedir. Problemlerin ¢6zimi Polya’nin (1957) problem ¢b6zme
adimlarina gore tasarlanmistir. ilk olarak verilenler ve istenen girilerek 1. basamak olan
problemi anlama basamaginin tamamlanmasi gerekmektedir. Problem ¢b6zme

basamagina iliskin ekran goérintisu Sekil 19°da verilmistir.
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o @ AnaSoyfa - Problem Goz

istenen-Verilenleri seqiniz!

ifade 12 peger It istenen It

Araglar arasindaki mesafe

Araglann beraber gittikleri siire

Araclanin gittikleri toplam yol
= Araclanin hiztar farki

Araglann hizlari toplami

i ‘;52{31\ durumu }, i§lemler Birinciaraan aldig yol [0}
Birinci aracin hareket siiresi 0
Birinciaraain hiz [0}
> —
oynat Sonraki Adim ikinci aracin aldig yol (0]

ikinci aracin hareket siiresi

NN NN

Sekil 19. Problem ¢ézme menusu problemi anlama basamagi

Birinci adimi tamamlayan 6gdrenci sonraki adima gegerek ¢oézimle ilgili stratejinin
secilmesi ve stratejinin uygulanmasi basamaklarinin bir arada gerceklestirildigi adima
gecmektedirler. Sistemde stratejinin olusturulmasi ve buna uygun matematiksel iglemlerin
yapiimasi ayni panelde gergeklestiriimektedir. Ogrenciler dncelikle belirledikleri ¢éziim
stratejisine uygun adimi belirlemekte ve daha sonra bu islemi yapmak icin gerekli

matematiksel denklemi olusturmaktadir. Bu islemler Sekil 20’de gosterilmektedir.
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Islemler Bilinenler
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Sekil 20. Problem ¢ézme menusu ¢ozum ile ilgili stratejisi secilmesi ve stratejinin
uygulanmasi basamagi

Polya’'nin (1957) problem ¢6zme sureciyle ilgili belirttigi son adim olan ¢6zimudn
degerlendiriimesi basamagi icin 4 farkh segenek sisteme eklenmisgtir.

Bunlardan birincisinde problem ¢6zme sirasinda sistem tarafindan o6grencilere
dénatler verme iglemi égrencilerin tercihine birakiimistir. Ogrenciler “Problem Cézme”
modiilinde islem yapmadan dnce “Déniit istiyorum” ya da “Déniit istemiyorum” seklinde
tercih de bulunarak slre¢ boyunca her adimda sistemden doénut alip almama konusunda
serbest birakilmistir.

“C6zumin Degerlendiriimesi” basamagi igin ArtiBos’da olusturulan diger 4 segenek
ogrenciler ¢6zim icin gerekli tim islemleri tamamladiktan sonra sunulmaktadir.
Secgenekler Sekil 21’de gosterilmigtir.
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Tebrikler

DEGERLENDIRME
ncelemek istediginiz segenekleri isaretleyiniz
O Farki G5z0m Yollanni Gérmek Istiyorum.
QO Yaptigim islem Adimlarini Gérmek Istiyorum.

O Benzer Soru Olusturmak Istiyorum.

O Ssoruyu Yeniden Cozmek Istiyorum.

Sekil 21. Problem ¢6zme mentsu ¢ézimun degerlendiriimesi basamag

Bunlardan birincisi “Farkli Céziim Yollarini Gérmek Istiyorum” secenegi ile
ogrencilerin kendi ¢éztumlerinin yani sira olasi farkh ¢oztmleri gérmeleri saglanmaktadir.
Bu secenekle o6grencilerin kendi ¢d6zim adimlarini farkh c¢ozimlerle karsilastirma
yapmalari ve stratejilerini degerlendirmeleri amacglanmaktadir.

ikinci secenek olan “Yaptigim islem Adimlarini Gérmek istiyorum” secenegi ile
ogrencinin kendi ¢6zim adimlarini gérmesi saglanmaktadir. Bu yolla 6grenciye kendi
hatalarini  ve dogrularini  fark etme ve degerlendirme imkaninin saglanmasi
hedeflenmektedir.

Uclincii segenekte “Benzer Soru Olusturmak istiyorum” seceneginde ise égrenci
kendisine sorulan sorunun bir benzerini olusturmasina imkan verilmektedir.

Dérdiincii segenekte ise “Soruyu Yeniden Cdzmek Istiyorum” segerek ayni problemi
yeniden ¢ozmelerine imkan saglanacaktir. Ancak 6grenci bu c¢bzUmlerinden puan
kazanamamaktadir. Burada, &grencilerin problem kurma ve ¢d6zme silreglerinde
kendilerini degerlendirmelerine ve farkli stratejileri deneyebilmelerine imkan saglamasi

amagclanmaktadir.

3. 4. 4. Problem Sorma Modiilu (PSM)

Bu modul ile olusturulacak problemler ArtiBos’a kayith diger kullanicilarin tamamina
sorulabilecegi gibi secilecek tek bir rakibe meydan okuma ve karsilikli diello seklinde de

sorulabilecektir. Problem sorma modullne iliskin ekran gérintaleri Sekil 22’de verilmigtir.
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imli oyuncuyu diielloya davet etmek

Sekil 22. Problem sorma modull

3. 4. 5. Kullanici Hesaplari Modiili

Bu modil 6grencilerin kisisel bilgilerini dizenleyebilecegi, ekledigi sorulari ve
puanini gorebilecedi moduldir. Bu modul profilim, mesajlasma ve istatistikler menusuni
icermektedir. Profilim menuUsunde (Sekil 23) dgrenciler kisisel bilgilerini gérebilmekte ve
dizenleyebilmektedir. Akran etkilesimi yapabilmesi icin mesaj iletisimi ortami (Sekil 24)
bulunmaktadir. Kullanici hesaplari moduliuyle 6drenci kendi gelisimini takip edebilmesi ve

kendi hatasinin farkina varabilmesi amaglanmistir.
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Bilgiler

Adi & Soyad:

9

Enes Sagiroglu Cinsiyet

Hakkimda
B Egitim Bilgileri
tatlrk Ana s T

Kknik Lisesi

# Yetenekler E-Posta
e Probleatei | s Probicmicr

sifre

Sifre Tekrar

Sekil 23. Profilim menusu

Mesaj Yaz
Sayfada 20 ~ kayitgdster Ara: Mesajlasma
~ ismail GETIN
Génderen 12 lglemler
O i
elvan samanci o hid
an samanc g “
Ismait GETIN 8
Rumeysa Tayar(Aurora) 8 @«
4 kayittan 1-4 arasindaki kayitlar gosteriliyor m

Sekil 24. Mesajlagsma menusu

Ogrencilerin ArtiBos’da gercgeklestirdikleri iglemlere ait istatistikleri tasarim ve
kullanighihk ile ilgili égrencilerden alinan donutler dogrultusunda “Kullanici Hesaplari
Moduli” kapsaminda Profil menlsunun altindan c¢ikarilarak her problem tipine ait
istatistiklerin ayri ayri gorulebilmesi amaciyla problem tipleri igin ayriimig sekmelere
konulan “istatistik” (Sekil 25, 26) segenegiyle erisilebilmektedir. Tim problem tiplerine ait
genel istatistiklerin goérilebilmesi amaciyla da Lider tahtasinda yer alan 6grenci ismine

tiklanarak acilan istatistik sayfasi olusturulmustur.
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Sekil 26. istatistik sayfasi-2

ArtiBos raporlari, istatistik menlstnde tutulmaktadir. Bu menlde o6grencilerin
haftalik sistemde kalma sureleri, problem olusturma sayilari, problem olusturma sureleri,
¢obzdukleri problem sayilari, problemin dogru yapilma durumu, her bir adim igin ¢6zim
suresi ve hata sayisi, toplam hata sayisi, 6gren menusundeki mini testte ¢ézdukleri soru

sayisi ve aldiklari puan, olusturdugu ve ¢6zdugu soru metinleri tutulmaktadir.

3. 4. 6. Problem Seviyesi ve Puani Belirleme Modilu (PSPM)

ArtiBos-PSPM'de problemlerin puanlanmasinda, her problem Polya’nin problem
¢dzme icin Onerdigi 4 adima gore (problemi anlama, plan yapma, plani uygulama, kontrol
etme) ayrilmakta, her adim matematik egitimi alan uzmanlarinin (6 égretim Uyesi) ortak
gérigleri ile belirlenen 3 kritere goére olusturulan skalalarla (“Zaman”, “Coézilebilme
Yizdesi” ve “Yapilan Hata Sayisi”) puanlanmaktadir. Sistem puan tlrleri olarak soru

puani, ¢bzim puani ve diello puanini icermektedir.
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3. 4. 7. Uyarlama Modiilu (UM)

Uyarlama 6grencinin seviyesine goére nesne havuzlari ve ¢bézebilecegdi soru zorluk
derecesi icin igerik uyarlamasi seklinde yapilmaktadir. PSPM’'de hesaplanan puanlara
gore olusacak 6grenci modeline gore belirtilen uyarlamalar gergeklestiriimektedir. Problem
ve Ogrenci icin seviye belirleme ve buna uygun havuzlarin degigtiriimesi anlik otomatik

olarak gerceklestiriimektedir. “Uyarlama Moduli” Sekil 27°de gosterilmistir.

Arka plani bu alana siirikleyip birakiniz

i Adimlar
Yolu bu alana siiriikleyip
birakiniz

Sekil 27. Uyarlama modulu

3. 4. 8. ArtiBos’un Oyunlastiriimasi

ArtiBos’un oyunlastiriimasi Werbach ve Hunter'in (2012) D6 oyunlastirma tasarim
modeline gore yapilmistir.

ArtiBos’un oyunlastiriimasi sistemin uyarlanabilir bir yapi almasini saglamaktadir.
Zichermann ve Cunningham (2011) oyunlastirmayi, oyundaki dusince vyapilarinin,
sureglerinin ve oyun mekaniklerinin, kullanicilarin oyundaki ilgisini cekmek ve problem
¢o6zmek amaciyla kullanilmasi olarak tanimlamaktadir. Eglenceli ve motive edici bir ortam
olarak ArtiBos’un oyunlastirilmasi sirecinde birgok oyunlastirma gergevesi incelenmis ve
ArtiBos’un uygun olacak sekilde bir gergeve belirlenmigtir. Oyunlastirma sirecinin
planlanmasina Webach ve Hunter'in (2012) D6 tasarim modeli temel alinmistir.

Hedefleri Belirleme: ArtiBos’daki oyunlastirmanin hedefleri asagidaki sekilde
belirlenmisgtir.

1. Ogrencilere matematigi rekabet ortaminda sevdirmek

2. Ogrenciler arasi etkilesimi artirarak, ortami sosyal hale getirmek
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3. Ogrencilerin ortamla daha fazla etkilesim halinde olmalarini saglayarak,
ortamdaki materyal gesitliligini artirmak

4. Ogrencilere adim adim, daha Ust diizey disinme becerisi gelistirmelerini
saglayan bir 6gretim ortami olusturmak

5. Ogrencilere hem bireysel hem de sosyal dgrenme ortami saglamak

Hedef Davranislari Betimleme: Sistemde 6grencilerden beklenen hedef davraniglar
asagidaki gibidir;

1. Ogrenciler matematikte belirlenen konular (zerinde st dizey dusinme
becerileri gelistirir. Bunun saglanmasi icin 6grencilerin seviyelerine gore bir st
seviyeye gecebilecekleri bir sistem olusturulmaktadir. Sistem &grencilerin her
seviyede daha fazla zihinsel caba harcamalarini gerektirecektir.

2. Ogrenciler matematiksel becerilerini somutlastirir. Bunun saglanmasi igin gérsel
bir ortamda 6grencilerin soru tasarlamalari ve ¢cozmeleri saglanmaktadir.

3. Ogrenciler kendi 6grenmelerini degerlendirir. Bunun saglanmasi icin
ogrencilerin hem kendi hem de digerlerinin olusturduklari sorulari degerlendirme
ve gozden gecirme firsati verilmektedir. ArtiBos’da 6grencilere pek ¢ok yénden
durumlarini incelemeleri igin farkl puan tarleri saglanmistir.

4. Ogrenci, farkli yerlerdeki 6grencilerle etkilesimli sekilde calisma becerisi
gelistirir. Bunun saglanmasinda pek c¢ok isbirlikli galisma (chat, bildirim vb.) ve
rekabet gibi farkl etkilesim unsurlari ise kogulmustur.

Oyuncu Tirlerini Belirleme: ArtiBos genis bir kitleye hitap edecegdinden,
uygulamalarin oyuncudan oyuncuya farkli sekilde sunulmasi yerine, her oyuncu tipine
uygun sekilde etkinliklerin diizenlenmesi saglanmigtir. Ornegin, ortamin bir spor ligi yerine
matematik ligi olarak algilanmasi her iki cinsiyet igin de uygun olacaktir. Ogrencilerin kendi
seviyelerinde ister bireysel caba ile isterlerse de diello gibi sosyal etkinliklerle puan
kazanmalari saglanmaktadir. Ortama ilk gelen 6grencilerin amatdr ligden baglamalari
saglanarak kendi hizlarina ve biligsel becerilerine baglh olarak ilerlemeleri saglanmaktadir.
Bunun yaninda, sistem 6grenci takibi yaptikga dgrenci ihtiyaclarina ve beklentilerine
donuk olarak yeni puanlama sistemleri ve unsurlari, farkli sosyal aktiviteler eklemeye de
musait olacaktir.

Etkinlik Déngtisti Tasarlama: ArtiBos’ta bulunan alti seviyeye ait kriterler ve bu bu
kriterleri tamamlayabilmek icin kazanilacak puanlarin nasil hesaplandigi planlanmistir.

Eglence Ogelerini ilave Etme: ArtiBos'ta saglanan rekabet, ligdeki siranin zorluk
puanlari ile belirleniyor olmasi, lig atlama kurallari seklinde olmaktadir. Oyunun genel

kurallar belirli bir zorluk igermektedir.
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Uygun Araclari Belirleme: Yapilan litertGr taramasi ve wuzman gorusleri
dogrultusunda ArtiBos’da éyku, éddl (puan, rozet), durum (lider panosu), rekabet (diello),

sosyallesme araglari ve seviye unsurlari kullaniimaktadir.

3. 5. Arastirmada Etik

Calismada gizlilik ilkesine bagli olarak uygulamaya katilan okul ve 6grenci isimlerine
yer verilmemistir. Katilimcilarin isimleri yerine O1, 02, U1 gibi ifadeleri kullanilirken,
okullar icin ise FSMAL, YSSAL, CAL ifadeleri kullaniimigtir. Elde edilen veriler miidahale
edilmeden dogrudan katilimcilarin ifade ettigi sekilde sunulmustur. Bu calisma il Milli

Egitim Mudurliginden alinan izin belgesi ile yuritilmustir (Ek-3).

3. 6. Verilerin Analizi

Arastirma verileri nitel veri analiz tekniklerinden igerik analizine tabi tutulmustur.
icerik analizi, toplanan verileri agiklayabilecek kavram, cergeve, iliskilere ulasmak
amaglanmaktadir (Creswell, 2014; Yildirm ve Simsek, 2016). Bu kapsamda tim
asamalarda gérismeler sirasinda kaydedilen sesler yazi diline gevrilmistir. Yazi diline
cevrilen veriler 3 uzman tarafindan ayri ayri analiz edilmistir. Daha sonra uzmanlar bir
araya gelip ortak kararlar almistir. Her asama sonunda elde edilen kararlarla tasarim

dizenlenmistir.



4. BULGULAR

Bu bdlimde arastirma sorularina baglh olarak elde edilen veriler ve analizi soncunda
ortaya c¢ikan bulgular yer almaktadir. Bulgular arastirma sorularina paralel olarak
ArtiBos’'un tasarim sireci ve oyunlastiriimis uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinin

tasarim unsurlari ana basliklari altinda sunulmustur.

4. 1. ArtiBos’un Tasarim Siireci

ArtiBos’'un tasarim sureci tasarim tabanh arastirma basamaklarina goére
yuratilmastdr. ArtiBos’un tasarim sireci 3 dongusel asamada gergceklesmistir. Her bir
donguye ait sure degismekle birlikte birinci ve tguncu dongusel asamalar 4 hafta surerken
ikinci déngiisel asama 9 hafta siirmistir. ikinci déngiisel asamada hem modiilllerin
haftalik olarak detayli incelenmesi planlandigindan hem de bu ¢alismanin dahil oldugu
projenin pilot uygulamasiyla birlikte yuratildigunden bu doéngusel asama daha uzun
surmustir. Katiimcilar her déngusel asamada farkh olmakla birlikte ilk dongusel asama
hem kullanabilirlik ¢alismasi yapildigindan hem de icerikten bagimsiz olarak sadece
tasarima odaklanildigindan ¢ok katilimci ile gerceklesmistir. U¢c asamada elde edilen

ogrenci goruslerine iliskin bulgular sirayla sunulmustur.

4. 1. 1. Birinci Asamada Elde Edilen Bulgular

4. 1. 1. 1. Birinci Asama Veri Toplama Sirecinin Planlanmasi ve
Uygulamanin Yapilmasi

ArtiBos'un tasarim surecinin birinci asamasinda tasarim komitesi toplanarak
uygulama ve veri toplama sireci planlanmistir. Ogrencilerin konudan bagimsiz olarak
yalnizca ArtiBos’'un tasarimina odaklanmalari icin Gg¢ farkli Anadolu Lisesinden bu konuyu
daha énce gérmiis 90 onuncu sinif dgrencileri ve 30 BOTE alan uzmani ile ¢alisiimasina
karar verilmistir. Uygulama ve veri toplama sureci 4 hafta ve haftalik 4 ders saati olacak
sekilde planlanmistir. Ayrica birinci asamada kullanilabilirlik galismasinin yapilmasi

kararlastiriimigtir ve planlana uygun bir sire¢ gerceklesmistir.

4.1.1. 2. Birinci Asamada Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Sistemin ara yuz tasariminin kullanilabilirligini incelemek igcin hem birincil kullanici

olan 6grencilerle kullanilabilirlik testi ve gorisme yapilmis, hem de alan uzmanlarinin
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degerlendirmesi alinmistir. Sistemin etkililik ve verimliligine iliskin degderlendirme
yapabilmek igin gérevlerin tamamlanma durumu ve tamamlanma sdrelerine iligkin nicel

veriler Tablo 6’da belirtiimigtir.

Tablo 7. ArtiBos Sisteminin Etkililik ve Verimliligine iligkin Nicel Veriler

Gorev Tamamlama Durumu (%) Gorev Tamamlama Sdresi (sn)

Gorevler

Gorev 1 76,6 51,3

Gorev 2 100 55

Gorev 3 90 16,3

Gorev 4 93,3 8,8

Gorev 5* - -

Gorev 6 93,3 320

Gorev 7 46,6 407

Gorev 8 100 6,5

*Bu gorev, nitel degerlendirilmistir.

Gorev 1. E-posta adresinizi glincelleyin: Birinci gorevi 23 kisi tamamlamis, 7 Kisi ise
tamamlayamamistir. Gorevin ortalama tamamlanma suresi 51,3 saniyedir. Gorevi
tamamlayamayan veya ge¢ tamamlayan kullanicilara ait sesli dusinme teknigi ve

goérisme ile not edilen bazi elestiriler su sekildedir:

CAL - 02 : Epostayi nereden glincelleyecegim, bir sey yok.
CAL - 05 : E-postami glincelleyemiyorum.
YSSAL - O8 : Yazdigimiz dedisiklikler kaydedilmiyor.

Gorevin gercgeklestirildigi ekran gérintist Sekil 28’de verilmistir.

Bilgiler
.‘O" Adi & Soyad

Ali TURNAGOZ

Hakkimda

& Eegitim Bilgileri

Sekil 28. Gorev 1 ekran gorintisi
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Gorev 2: Bir mesaj génderin: Bu gorev i¢cin mesaj menusine tim kullanicilar kisa
surede ulasmistir. MenU, her seviyedeki kullanici tarafindan rahat ulasilabilir ve gérintr
sekilde konumlandiriimigtir. Fakat yasanan teknik bir sorun nedeniyle mesaj gonderimi
gerceklestirilememistir. Kullanicilar ara yuzle ilgili higbir sorun yasamamasina ragmen,

islem gerceklestiriimedigi icin su elestirilerde bulunmustur:

CAL - 02 : Sanirim mesaj yazilmiyor.

CAL - O11  : Mesaj yazinca hata veriyor, mesaj yollayamiyorum.
FSMAL — O4 : Hocam mesaj yollamiyor.

YSSAL — O1 : Mesaj error veriyor.

Gorevin gercgeklestirildigi ekran gorintisu Sekil 29°da verilmistir.

Mesajlagsma

Sekil 29. Gorev 2 ekran goruntlsi

Gérev 3: Karigim problemlerinde egitim igerigine ulagin: 3. goérevi, 27 6gdrenci
tamamlamistir. 3 dgrenci ise géreve hi¢ baglamamistir. Ogrencilerin gérevde belirtilen
egitim igerigine ortalama erisim sureleri 16,3 saniye olarak hesaplanmistir. Uygulama

surecinde sesli dislinme yontemi ile géreve iliskin elde edilen bazi elestiriler su sekildedir:

CAL - 05 : Konu anlatimini sevdim. Normal yani.
CAL - 08 : Hocam diger sayfaya gidemiyorum, ayni konular basa sarip sarip
duruyor.

CAL — 020 : Egitim igerigine nerden ulagicam? Ogrenden mi?
FSMAL — O10: Egitim igerigine nerden ulasiyor?
YSSAL — O10: Biraz karisik nereye tiklayacagimi anlamadim ben.



Karigim problemlerinde karisimdaki suyun belirli bir miktarinin buharlastiriimasi durumunda karisimin
toplam miktari buharlastirilan su kadar azalir. Bu durumda Karisimin yizde orani ilk durumundakinden
her zaman daha fazla olur.
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Bu gibi bir durumda kangimin ylizdesi yine ile hesaplanir.

Ancak burada dikkat edilmesi gereken nokta Tum Karigim Miktarini yazarken buharlastinian suyun
miktarini ilk karisimin miktarindan ¢ikarmaktir.

Karisimdaki A Maddesinin Miktar

Tum Karigimin Miktari

Sekil 30. Goérev 3 ekran goruntis

Gérev 4: Problemin nasil olusturulacagi ile ilgili hazirlanmig egitim videosunu izleyin:

Gorevde belirtilen ve sistemde “izle” menisi altinda yer alan bu videoya 28 égrenci

erisebilmistir. Diger 2 6grenci ise goérevi gergeklestirmemistir. Ogrencilerin bu gorevi

gerceklestirme siresi ortalama 8,8 saniyedir. Uygulama surecindeki gdreve iligkin bazi

elestiriler su sekildedir:

CAL — 010
CAL - 08
CAL- 05
CAL - 07
CAL — 04

: Videoyu nerden acgtin?

: Video metinleri hizli geciyor, daha yavag olmall.

: Video miizikleri daha hareketli olabilir.

: Yakinlasip uzaklasiyor ya bence o anlasilir olmus.

: Bence videodaki seyler daha hareketli olabilir.

FSMAL — O5 : Bence renkler filan ¢ok hos olmus.
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Ozellikler 0
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Sekil 31. Gorev 4 ekran goruntlsu

Gorev 5: Sihirbazla birlikte sistemin kullanimini égreniniz: Bu gorevde 6grencilerin
sistem kullanimini sihirbaz araciligiyla 6grenebilmeleri hedeflenmektedir. Belirtilen
ogrenme eyleminin gergeklesip gerceklesemedigini belirleyebilmek amaciyla, gérev nitel
olarak degerlendirilmistir. 5. gorevin verileri, ekran kayitlari ve o6grenciler ile yapilan
mulakatlardan elde edilmistir.

Ekran kayitlari incelendiginde sisteme ilk kez giren ogrencilerin sistemi bilingsizce
kullanmaya ve bireysel olarak kesfetmeye yoneldikleri gorulmektedir. Fakat sihirbazi fark
eden Ogdrencilerin ise sihirbazin acgiklamalarini okuduklari ve bu aciklamalara gore
istedikleri mendlere daha kolay erigebildikleri gériilmektedir. Onceki gérevlerde erigmeleri
istenilen “6gren” ve “izle” mendlerinin tanimlarini, sihirbaz sayesinde okuyarak 6grenen
odrencilerin, gorevlerini gerceklestirmekte zorlanan arkadaslarini uyararak sihirbazin,
aradiklari menlerin ne ise yaradiklarini anlattigini séylemiglerdir. Ornegin bir 6grenci,

arkadasini su sézleriyle uyarmaktadir:

FSMAL — O9 : Baksana karakterin yaninda ne olduklari yaziyor.

Uygulama sonunda yapilan milakatlarda ise égrencilere, sihirbazin islevi ve tasarimi
ile ilgili distinceleri sorulmustur. Ogrencilerin geneli sihirbazin kendilerine yardimci

oldugunu ifade etmektedir.
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CAL - 012 :Hocam sihirbaz zaten ne olduklarini anlatiyor, o yiizden bana yardimci
oldu tabi.

Fakat bazi 6grenciler ise sihirbazin yanindaki metin alaninin karmasik oldugunu ve
bilgilendirmelerin art arda olusunun kafa karistirici oldugunu distinmektedir. Bu durumla

ilgili belirtilen bazi yorum ve ¢6zim Onerileri asagidaki gibidir:

CAL - O1 : Bence bu sihirbazin yanindaki kisim anlagilir olmamis hocam. Mesela
icine girince ne oldugunu anlatsa daha iyi olurdu. Béyle karigiyor.

CAL - O17 : Meniilerin bilgilendirmeleri robot araciligiyla degil de mendilerin iginde
aciklansa daha anlasilir olur. Bilgilendirmenin hepsi pes pese degil de

ilgili mentilerin iginde olsa bence daha iyi olur.

Sihirbaz tasarimi ile ilgili 6grencilerin genel goérist olumludur. Renk ve tasarimin

hos oldugu, ayrica hedef kitleye de uygun oldugu belirtilmistir.

FSMAL - O1 : Hocam bence sihirbazin rengi filan hos olmus.
Sihirbazin tasarimi ile ilgili ise bazi égrencilerin yorum ve dnerileri su sekildedir:

FSMAL - O3 : Bence karakterin icinde hareket eden bir seyler olabilir hocam.
FSMAL — O7 : Karakter biraz daha janjanli olabilirdi. Ne bileyim metal gérinimiii
olabilir yani.

Gorevin gergeklestirildigi ekran gorintisu Sekil 32’de verilmigtir.
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Sekil 32. Goérev 5 ekran goruntusu

Gérev 6: “Tuz orani %16 olan 25 kg tuzlu su ile tuz orani %4 olan 15 kg tuzlu su
karistiriliyor. Buna gére yeni karisimin tuz orani ytizde kagtir?” problemini olugturun.

Bu goreve 30 6grenci baglamis olup, 28’i basariyla gorevini tamamlarken 2’si ise
tamamlayamamistir. Belirtilen problemin ortalama olusturulma sidresi 320 saniyedir.
Ogrencilerin sistemle ilk kez karsilagiyor olmasi ve karigim problemleri ile ilgili énceki
bilgilerini hatirlama igin gegen siireden dolayi problem olusturma suresi beklenenden fazla
cikmistir. Ogrencilerin sistemi kullanma tecriibesi arttikga ve sistemin ara yiiz tasariminda
yapilan  glncellemeler sonrasinda problem olusturma siresinin  kisalacagi
ongorilmektedir. Problem olusturma sayfasi ile ilgili 8grencilerden gelen bazi elestiriler su

sekildedir:
CAL - 03 : “Malzemeyi nasil ekleyecegim.”
YSSAL — 08 : “Simdi neyi segip olusturacagiz.”

FSMAL — O4 : “Ekledigim seyi geri alamiyorum.”

Gorevin gercgeklestirildigi ekran gorunttsu Sekil 33’te verilmigtir.
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Sahne islemleri

= 1

ISLEMI TAMAMLA

Sekil 33. Goérev 6 ekran goruntisu

Gorev 7: Karisim problemlerinde bir problem secin ve ¢éziin: Bu goérevi 14 Kisi
tamamlamig, 16 kisi ise tamamlayamamistir. Goérevi tamamlama sireleri ise 407
saniyedir. Sesli dusinme teknigi ve mulakatlardan elde edilen verilere gore 6grencilerin
daha dénce bu tarz bir problem ¢ézme islemiyle karsilasmadiklari, test sistemine aligkin
olduklari igin ¢oktan se¢cmeli bir problem ¢ézimu bekledikleri bu sebeple de goérev
tamamlama slresinin uzun ¢iktigi sonucuna variimistir. Ogrencilerin problem ¢ézmeye

iliskin bazi elestirileri su sekildedir:

YSSAL-O7  : Verilenler istenenler ¢ok karigik.

YSSAL-O15 : Cok fazla segenek olmasi kafami karistirdi.

YSSAL-O20 : ik basta higbir sey anlamadim karisik geldi ama okuyunca anladim ve
¢cbzebildim.

YSSAL-O21 : Sik, test bekliyordum ben. Nasil ¢ézecedimi anlamadim, ¢ok karisik
geldi.

Gorevin gerceklestirildigi ekran goruntisu Sekil 34’te verilmigtir.
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Sekil 34. Gorev 7 ekran

gorantisu

Gérev 8: Yardim mendsind inceleyin: Bu goérev, katiimcilarin tamami tarafindan

basari ile gerceklestiriimistir. Gorevin gerceklestirildigi ekran goruntisu Sekil 35'te

verilmigtir.
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Sekil 35. Gorev 8 ekran

Tasarim uzmanlari ile Nielsen (1994) sezgisellerine goére hazirlanan

gorantisu

degerlendirme sonuglari, Tablo 8'de gdsterilmistir.

rubrigin
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Tablo 8. Uzman Degerlendirmesi

Sezgiseller Ortalama
Kullanicilar, sistemi kullandiklari sire boyunca nerede olduklari ve ne 2,43
yaptiklari hakkinda anlik bildirim alabilmektedir.

Sistemdeki bilgiler, tanidik ve bilinen kavram, yazi ve resimlerle ifade 3,90
edilmistir.

Sistem, kullanici 6zgurligini kisittamamakta, kullanicilar dilediklerinde

sistemi  terk  edebilmekte ve dilediklerinde  sistemi  yeniden 3,30
baslatabilmektedir.

Sistem, kendi iginde standart ve tutarlidir. Mesela, sistemin her yerinde belli 3,80
bir tasarim ve yazi tipi kullanilmistir.

Sistemde olasi hatalar 6nceden tahmin edilip 6nlem alinmaktadir. Mesela, 3,23
bir nesne silinecegi zaman “emin misiniz” uyarisi verilmektedir.

Kullanici sistemi kullanirken, bir yerden farkli bir yere gecerken énceki kismi 2,83
hatirlamak zorunda kalmamaktadir.

Sistem, her seviyedeki kullanicisi tarafindan rahatca kullanilabilmektedir. 2,86
Sistemin kullaniminda karsilagilan sistem hatalari esnasinda verilen hata 393
mesajlari, herkesin anlayabilecegi sekilde ve sade bir dildedir. '
Sistemin yardim menUsu bulunmaktadir ve bu meni, sistemin kullanimi 3,70
esnasinda karsilasilabilecek olasi sorunlara ¢é6zim odaklidir.

Sistem, estetik ve sade tasarlanmistir. 3,73

Nielsen (1994) sezgisellerine goére hazirlanan rubrik, her bir sezgisel icin “hig
katilmiyorum”,  “katilmiyorum”,  “kararsizim”, “katihyorum”, “tamamen katiliyorum”
cevaplarindan olugsmaktadir. Cevaplarin puanlama degeri 1 ile 5 arasinda degismektedir.
Uzmanlarin verdigi cevaplarin ortalama puan degerlerine bakildiginda en distk puanin ilk
sezgisel olan kullanicilarin sistemde anlik geri bildirim alabilmeleri oldugu goriimustir. Bu
sezgiselin degerinin dislik ¢ikmasinin sebepleri genel olarak sitede ulasilan sayfalarda
hangi sayfada oldugunu belirten bir bashdin olmayisi, bazi yapilan islemlerde ne
yapildigina dair bilgi veriimemesinin oldugu belirlenmig ve sistemde gerekli glincellemeler
yapiimigtir. Sistemde belirlenen genel sorunlar nedeniyle sistemin her seviyedeki
kullanicisi tarafindan rahatga kullanilabilmesi sezgiseli de beklenende disuk bir puan
almistir. Gerekli glncellemeler yapildiginda sistemin daha rahat kullanilabilir olacagi
ongorulmektedir. Sistemin yardim menusunun islevselligi, tasarimin sade ve estetikligi,
icerigin tanidik resim ve kavramlarla ifade edilisi gibi ara yiz 6zelliklerinin yer aldigi
sezgiseller ise ylksek puan almigtir.

Ogrencilerin sistemi kullanimlari sirasinda tasarima iliskin gérusleri sesli distinme

teknigi ile alinmistir. Ogrencilerin tasarima iliskin gortsleri Tablo 9'da verilmistir.
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Kullanilabilirlik veTasarim Sorunlari n
Yazim Hatalari 7
Konu anlatim modulinin soluk renkli olmasi 13
Konu anlatim modulinde metin ve formullerin birbirinden uzak olmasi 3
Konu anlatim modulindn yeterince goérsel icermemesi 4
Konu anlatim moduli tamamlandiginda égrencinin yonlendiriimemesi 47
Konu anlatim modduilinde yer alan sorularin dogru cevaplandiginda soru 6
degisiminin fark edilememesi
Konu anlatim modulinde yer alan sorularin yanlis cevaplandiginda 3
ekranda beliren “X” sembolunin fazla buyuk olmasi
Kgnu _anlatlm modullnin soru ekranlarinda yer alan_soru isareti 2
gorseline tikanildiginda sorunun cevabinin verilecegi yanilgisi
Problem olusturma sayfasinda madde 6zellikleri alaninin ¢ok kiguk 42
olmasi.
Madde 6zellikleri alanindaki kutucuk ve butonlarin fazla kictik olmasi 46
Madde 6zellikleri alaninda kullanilan yazi  boyutunun kugik olmasi 11
Madde 6zellikleri alanina biylk say! girildiginde sistemin hata vermesi 1

Teknik Sorunlar
Mesaj génderememe 70
Sitenin yavas olmasi 45
Videonun takiimasi 21
Videonun Ustline tiklaninca durmamasi 1
Videonun space tusu ile durdurulamamasi 1
icerik Sorunlari

Sorularin zorlugu 14
Agirlik birimlerinin karigtiriimasi 32
Konu anlatim modulindn yeterli 6rnek soru ¢ézimini icermemesi 4

Tablo 9 incelendiginde kullanilabilirlik ve tasarim sorunlari iginde yer alan ara yiz

tasarimi sorunlarinin genel olarak; bazi menulerdeki yazilarin kigik olmasi ve yeterli

yonlendirme yapilmamasindan kaynaklandigi goéralmustar. Buna ilisikin 6grenci gorusleri

sunlardir:

FSMAL-O4 : Yazilarin boyutu ayarlanabilir olabilir.
YSSAL-O7  : Problemlerimdeki yazilar ¢ok kiigik.

Yonlendirmeye iligkin bazi 6grenci gorusleri ise sunlardir:

YSSAL-O7 : Ogren béliimiinde nasil ilerleyecegdim?

CAL-02 : Menlilerin Ustiine gelince ne oldugunu géstermeli.
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Teknik sorunlarda en gok mesaj gdnderememe konusunda gorusler gelmistir. Mesaj

butonunun konumlandiriimasi kullanilabilirlik acgisindan iyi olsa da testin yapildigi gin

olusan teknik problemden dolayi mesajlar génderilememistir. Ogrencilerin buna iligkin bazi

gorigleri:
FSMAL-0O6 : Mesaj béllimii error veriyor.
YSSAL-O1 : Mesaj yaza girmiyor.
CAL-O7 : Mesaj error veriyor.

Sitenin yavas olmasi, hoparlérlerin ¢alismamasi, videonun takilmasi gibi teknik

sorunlar ise testin yapildidi bilgisayarlardan kaynaklanmigtir.

Sistemle ilgili kargilagilan diger sorunlar ise sorularin zorlugu, agirlik birimlerinin

karsilastiriimasi ve vyeterli 6rnek soru olmamasi olarak belirlenmistir. Bu sorunlarin

giderilmesi icin matematik uzmani igerigi degistirmis ve sistemde gerekli giincellemeler

yapilmigtir.

Tasarim uzmanlari ile acik uglu sorularin yer aldigi tasarim degerlendirme sorulari

cevaplanmistir. Verilen cevaplar dogrultusunda her maddeye ait frekans tablosu, Tablo

12’de belirtilmistir.

Tablo 10. Tasarim Degerlendirme Sorulari Frekans Tablosu

Uzman Tasarim Goérusleri

Ogren Modull

Konu anlatiminda hizalama sorunu var. Hepsi sola yasli olabilir.

Yanlis cevap verilince ekrana gelen ¢arpi isareti simetrik olmall.

Soru isareti tiklanabilir olmasin. Soru isareti tamamen kalkmali.

Sorulara verilen dénutler yeterli degil. Dogru ve yanlis cevaplarda yeterli donit verilmeli

Butonlar etkilesimli olmali.

Orneklere kapatma tusu eklenmeli

Sorulara bir dnceki sayfaya ddnme butonu eklenmeli.

Hangi sayfada oldugu anlasiimiyor. Sayfa numaralandirilmasi verilmeli. (3/20 gibi)

AINININ

izle Modilii

Videoda kullanicimi denetimi yok. Baska bir video oynatici kullaniimali.

izle meniisiin ismi yeterince anlasilir degil, degistirilmeli.

Problem Olusturma Moddli

Sahne islemlerinde scroll cubugunun ¢ikmasi dikkat dagitiyor.

Limon nesnesi sahneye eklenmiyor.

Nesnelere sirukle birak 6zelligi verilmeli.

Sayfayi yenileme butonu eklenmeli.

Ana kabin yaninda yazana yazi anlagilir degil. Kutu iginde yer alabilir.

“Sormak istediginiz soru” kismindaki sorularda eksiklikler var.

NIFPININ WK
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Tablo 10’'un devami

Uzman Tasarim Goérusleri n
Problemlerim Modulu
Olusturulan  problemler belirlenecek bazi 6zelliklere gore siralanmall  veya

8
siniflandiriimali
Soru sorarken Kisilerin yaninda kullanicinin puani, derecesi, dogru cevaplanan soru 4
sayisi gibi bilgilerini iceren bir ikon eklenebilir.
Soru sorulan kisiler ya belirli 6zelliklere (sinif, derece, vb.) gore sinirlandiriimah ya da 10
arama butonu eklenmeli.
Problemleri silme butonu eklenmeli. 2

Problem C6zme Modiild

Soru metninin arkasinda turuncu renk olmasin. 8
Verilenler-istenenler probleme gdre sinirlandirilmall veya gruplandirma yapilmali. 10

Verilenler-istenenler gorsel nesneler ile kullanicidan istenebilir. 2
Verilenler-istenenler girildikten sonra geri bildirim verilmeli. 2
Oynat bélimiinde islem adimlari verilimeli. 2
1
1

Dokme iglemlerinin gorsellestiriimesi iyilestiriimeli.

islemlerde yer alan veriler alfabetik siraya gére diizenlenmeli.
Genel Araylz

Ana sayfada soldaki gri renkli meni kapanabilir (akordeon men gibi) olsun. 2
Geri tusu konumu yanhs olmus. Her sayfada sabit olarak ana sayfa, geri tusu yer almal. 11
Mesaj menusiinde yukaridaki 20 kayit géster menusu en altta olmali.

Mesaj menusiinde yukaridaki arama menusU en altta olmali.

Ana sayfada tutoring kalksin, yerine her menlye fare getirilince agiklama yazisi ¢iksin.
Sihirbaz sadece problemlerin mendlerini dedil bitiin sistemi tanitmali.

Butonlar standart ve daha belirgin olmali.

Basta moduller olmak Uzere sistemin genelinde yonergeler eksik.

Ana sayfa detayl ve karigik, sadelestiriimeli.

Hangi sayfada olundugu anlasiimadijindan en Uste sabit bir aja¢ yapisi eklenebilir
(karigimlar-problemlerim-1.problem gibi).

Yapilan islemlerin hepsinde “emin misiniz” uyarisi verilmeli.
Yazi boyutlari arttirlimali ya da kigiye ayarlama sec¢enegdi sunulmali.
Moddillerin arka plani degistiriimeli ya da tamamen kaldiriimali.

RP(OI|W[A]| O WO WIN|IW[IN|P~

Ust meniide yer alan mesaijlar kaldirilabilir.

Tablo 10’a goére sitenin tasarimina iliskin en ¢ok gelen elestiriler, “6gren

menusundeki sorularda dogru cevaba geri bildirim verilmemesi”, “ana sayfada ilk ekrana
gelen tutoring menlsindn kaldiriimasi ve farkh bir sekilde menilerin tanitiimasi”, “ana
sayfadaki geri tusunun konumlandiriimasinin yanhs oldugu”, “problem ¢dzme
mendsundeki verilen ve istenen degerler tablosunun daha anlasilir sekilde dizenlenmesi”,
“problemlerim menusundeki soru sorulan Kigilerin belirli 6zelliklere goére sinirlandiriimasi”
seklinde olmustur. Ayrica sistemin genelinde yer alan yonerge eksiklikleri, problem ¢ozme

ekranindaki soru metninin arka plan renginin géz yormasi, 6gren menusundeki tiklanabilir
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soru isaretinin kaldirlmasi gibi kullanimi zorlagtiracak c¢esitli elestirilerde de

bulunulmustur.

4. 1. 2. ikinci Asamada Elde Edilen Bulgular

ikinci asamada 9. sinif égrencileri ile her hafta 4 saat olmak Uzere toplam 9 hafta
boyunca yuratilmuistir. Tasarima iliskin detayli degerlendirme yapabilmek amaciyla
matematik dersi akademik basari seviyesine goére “iyi", “orta” ve “zayif” 6grencilerden
secim yapilmis ve secilen 12 6grenci ile her hafta uygulamadan sonra miulakat yapilarak
tasarima iligkin goérusleri alinmistir. Siirece ve gorislere iliskin bulgular haftalik olarak

sunulmustur.

4. 1. 2. 1. ikinci Asama Birinci Hafta Bulgulari

4. 1. 2. 1. 1. ikinci Asama Birinci Hafta Veri Toplama Siirecinin

Planlanmasi ve Uygulamanin Yapilmasi

ik hafta istemin tanitiminin yapiimasi, 6grencilerin sistemi kullanmasi, “Konu
anlatim modulid’ndn ve “Kullanici hesaplari moduli’niin derinlemesine incelemesi karari
alinmigtir. Uygulama surecinde ilk olarak sistem arastirmacilar tarafindan tanitilmis ve
ogrencilerden sisteme kayit olmalari istenmistir. Daha sonra égrenciler sistemi 4 saat sire
ile kullanmigtir. Derinlemesine bilgi toplayabilmek amaciyla égrencilerden “Konu anlatim
modili"ne ait “Ogren”, “izle” ve “Sihirbazla problem olusturma ve ¢ézme” meniilerini ve
“Kullanici hesaplari moduli’ne ait “Profilim” ve “Mesajlasma” menulerini detayl
incelemeleri istenmistir. Ogrenciler “Profilim” menisiine girerek bilgilerini glincellemigler
ve “Mesajlasma” menusu ile arkadaslariyla sistem Uzerinden iletisim kurmuslardir.
“Ogren” menlsiinde yer alan “egitim animasyonu”, “flipbook” ve videolari tek tek
kullanmiglardir. “Ogren” menlsini tamamladiktan sonra sistemin kullanimini dgreten
problem olusturma ve ¢6zme videolarini izlemislerdir. Son olarak “Sihirbazla problem

olusturma ve ¢6zme” menusinde sistemin kullanimini adim adim égrenmiglerdir.

4.1.2.1. 2. ikinci Agama Birinci Hafta Verilen Toplanmasi, Analizi, Karar

Verme ve Tasarim Plani

Uygulama sonunda 6grencilerle yari yapilandiriimig mulakat yapimigtir. Mualakatlar
analiz edildikten sonra gorugler tasarim komitesine sunulmus ve kararlar alinmistir.
Ogrenci istekleri, toplanti sonucunda tasarim komitesinin alinan kararlar ve yapilan

revizyonlar Tablo 11’de gosterilmistir.
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Tablo 11. Birinci Hafta Ogrenci istekleri ve Uzman Gérisleri, Yapilan Revizyonlar

Uzman Goériist Sonucu Alinan Kararlar ve

Ogrenci Istekleri Yapilan Revizyonlar

Kullanici Hesaplari Modli

Gorisler dogrultusunda mail denetimi ve sifre giincelleme
islemlerinin uygulama bitiminden sonra diizenlemesi uygun
bulundu.

Farkli resimler de yikleme imkani oldugundan sadece sistemde
yer alan belirli karakterlerin profil resmi olarak se¢iminin
saglanmasi uygun bulundu.

Glvenligin arttirimasi (O3, O5,
o6)

Kisisellestirme segeneklerinin
konulmasi (02, 011)

Konu Anlatim Moduli

MenUl boyutunun buydatulmesi Mendlerin kiguk oldugu kisimlar incelenmis, uygun boyutlarla
(03, 07, 012) glncellenmisgtir.

?él-;n1u) konumunun degistiriimesi Menlnun konumu uygun sekilde degistirilmigtir.

ArtiBos’'un Genel Tasarimi

Renk degisikligi Yazi, menu renkleri incelenmis ve arka plan metin renk

(01, 02, 05, 06, 010) uyumuna gére gincellenmistir.

Sistem duzenli olarak incelenmekte ve yazim, imla hatalar

Yazim Hal3g (04’ 012) duzenlenmektedir.

Ogrenciler birinci hafta sistemin geneli ve detayli incelenen mendler hakkinda renk,
mend boyutu, konumu, guvenlik, yénlendirme ve yazim hatalari temalarinda goérisler

bildirmigtir. GlUvenlikle ilgili 6grenci gorusleri su sekildedir:

03 . Profilde sifre degistirilecedi zaman énceki sifreyi de sorsun, maile
aktivasyon mesaji gelsin. Cok glivensiz olmus.

05 . Gergek e-posta yazmayinca da kayit yapiyor. Ben ilk kez béyle bir
sekilde lye oldum. Ben olsam e-postayi gercek yaparim. Hatta mesela
biri bana soru yollayinca filan facebooktaki gibi e-postama bildirim

gelebilir.

Kisisellestirme seceneklerinin konulmasi ile ilgili 6grenci gorusleri:

O11 : Profil resmi de eklenmiyor.

02 : Kendi resmimizi profil fotosu yapalim.

Menl boyutunun buyuttlmesi ile ilgili 6grenci gorusleri su sekildedir:

03 : Menliler ¢ok kiiclik ve sade olmus.

o7 . Izledeki butonlar biraz daha biiyiik olmall.

Yonlendirme ile ilgili dgrenci gorusi su sekildedir:
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05 . Sihirbaza girdigimde arka plani siriikleyin yaziyor ama nereye

siriikleyecegim belli degil. Ben olsam onu daha net okunakli yapardim.
Yazi ve menu renkleri konusunda 6grenci gorusleri se sekildedir:

05 : Ogrren béliimii daha renkli olabilir.

06 : Ben olsam metin rengini siyah yaparim. Onemli yerleri formdilleri filan
kirmizi yaparim. Ya da formdilleri de siyah yaparim ama etrafini kirmizi
renkle ¢izerim. Ama mavi renk yapmam.

02 : Ana sayfada sol taraf ¢ok kétii olmus. Gri renk degismeli.

Ogrenci gorlsleri yapilan haftalik toplantilarda ele alinmis, meni konumunun
degistirilmesi ve yonlendirme ile ilgili gérugler hakkinda dizenleme yapilmamasina karar
verilmistir. Glvenlik, kisisellestirme, renk degisikligi, menl boyutu, yazim hatasi ile ilgili

goruslerde duzenleme yapilmasi karari alinmistir.

4. 1. 2. 2. ikinci Agsama ikinci Hafta Bulgulari

4. 1. 2. 2. 1. ikinci Asama Ikinci Hafta Veri Toplama Siirecinin

Planlanmasi ve Uygulamanin Yapilmasi

Uygulama surecinde 6grenciler sistemi genel olarak kullanmig, yapilan degisiklikleri
ve problem olusturma, dizenleme ve problem sorma moddullerini detayli incelemislerdir.
Ogrenciler  “Problem  olusturma” menlsini  kullanarak  kendi  problemlerini
olusturmuslardir. Problemlerim menlsinden olusturduklari problemleri arkadaslarina

gbndermiglerdir.

4. 1. 2. 2. 2. ikinci Asama Birinci Hafta Verilen Toplanmasi, Analizi, Karar

Verme ve Tasarim Plani

Uygulama sonunda 6grencilerle yari yapilandiriimig malakat yapimistir. Mulakatlar
analiz edildikten sonra goérlUsler tasarim komitesine sunulmus ve kararlar alinmistir.
Ogrenci istekleri, toplanti sonucunda tasarim komitesinin alinan kararlar ve yapilan

revizyonlar Tablo 12’de g&sterilmistir.
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Tablo 12. ikinci Hafta Ogrenci istekleri ve Uzman Gérisleri, Yapilan Revizyonlar

Uzman Goriist Sonucu Alinan Kararlar ve

Ogrenci Istekleri Yapilan Revizyonlar

Problem Olusturma ve Diizenleme Moduli

Nesne sayisinin arttirimasi Kisisellestirme imkani saglamasi agisindan farkli nesnelerin
(01, 02, 04, 05, 06, 09, 08, O12) eklenmesi uygun bulunmustur.

Problem Sorma Modiili

Sitenin yazi ve zemin renklerinin
degistirimesi (01, 03, 08, O11,
012)

Soru gonderiminde kisi se¢imin Kisi segimini kolaylastirmak amaciyla seviyelere gore listeme
kolaylastiriimasi (02, O11, O7) yapilmasi kararlastirildi.

Yazi ve zemin renkleri daha okunakl olacak sekilde
degistirilmistir.

Ogrenciler ikinci hafta sistemin geneli ve detayli incelenen problem olusturma,
dlizenleme moduli ve problem sorma moduli hakkinda nesne duzenlemesi, renk
degisikligi ve kullanislihkla ilgili gorusler bildirmistir. Problem sorma modilinde renk

degisikligi ile ilgili 6grenci gorusleri ise su sekildedir:

03 : Soruyu sorarken ¢ikan isimler gri degil siyah olsun. Béyle okunmuyor.

08 : Yazilar gri degil daha koyu olabilir.

Ogrencilerin soru sorma menisinde kisi bulmanin kullanisli olmadigina iliskin

gorusleri su sekildedir:

08 : Soru sorarken kisi arama butonu olsun.

o1 : Soru sorarken siniflar ayrilsa, arkadaslarimiz daha rahat bulabiliriz.

Nesne dluzenlemesi ile ilgili gorugler ise su sekildedir:

02 . Hareket problemi olugtururken arka planda nehir, gél, dag gibi
manzara resimleri olabilir.

08 : Uzay arka plani eklenebilir. Motor aracglara eklenebilir.

012 : Bisikletin (istiinde insan olmali. Tir, kaykay gibi araclar eklenebilir.

Yapilan toplanti sonunda problem olusturma sirasinda kullanilan nesnelerin
sayisinin arttirilmasi ve Kigi secimini kolaylastirmak amaciyla seviyelere gore listeme
yaplimasi kararlastirilirken renk degisikligi ile ilgili dizenlemenin sitenin arka planinin

sablon yapida olmasindan dolayi degistiriliemeyecegi karari alinmistir.
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4. 1. 2. 3. ikinci Asama Ugiincii Hafta Bulgulari

4. 1. 2. 3. 1. ikinci Asama Ugiincii Hafta Toplama Siirecinin Planlanmasi

ve Uygulamanin Yapiimasi

Ogrenciler sistemi genel olarak kullanmis, yapilan degisiklikleri ve problem ¢ézme
modiliinii detayl incelemiglerdir. ilk olarak “Problem ¢ézme” meniisiinde sistemde hazir
bulunan sorularin ¢6zimdu icin Arti’lden soru istemiglerdir. Daha sonra ikinci hafta “Problem

sorma” moduliine bagli olarak arkadaslari tarafindan génderilen sorulari gézmuslerdir.

4. 1. 2. 3. 2. ikinci Asama Ugiincii Hafta Verilen Toplanmasi, Analizi,

Karar Verme ve Tasarim Plani

Uygulama sonunda 6grencilerle yari yapilandiriimis mulakat yapimistir. Mulakatlar
analiz edildikten sonra gorUsler tasarim komitesine sunulmus ve kararlar alinmigtir.
Ogrenci istekleri, toplanti sonucunda tasarim komitesinin alinan kararlar ve yapilan

revizyonlar Tablo 13’te gosterilmistir.

Tablo 13. Ugiincii Hafta Ogrenci istekleri ve Uzman Gérusleri, Yapilan Revizyonlar

Uzman Goérusi Sonucu

Ogrenci Istekleri Alinan Karar

Revizyon

Problem C6zme Modiili

Renk degisikligi yapilmasi (01,
03, 08, 011, 012)

Hak sayisinin arttiriimasi (O3,
08, 012)

Uygun goralda. Daha okunur hale getirilmistir.

Hak sayisinin artmasi daha fazla hata
Uygun gorilmedi.  yapmalarina sebep olacadindan uygun
bulunmadi.

Ogrenciler Gglincl hafta sistemin geneli ve detayli incelenen problem ¢ézme modull
hakkinda hak durumui ile ilgili gérisler bildirmistir. Renk degisikligi ile ilgili 6grenci gorusleri
su sekildedir:

o1 : Problem ¢b6zme mentisiindeki sorular ¢ok soluk yazilmis.

Ogrencilerin hak durumunun degismesine iliskin gorisleri ise su sekildedir:

08 : Yanlis yapma hakki daha fazla olmali.

03 : 3 hak bitince problem ¢6zme sayfasindan atmasin.

Ogrenci gorusleri toplantida degerlendiriimis ve diizenleme yapiimamasina karar

verilmistir.
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4.1. 2. 4. ikinci Asama Dérdiincii Hafta Bulgulari

4, 1. 2. 4. 1. ikinci Asama Dérdiincii Hafta Toplama Siirecinin

Planlanmasi ve Uygulamanin Yapilmasi

Doérdincu hafta 6grenciler sistemi genel olarak kullanmis, yapilan degisiklikleri ve
problem sorma modulinid detayli incelemislerdir. Problem sorma modiline ait
olusturduklari problemleri sorma uygulamasini ikinci hafta uyguladiklarindan dérdinci
hafta problem sorma modiliine ait diello uygulamasini yapmiglardir. Ogrenciler

arkadaslarina duello istegi géndermisler ve karsilikli olarak problem ¢ézmduslerdir.

4. 1. 2. 4. 2. Ikinci Asama Dorduncu Hafta Verilen Toplanmasi, Analizi,

Karar Verme ve Tasarim Plani

Uygulama sonunda 6grencilerle yari yapilandiriimis mulakat yapimistir. Malakatlar
analiz edildikten sonra gorUsler tasarim komitesine sunulmus ve kararlar alinmigtir.
Ogrenci istekleri, toplanti sonucunda tasarim komitesinin alinan kararlar ve yapilan

revizyonlarTablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 14. Dérdiincii Hafta Ogrenci istekleri ve Uzman Goérisleri, Yapilan
Revizyonlar

Uzman Goérusl Sonucu

Ogrenci Istekleri Alinan Karar

Revizyon

Problem Sorma Moduli

Sistem duzenli olarak incelenmekte ve
Uygun gorilda. yazim, imla hatalari dizenlenerek
glncellenmektedir.

Y_azm_] Ha_’galarlnln dizeltiimesi
(03, 04, O11)

Genel Siteye internet aramasiyla
ulasilabilme (O7, O5, 09, O11)

Siteye web’de hem ArtiBos hem de

Uygun gorldd. oy s yazinca ulasiimaktadir,

Siteye internet aramasiyla ulasilabilmesiyle ilgili 6grenci gorusleri su sekildedir:
03 : 306s yazinca da bulabilelim.
Dulello menusunun detayli incelendigi dérdincu hafta genel olarak sistem ve menu

begenilmigtir. Yazim hatasi ve arama ile ilgili gorugler gelmis, bu goruglerden yazim

hatalarinin duzeltiimesi uygun gorulmastur.
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4, 1. 2. 5. Ikinci Asama Besinci, Altinci, Yedinci, Sekizinci ve
Dokuzuncu Haftalar Bulgulari

4. 1. 2. 5. 1. ikinci Asama Besinci, Altinci, Yedinci, Sekizinci ve
Dokuzuncu Haftalar Toplama Siirecinin Planlanmasi ve Uygulamanin
Yapilmasi

Tasarim komitesinin uygulama o6ncesi yaptigi toplantilar sonucundan yapilan
dizeltmelerin incelenmesi ve 6grenciler sistemi genel olarak kullanmasi planlanmigtir.

Ogrenciler bu haftalarda sistemde serbest etkinlik yapmislardir ve yapilan degisiklikleri

incelemiglerdir.

4. 1. 2. 5. 2. Ikinci Asama Besinci, Altinci, Yedinci, Sekizinci ve

Dokuzuncu Haftalar Verilen Toplanmasi, Analizi, Karar Verme ve

Tasarim Plani

Bu haftalarda sistemle ilgili gérusler az oldugundan o6grenci gdrusleri, uzman
gorugleri ile alinan kararlar ve yapilan revizyonlar genel olarak surecin sonunda

degerlendirilmis ve Tablo 15'te gosterilmistir.

Tablo 15. Besinci, Altinci, Yedinci, Sekizinci ve Dokuzuncu Haftalar Ogrenci istekleri
ve Uzman Goragleri, Yapilan Revizyonlar

Uzman Gorisu

Ogrenci Istekleri Sonucu Alinan Karar

Revizyon

Problem Sorma Moduili

Oyun unsuru (05, 08, 012)
(Besinci hafta)

“GUnluk gérev” eklenmesi tasariminin uzun
Uygun gorildd.  strmesi nedeniyle asil uygulamaya kadar
yapiimasi karari alinmistir.

Kendisine soru sorabilecek
kisileri kisitlama (02, O7) Uygun goralda.
(Altinci Hafta)

Soru sorabilecegi kisiler kigilerin kendi liginde
ya da bir alt/Ust ligde olmasi zorunludur.

Ogrencilerin oyun unsuruyla ilgili gérusleri su sekildedir:

05 . Glnliik hedefler verilebilir hedefe ulasiinca puan ya da 6dil
kazanabiliriz.
012 . Ginliik ya da haftalik belirli gérevier olmali. Mesela bu hafta hareket

konusundan su kadar soru ¢6z, su konuyu bitir gibi.

Engelleme ile ilgili 6grenci gorusleri ise su sekildedir:

02 : Bazi kigileri engelleme imkéni olmall.
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o7 . Ben bazi arkadaglarla diiello yapmak istemiyorum, ¢ok hizli ¢6zlip

puan kazaniyorlar. Engelleme gibi bir sey olsa giizel olur.

Bu haftalarda yapilan uygulamalarda oyun unsuru ve kendisine soru sorabilecek
kisileri kisitlama ile ilgili 6grenci gorisleri gelmistir. Yapilan toplantilarda hizli ¢bézen
ogrencilerle yarismak isteniimediginden kullanici engellemesi kabul edilmemigtir. Bir alt,

bir Gst ve kendi bulundugu seviyeye soru sorabilme imkani verilmigtir.

4. 1. 3. Ugiincii Asamada Elde Edilen Bulgular

4. 1. 3. 1. Ugiincii Asama Veri Toplama Siirecinin Planlanmasi ve
Uygulamanin Yapilmasi

4. 1. 3. 2. Ugiincii Asama Verilen Toplanmasi, Analizi, Karar Verme ve

Tasarim Plani

Uclincli asamada sistemin kullanilabilirlik ve tasarimini degerlendirmek amaciyla
farkh matematik dersi basari seviyesinden secilen 12 6grenci ile gerceklestirilen yari
yapilandirilmig mulakat sonucunda goruslere iliskin temalar ve temalara ait 6grenci sayisi,
Tablo 16’da belirtilmistir.

Tablo 16. l:JgUnciJ Asama ArtiBos’'un Kullanilabilirlik ve Tasarim Degerlendirmesi:
Ogrenci Goruigleri

Temalar n=12
icerigin eglenceli olmasi 12
icerigin anlasilabilir, 6gretici ve kisa olmasi 11
ArtiBos’da problem ¢ézmenin kagit kiyasla daha eglenceli ve kolay olmasi 10
Mendulerin problem olusturma ve ¢dzme islemleri igin kullanisli olmasi 10
Problem olusturma ve ¢6zme i¢in kullanilan gorsellerin etkili olmasi 10
Duellonun problem ¢dzmeyi kalici hale getirmesi 10

Problemlerin rahat okunabilmesi agisindan yazilarin boyutlarinin uygun
olmasi

Renkli tasarim 12
Problem olustururken her problem tirt igin uygun ve gesitli gorsellerin

10

kullaniimasi 12
Problem ¢6zmenin sade ve anlagilir gérinimde olmasi 11
Ses/muzigin dikkat ¢ekici olmasi 11
islem yapma alanin kullanigli olmasi 10
Veri girme alaninin kullanigh olmasi 9

Ogrencilerin problem ¢dzme sayfasinin sade ve anlasilir gériinimde olmasina dair

gorigleri su sekildedir:



04 . Problem ¢bzme ekraninda yukarida problemin olmasi altta da resmi
olmasi glizel.

O11 : Problemi ¢ézme sayfasinin gériiniimd giizel olmus. Normalde kitaptan
¢6zsek daha fazla sikilabilirdik.

Ogrencilerin problem olusturma sayfasina iliskin gorisleri:

05 . Problem olusturmada resimler nesneler ¢ok glizel. En giizeli de
hareket problem olusturma yeri.

06 : Problem olusturmada nesneleri siirlikleyip rakam giriyorsun. Cok basit
ve eglenceli. Sorular da otomatik geliyor.
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Mentilerin problem olusturma ve ¢dézme iglemleri igin kullanigli olmasina iligkin

ogrencilerin gorugleri:

04 . Sihirbazla problem olusturma ve ¢b6zme, Odgren, izle mendilerinin
bulunmasi giizel. Sistemin kullanimini kolaylagtirmisg.
012 : Ebadan daha giizel olmus. Eba ¢ok Karisik geliyor. Burada daha fazla

sey var.

Ses/muizigin dikkat cekici olmasi ile ilgili gorisler ise su sekildedir:

08 : Sayfayi cevirince sayfa sesi cikmasini ¢cok sevdim ben hocam.

Ogrencilerin sistemle ilgili yaptiklari yorumlar gogunlukla sistemin igerigi, sihirbaz

kullanimi, problem olusturma ve ¢ézme menUsu, sayfa tasarimi, diello Gzerine olmustur.

Bu asamada da yine 6 matematik 6gretmeniyle sistemin tasarim ve kullanilabilirligine

iliskin gorlsleri alabilmek amaciyla yari yapilandiriimis mulakatlar yapiimistir. Verilen

cevaplar dogrultusunda her maddeye ait frekans tablosu, Tablo 17’de belirtilmigtir.

Tablo 17. Ugiincti Asama Tasarim ve Kullanilabilirlik Goriisleri Frekans Tablosu

Temalar n

6

ierigin yeterli ve dgretici olmasi

Sorularin zorluk derecesinin yeterli ve iyi ayarlanmis olmasi

Problemlerin rahat okunabilmesi agisindan yazilarin boyutlarinin uygun olmasi

Problem olustururken her problem tirli igin uygun ve cesitli gorsellerin
kullaniimasi

Problem olusturma ve ¢ézme icin kullanilan gorsellerin etkili olmasi

o o (gjoror| il
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Tablo 17’nin devami

Temalar n=6
Mendilerin problem olusturma ve ¢ézme islemleri icin kullanisl olmasi 6
Problem olustururken surikle birak islemi kullaniminin etkili ve kullanisli olmasi 6
Puanlama ve madalyanin problem olusturma ve ¢ézmede etkili olmasi 5
Problem c¢6zerken yapilan islemleri gérme 6
Hem sistemin hem sorularin her seviyede 6grenciye uygun olmasi 6
Problem olusturma ve ¢ézme islemleri icin adim adim yonlendirmenin olmasi 6

Ogretmenlerin problem olusturma mendse iligkin gorislerisu sekildedir:

uz2 : Problem olugturma glizel. Resimler nesneler ilgi ¢ekigi.
U3 : Her problem tiiriinde farkli nesneler ve farkli ara yliz var. Siiriikle birak

oldukga rahat kullaniliyor.
Problem ¢6zme menisune iligkin gorusler ise su sekildedir:

Ul : Adim adim yénlendirmesi, hatali bir davranista uyarmasi ¢ok glizel.
Ul : Problemi ¢6zme mendistinde en sevdigim sey yapilan islemlerin diger
adimlarda da gérilmesi. Hesap makinesinde ¢ikan sonuglar diger

hesap makinesinde kullaniliyor.

Oyunlastirmayla ilgili rnek 6gretmen gorugu ise:
u4 . Herkesin hesabi puani olmasi, madalyalar, sohbet meniisti olmasi ilgi

cekecektir. Sosyal medya platformu tarzinda olmus

Ogretmenler genel olarak sistemin tasarim ve kullanilabilirliginden memnun
kaldiklarini ifade etmistir. Sistemin renkli ve nesne cesitliliginin fazla olmasi, yeterli
iceriginin bulunmasi, etkilesim, yonlendirme icermesi gibi ézellikleri uzmanlar tarafindan
begenilmigtir. Dordiincu asama kapsaminda katihmcilarin genel gorusleri incelendiginde
sistemin birgok tasarim degiskenine ydnelik goérlUsleri netlestiginden tasarim tabanli
arastirmanin sonlandiriimasina karar verilmistir. ArtiBos’un (¢ asamada gerceklesen

tasarim surecine iliskin genel gorusleri ve yapilan revizyonlar Tablo 18'de verilmistir.



Tablo 18. Tasarim Degiskenlerine Yonelik Ogrencilerin Ug Déngiideki Gorlsleri ve Yapilan Revizyonlar

Moddller

1. Asama

2. Asama

3. Asama

Ogrenci Gériisii
(n=90)

Yapilan Revizyon

Ogrenci Gériisii
(n=65)

Yapilan Revizyon

Ogrenci Gériisii
(n=12)

Yapilan Revizyon

Konu Anlatim
Moduill

Ogren meniisiinde
teknik sikintilar vardir.
(n=8)

Animasyondaki
bildirimler
dizeltilmigtir.

icerik dikkat gekici ve
yeterli degildir. (n=6)

Animasyon kaldirilarak
gorsel agirlikh
flippedbooklar

eklenmistir.

Ogren meniisiiniin
icerigi edlenceli, kisa,
Ogretici ve
anlagilabilirdir. (n=12)

Video ekranda kugik
kalmakta ve sadece
durdurma butonuna

tiklatilinca
durmaktadir. (n=7)

Video boyutu
blyatdlmus, durdurma
segenekleri
degistirilmigtir.

Problem ¢ézme ve
olusturma video
secenekleri igin
bulunan butonlar
kiiclktlr. (n=4)

izle menisiinde
bulunan butonlar
degistirildi.

izle menisiindeki
video 6gretici ve
muzikler dikkat

cekicidir. (n=11)

Problem
Olusturma ve
Dizenleme
Moduilu

Soruyu olusturmak igin
girebilecegimiz
degdisken sayisini
bilemiyoruz. (n=4)

Eksik veri girildigine
dair uyar verildi ve
diger degiskenler
sistem tarafindan
tamamlandi.

Nesne sayilar azdir.
(n=6)

Nesnelerin cesitliliginin
arttinld

Nesne cesitliligi
yeterlidir. (n=12)

Veri girig alanlari
kiiclktlr. (n=5)

Verilerin girildigi alan
buyultulda.

Problem C6zme
Moduli

AiA’'da islem yaparken
secilecek degisken
kafa karigtiricidir.
(n=9)

islem adimlari igin
degiskenler verilenlere
gbre kisitlanmigtir.

Metinlerin renklerinden
dolayi sorular okunakh
degildir. (n=5)

Metin ve zemin renk
degisikligi yapildi.

Sorunun metin ve

gorsel ile birlikte

verilmesi etkilidir.
(n=11)

iki islem secenegi kafa
kanstiricidir (n=8)

Ug degigkenli iglem
yapabilen secenek
kaldiriimistir.

Adim adim islem
yapma ve verilen
istenenleri girme
problemi anlamada
etkilidir. (n=9)

Problem Sorma
Moduila

Olusturulan problem
bir seferde tek bir
kullaniciya
sorulmaktadir. (n=6)

Soru sorarken birden
fazla kisi segebilme
islemi eklenmistir.

Soru génderiminde
kisi segimin
kolaylastiriimasi (n=3)

Soru sorma igleminin
seviyeye gore
yapilandirildi (bir alt
seviye, bulunulan
seviye ve bir Ust
seviye olarak).

Sorularin yazi
renklerinin
degistiriimesi (n=5)

Problemler
menusunde yer alan
yazilarin rengi
degistirildi.

9.



Tablo 18’in devami

1. Asama 2. Asama 3. Asama
Modller Ogre(r:}cigC(%)?rusfu Yapilan Revizyon Ogre(r;]cie(?éc))ruw Yapilan Revizyon Ogre(r:zl(?;zc))rusu Yapilan Revizyon
Profildeki resim ve Profilim meniisii Kisisellestirme Profil resmini
bilgiler sabit ve diizenlenmistir segeneklerinin degistirme segenegi - -
Kullanici glncellenmiyor. (n=8) ) konulmasi (n=3) eklendi.
Hesaplari Kullanicilar birbirleriyle Diiello vaparken Duello yaparken ve
Modula iletisim Mesajlasma menusu clloyap . soru gozerken anlik
N N o mesajlagsma eklensin. . - -
saglayamamaktadir. dizenlenmistir. _ mesajlasma
_ (n=4) o .
(n=9) menusinin eklendi.
Problem
Seviyesi ve Puanlama ve madalya
Puani Belirleme i i i i dikkat gekicidir. (n=10) i
Moduli
PODM'de 6grenci Oyuncu seviyesine
Uyarlama - gorugleri Eklenen nesnelerin gbre nesnelerin
Modulu i i

dogrultusunda yapilan
dizeltmeyle baglantili

uyarlamasi yapildi.

eklenmesi dikkat
cekicidir. (n=12)

L
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4. 2. Oyunlastinlmis Uyarlanabilir Bir Zeki Ogretim Sisteminin Tasarim

Unsurlan

Sistemin prototipinin olusturmasi icin ArtiBos’da bulunmasi gereken unsurlari ve
egitim alaninda kullanilmak (zere oyun tabanl uyarlanabilir zeki 6gretim sistemleri
tasarlanirken kullanilabilecek tasarimin unsurlarini belirlemek amaciyla dokiman analizi
yapilmistir. Sistem hem uyarlama hem zeki 6gretim ortami hem de oyunlastirmayi
kapsadigindan belirlenecek unsurlar da uyarlamanin icerigi ve 06zelligini, zeki 6gretim
sistemi moddullerini, oyunlastirmada kullanilacak o6geleri kapsamasi gerekmektedir.
Sciencedirect ve Google scholar veritabanlarindan “intelligent tutoring system”, “adaptive
system”, “gamification adaptive system” ve “gamification intelligent tutoring system
anahtar kelimeleriyle 2000 yilindan sonra yapilan ¢alismalarda arama yapilmistir. Cikan
sonuglar icerisinden egitimle alakali 20 makale belirlenerek incelenmistir. incelenen
makalelerden belirlenen unsurlarla ArtiBos’un ilk prototipi gelistiriimistir. Prototip
gelistirildikten sonra yapilan dongusel calismalar dogrultusunda belirlenen unsurlar ve
icerikleri revize edilmis ve oyun tabanli uyarlanabilir zeki 6gretim sistemleri tasarlanirken
kullanilabilecek tasarimin unsurlari belirlenmeye calisiimistir. Tablo 19°da belirlenen

kavramlari iceren calismalar uyarlama, ZOS ve oyun unsurlari agisindan incelenmistir.



Tablo 19. Literatiir Taramasi Sonucunda Belirlenen Calismalarda Yer Alan Uyarlama, ZOS ve Oyun Unsurlari

Calisma

Amaci

Tar

Uyarlama Unsurlari

ZOS Unsurlari

Oyun Unsurlari

Personalized e-learning system
using Item Response Theory

Ders materyallerini sunan ve
bireysel 6grenme becerilerini

Uyarlanabilir bir e-

Geri bildirim ajani ve

Kullanici hesabi, kullanici

(Chen, Lee ve Chen, 2005) arttiran 6gretim sistemi tasarlamak. ogrenme ders Oneri gjan profil, igerik
The influence of using affective
tutoring system in accounting Muhasebe 6gretimi igin 6gretim Uyarlanabilir iceri s Duygu tanima moduil,
2 . . o % o s T cerik ve 6gretim e e
remedial instruction on learning destegdi saglamak ve 6grencilerin duygusal 6gretim stratejileri dgretim modulu,
performance and usability (Lin, Wu 6grenme etkinligini gliclendirmek sistemi duygusal geri bildirim
ve Hsueh, 2014)
Evaluation of an adaptive and
intelligent educational hypermedia 10.sinif 6grencilerinin olasilik Web tabanli Icerik modull, 6grenci
for enhanced individual learning of Unitesindeki 6grenmeleri uyarlanabilir zeki Ogrenme stili takip, igerik ve ¢6zim

mathematics: A qualitative study
(Ozyurt vd., 2012)

degerlendirmek

ogretim sistemi

destegi, yonlendirme

Applying an online game-based
formative assessment in a
flowchart-based intelligent tutoring
system for improving problem-
solving skills (Hooshyar vd., 2016)

Ogrencilerin bilgisayar
programlarini 6grenmedeki
performanslarini ve problem ¢ézme
yeteneklerini gelistirmek

Akis semasi tabanli
zeki 6gretim sistemi

Bilgi seviyesine gére
gezinme destegi, tic-
tac-toe oyunu, 6n
kosul 6nerileri ve
problem ¢6zme
becerileri igin akis
cizelgesi gelistirme.

Bayesian aglari, problem
alan, kisisel 6grenme,
bilgi tabani

Personalized web-based tutoring
system based

Kigisellestirilebilir Bir Web Tabanli

Bulanik madde
cevap teorisine

Ogrenci kabiliyetine

Ogrenci arayiizii,

on fuzzy item response theor Ders Sistemi Uygulamasi (FIRT) dayanan gbre materyal geribildirim, bilgi
Y P y Gelistirmek uyarlanabilir bir zeki uyarlamasi veritabani
(Chen ve Duh, 2008) Ogretim sistemi
ZOSMAT: Web-based intelligent Ogrenme Uzman modull, égrenci

tutoring system for teaching—
learning process (Keles vd., 2009)

Matematik egitiminde bireysel
0grenme saglamak

Web tabanli zeki
Ogretim sistemi

performansina gore
icerik uyarlama

moduld, kullanici
arayuzu, sistem yoéneticisi

EDUCA: A web 2.0 authoring tool
for developing adaptive and
intelligent
tutoring systems using a Kohonen
network (Cabada vd., 2011)

Web 2.0 isbirligine dayali 6grenme
ortaminda uyarlanabilir 5grenme
materyali olusturmak

Uyarlanabilir zeki
ogretim sistemi

Ogrenme stiline gore
icerik uyarlama

Gelistirme araci, kaynak
ve igerik havuzu, éneri
sistemi, zeki dagitim
motoru, Kohonen agi

An adaptive and innovative
guestion-driven competition-based
intelligent
tutoring system for learning
(Mufioz-Merino vd., 2012)

Ogrenme siirecini geligtirmek

Zeki 6gretim sistemi

Soru ve rakip
eslesmelerinin
uyarlanmasi

Kullanici arayuzu,
yardim, formlar, kontrol
araylzu, veri yonetimi

6.



Tablo 19’'un devami

Calisma

Amaci

Tar

Uyarlama Unsurlari

ZOS Unsurlari

Oyun Unsurlari

Design and development of an
innovative individualized adaptive
and intelligent
e-learning system for teaching—
learning of probability unit: Details
of UZWEBMAT (Ozyurt, Ozyurt ve
Baki, 2013)

Ortaokul diizeyinde permutasyon-
kombinasyon-binom agilimi ve
olasilik konularini 6gretmetmek

Web tabanl
uyarlanabilir zeki e-
6grenme sistemi

Ogrenme stiline gére
6grenme nesneleri ve
iceriklerin
uyarlanmasi

Uzman sistem,

Developing an Adaptive Web-
Based Intelligent Tutoring System
using Mastery Learning Technique

(Kularbphettong, 2014)

Programlama dersinde 6grencilerin
6grenmelerini desteklemek

Web tabanl
uyarlanabilir zeki
ogretim sistemi

Ogrenci bilgi
dizeyine gore igerik
ve test uyarlamasi

Kullanici arayuzu,
6grenci modull, uzman
moduld, veri tabani

Writing Pal Affective Tutoring
System (Roscoe, vd., 2014)

Ogrencilerin yazma yeterliligini
gelistirmek

Oyunlastiniimis Zeki
Mobil Uygulama

Kullanici arayuzu, kilavuz
modull, strateji moduild,

Puanlama,
goreyv, seviye,

Evaluation module based on
Bayesian networks to Intelligent
Tutoring Systems (Ramirez-
Norigea, Juarez-Ramirez, ve
Martinez-Ramirez, 2017)

Ogrencinin edindigi bilgi edinimini
degerlendirmek

Uyarlanabilir Zeki
Ogretim Sistemi

Ogrenme
materyallerini ve
etkinliklerini
6grencinin
kapasitelerine
uyarlamak

Bilgi modulu, égrenci
modulld, uzman moduld,
kullanici arayuzu,
degerlendirme modulu,
bayes aglari

Style-OLM (Open Learner
Modelling) (Dimitrova, 2003)

Ogrencilerin bilissel kapasitelerini
test edip onlara uygun 6grenme
sistemi tasarlamak ve
degerlendirmek.

Uyarlanabilir Zeki
Ogretim Sistemi

Geri bildirim
uyarlamasi

iletisim moduili,
diyagnostik diyalogu
yoneten modul, Bilgi
modill, 6grenci moduild,
glincelleme modiili

Personalizing the Interaction in
aWeb-based Educational
Hypermedia System: the case of
INSPIRE (Papanikolaou ve
Grigoriadou, 2003)

Ogrenenlerin tercih ettigi calisma
bigimiyle eslesen gercekgi ve
anlamli gorevler ile 6grenci
merkezli egitim sunmak

Zeki Ogretim
Sistemi

Ogrenme stili ve bilgi
seviyesine gore
icerik, gezinme
destegdi, sunum

Kullanici arayuzu( icerik,
gezinme alani ve arag
gubugu), Bilgi moduld,

alan modulu

Episodic Learner Model Adaptive
Remote Tutor (ELM-ART) (Weber
ve Brusilovsky, 2001)

Tum 6grenim materyallerini
cevrimigi uyarlamal interaktif bir
ders kitabi seklinde sunmak.

Uyarlanabilir E-
Kitap Uygulamasi

icerik ve yénlendirme
uyarlamasi

AES-CS (Adaptive Educational
System Based on Cognitive Styles)
(Triantafillou, Pomportsis ve
Georgiadou, 2003)

Ogrenci etkilesimleri ve 6grenme
ciktilarini iyilestirmek igin bilissel
stillere yénelik unsurlar iceren
Odretim sistemi tasarlamak.

L{yarlanabilir zeki
Ogretim Sistemi

Bilissel stillere gore
sunum ve gezinme
destegi

Ogrenci modiili, Bilgi
alani modeli, uyarlama
modll, kullanici araytizi

08



Tablo 19’'un devami

Calisma

Amaci

Tar

Uyarlama Unsurlari

ZOS Unsurlari

Oyun Unsurlari

Self-explanation and digital games:
Adaptively increasing
Abstraction (Clark, Virk, Barnes ve
Adams, 2016)

Oyuncu performansina dayali
olarak kendini agiklama isteklerinin
uyarlanmasi

Dijital oyun tabanli
uyarlanabilir sistem

Performansa dayali
gezinme destegi ve
kendi kendine
aciklama istegi

Gorev, puan,
seviye

AX2ELS (Adaptable-Adaptive
English Learning Support) —
Yabanci Dil Egitimi (Sezer, 2011)

Yabanci dil editimini gelistirmek igin
hazirlanmistir.

Uyarlanabilir Zeki
Ogretim Sistemi

Kullanici tercihlerine
gore igerik, sunum ve
gezinim destegi

Bilgi alani modeli,
kullanici modeli,
uyarlama modeli,
kullanici arayizi

Does gender stereotype threat in
gamified educational environments
cause anxiety? An experimental
study (Albuquerque, Bittencourt,
Coelho ve Silva, 2017)

Cevrimigci oyunlastiriimis egitim
senaryolarinin kaygi ve
performansia etkisi

Oyunlastinilmig
cevrimici 6grenme
ortami

Avatar, puan,
rozet, lider
panosu,
ilerleme cubugu

A gamified peer assessment model
for on-line learning environments in
a competitive context
Tenorio, Bittencourt, Isotani, Pedro
ve Ospina, 2016)

Ogrencileri akran degerlendirmeye
tesvik etmek

Oyunlastinilmig
cevrimigi 6grenme
ortami

Puan, rozet,
glrev, siralama
ve madalya

T8
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Tablo 19 incelendiginde yapilan ¢alismalarda uyarlamanin genellikle icerik ve
gezinme destedi seklinde yapildigi gortilmektedir. Bu uyarlamalar ise 6grencilerin
ogrenme stillerine, performanslarina, bilgi duzeylerine gore yapilmaktadir. ArtiBos
oyunlastirimig bir sistem oldugu icin uyarlama o6grencilerin gosterdikleri performanslara
bagl olarak oyuncu seviyelerine goére igerik uyarlamasi seklinde yapilmasina uzmanlarla
yapilan gorismeler sonucunda karar verilmistir.

Sistemlerde kullanilan ZOS unsurlari ise; kullanici arayiizii, bilgi alani,
degerlendirme modull, édrenci modeli ve uzman modelidir. Uyarlamanin eklenmesiyle
glincelleme modiili de bu sistemlerde var olmasi gereken unsur olarak gorilmektedir.
Olusturulan sistemin igerigine gore farkh unsurlar da eklenmektedir. ArtiBos’da kullanilan
ZOS unsular da bilgi alani modull, 6grenci modeli moduld, 6gretim modull, kullanici
arayuzu moduludar. Bilgi alani modulu sistemde 6dren menusu, izle menusu ve sihirbazla
problem olusturma ve ¢ézme menlsu olmak lzere 3 alt menu ile “Konu anlatim moduli”
olarak hazirlanmistir. Ogrenci modiilii “Kullanici hesaplari moduli” olarak hazirlanmistir.
Profilim ve istatistik mendlerini kapsamaktadir. Ayrica 6grenci modeli olusturuimasinda
“kaplama 6grenci modeli” kullaniimigtir. ArtiBos’da dgretim moduild, “Problem Olusturma
ve Diizenleme Modiilii (POM)”, “Dogal Dil isleme Modiilii (DDi-DM)”, “Problem Analiz ve
Cdzme Moduli (PACM)”, “Problem Cézme Moduli (PCM)” ve “Problem Sorma Modulu
(PSM)” ile olusturulmustur.

Tablo 19°daki ¢alismalar incelendiginde uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerine dahil
edilen oyun unsurlari ise; puan, rozet, gérev, siralama ve madalyadir. ArtiBos’da
kullanilan oyun unsurlari ise; 6yku, esit rekabet, ilerledikge farkli igeriklere ulagsma, zorluk,
rekabet unsurlar (Ust dizey micadele), sosyallesme araglari, seviye, durum, &édil ve
avatardir. Sistem problem ¢ézme 6gretimi konusunu kapsadidindan &ykl unsuru
matematik ligi olarak tasarlamistir. Esit rekabet, bonus puanlarla saglanmaya ¢alisiimigtir.
Ogrenciler liglerde ilerleme durumuna gére farkli nesne ve farkl zorluklarda sorularla
karsilasmaktadir. Zorluk unsuru ise, her ligdeki sorularin bir alt ligden daha zor olmasi ve
her lig seviyesinden bir Ust seviyeye gegmek icin oyuncunun bir alt lige gére daha fazla
puan toplamasi seklinde tasarlanmistir. ArtiBos’da diello ile st dizey micadele
saglanmaya calisilmistir. Sistemde 6 lig bulunmakta ve her ligin kendine &zgu
kisittamalari  bulunmaktadir. Lider panosu ile o©grenciler durumlari hakkinda
bilgilendirilmektedir. Odiil unsuru ise, soru puani, soru sorma puani, begeni puani, bonus
puan ve diello puanlari seklinde tasarlanmistir.

Literatir taramasi sonucunda igerik ve gezinme destedi uyarlamasi, kullanici
araylzl, bilgi alani, degerlendirme modull, édrenci modili ve uzman moduild, puan,

rozet, gorev, siralama ve madalya oyun unsurlari oyunlastiriimis uyarlanabilir zeki 6gretim
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sistemlerinde bulunmasi gereken unsurlar olarak belirlenmigtir. Sistem hazirlanirken bu
unsurlar igerige uygun olarak Konu Anlatim Moduli (KAM), Problem Olusturma ve
Diizenleme Modiilii (POM), Dogal Dil isleme Modiilii (DDi-DM), Problem Analiz ve Cézme
Modilu (PACM), Problem Cbézme Moduld (PCM), Problem Sorma Moduld (PSM),
Kullanici Hesaplari Modulid (KHM), Problem Seviyesi ve Puani Belirleme Modullu (PSPM),
Ogrenci Bagari Seviyesi ve Puani Belirleme Modiili (OSBM), Uyarlama Modili (UM),
puan, lider panosu ve seviye olarak tasarlanmigtir. Sistemde yer alan “Konu Anlatim

Moduli” “Bilgi Moduli"nu karsilarken “Problem Olusturma ve Dizenleme Modulu”, “Dogal

LRI T3

Dil isleme Modili”, “Problem Analiz ve Cézme Moduli”, “Problem Cdzme Modili” ve
“Problem Sorma Modull” ise “Ogretim(uzman) Moduli’ni karsilamaktadir. “Ogrenci
Moduli” sistemde “Kullanici hesaplari moduld” olarak tasarlanmistir. Tasarim tabanli
arastirma yontemiyle ArtiBos en iyi hale getiriimeye calisilirken yapilan doéngusel
calismalardan elde edilen verilerle de oyunlastirimis uyarlanabilir zeki 6gretim
sistemlerinin tasariminda kullanilacak unsurlar netlestiriimeye calisiimistir. Tablo 20’'de

unsurlar dongusel olarak gosterilmistir.

Tablo 20. Déngusel Olarak Oyunlastirimis Uyarlanabilir Zeki Ogretim Sistemi
Tasarim Unsurlari

Prototip 1. Asama 2. Asama 3. Asama
¢ Uyarlama modeli ¢ Uyarlama modeli e Uyarlama modeli ¢ Uyarlama modeli
= icerik uyarlamasi = gerik uyarlamasi = gerik uyarlamasi = cerik uyarlamasi
= Geri bildirim = Geri bildirim = Geri bildirim
o Kullanici arayuzi e Kullanici arayuzi e Kullanici arayuzi o Kullanici arayizi
¢ Bilgi alan modulu ¢ Konu anlatim ¢ Konu anlatim e Konu anlatim
moduli moduli moduli
e Degerlendirme e Degerlendirme e Degerlendirme e Degerlendirme
moduilu moduil moduil modulu
= Puan belirleme = Puan belirleme = Puan belirleme
moduilt moduili modulu
= Ogrenci seviyesi = Ogrenci seviyesi = Ogrenci seviyesi
belirleme modiila belirleme modiilu belirleme moduli
= Analiz moduli = Analiz modulu
- - e Glncellestirme e Glncellestirme
Modili Moduli
o Kullanici hesaplari o Kullanici hesaplari o Kullanici hesaplari o Kullanici hesaplari
moduil moduilt moduilu modulu
= |statistik = |statistik = |statistik = |statistik
= Profilim = Profilim = Profilim = Profilim
= Mesajlasma = Mesajlasma = Mesajlasma
= Glvenlik = Glvenlik
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Tablo 20’nin devami
e Uzman modulu e Uzman modulu e Uzman moduli e Uzman modulu
o Oykii e Oyunlastirma ¢ Oyunlastirma e Oyunlastirma
e Odiil (Puan, Rozet) modull modulu modulu
e Durum (Lider = Oyki = Oyku = Oyku
panosu) = Odil (Puan, Rozet) = Odil (Puan, Rozet) = Odul (Puan, Rozet)
e Seviye = Durum (Lider = Durum (Lider = Durum (Lider
panosu) panosu) panosu)
= Seviye = Seviye = Seviye
= Zorluk = Zorluk = Zorluk
= Ust Diizey = Ust Diizey = Ust Diizey
Micadele (Duello) Micadele (Duello) Mucadele (Duello)
= Gorev = Gorev
e Yardim modulu e Yardim moduli e Yardim moduli e Yardim modulu
» Yardim menisu = Yardim menusu = Yardim menusi » Yardim menisu
= Kullanim videosu = Kullanim videosu = Kullanim videosu
= Sihirbaz yardim = Sihirbaz yardim
1. asama sonunda oyunlastirimis uyarlanabilir zeki 6gretim sistemi tasarim

unsurlarina prototipte belirlenen unsurlara ek olarak geribildirim, puan belirleme
modull, égrenci seviyesi belirleme modill, mesajlasma, zorluk, Ust dizey
mucadele (diello), kullanim videosu unsurlari eklenmistir.

asama sonunda degerlendirme modulune analiz moduld, kullanici hesaplari
moduline guvenlik, oyunlastirma modulune gorev ve yardim moduline ise
goérev unsurlar eklenmistir. Ayrica guncellestirme moduli; uyarlama modeli,
puanlama ve geribildirim unsurlarindan dolayi oyunlastirilimis uyarlanabilir zeki
ogretim sistemlerinde var olmasi gereken bir unsur oldugu ortaya ¢ikmistir.
asamada kullanicilarin gorugleri netlestiginden oyunlastiriimis uyarlanabilir zeki
Oogretim sisteminde var olabilecek baska unsur belirlenememistir. Yani 3.

asamada tasarim unsurlari son halini almistir.



5. TARTISMA

ArtiBos’'un tasarim sureci 3 dongusel asamada gerceklesmistir. Her bir donglye ait
sure degismekle birlikte birinci ve Uglncli donglsel asamalar 4 hafta strerken ikinci
déngusel asama 9 hafta sirmustir. ikinci déngiisel asamada hem modiilllerin haftalik
olarak detayll incelenmesi planlandigindan hem de bu calismanin dahil oldugu projenin
pilot uygulamasiyla birlikte yurutulduginden bu dongusel asama daha uzun surmastur.
Katilimcilar her donglisel asamada farkli olmakla birlikte ilk déngisel asama hem
kullanabilirlik ¢alismasi yapildigindan hem de icerikten bagimsiz olarak sadece tasarima
odaklanildigindan ¢ok katilimci ile gergeklesmistir

Wang, Hsu, Reeves ve Coster (2014), ortaokul fen égretmenlerinin sinifta yeni
teknoloji entegrasyonu uygulamalarini giglendirmek amaciyla tasarim tabanli  bir
arastirma yurtutmuslerdir. Bu arastirma 5 donglsel asamada gergeklesmistir. Katilimcilari
ise amacina uygun olarak 24 6gretmenden olusmaktadir. ArtiBos’un dongusel agsamasi 3
asamada gercgeklesmis ve katilimcilar her asamada farkli gruplardan olusmaktadir.

Li ve Chu (2018) yaptiklari calismada, ¢cocuklar arasinda wiki tabanli isbirlikci stre¢
yazma pedagojisi gelistirerek Cince yaziminin 6gretiimesi amaclanmaktadir. Bu
calismada da tasarim tabanl arastirma yontemi ile 3 asamada yurutilmustir. Calismanin
katilimcilari incelendiginde, iki asamasinda ayni grup farkli 6gretmen ile calisilirken
dclncl asamasinda farkh iki grup ve 6gretmen ile galisilmigtir. Katilimci gruplar yaklasik
55 kisiden olusmaktadir. Calismanin dénglisel asamasi ve her agsama igin farkli katihmci
grubunun yer almasi bu galismanin tasarim tabanli arastirma sureci ile benzer sekilde
gerceklesmigtir.

Parmaxi, Zaphiris ve loannou (2016), 6grenci gruplar tarafindan paylagilabilir
eserlerin ortaklasa insasi icin sosyal teknolojilerin kullanimi ile ilgili tasarim tabanlh bir
arastirma yuratmaslerdir. Calisma 3 asamada tamamlanmigtir. Birinci asamada 4 6grenci,
1 uzman; ikinci asamada 27 &grenci, 2 uzman ve Uglncl asama da ise 43 dgrenci, 1
uzman ile ¢alisiimistir. Her asamada farkh kullanici grubu yer almistir. Bu c¢alismada
birinci asama 650 saat, ikinci asama 52 saat ve son asamada ise 4,5 saat surmustUr.
ArtiBos’un tasarim sureci ile bu ¢alismanin TTA slreci benzerdir. Her iki calismada 3
asamada gerceklesmistir.

Papavlasopoulou, Giannakos ve Jaccheri (2019) yaptiklari ¢alismanin amaci
cocuklar icin yapilandirmaci temelli kodlama deneyimlerine dayanarak iki yil boyunca
uygulanan tasarim tabanli bir arastirma ydritmektir. Calisma 3 doénglsel asamada

gerceklesmistir. Calismanin birinci asamasi 36 dgrenci ile 2 hafta, ikinci agsamasi 105
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ogrenci ile 6 hafta ve Uglncl asamasi ise 8 dgrenci ile 2 giin seklinde gergeklesmistir. Bu
¢alisma, ArtiBos’un dénglsel asama sayisi, drneklem sayisi ve slrecine benzer sekilde
yuratalmastar.

Bu ¢alismada problem ¢ézme dgretimine yénelik oyunlastiriimis uyarlanabilir bir zeki
ogretim sistemi olan ArtiBos tasarlanmig ve bu sistemin tasarimina yonelik 6gretmen ve
ogrenci gorusleri ortaya konulmustur. ArtiBos’'un tasarim sureci Kuzu ve digerlerinin
(2011) Onerdigi tasarim tabanli arastirma uygulama basamaklarina gore
gerceklestiriimistir. Sistemin prototipi hazirladiktan sonra tasarimin uygulanmasi,
uygulanan tasarimin degerlendiriimesi ve tasarimin dizeltiimesine yénelik dongusel kisim
U¢c asamadan olusmaktadir. Her asamada elde edilen bulgular dogrultusunda sistem
guncellestirilmis ve Uglncl asamada sistem son halini almistir.

ArtiBos’'un “Konu anlatim” moddiliinde yer alan 6gren, izle ve sihirbazla problem
olusturma ve ¢ozme menulerinin igerikleri katilimci goérusleri ile birlikte kisa, anlasilir,
gorselle desteklenmis hale getirilmistir. Roscoe ve digerleri (2014) zeki dgretim sistemi
Uzerine yaptiklari calismada ogretici igerik ve videolarin basit, kisa, bilgilendirici olmasina
ve dikkat dagitici unsurlar icermemesi gerektigini dile getirmistir. Ayrica birbirinden farkl
diyaloglar yapan c¢oklu ajanlar yerine tek bir ajanla sunum yapilmasini vurgulamislardir.

ArtiBos’'da “Problem olusturma ve dizenleme” modull, 6grencilerin  kendi
problemlerini yapilandirabilmelerini saglayacak sekilde cgesitli gorsellerle tasarlanmistir.
Problem tiplerine gdre olusturulan kavram havuzlarindan o6grencilerin surikle birak
yontemi ile kendi sahnelerini yapilandirmalarina imkan veriimektedir. Ogrencinin problem
olustururken kullandigi nesneler, kavramlara verdigi degerler ve yaptigi tercihler adim
adim kontrol edilerek donutlerle 6grencilerin yonlendiriimesi saglanmaktadir. Lin, Wu ve
Hsueh (2014) de yaptiklari galismada uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinde cesitli
gorseller kullaniimasinin kullanicilarda olumlu duygular gelistirdigi sonucuna ulagmiglardir.

ArtiBos’a yer alan diger modul ise “Kullanici hesaplar” moduladir. Bu modulde
ogrenciler profilim menusu ile e-posta, sifre, fotograf gibi bilgilerini glincelleyebilmekte ve
istatistik menusu ile problem tiplerine ait bilgilerine erisebilmektedir. Kularbphettong,
Kedsiribut ve Roonrakwit (2015) hazirladiklari uyarlanabilir zeki 6gretim sisteminde,
Ogrencilerin e-posta adresi, kullanici adi ve sifre gibi Dbilgilerini dizenleyip
guncelleyebilecekleri profil mentsu bulunmaktadir.

Ramirez-Noriegaa, Juarez-Ramireza ve Martinez-Ramirez (2017) vyaptiklar
calismada, soru karmagikligini hesaba katarak ogrencilerin bilgi seviyesine gore sorular
sunan bir uyarlanabilir zeki égretim sistemi tasarlamiglardir. Sorularin zorlugu cevaplarin
dogruluguna bagh olarak arttirlmis veya azaltiimistir. ArtiBos’da yer alan “Problem

seviyesi ve puani belirleme” modullu ile 6grencilere sorulabilecek sorular dégrencilerin
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seviyelerine gore belirlenmekledir. Farkl seviye ve sorularin bulunmasi 6grencilerin
gOsterecekleri gaba ve isteklerini yonlendirebilir (Erez ve Zidon, 1984). Yiksek hedefler
duguk hedeflere gore daha fazla ¢aba ve ilgi gerektirirken, zor hedefler kolay hedeflere
gbre daha fazla ¢caba sarf etmeyi gerektirir (Chen, Lu ve Chou, 2019). ArtiBos da farkl
seviye ve soru zorlugu icermektedir.

Oyun ortamlari, basit hedefleri yerine getirmek i¢in karmasik kurallar ve o&duller
iceren ortamlardir (Gee, 2005). lyi tasarlanan oyunlar, olumlu duygusal durumlara ve
beklentilere dokunduklari igin c¢ekicidir (O’'Neil, Wainess ve Baker, 2005). Bunlarin yani
sira oyunun ve igerigin cercevesi, tasarimi énemlidir (Gredler, 2004).

ArtiBos'da duollo, puan, madalya, seviye, lider panosu gibi oyun &geleri
kullanilmigtir. Yapilan ¢alismalar, zeki 6gretim sistemlerindeki oyun 6gelerinin 6grencilerin
sistemde kalma surelerini arttirdigini (Monterrat, Lavoue ve George, 2014; Prensky, 2003)
ve 0grenme ortamini eglenceli ve 6grenmeyi daha kolay hale getirdigini (Kapp, 2012)
gostermektedir.

Meluso ve digerleri (2012), oyun temelli 6grenme ortamlarinin égrencilerin 6grenme
¢lktilarini  6nemli oOlgude etkileyebilecegine vurgu yapmistir. Bu oyunlarin gucd,
Ogrencilerin  egitim esnasinda motivasyonlarini  ve katilimlarini  arttirmasindan
kaynaklanmaktadir (Monterrat, Lavoue ve George, 2014; Steinkuehler, 2006; Zichermann
ve Cunningham, 2011). Oyunlarin motive edici 6zelliklerinden biri, oyundaki etkilesimlerin
bireysel ve kisilestiriimis olmasidir (Gee, 2003). ArtiBos’da da duellolar ve anlik iletisim
kurma ozelligi, etkilesimleri arttirmaktadir. Faghihih ve digerleri (2014) matematik
kavramlariyla basa c¢ikmak adina zeki 6gretim sistemlerinde yer alan oyunlastirma
unsurlarinin ve edlence dgesinin dnemine vurgu yapmistir.

Geri bildirimlerin uyarlanabilir ve zeki 6gretim sistemler icin kilit bir unsur oldugu
dusunulmektedir (McGarrell ve Verbeem, 2007; Shute, 2008). Literatlr taramasi ve
yapilan dongusel ¢alismalar ile de geri bildirimin oyunlastiriimis uyarlanabilr zeki 6gretim
sistemlerinde bulunmasi gereken bir unsur oldugu belirlenmigtir.

Oyunlastinimig uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinde bulunmasi gereken diger bir
unsur da kullanici hesaplari moduldir. Litertatirde 6gdrenci modeli ifadesini
karsilamaktadir. Ogrenci modeli, dgrencinin igerikle etkilesimi hakkinda bilgieri depolar ve
benimsemis oldugu alan bilgisi modelini yansitir (Papanikolaou, Mogoulas, Grigoriadou,
2003). Ogrenci modiilii sistemi ile toplanan tim veriler sayesinde &grencilerin
ogrenmelerinde motivasyonu saglamak amaciyla gesitli 0gelerin eklenmesi gerekliligini
ortaya gikarmaktadir (Ozyurt vd., 2013)

Calisma sonucunda uyarlama modeli, kullanici hesaplari modullerinin yani sira

degerlendirme modulinun oyunlastirimig uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinde
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bulunmasinin gerekliligi ortaya c¢ikmistir. Desmarais ve Baker (2012), zeki o6gretim
sistemlerinin basarisinda en buyuk rollerin 6grenci modeli, uyarlama modeli ve
degerlendirimesinden kaynakli oldugunu dile getirmektedir. Belirlenen unsurlarin
gerekliligini desteklemektedir.

Lopes ve Bidarra (2011), oyunlarin uyarlanmasinin bes sekilde yapilabilecegini
aciklamistir. Bu uyarlamalar nesne uyarlamasi, oyun mekaniklerinin uyarlanmasi, oyuncu
karakterlerinin uyarlanmasi, etkinliklerin uyarlamasi ve senayo iceriklerinin uyarlamasidir.
Bu uyarlamalarin hepsi icerik uyaramasina karsilik gelmektedir. Ayrica Sampayo-Vargas,
Cope, He ve Byrne (2013) yaptigi calismada, oyunlarda zorlugun uyarlanmasi, 6grenmeyi
6grenmenin etkilesimini etkilemeden énemli artiglara neden oldugunu belirtmistir. Bu da
galisma sonuglarini destekler niteliktedir.

Arastirmalar, akademik gorev secimlerinin (Patall, Cooper ve Robinson, 2008) ve
oyun sirasinda geri bildirimlerin (Hooshyar vd., 2016) o6grenci performansi ve
motivasyonunu artirabilecedini goéstermektedir. Uyarlanabilir zeki 6gdretim sistemlerinin

oyunlastiriimasinda gorev ve geri bildirim unsurlarinin varligini desteklemektedir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

6. 1. Sonuglar

Bu calismanin amaci, lise 9. sinif denklem ve esitsizlikler konusunda yer alan
problemlerin égretimine ydnelik oyunlastiriimis uyarlanabilir bir zeki dgretim sisteminin
tasarlanmasidir.

Calisma tasarim tabanli arastirma yontemi ile yurttilmustir. Bu yontemle en iyi
hale getirilmesi amaglanan sistemin tasarim sireci 3 déngusel asamada gerceklesmistir.
Sistemin tasarimina iliskin gorugsler sesli diusinme teknigi ve vyari yapilandiriimig
malakatlar ile alinmistir.

Birinci asama 4 hafta, haftalik 4 ders saati seklinde gerceklesmistir. Uygulamaya 90
dgrenci ve 60 tasarim alan uzmani katilmistir. Ogrencilerle yapilan yari yapilandiriimis
mulakatta kullanishlik ve tasarimla ilgili yorumlar incelendiginde sistemle ilgili hem olumlu
hem de olumsuz elestirilerde bulunduklari gérilmustir. Genel olarak sayfalardaki ara yiz
ve mend tasarim ve renkleri ile ilgili olumsuz dusunceler dile getiriimigken, problem ¢ézme
menusunun islevi ve sihirbazla problem ¢6zme menlsa ile ilgili olumlu goérusler
belirtilmistir. Ogrencilerin olumsuz gdrusleri dikkate alinmis, sistemde uygun olan
guncellemeler yapilmistir. Matematik 6gretmenleri ise mulakatta genel olarak sistemin ara
yluz tasarimindan memnun kaldiklarini ifade etmistir. Ayrica sistemdeki modiillerin
isleyislerinin, 6grencilerin kendi basina problem olusturabilmelerinin, renklendirme ve
nesne kullanimlarinin matematik égretimi agisindan faydali olacag! gorusundedirler.

ikinci asama haftallk 4 ders saati olmak (izere toplam 9 hafta sirmistir.
Uygulamaya 64 6grenci ve 6 matematik égretmeni katilmistir. ikinci asama sonunda
tasarima iligkin goérusler incelendiginde, 6grencilerin genel olarak sistemde bazi 6gelerin
kaldirilmasini ve farkh 6gelerin eklenmesini, bazi yazi renklerinin degistirilmesini, koyu
renkle ve kalin yazilmasini, bazi mendlerin konumlarinin degistiriimesini istedigi
gbrilmustir. Matematik 6gretmenlerinin de goérisleri 6grencilerin goéruslerini destekler
niteliktedir.

Uglincli asama 4 hafta ve haftalik 2 ders saati olarak gerceklesmistir. 12 dgrenci ve
6 matematik Ogretmeni bu agsamanin katimcilaridir. Bu asama sonunda o6grenci ve
ogretmenler genel olarak sistemin tasarim ve kullanilabilirliginden memnun kaldiklarini
ifade etmistir. Sistemin renkli ve nesne c¢esitliliginin fazla olmasi, yeterli igeriginin
bulunmasi, etkilesim, yonlendirme icermesi begenilen ozellikleri arasinda yer almaktadir.

Uglincli agsama kapsaminda katilimcilarin genel gérisleri incelendiginde sistemin birgok
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tasarim degiskenine yonelik goérlUgsleri netlesmis ve sistemde yapilacak degisiklikler
olmadigindan tasarim tabanh arastirma sonlandiriimistir.

Literatlr taramasi sonucunda oyunlastiriimig uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinin
tasariminda bulunmasi gereken unsurlari ise; &grencilerin 6grenme stillerine,
performanslarina veya bilgi dlzeylerine goére igerik ve gezinme destegi uyarlamasi,
kullanici arayuzu, bilgi alani, degerlendirme modull, 6grenci modeli ve uzman modeli ve
degerlendirme moddulleri ile oyun unsurlari olarak puan, rozet, goérev, siralama ve
madalyalarin yer almasidir.

Belirlenen kriterlere gore prototip gelistirildikten sonra yapilan doéngtsel ¢alismalar
dogrultusunda belirlenen unsurlar her asamada yeniden dizenlemis ve 3. asamada son
halini almistir. Ayrica katihimcilarla yapilan doéngulerde bazi unsurlarin iceriklerinin
tasarimina yodnelik goérusler gelmistir. Bu gorusler dogrultusunda oyunlastiriimis

uyarlanabilir zeki 6gretim sistemlerinde bulunmasi gereken unsurlar sunlardir;

Uyarlama modeli
= [cerik uyarlamasi
= Gezinim uyarlamasi
= Geri bildirim
Kullanici arayuzi
Konu anlatim modulu
Degerlendirme modulu
= Puan belirleme modula
= QOgrenci seviyesi belirleme modilii
= Analiz moduli
¢ Glncellestirme Modulu
o Kullanicl hesaplari modulu

= |statistik

= Profilim

= Mesajlasma
=  Gulvenlik

e Uzman moduli
¢ Oyunlastirma moduli
= Qdil (Puan, Rozet)
= Durum (Lider panosu)

= Seviye
= Zorluk
= Ust Diizey Miicadele (Duello)
= Gorev

e Yardim modulu
= Yardim menusu
= Kullanim videosu
= Sihirbaz yardim
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Kullanic Arayiizii

e

Kullanici Hesaplar Modiilii

[ DEEH

Profilim Givenlik  Mesajlagma  istatistik

Konu Anlatim Moddilii | r a
Uzman Moduili
o |

Degerlendirme Modiili
*igerik uyarlamas *Puan belileme modalu GUI'ICE”E$1II’IT\G Modull

= - ~Ogrenci sevivesi belileme moddlt
Geznimi uyarlamasi *Gefi bildirim Atz medoly

Odil Durum Seviye Zorluk Diello Gorev

[E Yardim Modiilii

“Yardim mentsil “Kullanim videosu
*8ihirbaz yardim

Sekil 36. Oyunlastiriimis uyarlanabilir zeki 6gretim sistemi yapisi

Uyarlama modeli, 6grencilerin 6grenme stili, performansi ve bilgi duzeyi gibi belirli
kriterlere gore icerik veya gezinim uyarlamasi seklinde yapilabilir. Uyarlama yapilirken
belirlenen kriterlerin sistem tarafindan analizinin dogru yapilmasina dikkat edilmelidir.

Kullanici araylizi sade, anlasilir ve kullanimi kolay olmalidir. Kullanici grubuna gére
renk kullanimina dikkat edilmelidir. Bu ¢alismada oldugu gibi ortadgretim ve alti egitim
gruplarinda renkli tasarimlar kullanilabilir.

Kullanicilarin sifrelerini, bilgilerini glincelleyebilecegi profilim mendsi bulunmalidir.
Sifre ve bilgi glincelleme de glvenlige dikkat edilmelidir. Kullanicilarin durumlarini gértp
degerlendirebilecegi istatistikler menusu yer almahdir.

Konu anlatim moduliinde yer alan igerik eglenceli, kisa, dgretici ve anlagilabilir
olmalidir. Sistemin kullanimini 6greten sihirbaz veya ajan yer almalidir. Ses veya muzik
kullanimi kullanici grubuna ve icerige uygun olmalidir.

Ogretim modiili belirlenen igerige gdre alt menllere ayrilabilir. MenUlerin kullanimi
kolay olmalidir. Bu calismada problem ¢ézme 0Ogretimine odaklanildigindan o6gretim
modull, problem olusturma, problem ¢6zme ve problem sorma mentlerine ayrilmigtir.

Degerlendirme moduilinde belirlenen kriterlere gore kullanici  seviyelerinin
belilenmesi ve puanlamanin dogru sekilde tasarlandigina dikkat edilmelidir. Yapilan
analizler sonucu uyarlama modeli isleme girmektedir. Bu nedenle analiz modulinun

tasarimina dikkat edilmelidir.
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Oyunlastirma modulinde kullanilacak oyun unsurlari igerige gore degisebilir. Genel
olarak 6dul (puan, rozet, madalya vb.), 6yku, zorluk, st diizey micadele (duello, yarisma
vb.), seviye, durum (lider panosu, ilerleme c¢ubugu) oyun unsurlari kullanilabilir.

Kullanilacak oyun unsurlari igerige ve 6grenci seviyesine uygun tasarlanmalidir

6. 2. Oneriler

Bu calismada, o6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek amaciyla
oyunlastiriimis uyarlanabilir bir zeki 6gretim sistemi olan ArtiBos’un tasarim sureci
aciklanmistir. Calismanin tasarim slreci géz onine alindijinda, arastirmaya yonelik ve

uygulamaya yonelik birtakim dneriler sunulmustur.

(02]

. 2. 1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

1. Farkli deneyimlerde ve farkh kurumlarda c¢alisan (6zel okul, kurs vs.)
ogretmenlerle de iletisime gecilerek alinacak yorumlar ve Oneriler, calismaya
farkli katkilar saglayabilir.

2. Hazirlanan sistem farkli ders ve Unitelerde uygulanarak etkililigi ve verimliligi

incelenebilir.

(o2}

. 2. 2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Veri toplamadan 6nce ortamin, bilgisayarlarin, bilgisayar koltuklarinin, fare,
klavye gibi donanimlarin ve internet baglantisinin kontrol edilmesi ve olasi
aksakliklara kargi 6nlemler alinmasi gerekmektedir.

Ogrencilerin gelmeme ihtimaline karg! yedek dgrenci belirlenmelidir.

3. Veri toplanacak ders saatleri belirlenirken, dersin dgretmenleriyle de irtibatta
olunmali, daha sonra ¢ikabilecek problemlere karsi 6nlem alinmahdir.

4. Ogrencilerin motivasyonunu azaltmamak adina onlarin razi olmadigi Beden
Egitimi gibi derslerin alinmamasina gayret edilmelidir.

5. Sistemde, veri toplama esnasinda cikabilecek yazilimsal problemlere karsi

teknik personel ile irtibatta olunmaldir.
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Ek 1. Ogrencilere Yoéneltilecek Miilakat Sorulari Kullanmiglilik

Ogren menisiine yonelik sistemin kullanigliigini degerlendirir misiniz?

izle menusiine yénelik sistemin kullanishiligini degerlendirir misiniz?

Sihirbazla problem olusturma ve ¢ézme menisine yonelik sistemin kullanighhgini
degerlendirir misiniz?

Problem olusturma etkinlikleri sirasinda, sistemin kullanighhgdini degerlendirir
misiniz?

Problemi ¢ozme etkinlikleri sirasinda, sistemin kullanighligini degerlendirir misiniz?
Genel olarak ARTIBOS'u istediginiz kolaylikta kullanabildiniz mi? ARTIBOS
kullanimini kolaylastiran ve zorlastiran 6zellikler nelerdir?

TASARIM

Sistemin genel gdrsel tasarimi hakkindaki gorusleriniz nelerdir?
Ana sayfa ve moduillere ait sayfalarda gorsellik ve araylz tasarimi hakkindaki
gorusgleriniz nelerdir?

OGRETMENLERE YONELTILECEK MULAKAT SORULARI
KULLANISLILIK

Ogren menisiine yonelik sistemin kullanisliligini degerlendirir misiniz?

izle menisine yonelik sistemin kullanigliigini degerlendirir misiniz?

Sihirbazla problem olusturma ve ¢6zme menusiine yonelik sistemin kullanigliligini
degerlendirir misiniz?

Problem olusturma etkinlikleri sirasinda, sistemin kullanighhigini degerlendirir
misiniz?

Problemi ¢ézme etkinlikleri sirasinda, sistemin kullanighligini degerlendirir misiniz?
Genel olarak ARTIBOS'u istediginiz kolaylikta kullanabildiniz mi? ARTIBOS
kullanimini kolaylastiran ve zorlastiran 6zellikler nelerdir?

ARTIBOS'u, farkh basari seviyelerindeki 6grenciler icin kullanigli buluyor musunuz?
Uygun olmadigini distindiguniz icerik veya arayuz 6zelligi var ise belirtir misiniz?

TASARIM

Sistemin genel gdrsel tasarimi hakkindaki gérusleriniz nelerdir?
Ana sayfa ve modiillere ait sayfalarda gorsellik ve ara yluz tasarimi hakkindaki
gorigleriniz nelerdir?
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Ek 2. Uzman Tasarim Degerlendirme Sorulari

Genel Ara yiiz

1. Ekran tasarim 6geleri uygun mu, bosluklar, yazi ve gérsel yogunlugu uygun mu?

2. Cozindrldk, goéranarlik, dnemli hususlarin vurgulanmasi gibi gorsel tasarim
unsurlari hakkindaki gérusleriniz nelerdir?

3. Gorsel tasarim unsurlari kullaniclyr ne yapmasi gerektigi konusunda yonlendiriyor
mu?

4. Tasarimdaki tim unsurlar kendisinden beklenen iglevleri yerine getiriyor mu?

5. Teknik olarak sikintilar neler?

6. Ara yuzdeki tim unsurlar biatinlUk olusturacak sekilde tasarlanmig mi?

7. Arka plan muzikleri ara yizle uyumlu mu?

8. Sistemde dikkat cekici 6lglide gereksiz ya da islevsiz 6geler mevcut mu?

Ana sayfa

1. Yardimci sihirbaz 6gesi yeterince anlasilir bilgiler sagliyor mu?

2. Problem tirlerindeki segenekler anlagilir mi?

3. Problem tirleri segeneklerinin yanindaki sayilar anlasilir mi?

4. Profilim kismindaki 6geler yeterli mi? Neler eklenebilir?

5. Mesajlasma bolimu kolay anlasilir mi?

6. Ust mentideki simgelerin islevleri anlasilir mi?

Konu anlatim ekrani

arwbdPE

Konu anlatim kismindaki bilgi yeterli mi?

Animasyonlar yeterince anlamli ve konuya uygun mu?

Konu anlatim kisminda kullaniciya yeterli ydonlendirme saglaniyor mu?

Konu anlatiminda yer alan sorular yeterli mi?

Konu anlatim kismindaki sorularin cevaplanmasi ile ilgili yeterli geribildirim mevcut
mu?

Problem olusturma ekrani

1.
2.

3.
4.

5.

Problem olugturmada kullanilacak unsurlarla ilgili bolim anlagilir mi?
Animasyona eklenecek unsurlarin eklenmesi sirasinda karmasa ya da
anlagiimayan kisimlar var mi? Nelerdir?

Unsurlarin eklenmesi sirasinda teknik sorunlar var mi? Nelerdir?
Unsurlar eklendikten sonra soru sorma kismindaki ifadeler uygun mudur?
Teknik olarak karsilastiginiz problemler neler?

Problem Cozme ekrani

whN e

4,

Gosterilen animasyon yeterince anlasilir mi?

Soru anlasilir sekilde yapilandiriimig mi?

istenilenler verilenler bélimi anlasilir mi?

Problemin ¢ézumd ile ilgili bélimde bir sorun var mi?

Soru Sorma segenegi

1.

Soru sorma kisminda gelen isim listesi kullanici i¢in kolaylik sagliyor mu, bu bélim
icin neler dnerebilirsiniz?
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