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Oz
Arastirmada tren teskil isine 6zgu oyunlastiriimig bir c¢evrimici is saghgr ve
guvenligi 6grenme ortaminin gelistiriimesi amacglanmistir. Bunun igin tasarim
tabanl arastirma yontemi gergevesinde arastirmaci tarafindan olusturulan model
takip edilmigtir. Model U¢ adimdan olusmaktadir. Birinci adimda tren teskil
gorevlilerinin g¢evrimi¢i 6grenme hazirbulunusgluklari ve o6grenme ortamindan
beklentileri belirlenmistir. Hazirbulunusluk arastirmasina 256, beklentilerin
belirlenmesi igin yapilan yari yapilandirilmig goérusmelere ise 10 tren teskil
gorevlisi katilmigtir. Aragtirmanin tasarim ve gelistirme adiminda ise ilk adimdaki
bulgular dikkate alinarak 4B-OT modeli ve mesleki yeterlilikler cergevesinde tren
teskili icerigi tasarlanmistir. Ogrenme ortaminin oyunlastiriimasi ve tasarim
eskizlerinin olugturulmasi bir mockup programi yardimiyla yapilmistir. Daha sonra
tren teskili isinin videolari uzmanlarin gézetiminde aksiyon kamerasiyla gekilmistir.
Videolar tren teskili isinin adimlarina goére duizenlendikten sonra SCORM uyumlu
icerik gelistirilmistir. Arastirmanin uygulama ve degerlendirme adiminda ise
glvenli tren teskili 6grenme ortamina (GTTOO) yonelik kullanilabilirlik analizi
yapllmis ve cesitli kullanilabilirlik sorunlari  adreslenmisti. GTTOO’nun
degerlendirilebilmesi i¢in ise On-test son-test kontrol gruplu deneysel arastirma
planlanmigtir. Arastirmanin deney grubuna 78, kontrol grubuna 87 kisi katilim
g6stermistir. Buna goére, GTTOO’dan ISG egitimi alan katihmcilarin égrenme
performanslari, yine arastirmaci tarafindan gelistirilen video temelli 6grenme
ortamina (VTOO) goére anlamli derecede yiiksek cikmistir. Kurumun halihazirda
kullandi§i PowerPoint temelli 6grenme ortami (PTOO) da arastirmaya dahil
edilerek U¢ ©ogrenme ortamindaki memnuniyet duzeyleri karsilastiriimistir.
GTTOO’dan ISG egitimi alan katilimcilarin genel memnuniyet dizeyleri, 6grenme
motivasyonlari ve ¢evrimici 6grenme deneyimleri PTOO’ya gére anlaml derecede
yiksek bulunmustur. Katihmcilarin VTOO’daki gevrimigi 6grenme deneyimleri ise
PTOO'ya gére anlamh derecede yiiksek bulunmustur. Arastirmadan elde edilen
bulgulara ve gelistirme surecinden edinilen tecribeye dayanarak oyunlastiriimis

cevrimici 6gretim tasarimi modeli onerilmigtir.

Anahtar soézcukler: is saghgr ve guvenligi egitimi, cevrimici 6grenme,

oyunlastirma, dort bilesenli 6gretim tasarimi modeli, tasarim tabanli arastirma



Abstract

The research’s aim is developing a gamified online occupational health and safety
learning environment. Design-based research method was followed. First, the
online learning readiness and expectations of the train shunters were determined.
256 train shunters participated in the online readiness survey and 10 of them
participated in semi-structured interviews. In the design and development phase,
the content was designed considering vocational qualifications and 4C-ID model.
Gamifying the learning environment and design sketches were done with a
mockup program. Later, the train shunting videos were shot with an action camera
under the supervision of experts. The videos were arranged related to the job to
develop SCORM content. In the implementation and evaluation step, usability
analysis for the train shunting learning environment (TSLE) was made and various
usability problems were addressed. Pre-test post-test control group design was
conducted to evaluate the TSLE. There were 78 participants in the experimental
group and 87 patrticipants in the control group. The learning performances in the
TSLE were found to be significantly higher than the video-based learning
environment (VBLE). In addition, the participants’ satisfaction level in the three
learning environments were compared. The general satisfaction level, the learning
motivation and the online learning experience in the TSLE were found to be
significantly higher than the PowerPoint-based learning environment (PPBLE)
currently being used by the company. Participants’ online learning experience in
the VBLE is significantly higher than the PPBLE. Based on the findings and the
experience gained from research, the gamified online instructional design model

was proposed.

Keywords: occupational health and safety training, online learning, gamification,

four components instructional design model, design-based research
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Bolim 1
Giris

Problem Durumu

Teknolojideki hizli degisim, isyerlerinde orgun oOgrenme sureclerine olan
ilginin, hayat boyu 6grenme ve profesyonel gelisimi destekleyen yapilandiriimamis
ogrenme ortamlarina kaymasina ortam hazirlamaktadir (Kim ve digerleri, 2016).
Bununla baglantili olarak da isyerlerinde profesyonel gelisimi desteklemek amaciyla
harmanlanmis 6grenme (Boitshwarelo, 2009) ve e-mentorlik (Tanis & Barker, 2017)
gibi ogretim teknolojilerinin farkli baglamlarda ise kosuldugu cesitli arastirmalar
bulunmaktadir. Ozellikle tehlikeli islerde galisan personelin mesleki gelisimlerinin en
dnemli ayaklarindan biri is Saghg: ve Guvenligi egitimleridir. 2012 yilinda yurirlige
girmis olan 6331 sayil is Sagligi ve Givenligi (iISG) Kanunu kapsaminda isverenin,
tum calisanlarini galisma hayatina dair hak ve sorumluluklari hakkinda bilgilendirme
zorunlulugu vardir. Bu nedenle, tim kuruluglarda ¢alisan personel iISG egitimi almak
zorundadir. Ayrica egitimlerin, degisen ve ortaya c¢ikan yeni risklere uygun olarak
yenilenerek duzenli araliklarla tekrarlanmasi gerektigi belirtimektedir. Buna ragmen,
Ceylan’in (2012) Turkiye'de is saghg ve guvenligi egitimi sorunlarina yonelik olarak
yapmis oldugu calismasinda, is kazalarinin blyuk bir boliminiun insan faktorinden
kaynaklandidi, is guvenligi profesyonellerine duyulan ihtiyaci karsilamakla birlikte,
egitimlerin  kalitesinin de arttinlmasiyla bu kazalarin ©onune gegilebilecegi
vurgulanmaktadir. Bagka bir ¢alismada ise is guvenligi mufettiglerinin denetimler
sonucu tespit ettikleri en blyuk eksiklik ve kusur, %88,92 gibi buyUk bir oranda
isverenin ve iscilerin egitim eksikligi olarak belirtiimektedir (Unsar 2004).

Tablo 1
2013 - 2019 SGK s Kazas! Verileri

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

is Kazasi 191.389 221.366 241.547 286.068 359.653 430.985 422.463

Olim 1360 1626 1252 1405 1633 1541 1147

SGK’nin verilerine bakildiginda, 2012 yilinda yurarlige giren kanun
sonrasinda kaza ve 6lumli kaza sayilarinda ciddi bir artis yasanmistir. iSG
konusunda her ne kadar hukuksal bosluk giderilmis olsa da bu artig, is saghgi ve



guvenliginin toplumsal ve sosyal acgidan ne kadar onemli bir konu oldugunun
anlasilamadigini ve Ulkemizdeki kurumlarda egitim anlaminda hala eksiklikler
oldugunu goéstermektedir. Bu nedenle, Ulkemizde yasanan is kazalari ve bunlarin
sonucunda ortaya cikan 6limler dikkate alindiginda, iSG egitimlerine yénelik
ogrenme teknolojilerinin ise kosuldugu profesyonel gelisimi destekleyecek
mudahalelere ihtiya¢g vardir. Bu mudahalelerden biri de is saghgr ve guvenligi
egitimlerinin ¢evrimici yontemle verilmesidir. Fakat bu konuda yapilan c¢alismalar
incelendiginde is yeri baglaminda c¢evrimigi yontemle verilen egitimlerde cesitli

sorunlar dikkati cekmektedir.

Burke ve digerlerinin (2006) is sagligi ve guvenligi egitimleri icin kullanilan
yontemlerin etkililigine yonelik yapmis olduklari kapsamli caligmalarinda uzaktan
egitimin onemli bir potansiyeli oldugunu vurgulayarak su tespit ve Onerilerde

bulunulmustur:

¢ Kullanilacak uzaktan egitim yontemi aktif katiimi desteklemelidir,
e Halihazirda uzaktan egitimle yapilan is sagligdi ve guvenligi egitimlerinde
katihmcilar pasif kalmakta, diyalogu ve etkilesimi kolaylastirmak yerine

onlara yoénlendirici geri bildirimler verilmektedir.

Ayrica, Turkiye’de oldugu gibi Kanada ve Danimarka gibi Ulkelerdeki ISG
egitimleri incelendiginde, bu egditimlerin yasalar geregi zorunlu oldugu tespit edilmistir
(Ontario Ministry of Labour, 2019; Workplace Denmark, 2019). Fakat calisanlarin
kendi istekleriyle katildiklari egitimler sonunda o6grendiklerini is yerlerine transfer
etme motivasyonlarinin egitimlere zorunlu katihm gosterenlere gore daha yuksek
ciktigini gosteren galismalar bulunmaktadir (Curado ve digerleri, 2015). Bu nedenle,
is saghgi ve guvenligi egitimlerine yonelik beklenen performansin ortaya cikabilmesi
belirli bazi davraniglara yonelik temel bilgi ve beceri gerektirirken, bunlarin davranisa
yansimasi ise bireylerin motivasyonuna baghdir (Griffin & Neal, 2000). Sonug¢ olarak,
yetigkin c¢aliganlarin is saghgi ve guvenligi egitimlerine kargi motive olmalarini
saglayan c¢ok farkli sebepler oldugu ve bunu saglayacak mekanizmalarin
geligtiriimesinin ne kadar zor oldugu dikkate alindiginda, motivasyon konusu uzerinde
calisiimasi gereken onemli bir degisken olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Ricci ve
digerleri, 2015). ilgili alanyazinda motivasyon degiskenine yénelik tartismalar ve
arastirmalar devam etse de bu tartigmalar bireye yénelik olmakta, is yeri gibi kolektif
bir 6grenme ortaminda 06grenme sureglerine yonelik motivasyonun nasil

saglanabilecegi konusunun eksik kaldigi vurgulanmaktadir (Lehtinen, 2008). Bu
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noktada g¢evrimic¢i oyunlastirma, etkilesimli bir 6grenme ortami sunarak galisanlarin ig
saghgi ve guvenligi egitimlerine kargi motivasyonlarini arttirmak igin kullanilabilir.

Oyunlastirma, oyun tasarimi bilesenlerinin oyun disi baglamlarda kullaniimasi
olarak tanimlanmaktadir (Deterding ve digerleri, 2011). Her ne kadar bu tanim siklikla
kullanilsa da oyunlastirmanin kuramsal altyapisi ve tanimi konusunda hala
tartismalar devam etmektedir. Orneg@in, Huotari ve Hamari (2012) oyunlastirmayi,
kullanicilarin  genel deger yaratma sureglerini desteklemek igcin oyunlagsmig
deneyimler olusturmaya yonelik saglarlik sunan bir servis gelistirme slreci olarak
tanimlamaktadir. Bu tanimlardan yola c¢ikarak oyunlastirmanin oyun bilegenlerinin
kullanilmasiyla mi yoksa kullanicilara bir oyun deneyimi yasatmayla mi
saglanabilecedi konusunda fikir ayriligi oldugu sdylenebilir. Yani oyunlastirma, oyun
bilesenlerini ya da yoéntemlerini kullanmaya bagli kalmayip, daha genis bir
perspektifle oyun deneyimlerini arttirmak igin saglarlik olusturma sureci olarak da
dusunalebilir (Huotari & Hamari, 2012). Bu saglarhigi olusturabilmek i¢in alanyazinda
cesitli oyun 6gelerinin kullanildi§i goriulmektedir. Ornegin, Hamari, Koivisto ve Sarsa
(2014) oyunlastirmayi; motivasyon saglarligi, psikolojik ¢iktilar ve davranigsal ciktilar
olarak temellendirmis ve bu alanlarda yapilan arastirmalarda kullanilan oyunlastirma
bilesenlerini belirlemislerdir. Buna gore; rozet, lider tablosu, hedef, puan, bélumler,
hikaye, geri bildirim, 6dul, ilerleme ve zorluk derecesi gibi unsurlar oyunlastirma
calismalarinda kullanilan oyun bilesenleri olarak tespit edilmistir. Fakat Armstrong ve
Landers (2018) verdikleri bir drnekte, is saglhgi ve guvenligi egitimlerinde kullanilan
rozet ve puan gibi oyunlastirma bilesenlerinin psikolojik bir anlami olmadiginda
calisanlar icin igse yaramayacagini belitmektedir. Bu durumda yapilacak
mudahalelerde yalnizca rozet, lider tablosu ya da puan gibi oyun bilesenlerinin

kullanilarak bagarili bir 6renme ortaminin ortaya koyulamayacagi goérulmektedir.

Alanyazin incelendiginde oyunlastirmanin motivasyon uzerinde hem olumlu
hem de olumsuz sonuglari olabilecegine dair cesitli arastirmalar bulunmaktadir.
Ornegin, Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014) “oyunlagtirma ise yariyor mu?” sorusuna
cevap vermek igin yapmis olduklari literatir c¢alismasinda oyunlastirmanin
motivasyon Uzerinde olumlu etkilerinin oldugunu belirtmekle birlikte bazi ¢galismalarda
ulasilan olumsuz sonuglarin da dikkate alinmasi gerektigine vurgu yapmaktadir.
Ornegin, Hanus ve Fox (2015) tarafindan gergeklestiriien, oyunlastirma
mekaniklerinin motivasyon Uzerine bir etkisinin olup olmadigi konusundaki

¢alismalarinda oyunlastirmanin  motivasyon uzerinde olumsuz etkileri oldugu



belirlenmistir. Bu olumsuz etkinin bir oyunlastirma surecinin nasil tasarlanmasi
gerektigiyle yakindan iligkisi oldugu belirtiimektedir (Morschheuser ve digerleri, 2018).
Oyunlastirma tasarimina yoénelik ¢esitli calismalarda bir oyunlastirma slrecine
kurumsal ihtiyaclarin analizi ile baslanmasi énerilmektedir (Kapp, 2013; Werbach &
Hunter, 2012). Fakat bu durum bireyin i¢sel motivasyonunu etkileyen psikolojik
ihtiyaglarinin goéz ardi edilerek, cgesitli digsal motivasyonlarla kurum merkezli bir

oyunlastirma tasariminin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Conway, 2014).

Alanyazindaki ¢aligmalar dikkate alindiginda bir egitim teknolojisi olarak daha
yolun basinda olarak tasvir edilebilecek oyunlastirmanin, gerek tasariminda gerekse
uygulanma surecinde ciddi sorunlar barindirdigi gorulmektedir. Yalnizca oyun
mekaniklerinin oyun olmayan baglamlarda kullaniimasiyla etkili bir motivasyonun
saglanamayacagi gesitli arastirmada vurgulanmaktadir (Kapp, 2014). Egitim alaninda
yapilan oyunlastirma calismalarina bakildiginda ise temel motivasyon kuramlarinin
yeterli bir sekilde analizinin yapilmadigi gorulmekte olup 6grenme kuramlarinin bu
suregteki islevlerinin ne oldugu tam olarak anlasilamamaktadir. Reiners ve Wood
(2015) bu problemi benzer sekilde dile getirerek oyunlastirmanin tek basina yeni bir
teknik olarak gorulmesinin 6grenme surecine bir katki getiremeyecegini, ancak daha
onceki teknikler ve ogretim tasarimi ilkeleri ile birlikte harmanlandiginda ise
yarayacagini belirtmektedir. Bu nedenle, yetigkin c¢alisanlarin oyunlastirma
kullanilarak is sagligi ve guvenligi egitimlerine yonelik olarak nasil motive
edilebilecegi énemli bir problem olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bu tartismalar dikkate
alindiginda calisanlarin yaptiklari ise 0zgu c¢evrimigi bir is sagligi ve guvenligi
6grenme ortami oyunlastirma 6geleri kullanilarak nasil tasarlanabilir? Oyunlastirmayi
yalnizca oyun disi baglamlarda rozet, lider tablosu ve puan gibi oyun bilesenlerini
kullanmak olarak algilamak dogru bir dusunce olmayacaktir. Nitekim bir oyun
deneyimi gesitli oyun bilesenlerinin kullaniimasinin 6tesinde; hikaye, zorluk ve geri
bildirim devamlihgini iceren ylksek bir etkilesimden olusur (Kapp, 2014).
Oyunlastirmanin  iISG egitimlerine yonelik olarak ¢alisanlarin  motivasyonunu
saglamada tek basina etkili bir yontem olamayacagi goértulmektedir. Bu durumda

oyunlastirma sirecinin alanyazinda belirtilen olumsuzluklarina kargi ne yapilabilir?

Laberge, MacEachen ve Calvet'in (2014) yapmig olduklari ¢alismaya gore
Ozellikle geng¢ cgalisanlarin is kazasi yasama oranlarinin tecrubeli g¢alisanlara gore
yuksek olmasi, is yeri baglamindan uzak sinif i¢i egitimlere ve davranigssal modele

dayali geleneksel 6gretim yontemlerine (anlatim ydntemi gibi) baglanmaktadir. Bu
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durumda, is sagligi ve guvenligi egitimlerinin ¢alisanlarin yaptiklari ise uygun olarak
veriimesinin énemi anlagiimaktadir. 2018 yilinda yayimlanan Calisanlarin is Saghg
ve Guvenligi Egitimlerinin Usul ve Esaslari Hakkinda Yodnetmelikte Degisiklik

Yapilmasina Dair Yonetmeligin 7. maddesinde:

“is yerinde ilk defa verilecek temel egitimler hari¢ ¢alisanlara tekrar verilecek
temel egitimler isveren tarafindan ise ve igyerine 6zgl icerigin hazirlanmasi ve
gerekli uzaktan egitim ybnetim sisteminin saglanmasi halinde uzaktan egitim

ybntemi kullanilarak verilebilir

ibaresi yer almaktadir. Bu madde ile artik is saghg:r ve guvenligi yenileme
egitimlerinin tamamen c¢evrimi¢i olarak verilebilmesinin onu acgiimistir. Fakat bu
aciklamada “ige ve igyerine 6zgu igerik” kavrami 6nemlidir. Zira Turkiye’de birgok
dzel ve kamu kurulusu halihazirda iSG egitimlerini cevrimigi ydntemle veriyor olsa da
bu igerik tim kurumlar ve bu kurumlardaki farki iglerde calisan personel igin ortak
olarak kullaniimaktadir. Bu nedenle, Turkiye'de ilgili kanun kapsaminda verilen
egitimler genel kalmakta ve calisanlarin vyaptiklari igse 0zgl olarak
dzellestirilememektedir. Ozellikle cevrimici yontemle verilen iISG egitimleri temel
dizeyde kalmaktadir. Her ne kadar ylz ylze verilen egitimlerle bu eksiklik
giderilmeye caligilsa da bu egitimler sinif icinde, ¢alisanlarin pasif bir sekilde egitmeni
dinledigi bir sirecin 6tesine gidememektedir. Egitimler ¢cevrimici yontemle verildiginde
ise, c¢evrimi¢i o6grenmeye karsl motivasyonlari duguk personel dezavantajli bir
duruma dusebilmektedir. Park ve Choi'nin (2002) arastirma sonuglarina gore
gevrimici 6grenme ortamini birakma davraniginin en énemli nedeni dersin bu Kigilerin
hayatiyla baglantisi olmamasi olarak vurgulanirken, derslere kargi motivasyonu
etkileyen en oOnemli faktdr dersin yetigkinlerin isleriyle, onceki bilgileriyle ve
tecribeleriyle baglantisidir. Dolayisiyla c¢alisanlarin, is saghgi ve guvenligi
editimlerine yonelik motivasyonlarinin arttinlabilmesi i¢cin kendi islerine 6zgu

etkinliklere ihtiya¢ oldugu gorilmektedir.

Bu tartismalar 1siginda, alanda faal olarak c¢alisan, vaktinin buyldk bir
bolimuna c¢alisma sahasinda geciren fakat tehlikeli islerde calisan personelin,
cevrimici ISG egitimlerinde motivasyonlarini arttirmak icin egitsel miidahaleler
gerekmektedir. Buna ragmen Tirkiye’de c¢evrimigi iISG egitimlerinde calisanlarin
motivasyonlarinin nasil saglanabilecegi konusunda herhangi bir arastirma
bulunmamaktadir. Bu nedenle, bu calisma ile gevrimici ydntemle verilecek iSG

egitimlerinin ¢aligsanlari motive edebilecek bir sekilde nasil tasarlanabilecegi sorusuna
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cevap aranmaktadir. Ayrica, yukarida tartisilan oyunlastirma sdrecinin sahip oldugu
olumsuzluklar dikkate alindiginda, ise 0zgu bir g¢evrimici 6grenme ortami ile
oyunlagtirma arasindaki tasarimsal iliski ortaya konularak, kuramsal anlamda

alanyazina katki saglanacagi dusunulmektedir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Yukarida yapilan agiklamalar dikkate alindiginda, Turkiye’de mevcut durumda
devam eden cevrimici iISG egitimlerinin calisanlarin isleriyle baglantisi olmayan;
dolayisiyla da motivasyonlarini olumsuz yonde etkileyen bir suregte devam ettigi
goOrulmektedir. Ayrica, kuramsal olarak oyunlastirmanin ¢ogunlukla yeni bir teknik
olarak goruldigu alanyazinda, oyunlastirmanin hala yolun basinda oldugu ve
ogrenme kuramlarinin oyunlagtirma surecindeki roline dair aragtirmalarin eksik
oldugu tespit edilmistir. Bu durumda bu arastirma kapsaminda “ISG”, “ise 6zgii icerik”
ve “oyunlastirma” kavramlari gergevesinde bir 6grenme ortaminin geligtiriimesi ve
cevrimici ortamlar icin kullanilabilecek oyunlastirma tasarim cgergevesi sunulmasi

amaclanmistir.

Tren tesgkil igine ve is saghgl ve guvenligine yonelik baglamsal igerigin
olusturulabilmesi igin Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi Modeli (4B-OT) kullaniimistir.
4B-OT bituncil bir tasarim slreci icinde, ¢alisanlarin otantik gérevlerle gergek diinya
problemleri ile kargilagsmalarini saglayan ve 6grendiklerini otantik dinyaya transfer
edebilmelerine olanak taniyan bir ogretim tasarimi modeli olarak tanimlanmaktadir
(Kirschner & van Merrienboer, 2008). Modeli olusturan dort bilesen 6grenme
gorevleri, tekrar gorevleri, destekleyici bilgi ve islemsel bilgi / anlik geri bildirim
seklindedir. Calisma kapsaminda bu basliklar gercevesinde iSG igeriginin ve mesleki
yeterliklerin analizi yapilarak ise 6zgu gorevler belirlenmis ve bu goérevlerin Werbach
ve Hunter'in (2015) oyunlastirma tasarim onerileri ile birlikte tasarimi yapiimigtir.
Bunun igin ise tasarim tabanl arastirma yonteminden yararlaniimigtir. Buna gore ilk
olarak 6grenme ortaminin prototip versiyonu gelistirilmistir. Daha sonra bu prototip
test edilerek en az hataya sahip son versiyonuna ulasiimasi hedeflenmistir. Son
olarak 6grenme ortaminin etkililigi test edilmistir. Sonug olarak arastirma sonunda ise
0zgu ve oyunlastinimis bir c¢evrimici is saghgr ve guvenligi 6drenme ortami
gelistiriimigtir. Bu 6grenme ortami Glivenli Tren Teskili Ogrenme Ortami (GTTOO)
olarak kavramsallastiriimistir (Sekil 1). Tezin bundan sonraki bolimlerinde bu kavram

kullanilacaktir.



Is Saghg ve

Giivenligi
GTTOO
_Dort Bilegenli
Oyunlastirma Ogdretim Tasarimi
Modeli

Sekil 1. Arastirmanin kuramsal altyapisi

Genel olarak 6zetlemek gerekirse bu galismayi 6zglin yapan noktalar iki baslik

halinde toparlanabilir:

Ik olarak Turkiye'de is glivenligi egitimleri agisindan; bu galisma ile halihazirda
Tarkiye’de devam eden cevrimici is sagligi ve guvenligi egitimlerinin, kanunda gegen

‘ise 6zgu” bir sekilde “nasil yapilacagl” sorusuna cevap aranmistir. Bu sayede,
Tarkiye'de birgok kurum icin rehber niteliginde bir ¢alismanin ortaya c¢iktigi
dusundlmektedir. Ayrica calisma, Devlet Demiryollari blnyesinde tren teskil
gorevlileri ile gerceklestiriimistir. Bu noktada, tren teskil isine 6zgl olan, Tlrkiye'de ve
dunyada bir ilk olarak degerlendirilebilecek bir is saghgi ve guvenligi 6grenme ortami
gelistirilmigtir. Son olarak, is saghgd: ve guvenligine yonelik olarak hayata gecirilen
uygulamalarin genellikle katilimi zorunlu etkinliklerden olustugu vurgulanmaktadir
(Aziz & Osman, 2019; Curado ve digerleri, 2015). Bu durumun olumsuz etkileri
disunuldiginde GTTOO sayesinde is sagligi ve givenligi alaninda ¢alisanlarin

cevrimici egitimlere gonalli katihmlarinin nasil saglanabilecegine cevap aranmistir.

ikinci olarak motivasyon alanyazinina katkisi agisindan; ¢alismanin kuramsal
katkilarindan bir tanesi oyunlagtirma bilesenlerinin yetigkinlerin bulundugu bir ig yeri
ortaminda kullaniimis olmasidir. Alanyazinda oyunlastirmanin genellikle daha
onceden  belirlenmis  okul  mdfredatlarinin  igeriginin  6gretimi  ya da
degerlendiriimesinde (Garcia-Sanjuan ve digerleri, 2018; Monterrat ve digerleri,
2017), universite bunyesindeki gesitli konu ve derslerde (Christy & Fox, 2014; Hew ve
digerleri, 2016; Kyewski & Kramer, 2018) ya da is dlinyasinda musterilerin belirli bir
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urunu satin almaya ya da hizmeti kullanmalarina yonelik motivasyonlarini arttirmak
icin kullanildigi gorulmektedir (Huotari & Hamari, 2012). Fakat Demiryollari gibi farkli
bir baglamda c¢alisanlarin ig saghgr ve guvenligi egitimlerine yonelik
motivasyonlarinin  saglanmasinda oyunlagtirma kullaniminin ve bir 6grenme
ortaminin geligtiriimesi surecinde ortaya c¢ikacak tasarim cergevesinin, kuramsal
anlamda alana katki saglayacagi dusunulmektedir. Buna ek olarak, alanyazinda
oyunlagstirmanin tek basina yeni bir yaklagim olarak kullanildigi, egitsel arastirmalar
igin ise bu durumun olumsuzluklari vurgulanmaktadir (Reiners & Wood, 2015).
Ozellikle dissal motivasyonu hedefleyen rozet, lider tablosu ve puan gibi
oyunlastirma 06gelerinin motivasyon Uzerinde olumsuz etkilerinin olabilecegi
sonucunun ortaya ¢iktigi ¢esitli arastirmalarda belirtilmistir (Gagné & Deci, 2005). Bu
nedenle, bu arastirma ile oyunlastirma ve otantik dinya ve baglamin énemine vurgu
yapan dort bilesenli dgretim tasarimi modeli arasindaki tasarimsal iligki ortaya

koyularak, ¢cevrimigi baglamsal bir oyunlastirma cercevesi ortaya gikariimigtir.

Sonug olarak 2020 yilinin baslarinda ortaya ¢ikan Covid-19 salgini da dikkate
alindiginda egitim faaliyetlerinin ¢evrimici ortamlara tasinmasinin énemi bir kez daha
anlasiimistir. Bu slrecte acil uzaktan egitim kavrami gergevesinde ¢evrimici 6grenme
mudahaleleri ¢ok hizli bir sekilde gerceklesmis ve slUregte aksamalar yasanmistir. Bu
nedenle mevcut calisma sonucunda geligtirilen 6grenme ortami ve ortaya cikan
tasarim prensipleri ile gelecekte karsilasilacak benzer salginlarda cevrimici bir
ogrenme ortaminin nasil tasarlanabilecedine dair de alana katki saglandigi

dusulmektedir.
Arastirma Problemi

Oyunlastirilmis ve ise 6zgu bir cevrimici is sagligi ve guvenligi 6grenme

ortaminin gelistirme sureci nedir ve egitsel ¢iktilara etkisi ne olmustur?
Alt problemler.

1. Glvenli tren teskili 6grenme ortaminin kullanilabilirligi nedir ve sorunlarin
iyilestirilebilmesi igin neler yapilmigtir?

2. Gulvenli tren teskili 6grenme ortamindan is sagligi ve guvenligi egitimi alan
kullanicilarla video temelli 6grenme ortamindan egitim alan kullanicilarin

ogrenme performanslari arasinda anlamh bir fark var midir?



a. Katilimcilarin guvenli tren teskili 6grenme ortamindan aldiklari son-test
puanlarinda tecrubelerine, yaglarina ve o6grenim durumlarina gore
anlamli bir fark var midir?

3. Katihmcilarin guvenli tren teskili 6grenme ortami, video temelli 6grenme
ortami ve PowerPoint temelli 6grenme ortamina yonelik memnuniyet duzeyleri
arasinda anlaml bir fark var midir?

a. Katihmcilarin guvenli tren teskili ogrenme ortamina yoOnelik
memnuniyetlerinde tecribelerine, yaslarina ve 6grenim durumlarina
gOre anlamh bir fark var midir?

b. Katilimcilarin guvenli tren tegkili 6grenme ortamindan aldiklari son test

puanlari ile memnuniyetleri arasinda anlamli bir iligki var midir?
Sayiltilar

Kullanilabilirlik analizine Ogrenme Yénetim Sistemi (OYS) dahil edilmemigtir.
Katilimcilarin kurumun uzun zamandir kullandidi bu sisteme aligik oldugu ve

kullanilabilirlik sorunu yagamadigi varsayilmistir.
Sinirhiliklar

Katilimcilar sahada aktif sekilde galisan ve vaktinin buydk bir bolimunu is
yerinde geciren personelden olustugundan gorusmeler uygun is yerleri ve gonalla

personel ile yapilabilmistir.

Arastirmada SCORM icerik gelistirilmistir. icerigin barindirilabilmesi icin
kurumun Ogrenme Yonetim Sistemi kullaniimigtir. Bu nedenle oyunlastirma
bilesenleri olan rozet, lider tablosu ve puan kullanimi sistemin sunmus oldugu

tasarim ve teknik o6zelliklerle sinirli kalmigtir.

Kurumda tren teskil isini yapan kadin g¢alisan bulunmamaktadir. Bu nedenle

veri toplama sureclerine katilanlarin timu erkektir.

Arastirma tren tegkil gorevlileri ile gerceklestiriimigtir. Veriler yalnizca bu is

kolunun bulundugu kurum olan TCDD’den toplanmistir.



Tanimlar

s Kazasi: SGK'ya gore is kazasi, kisinin calisma hayatinda 5510 sayili
Kanunda sayilan hallerden birinde meydana gelen ve c¢alisani bedenen veya ruhen
engelli hale getiren olaydir.

Tren Teskili: ki ve daha fazla vagonu birbirine baglayarak bir tren dizisini
hazir hale getirme ve bu trenleri makaslar vasitasiyla farkl yollara sevk etme isidir.

Tren Teskil Gorevlisi: Tren teskil isini yapan kisilerin sahip olduklari
unvandir.

Mesleki Yeterlilik: Bir meslegin basari ile icra edilebilmesi igin Mesleki
Yeterlilik Kurumu tarafindan kabul edilen gerekli bilgi, beceri, tavir ve tutumlarin neler
oldugunu gosteren asgari normlardir.

Mesleki Yeterlilik Kurumu: Mesleki yeterlilikleri belirleyen resmi kurumdur.
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Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar
Cevrimici Ogrenme ve is Saghg: ve Giivenligi

Tirkiye'de is Saghgr ve Givenligi Egitimi konusu 2012 yilinda yirirliige girmis
olan 6331 sayili Is Saghgi ve Giivenligi (ISG) Kanunu ile gindeme gelmistir. Ayrica,
2018 yilinda yayimlanan Calisanlarin Is Saghgi ve Givenligi Egitimlerinin Usul ve
Esaslari Hakkinda Yonetmelikte Degisiklik Yapilmasina Dair Yonetmeligin 7.
maddesine, tekrar verilecek olan ISG egitimlerinin uzaktan egitim ydntemiyle
verilebilecegine dair bir acgiklama eklenmistir. Her ne kadar uzaktan egitim
kavraminin mektupla egitime kadar uzanan 160 yillik bir gegmisi olsa da (Simonson
& Seepersaud, 2019), burada gegen uzaktan egitim kavrami, hazirlanan dijital
ogrenme materyallerinin uygun ogretim stratejileri kullanilarak bir 6grenme yonetim
sistemi ile ¢alisanlara ulastirilmasi olarak disunulebilir. Alan yazinda da e-6grenme,
uzaktan egitim, web-tabanli 6grenme gibi farkli kullanimlar oldugundan ortak bir dil
olusturabilme adina tez boyunca g¢evrimigi 6grenme kavrami kullanilacaktir. Clnku
kavram, farkli tanimlari da igine alan, gunimuz sartlarina uygun olarak kullanilan

genel bir ifade sekli olarak tanimlanmaktadir (Moore ve digerleri, 2011).

Eszamansiz (asenkron) cevrimigi 6grenme surecinde ogrenenler gevrimigi
materyallere istedikleri zamanda ulasabilirlerken, eszamanh (senkron) 6grenme
ortamlarinda ogrenciler ve ogretmenler arasinda gercek zamanli etkilesim olanagi
bulunmaktadir (Ally, 2008). Buna gore ¢evrimici 6grenme; eszamanli, eszamansiz ve
her ikisi de kullanilarak tasarlanabilmektedir. Mevcut arastirma kapsaminda ise

eszamansiz bir ogrenme ortami tasarimi yapimistir.

11



--------------------------------------- OGRENEN

Isbirlikli Ogrenme-"" Ozerk galigam

Ogrenen - 6§renen I Ogrenen - icerik

>
=
5
Q
2
Arama ve tekrar ©
£ E | ‘ BiLGi / iICERIK est'm ?'l it @ ]
O szamanli ve 3 o T imulasyon ve <

= | renen - igerikp A +lcerik - icerik— @
D | Eszamansiz < & ARAYUZU SRSl oyunlar. Sanal @ g
= laboratuvarlar. E- /% &
kitaplar. oy
»
<
o
=
®

Ogrenen - 6gretmen I Ogretmen - igerik
Ogrenmetopluluklan; =i izezsic) (oTc1:15] 1 V=V S—— ‘Yapllandlnlm|§ 6grenme kaynaklari

Ogretmen - 6gretmen

DIGER OGRETMENLER

Sekil 2. Cevrimici 6grenmede etkilesim tlrleri (Anderson, 2008)

Cevrimici 6grenme ortamlarinda cesitli etkilesim tlrleri bulunmaktadir. Bu
etkilesimler genel olarak 6grenen-6grenen, o6grenen-6gretmen, ogrenen-igerik,
ogretmen-ogretmen, ogretmen-igerik ve igerik-igerik aralarinda gergeklesmektedir
(Anderson, 2008). Bu etkilesimlerin yonleri ve cesitlerine yonelik gelistirilen model
Sekil 2’de verilmigtir. Fakat mevcut arastirmada yalnizca égrenci-icerik etkilesimine
dayali bir 6grenme ortami geligtiriimistir. Miyazoe ve Anderson'un (2010) etkilesim
esdegerligi teoremine gore birden ¢ok etkilesime yer vermek yerine, iyi tasarlanmis
yalnizca tek bir etkilesimin bile 6grenmede kaliteyi saglayacagd belirtiimektedir. Buna
gore iki tez 6ne surulmektedir:

Tez 1: Derin ve anlamh yapilandiriimis bir 6grenmenin gergeklesebilmesi igin
ogrenen-d6gretmen, 6grenen-6grenen ve 6grenen-igerik etkilesimlerinden en az birinin
ust dizeyde saglanmasi gerekmektedir. Disarida kalan diger iki etkilesim tlrl dusuk

seviyede tutulabilir hatta tasarimdan ¢ikartilabilir.
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Tez 2: Birden ¢ok etkilesim turd ylksek seviyede kullanildiginda ise buylk
olasilikla 6grenme deneyimi daha tatmin edici olacaktir. Fakat bu deneyim daha az

etkilesimli ortamlara gore etkili bir zaman ve butge yonetimi saglamayacaktir.

Bu iki agiklama dikkate alindiginda mevcut arastirmada her ne kadar etkilesim
turlerinden yalnizca 6grenen-igerik etkilesimi kullanilsa da bu etkilesim Tez 1'de
onerildigi gibi yogun ve etkili bir sekilde tasarlanmistir. Bu nedenle, diger etkilesim
tirlerine yer verilmemis olmasinin o6grenme deneyimi anlaminda bir sorun

olusturmayacagi dusunulmektedir.
Tiirkiye’de is Saghgi ve Giivenligi Egitimlerinin Durumu

ligili yonetmelikten sonra ISG egitimlerinin gevrimigi olarak verilebilmesi igin
birgok kurum altyapisini olusturmaya baslamigtir. Kurumlarin g¢evrimici 6grenmeye
gecgmelerinin en énemli nedenlerinin basinda personeline kendi 6grenme hizlarinda
ve kontrolinde egitim alma sansi tanimak ve egitim maliyetlerini dusirmek
gelmektedir. Buna ragmen alanyazin incelendiginde Turkiye baglaminda ISG
egitiminin c¢evrimici olarak nasil verilecegine dair ¢aligmalar oldukg¢a sinirlidir. Bu
nedenle calismanin bu béliminde, is Saghg ve Givenligi egitimleri alaninda
Tarkiye'de yapilmis tezle baglantisi olan ve ulasilabilen akademik calismalara yer
verilmigtir. Calismalardaki bulgulardan bahsettikten sonra teze yonelik ¢ikarimlar

yapimigtir.

Kilkis ve Demir (2012) is saghd: ve guvenligi egitimleri baglaminda yapmis
olduklari kapsamli degerlendirmede yalnizca kanunlari yerine getirmek adina brosur
asarak ya da calisanlara e-posta ile sunum gondererek calisanlarin is saghgi ve
guvenligine yonelik bilgi ve becerilerinin arttirllamayacagini belitmektedir. Ayrica
yazarlar, mevcut kanunun belirttigi icerigin herkesi ilgilendirdigini, fakat ise ve is
yerine 0zgu olarak degisecek olan guvenlik risklerinin mutlaka degerlendiriimesi
gerektigini belirtmektedir. Sonug¢ olarak etkilesimli egitimlerin ve gorsel iletisim

araclarinin kullaniminin 6nemine vurgu yapiimaktadir.

Aktay'in (2014) is saghg: ve guvenligi egitiminin is guvenligi kulturine etkisi
izerine yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde, ISG egitimleri sayesinde calisanlarin,
yaptiklari islere yonelik glvensiz davraniglar terk ettikleri, bilgi ve becerilerini
arttirarak islerindeki riskleri fark edebildikleri vurgulanmaktadir. Bu noktada, iSG
egitimleri tek basina caligsanlarin bilgi ve becerilerini arttirarak guvenli ¢alismalari

konusunda onlari motive edebilmektedir. Bunun saglanabilmesi i¢in de verilen bilginin
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is hayatinda nasil kullanilabilecegi anlatiimalidir. Ayrica, egitimin kalicihginin

arttirlmasi igin konulara iligkin ses, video ve resimlerin kullaniimasi 6nerilmektedir.

Kamu calisanlarinin iISG egitimlerindeki gériislerini  belirleyebilmek icin
yapllmis olan bir baska arastirmada ise (Uygur & Tanriseven, 2017) calisan
gorusleri, baglam-girdi-sure¢ ve urun basliklari altinda incelenmigtir. Buna gore,
baglam boyutunda egitim sureleri ve materyallerin yeterli olmadigi, girdi boyutunda
kullanilan materyallerin ilgi ¢cekici olmadigi, slre¢ boyutunda yeterince etkinlige yer
veriimedigi ve uriin boyutunda ise calisanlarin ISG bilgilerinde artis oldugu

belirtilmigtir.

Benzer bir gcalisma Yilmaz (2009) tarafindan gergeklestirilmistir. Yapilan
arastirmaya gore, okul hayatinin ilk yillarinda baslamasi gereken iSG egitimlerine,
mesleki egitimi iceren okullar da dahil olmak Uzere yeterli onem verilmemektedir. Bu
nedenle is kazalarinin yogun yasandigi ulkemizde bu saylyr azaltmak ic¢in egitim
almis Kigilere ihtiya¢ vardir. Bunun igin de Milli Egitim Bakanhgi, Calisma ve Sosyal
Givenlik Bakanligi ve YOK is birligiyle iSG egitimlerinin detayli bir sekilde

planlanmasi gerektigi vurgulanmigtir.

Yapilan arastirmalara bakildiginda ISG egitimlerinin yetersiz oldugundan,
verilen egitimlerde ise gorsel-isitsel materyallerin eksikliginden bahsedilmektedir.
Ayrica ¢aligmalarda bu egitimlerin ise 6zgu olarak planlanmasi gerektigi belirtiimistir.
Yapilan cgalismalar incelendiginde tim arastirmalar geleneksel sinif ici egitimlere
yonelik gergeklestiriimis ve c¢ikarimlar bu egitimleri gelistirmeye yonelik yapilmigtir.
Fakat geleneksel sinif ici egitimler tek basina etkili bir ISG egitimini garanti
etmemekte; ¢evrimici 6grenmenin de slrece dahil edilmesi gerekmektedir (Ricci ve
digerleri, 2015). Buna gore, bu tez kapsaminda da etkilesimli, gérsel ve tren teskili
isine 6zgu bir cevrimici ISG &grenme ortami tasarlanmistir. Sonug olarak,

alanyazinda Turkiye baglaminda belirtilen eksiklik bu tezle gideriimeye calisiimistir.
is Saghgi ve Giivenligi Egitimi Alaninda Kullanilan Teknolojiler

is saghg! ve giivenligi egitimleri konusunda yapilan calismalar ve kullanilan
teknolojilerin belirlenebilmesi igin sistematik bir tarama gergeklestiriimistir. Bunun igin
Web of Science’da “safety training” OR “safety education” AND “technology”
kelimeleri kullanilarak arama yapilmistir. Arama sonucunda 311 sonuca ulagilmistir.
Yapilan analiz sonucunda tezle ilgili oldugu dusunulen arastirmalar raporlanmigtir.

Analize dahil edilen ¢alismalara ait bilgiler Tablo 2‘de sunulmustur.
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Aragtirmalarin genel olarak ingaat ve maden sektorinde yogunlastig
gorulmektedir. Ayrica sanal gergeklik, en ¢ok kullanilan teknolojidir. Arastirmalarin
maden ve insaat sektorunde yogunlagmasinin nedeninin bu alanlarda is kazasi ve
meslek hastaliklarinin gerceklesme olasiliginin yuksek olusu oldugu soylenebilir.
Uluslararasi Caligma Orglti’'ne gére de ingsaat ve maden, en tehlikeli sektorler
grubundadir (International Labour Organisation, 2020). Bunlara ek olarak bazi
calismalarda yalnizca ogrenme ortaminin geligtiriime sureci raporlanmig, otantik
kullanicilarla herhangi bir arastirma yapilmamistir. Bu durum, geligtirilen 6grenme
ortaminin 6grenenler Uzerinde ne gibi bir etkisinin olduguna dair bir belirsizlik
olusturmaktadir. Sonug¢ olarak, arastirmalarda kullanilan teknolojiler kategorize
edilmistir. Bu kategoriler bilgisayar destekli teknolojiler, ¢evrimi¢i 6grenme ve
sanal gercgeklik olarak belirlenmigtir. Bu boélimde belirlenen kategoriler altinda

arastirmalarin ayrintilarina yer verilmigtir.
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Tablo 2

Is Sagligi ve Giivenligi Egitimi Alaninda Kullanilan Teknolojiler

Arastirma Sektor Kullanilan Teknoloji Katilimcilar

(Ho & Dzeng, 2010) ingaat Cevrimigi 6grenme insaat galisanlari
(Thorburn ve digerleri, 2000) itfaiye Coklu ortam (CD-ROM) itfaiye calisanlari

(Guo ve digerleri, 2012) insaat Wii oyun konsolu insaat galisanlari
(Vigoroso ve digerleri, 2020) Tarim Temsili is¢i karikaturleri Gdogmen tarim ¢alisanlari
(Moreland ve digerleri, 2019) Celik Uretimi Simulasyon Celik sektoru ¢alisanlar
(Stuart, 2014) Mobilya Harmanlanmis 6grenme Universite dégrencileri

(Cerecero & Charlton, 2012)
(Gummesson, 2016)

(Eiris ve digerleri, 2018)

(Ho & Dzeng, 2010)
(Shendell ve digerleri, 2017)
(Tati¢ & Tesi¢, 2017)

(Lucas & Thabet, 2008)
(Filigenzi et al., 2000)

(van Wyk & de Villiers, 2019)

(Sacks ve digerleri, 2013)

(Tretsiakova-McNally ve digerleri, 2017)

(Liang ve digerleri, 2019)

(Jeelani ve digerleri, 2020)

Radyasyon Guvenligi
Mobilya

ingaat

ingaat

ingaat

Endustriyel Ekipmanlar
Maden

Maden

Maden

ingaat

Hidrojen Yakit Hicresi
Maden

insaat

Cevrimici 6grenme

QR Kod

360 derece panoramik gerceklik
Cevrimici 6grenme

Cevrimici 6grenme

Mobil arttinimis gerceklik
Sanal gerceklik

Sanal gergeklik

Sanal gergeklik

Sanal gerceklik

Sanal gercgeklik

Sanal gergeklik ve ciddi oyun

360 derece panoramik gérinta

Universite égrencileri
Meslek lisesi 6grencileri
Universite dégrencileri
insaat calisanlari

Lise 6grencileri
Calisanlar

Maden calisanlari
Maden caliganlari

Maden caliganlari

Universite dgrencileri

insaat calisanlar
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Bilgisayar destekli teknolojiler. Bu bélimde oyun konsolu, sunum ve QR-
Kod gibi teknolojiler kullanilarak yapilan arastirmalara deginilecektir. Ornegin;
marangozlukla baglantili iglerde 6grenim goren meslek lisesi 6grencilerinin 1ISG
bilgilerini ve farkindaliklarini arttirabilmek icin QR Kod kullanilarak bir arastirma
gerceklestiriimistir (Gummesson, 2016). Arastirma igin marangozluk isinde meydana
gelen kirlenmeyi oOnlemek ya da kirlenmeden korunmak igin egitsel videolar
hazirlanmis ve bu videolar bir web ortaminda paylasiimistir. QR kodlar ise
ogrencilerin yogun olarak ¢alistigi makinelerin etrafina yapigtirilarak ilgili videolar bu
kodlarla eslestirilmistir. Ogrenciler QR kodu telefonlariyla okuttuklarinda o kodla
eslestiriimis video aciimaktadir. Arastirmada veri toplamak ig¢in ogrencilerle
gorusmeler yapilmigtir. Bu gorusmeler sonucunda 6grencilerin cogunlugu guvenlikle
ilgili bu egditime kargi olumlu bir tutum sergilemistir. Ayrica ogrenciler, guvenlik
Oonlemlerine kargi farkindaliklarinin arttigini ve bilgilerini gelistirdiklerini belirtmistir. Bu
arastirmada olusturulan guvenlik videolarinin kuramsal bir altyapisinin olmadigi
sdylenebilir. Dolayisiyla materyal gelistirme surecinde takip edilen herhangi bir
yontem belirtiimemistir.

Thorburn, MacMillan ve Alexander, (2000) Kanada'da goérev yapan itfaiye
gorevlilerinin yangin sonduirme esnasinda almalari gereken guvenlik onlemlerine
yonelik bir ¢oklu ortam tasarimi yapmis ve bunu CD-ROM teknolojisiyle paydaslara
ulastirmistir. Gelistirilen ¢oklu ortam dort bolumden olugsmaktadir. Birinci bolimde
kurs materyalinin nasil kullanilabilecegine dair yardim bilgileri, 6grenme hedefleri,
materyal kullanim haritasi gibi giris bilgileri bulunmaktadir. ikinci bdlim gercek
hayatla baglantili, kuramin uygulamaya donustlrebilecegi  senaryolardan
olusmaktadir. Uglincli bdlimde itfaiye gdrevlilerinin deneme yaparak sonuglarini
gorebildikleri is basinda egitim benzeri etkinliklerin oldugu bir ortam tasarlanmigtir.
Son boélimde ise yangin sahasinda karsilasilabilecek tehlikeleri iceren etkinlikler
bulunmaktadir. Calismada tasarimin gergek hayatla baglantili senaryolar icermesi ve
itfaiye gorevlilerinin etkinlikleri kullanarak materyalle etkilesime ge¢gmesi arastirmanin
guclu taraflan olarak nitelendirilebilir. Fakat ginimuzde CD-ROM teknolojisinin artik
kullaniimadigi dusundlirse boyle bir 6grenme ortaminin gevrimigi yolla verilmesi
daha pratik ve etkili olacaktir.

Bir baska arastirmada Gao, Gonzalez ve Yiu (2019) geleneksel araglarla
bilgisayar destekli teknolojilerin is saghgi ve guvenligi egditimlerinde kullanimina

yonelik bir literatur taramasi gergeklestirmistir. Bu arastirmaya gore, geleneksel
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araglar kullanilarak vyapilan is saghgi ve guvenligi egitimleri gercek dinya
sorunlarindan uzak olarak nitelendiriimektedir. Benzer gsekilde geleneksel
yontemlerde kitap ve metin agirlikli bir egitim sureci takip edildiginden, katilimcilarin
lyi derecede okuma-yazma becerileri olmasi gerektigi vurgulanmaktadir. Tim bunlar
dikkate alindiginda Dbilgisayar destekli egitimlerde 3 boyutlu simulasyonlar
kullanilarak bu tar olumsuzlarin giderilebilecegi belirtiimektedir. Son olarak, bilgisayar
destekli is saghgi ve guvenligi egitimi ile ilgili arastirmalarin yetersiz oldugu sonucuna
variimigtir. Buna gore, yapilan bu tez ¢alismasi gevrimici 6grenme sureglerinin ISG
egitimine entegrasyonunu i¢cermesi nedeniyle, belirtien olumsuz duruma ¢6zim
getirebilecektir.

insaat sektériinde iskele kurulumu ve iskelede galismak igin gerekli olan is
saghgi ve guvenligi bilgisinin kazanimi igin Wii oyun konsolu kullanilarak bir 6grenme
ortami gelistirilmistir (Guo ve digerleri, 2012). Oyun &gelerinin de bulundugu 6grenme
ortamina; mobil ving, kule ving ve kepcge gibi is guvenligi acisindan yuksek risk
tastyan blyik araclar dahil edilmistir. Ogrenme ortaminin en temel 6zelligi, 3 kisinin
ayni anda igbirligi igcinde gergek dunyaya benzer senaryolarda uygulama yapmasina
olanak saglamasidir. Buna ek olarak édrenenler, platform Uzerinde hata yaptiklarinda
konuyla ilgili donit almaktadir. Platform ayni zamanda 6grenenleri birlikte ¢calismaya
tesvik ederek insaat sahasinda iletisim ve isbirligi becerilerini gelistirmektedir. ingaat
sektorl gibi tehlikeli bir alanda galisanlarin ancak igbirligi ile guvenli bir galisma iklimi
olugturabilecekleri dusunuldigunde bu, c¢alismanin guc¢lid yanini olusturmaktadir.
Fakat igbilirlikli bir surecin 6grenmeye ya da kullanim deneyimine nasil bir katkisi
olduguna dair bir aragtirma yapiimamistir.

Vigoroso, Caffaro ve Cavallo (2020) Italya’'da gé¢men olarak calisan tarim
iscileri icin sunumlarda kullanilabilecek gorseller tasarlamigtir. Bu gorsellerin
tasarlanmasindaki amag, tarim c¢alisanlarina verilen is saghgr ve guvenligi
egitimlerinde iletisimi guclendirerek memnuniyeti arttirmaktir. Bunun i¢in odak grup
gérismeleri yapilarak hangi konularda karakterlerin gelistirilecegi belirlenmigtir. Daha
sonra karakterlerden prototipler olusturulmus ve galisanlarin gorusleri dogrultusunda
tekrar tasarlanmigtir. Yapilan ¢alismanin sonunda tarim iggileri, gelistirilen
karakterlerin kendilerini yansittigini belirtmistir. Ayrica gercek karakterler yerine
karikatir benzeri karakterlerin kullaniimasinin  dil bariyerini asarak iletisimi
kolaylastirdigr bulunmustur. Her ne kadar arastirmanin sonuglari olumlu olsa da

gunumuz egitim teknolojileri dikkate alindiginda bazi noktalar elestiriye agiktir.
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Ornegin; 6grenenlerin egitim siiresince pasif kaldigi bunun gibi sunum tabanli
teknolojilerin etkilesimli ve aktif katimi destekler sekilde tasarlanmasi énerilebilir.

Celik Uretimi alaninda calisanlarin is sagligi ve guvenligi egitimleri igin
bilgisayar ortaminda deneyimleyebilecekleri bir simulasyon geligtirilmistir (Moreland
ve digerleri, 2019). Simulasyon i¢in 3 boyutlu ¢izimler yapilmig ve bir oyun motoru
kullanilarak ortam etkilesimi saglanmistir. Gelistirilen uygulamada dismeden
korunma, kaynak ve tasinabilir ekipmanlar ile ilgili senaryolar olusturularak
simUlasyonun gergek dunyaya benzer bir ortam olmasi saglanmistir. Gelistirilen
simllasyon calisanlar tarafindan bilgisayar ortaminda kullanilabilecegi gibi, sanal
gerceklik uygulamasi olarak da kullanilabilir. Ayrica SCORM icerik olarak bir
ogrenme yonetim sistemine yUklenebilir sekilde tasarlanmistir. Yapilan galismada
tasarim oOncesinde ve sonrasinda otantik kullanicilardan veri toplanmadigi igin
etkililigi ve ihtiyaca yonelik olup olmadigi konusu elestiriye agiktir. Bu nedenle,
benzeri geligtirme caligsmalari dncesinde ihtiyag analizi yapilmasi, gelistirme sonunda
da otantik kullanicilarla denenerek etkisinin arastiriimasi gerektigi sdylenebilir.

Eiris, Gheisari ve Esmaeili (2018) SG teknolojisiyle yapilan is sagligi ve
guvenligi 6grenme ortamlarinin zaman aldigini, maliyetli oldugunu ve teknik
zorluklarinin oldugunu belirterek ingaat sektoru igin 360 derece panoramik gergeklik
teknolojisiyle bir égrenme ortami olusturmustur. Ogrenme ortaminda kullanilacak
gorsellerin ve igerigin belirlenebilmesi igin uzmanlardan olusan bir ekip kurularak
tasarim yapilmistir. Ogrenme ortami egitim, degerlendirme ve geri bildirim oturumlari
olmak Uzere 3 katmandan olugmaktadir. Katilimcilar Universitede 6grenim goren
ogrencilerden  olusmustur. Arastirma igin  geligtirilen  6grenme  ortaminin
kullanilabilirlik analizi yapilmigtir. Bulgularda katilimcilar, platformun kullaniminin
kolay oldugunu ve adapte olmanin kisa surdugund belirtmigtir. Bununla birlikte
platformun ciddi gelistirmelere ihtiyaci oldugu ve 6zellikle degerlendirme katmaninda
sorularin cevaplanabilmesi igin verilen zamanin ¢ok kisa oldugu aktariimaktadir.

Cevrimigi o6grenme. Bu bodlumde cevrimigi 6grenme kategorisi altinda
degerlendirilebilecek arastirmalara yer verilmistir. Ornegin; bir arastirmada insaat
sahasinda c¢alisanlarin guvenligine yonelik olarak e-6grenme materyali geligtiriimigtir
(Ho & Dzeng, 2010). Calhsmada sinif igi guvenlik egitimleri, e-6grenme temelli
guvenlik egitimleri ve hem sinif icinde hem de e-6grenme ile birlikte yapilan tg¢ egitim
karsilastinimistir. Buna gore, e-6grenme temelli egitimin memnuniyet ve 6grenmeye

yonelik etkisi istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Ayrica, ¢evrimici 6grenme
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temelli egitimlerde gercgeklestirilen etkilesimlerde hata yapma, hafif ve agir yaralanma
ve uzuv kaybi oranlarinin sinif ici egitimlere kiyasla daha az ortaya ciktigi
belirlenmistir. Buna gore, bu galisma ve sonugclari is sagligi ve guvenligi egitimlerinin
cevrimici yolla verildiginde 6grenmeye olumlu etkisi oldugunu gostermektedir.

Harmanlanmis ogrenme modeli kullanilarak mobilya endustrisi alanindan
universite ogrencileri igin bir is saghgl ve guvenligi 6grenme ortami tasarimi
yapiimigtir (Stuart, 2014). Kolb Deneyimsel Ogrenme Modeli kullanilarak tasarimi
yapilan PowerPoint slaytlari SCORM igerigine donistirilerek OYS’ye yiklenmistir.
icerik, ahsap islemede kullanilan makinelere yonelik videolar ve gérseller kullanilarak
olusturulmustur. Bu surecte ADDIE adimlari takip edilmistir. Daha sonra bu 6grenme
ortami sinif icindeki egitim sureclerine dahil edilmigtir. Arastirmada eylem arastirmasi
yontemi kullaniimistir. Veri toplamak igin anket ve goérusmeler yapilmistir. Arastirma
sonucunda ogrencilerden bazilari sahip olduklari tecribeye bagl olarak, igerikteki
bilgileri atlayarak dogrudan teste ge¢misler ya da igerigin hepsini okumaya
calismislardir. Katilimcilar, 6grenme ortami sayesinde kendilerinde bir guvenlik
kaltard  olustugunu  sdylemiglerdir. Son olarak o6grencilerin  yanlis yaptigi
davranislarda dizelme ve gelisme oldugu go6zlemlenmistir. Arastirmada gerek
ADDIE adimlan takip edilerek materyal gelistiriimesi gerekse gelistirilen ortamin
Oogrenenler Uzerindeki etkisinin  arastirlmasi c¢alismanin  gugla  taraflarini
olusturmaktadir.

Cerecero ve Charlton (2012) Universite 6grencilerinin radyasyon guvenligi
egitimi icin web tabanl bir 6grenme ortami gelistirmistir. Arastirmada ilk olarak sinif
icinde yapilan egitimin mufredati incelenmis ve web tabanli materyallerin ana hatlari
olusturulmustur. Daha sonra animasyonlar, laboratuvar goéruntuleri ve videolar
kullanilarak materyaller geligtiriimigtir. Bu materyaller web ortaminda paylasilarak
dgrencilerin gérusleri alinmistir. Ogrenciler gelistirilen 6grenme ortaminin is glivenligi
bilgilerini arttirdigini, maddi olarak tasarruf sagladigini ve daha glvenli bir egitim
olanag! sundugunu belirtmistir. Fakat sinif ici ve web tabanh 6drenme ortami test
puanlari karsilastirildiginda fark bulunmamistir. Yapilan arastirmada materyal
gelistirme surecinde kuramsal bir yaklagsim izlenmedigi ve geligtirme surecinde
ogrenenlere yonelik bir ihtiya¢ analizi yapilmadigi goralmustar.

Shendell ve digerleri (2017) yuz yuze ile ¢evrimici is saghgi ve guvenligi
egitimini karsilastirmak icin yaptiklari arastirmada, yuz ylze egitim sonunda alinan

performans puanlarinin ¢evrimi igi egitime gére daha yuksek c¢iktigini bulmustur.
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Yapilan arastirmada 2 meslek lisesinden ve farkli meslek gruplarindan katilimcilar
yer almigtir. Arastirmacilarin onerilerinden birisi, mumkunse is sagligi ve guvenligi
egitimlerinin sinif icinde klasik yontemlerle yapilmasi gerektigidir. Fakat yapilan
arastirmada karsilagtirilan gevrimigi egitim materyalinin nasil bir yontemle
hazirlandigina, icerigine ve gelistirme asamasinda hangi kuramlardan
yararlanildigina deginilmemistir. Bu nedenle, bir ¢evrimi¢ci 6grenme materyalinin
tasarim ve gelistirme adiminin ne kadar 6nemli bir sure¢ oldugu dikkate alindiginda
ortaya ¢ikan sonug, 6grenme materyalinin tasarimindaki eksikliklerden kaynaklanmis
olabilir.

Sanal gergeklik. Arastirmalarda cogunlukla kullanilan teknolojilerden bir
tanesi de sanal gercekliktir. Sanal gerceklik (SG), U¢ boyutlu gorsellerin gozluk gibi
cesitli araglarla islenerek kullanicilarin kendilerini gergek bir ortamdaymis gibi
hissetmelerini ve ortamla etkilesime gec¢melerini saglayan bir teknoloji olarak
tanimlanabilir (Kayabasi, 2005). Arastirmalarin bir tanesinde ise arttirilmis gergeklik
(AG) teknolojisi kullaniimistir. Bu bolimde SG ve AG teknoloijileri kullanilarak yapilan
arastirmalara yer verilmigtir.

Tati¢ ve TeSi¢c (2017) endustriyel ekipmanlarin termik santral calisanlari
tarafindan kullanimi sirasinda yasanabilecek yaralanmalari ve hatalari en aza
indirmek icin mobil bir arttinimig gergeklik uygulamasi gelistirmis ve bu sureci
raporlamigtir. Uygulama gorsel veriler, etkilesimler, glvenlik ve bakim modlari olmak
lizere dort bélimden olusmaktadir. ilk asamada gorevler ve bu gorevlerle baglantili
kaza riskleri ve guvenlik prosedurleri belirlenmisti. Daha sonra uygulama
kullaniminin kolaylastiriimasi ve bilgiye hizli ulagiimasi i¢in tecrtbeli galisanlar igin
bazi bolumler uygulamadan c¢ikariimis, tecribesiz c¢alisanlar iginse daha fazla
ayrintiya yer verilmigtir. Arastirma sonrasinda arttirlmis gergekligin endustride
kullanigh bir ara¢ oldugu ve kullanim suresince herhangi bir yaralanma davranisiyla
karsilasiimadigi rapor edilmistir. Bu calismada bir arttinilmisg gercgeklik gelistirme
sureci adim adim raporlanmig olsa da arastirmaya dayali bir kullanici verisi olmadigi
icin ¢alismanin o6gretim slrecine nasil bir katkisi oldugu konusunda yorum
yapilamamaktadir.

Gen¢ maden isgilerinin  tasiyici  bant mekanizmasi  kullaniminda
gerceklesebilecek kazalari azaltmak icin sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak bir ig
basinda egitim uygulamasi gelistiriimigtir (Lucas & Thabet, 2008). Arastirmacilara

gOre sunum ve video tabanl sinif i¢i egitimler, farkh egitim seviyelerine ve 6grenme
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farklihklarina sahip maden sektdri calisanlarinda etkili olmamaktadir. Bu nedenle,
SG teknolojisi kullanilarak, ise yeni baglayan madencilere, glvenlik prosedurleri ve
tehlike farkindaligi egitimlerinin etkili bir gekilde verilebilecegi vurgulanmaktadir.
Uygulamanin gelistirimesi siirecinde ADDIE adimlari takip edilmistir. ilk olarak saha
calisanlariyla gérismeler yapilmis ve fotograflar ¢ekilmis, buna goére potansiyel
tehlikeler ve genel guvenlik prosedurleri ortaya ¢ikariimigtir. Daha sonra tasiyici bant
kullanimina yonelik gorev temelli senaryolar olusturulmustur. Son olarak da bir
prototip gelistirilerek kullanilabilirlik analizi yapilmigtir. Calismanin bir sonraki fazinda
ise sinif ici geleneksel egitim ile sanal gergeklik kullanilarak yapilan egitimdeki
katilmci basarisinin karsilastirilabilecegi deneysel bir arastirma planlanmigtir. Bu
noktada, ¢aligma kullanilabilirlik arastirmasiyla sinirli kalmis, gelistirilen uygulamanin
ogretim sureci Uzerindeki etkisi hakkinda herhangi bir arastirma yapiimamistir.

Filigenzi, Orr ve Ruff (2000) maden iscilerinin yasadidi kazalari azaltabilmek
ve calisanlarin glvenlik farkindaliklarini arttirabilmek igin bir sanal gergeklik
uygulamasi gelistirmigtir. SG teknolojisi kullanilarak yapilan egitimlerin en buyuk
avantajl, 6grenenlerin gergek dinyaya en yakin durumlarla etkilesime gecgebilmeleri
olarak vurgulanmaktadir. Gelistirilen uygulama igin oncelikle iki adet temel gorev
belirlenmistir. Birinci gorevde, madenciler acil bir durumla karsilastiklarinda, gtvenli
bir sekilde madenden ¢ikis yapabilecekleri bir simllasyon gelistirilmistir. Simulasyonu
gelistirmek igin bir grafik motoru satin alinmig ve C++ dilinde kodlanmistir. ikinci
goérevde ise madencilerden etrafindaki tehlikeleri belirleyip kendisini bu tehlikelerden
koruyabilmesi beklenmektedir. Bunun igin var olan bir oyun (Quake Il) maden isine
yonelik olarak degistiriimig, birden ¢ok 6grencinin ayni senaryo uUzerinde birlikte
calisabilecekleri bir sanal gergeklik ortami olusturulmustur.

van Wyk ve de Villiers (2019) benzer sekilde maden sektorinde ¢alisanlarin is
sagligi ve guvenligi egitimlerini alabilecekleri bir sanal gergeklik uygulamasi
gelistirmigtir. Uygulamanin gelistirme surecinde tasarim tabanli arastirma yontemi
takip edilmistir. Arastirmanin ilk asamasi olarak ihtiyagc analizi yapilmistir.
Daha sonra uygulamanin prototip versiyonu ortaya ¢ikmistir. Bunu takip eden ikinci,
uguncu ve dorduncu dongulerle uygulamaya yonelik gelistirmeler yapilmistir.
Geligtirilen SG uygulamasi yeraltinda tehlikeli bolgelerin tespit edilerek dogru
zamanda ve yerde gerekli dnlemlerin alinmasina olanak saglamaktadir. Yanhs bir
davranista ise yapilmasi gereken dogru davranisa yonlendirmektedir. Geligtirilen

uygulamanin degerlendiriimesi ise alanyazin taranarak olusturulmus bir kontrol listesi
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ile yapiimigtir. Bu ¢calismada da otantik kullanicilardan veri toplanmamis, yalnizca
gelistirme sureci raporlanmistir.

insaat sektdrl calisanlari icin bir diger sanal gerceklik uygulamasi Sacks,
Perlman ve Barak (2013) tarafindan gelistiriimistir. Gelistirilen uygulamada,
galisanlarin is sahasindaki genel davraniglari ve koruyucu ekipmanlari iceren bir
bolum, yuksekte galisma ve alet kullanimini igerin bir bolim ve son olarak da duvar
orme igini temel alan bir bolim bulunmaktadir. Arastirmada gelistirilen SG
uygulamasi ile yapilan egitim ve geleneksel sinif i¢in ig sagligi ve guvenligi egitimleri
karsilastinimistir. Buna goére, SG uygulamasi tehlikeleri gosterebilme ve gergekgilik
agisindan daha avantajlidir. Buna ek olarak SG uygulamasinda calisanlarin
dikkatlerini daha uzun sure toplayabildikleri ortaya ¢ikmigtir. Son olarak da uygulama
calisanlara gevreyi kontrol etme imkani verdigi igin bu durum 6grenmeye olumiu
yansimistir. Yapilan calisma sinif ici egitimler ile SG uygulamalarinin deneysel olarak
karsilastirmasi agisindan guglu bir arastirma gibi gorinse de gelistirme surecine
yonelik olarak eksiklikler oldugu gorulmektedir. Clnku uygulamanin geligtirme
surecinde c¢alisanlardan herhangi bir veri toplanmamig, egitim igerigi dogrudan kaza
raporlari ve hazir materyaller kullanilarak olusturulmustur. Bu nedenle dncesinde bir
ogrenen ihtiyag analizinin yapiimig olmasi gelistirilen uygulamayi daha etkili yapabilir.

Tretsiakova-McNally ve digerleri (2017) hidrojen yakit hucrelerinin kullanim
guvenligi igin bir sanal gergeklik uygulamasi tasarlamistir. Bunun igin ilk olarak
hidrojen glvenligi mifredat gelistirme calismasi yapilmistir. Bu ¢alismaya didnyanin
farkh bolgelerinden birgok Ulke katilmistir. Bu mifredat kapsaminda PowerPoint ile
sinif icinde sunulabilecek gorsel materyaller tasarlanmistir. Ayrica ilgili mifredat
kapsaminda bir de SG uygulamasi geligtiriimigtir. Bunun igin daha 6nce gelistiriimis
mufredati temel alan iki adet senaryo yazilmistir. Bu senaryolarda cesitli kazalar
canlandiriimistir. Ornegin; kaza geciren hidrojen tankli bir kamyonla hidrojen hiicreli
yakit kullanan bir arabaya etkilesimli bir mudahale sureci planlanmistir. Bu ortama
ayni anda acil servis gorevlileri, uzmanlar, polis ekibi, itfaiye gibi birgok unsur dahil
olarak kazaya is birligi icinde birlikte mudahale edebilmektedir. Calismada genel
olarak SG uygulamasinin nasil gelistirildigi ve icerik yapisi raporlanmis, otantik
kullanicilardan veri toplanmadigi igin etkililigi konusunda bir bulgu paylasiimamigtir.

Liang, Zhou ve Gao (2019) maden sektorunde yasanan kaya dusmelerini ve
bundan kaynakl yaralanmalari dnlemek icin bir sanal gergeklik ciddi oyunu (serious

game) gelistirmistir. Bu uygulamada simule edilmis ortamlar, baglanma, kendi
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kendine uyum saglama, sistematik degerlendirme ve duslUk maliyet gibi SG
teknolojisinin  avantajlarindan yararlanilmistir.  Ogrenme ortami iki bolimden
olugsmaktadir. Birinci bolumde uygun pozisyonda kazi yapmaya yardimci olacak bir
ortam tasarimi yapilmistir. Ikinci bélimde ise maden sahasinda kaya diismelerini
iceren bir ortam geligtirilmistir. Daha sonra bu ortamlar video destekli bir diger
ogrenme platformuyla karsilastirilarak etkililigi incelenmistir. Buna goére, SG
uygulamasini kullanan katilimcilarin 6grendiklerini hatirlama duzeyleri video izleyen
kullanicilara gore daha yuksektir. Benzer gekilde 6grenme performansi SG
kullanicilarinda daha yuksek c¢ikmistir. Fakat ¢calisma yalnizca Universite 6grencileri
ve oOgretmenleri ile gerceklestiriimistir. Otantik kullanicilar olan maden iscileri
ogrenme ortamini kullanmadigindan, bulgularin genellenebilirliginin dugtik oldugu
soylenebilir.

Jeelani, Han ve Albert (2020) 360 derece panoramik gorunti teknolojisi ve 3
boyutlu modellemeyi birlikte kullanarak ingaat sektorinde kullanilabilecek bir sanal
gerceklik uygulamasi gelistirmigtir. Geligtirilen uygulama c¢alisanlarin mevcut 6n
bilgilerinin alindidi, 6gretimin yapildigi ve son olarak performans degerlendirmesinin
uygulandigi U¢ katmandan olugmaktadir. Uygulamanin kullanimi sirasinda verilen
tim dondtler bireysellestiriimistir. Buna goére donut sistemi iki farkh 6zellikten
olugsmaktadir. Performans donutlerinde katilimcilarin verdikleri yanitlarin dogru ya da
yanlis olma durumuna gore farkli donutler verilmektedir. Sure¢ donutinde ise
katilimcilarin etkilesimlerde ne kadar sure gecirdigi ve objeler Uzerindeki dikkat
seviyelerine gore donutler verilmektedir. Arastirmanin sonucuna gore katilimcilarin
tehlike yonetimi ve tehlike tespiti puanlari anlamli bir sekilde artmigtir.

Alanyazinki bosluk. Aragtirmalar degerlendirildiginde, cevrimici 6grenme
yonteminin kullaniminin sinirli oldugu ve ISG egitimlerinin genel olarak sinif iginde
sanal gerceklik ya da bilgisayar destekli gesitli teknolojiler kullanilarak yapildigi
gérilmektedir. ISG egitimlerinin gevrimici olarak verilmesinin avantajlari siklikla
vurgulandigindan (Burke ve digerleri, 2006; Ricci ve digerleri, 2015), bu alana yonelik
yapilacak arastirmalarla alanyazin desteklenebilir. Her ne kadar Turkiye'de birgok
kurum ISG egitimlerini gevrimigi ortama tagimis olsa da ilgili kanunun da belirttigi gibi
bu egitimler ise 6zgl bir sekilde verilmelidir. incelenen arastirmalarda ISG égrenme
ortamlarinin bir ise yonelik olarak geligtirildikleri gorulmektedir. Bu nedenle,
Turkiye’deki ISG egitimlerinin de ise ve alana 6zgl olarak hazirlanmasi

gerekmektedir. Bu eksigi gidermek igin tez kapsaminda demiryollari alaninda tren
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teskili isine 6zgli olarak bir iISG égrenme ortami gelistirilmistir. Bunlara ek olarak, iSG
egitimlerinde motivasyonun nasil saglanabilecegine dair herhangi bir arastirmaya
rastlanamamistir. Alanyazinda ise ISG gibi 6nemli bir egitime katilimin zorunlu degil,
gonulli olmasi gerektigi belirtimektedir (Curado ve digerleri, 2015). Bu nedenle
personelin ISG egitimlerine katilimlarini tesvik edecek arastirmalara ihtiyag vardir. Bu
tezde oyunlastirma kullanilarak bu baglamda alanyazina katki saglandigi

dusunulmektedir.
Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi Modeli

Ogretim tasarimi kisaca bireyin, belirli bir amag icin yola ¢iktigi 6grenme
seruvenine destek olma olarak tanimlanabilir (Gagne ve digerleri, 1992). Daha genis
perspektifte ise, tasarlanmig 6grenme deneyimleri ve ortamlari vasitasiyla
ogrencilerin belirli bir yetenek ya da bilgiyi edinebilmelerini saglayan bir teknoloji
olarak da ifade edilmektedir (Merrill ve digerleri, 1996). Alinyazinda farkli tanimlar
olsa da tum Ogretim tasarimi mudahalelerinin  temel amaci ogrenmeyi
kolaylagtirmaktir. Bu noktada, kolaylastirmayi saglamak adina bircok oOgretim
tasarimi modeli ortaya c¢ikmistir. Arastirma igin ise tren teskil isi gibi karmasik
gorevleri ve bilgileri igeren bir igin 6grenme ortami gelistirileceginden Dort Bilegenli
Ogretim Tasarimi Modelinden (4B-OT) yararlanilmistir. Cinki bu model, karmasik
bilissel gorevler iceren 6grenmeleri, kolaydan zora dogru bir batin i¢inde tasarlama
imkéani sunmaktadir (Merrill, 2009). Bu bodlimde modelin kuramsal altyapisina
deginilmis ve 4B-OT modeli kullanilarak yapilan ve tezle baglantili oldugu dusiindlen
bazi aragtirmalar raporlanmistir.

4B-OT modeli ilk olarak 1997 yilinda van Merrienboer tarafindan sunulmustur.
Model genel olarak kendisine biligsel psikolojiyi referans alarak karmasik bilissel
becerilerin 6gretimi konusuna odaklanmaktadir. Karmasik kavrami bir dizi beceri
bileseninin olusturdugu yapiyi, bilissel kavrami ise bu beceri bilesenlerinin ¢gogunun
motor ya da duyussal degil de biligsel alanda bulunmasini tanimlamaktadir (van
Merrienboer, 1997). Yani tek bir beceriyi iceren etkinlikler karmasik beceriler olarak
dusundlmemelidir (klavyede yazi yazmak gibi). Hatta yazara gore piyano ¢almak ya
da futbol oynamak da karmasik beceriler olarak tanimlanmamaktadir. Bir 6grenmenin
karmasik olarak nitelendirilebilmesi igin birbirleriyle baglantili ve i¢ ice gegcmis birgok
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performans goérevinin bir arada bulunmasi gerekmektedir (van Merrienboer ve
digerleri, 2006).

Karmagik gorevlerin pargalarla ogretimi surecinde butune yonelik biligsel
semalarin olusmasinda sorun yasanabilmektedir. Bu nedenle, gergcek hayatta
kargsimiza gelebilecek bir problemin ¢ozumunde tum bilgi, beceri ve davranislar bir
bitlin icinde tam-gérev (whole-task) olarak aktariimalidir. Ornegin; diyabet
hastalarina yonelik bir tip egitimi, hastanin teshisinden tedavi surecine kadar gerekli
olan bilgi, beceri, tutum gibi tim karmasik siregleri igeren buttuncul bir yaklagimla
planlanmalidir (Vandewaetere ve digerleri, 2015). Bu sayede 6grenme, gergek diinya
problemleriyle butiin icinde anlamh bir sekilde olusabilecektir. Ornegin; tam goérev ve
bolumll gorev (part task) kullaniminin etkililigine yodnelik bir arastirmada, tam
gorevlerle tasarlanan 6grenme ortamini deneyimleyen 6grenenlerin basari testleri,
bolumllu gorevlerle tasarlanan 6grenme surecine oranla anlamli derecede yuksek
cikmistir (Lim ve digerleri, 2009). Bu sonug¢ da 6gretim slrecinin tam gorevlerle
tasarlanmasinin 6grenme uzerindeki olumlu etkisini gostermektedir.

Karmasik bir 6grenmeyi olusturan iki temel bilesen bulunmaktadir. Bunlar;
birbirini izleyen beceriler (recurrent) ve yinelenmeyen beceriler (nonrecurrent)
olarak tanimlanmaktadir. Birbirini izleyen beceriler bir igin nasil yapilmasi gerektigini
(araba sirmek gibi), yinelenmeyen beceriler ise igin yapilmasi i¢in gereken temel
sozel bilgilerin neler oldugunu (direksiyon, vites, gaz pedali, motor ¢alisma prensibi
gibi) icermektedir. Bu tanimlama sirasiyla islemsel ve acgiklayici bilgi kavramlariyla da
drtiismektedir. islemsel bilgi bir isin farkinda olmadan otomatik bir sekilde drtiik bellek
araciligiyla yapilmasini hedeflerken, aciklayici bilgi ise o ise yonelik kavramsal bilgiyi
tanimlar (Anderson, 2015). Bu iki farkh bilginin bir arada kullanimi, karmasik olarak
tanimlanan 6grenme konularini analiz etmede ve ortaya c¢ikan bilgi birimlerini
birbirleriyle eslestirmede yardimci olacaktir. Arastirma kapsaminda ise guvenli tren
teskiline yonelik geligtirilen 6grenme ortaminda, iki vagonun baglanmasi ig¢in araya
girmek, kosum takimini atmak, hava hortumlarini baglamak ve dogru isaretleri
vermek gibi birbirini izleyen beceriler bulunmaktadir. Bu baglamda kogsum takiminin
nasil tutulmasi gerektigi, araya girme kurallari ve tren teskili isine yonelik cesitli
tanimlar ve semalar yinelenmeyen beceriler olarak tanimlanabilir. Bu ve daha farkl
bilgi birimlerinin bir arada nasil tasarlanabilecedi Sekil 3'de 4B-OT modeli dort temel

bileseni ¢ercevesinde acgiklanmaktadir.

26



Ogrenme Gorevleri Tekrar Gorevleri

- Otomatikligi saglamak igin fazladan gorevler sunulur.

- Gergek diinya problemlerinden olusan karmasik bilissel becerilerdir. -
- Ogrenme gorevlerine yonelik pratik yapmayi saglar.

- Kolaydan zora dogru siralanmis gérevlerden olusur.
- Azaltilarak verilen destegi icerir. (Scaffolding)

-----------------------------------------------

A v
v . |
«
Destekleyici Bilgi Islemsel Bilgi
- Ogrenme gorevlerini yinelenmeyen becerilerle destekler. - Ornekler, gosterimler ve dogrulayici geri bildirimler icerir.
- Mental modeller, bilissel stratejiler ve bilissel geri bildirim igerir. - Her bir beceri igin tzeldir.
- Ogrenen tarafindan her zaman ulagilabilir olmalidir. - Ogrenen, beceride uzmanlik saglayana kadar sunulur.

Sekil 3. Dort bilesenli 6gretim tasarimi modeli (van Merrienboer ve digerleri, 2006)
Ogrenme gorevleri (daireler). Gergek diinyayla baglantili otantik problemleri
barindiran, karmasik bilissel becerilerden olusan 6grenme gorevleridir. Bu gibi
karmasik beceriler iceren gorevlerin 6gretimin basinda verilmesi 6greneni
zorlayacak, bilissel yuke neden olacaktir. Bu nedenle, gorevler kolaydan daha
karmasik olana dogru siralanmalidir. Ayrica zorlu goérevlerde oOgrenenlere en
yuksekten baslayip azaltilan bir destek saglanabilir (scaffolding). Arastirma
kapsaminda 6grenme gorevleri mesleki yeterlilikler dikkate alinarak belirlenmis ve
kolaydan zora dogru siralanmistir. Ogrenme ortaminin ilk bdlimi alistirma
(oryantasyon) bolumi olarak belirlenmis, 6grenenin girdigi her etkilesimde bir destek
sunulmustur. Bu destek, diger bolumlerde azaltilmis ya da hig verilmemistir.
Destekleyici bilgi (L Sekli). Ogrenme sirecinin daha yararli bir sekilde
surdurulebilmesi icin 6grenme gorevleriyle iliskili yinelenmeyen bilgiler uygun bir
sekilde surece dahil edilmelidir. Bu adimda, karmasik gorevleri daha anlasilir
yapabilmek icin zihinsel modeller ve kuramsal bilgiler 6gretim surecine dahil edilir.
Destekleyici bilgi bilegeni 6grenenlerin daha 6nce ne bildikleriyle 6grenme gorevleri
arasindaki kopru vazifesini gérmektedir. Yani bu bilesen, 6grenenlerin biligssel olarak
ogrendigi yeni bilgilerle eski bilgilerini harmanlayarak semalar olusturabildigi sozel
bilgileri icermektedir. Guvenli tren teskili 6grenme ortaminda (GTTOO) 6Jrenme
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gorevleri gergeklestirilirken “Bir Bilene Sor” isminde bir buton her ekrana eklenmistir.
Ogrenenler gorevleri gerceklestirirken bu butona istedigi zaman tiklayarak yapti§i
gorevle ilgili kuramsal bilgileri 6grenebilmektedir.

islemsel bilgi / anlik geri bildirim (oklar). Bu bilesen birbirini izleyen
becerilerin adim adim nasil yapilmasi gerektigi konusunda destek olmak igin
kullaniimaktadir. Bagka bir ifadeyle, 6grenenin arkasindaki yardimci gibi bir iglevi
vardir. Bu iglev farkl sekillerde gerceklestirilebilir. Bunlardan ilki bilgi sunumudur.
Gorevlerin dogru bir sekilde tamamlanabilmesi icin gerekli olan bilgi ve kurallar
ogrenen ihtiya¢c duydugunda gosterilir. Bu destek gercek hayattan ornekler ve
hikayeler ile de yapilabilir. Boylelikle verilen ornekten yola c¢ikarak bir genelleme
yaplilabilir. Anlik geri bildirim bileseninin bir diger islevi ise dogrulayici donutlerle
yanlig bilgilerin dizeltiimesidir. Ogrenen, tzerinde calistigi 6grenme gorevini yanlis
yaptiginda verilen anlik geri bildirimlerle kavramlarin yanhs 6grenilmesine engel
olunabilir. Bu arastirma kapsaminda GTTOO’da dogrulayici geri bildirim
kullaniimistir.  Ogrenenler gelistirilen 6grenme ortamini  deneyimledikleri sirada
kargilarina sorular gelmekte, verilen yanita gore dizeltici ya da onaylayan donut
bilgileri kargilarina ¢ikmaktadir.

Tekrar gorevleri (¢coklu daireler). Becerilerin otomatiklestiriimesi icin pratik
yaparak tekrar edilmesi gerekmektedir. Ne kadar ¢ok tekrar gorevi o kadar az hata
yapma olasiligi demektir. Bu baglamda arastirma kapsaminda gerekli oldugu
dusunulen vyerlerde tekrar gorevleri olusturulmus ve o6grenme gorevi sirasinda

katilimcilarin bu tekrar gorevlerini tamamlamalari istenmisgtir.
4B-OT Modeli ile Yapilan Galismalar

Alanyazinda 4B-OT modelinin kullanildi§i uygulamaya doniik arastirmalarin
azhgr dikkat c¢ekmektedir. Bunun sebebine yoOnelik olarak c¢esitli elestiriler
bulunmaktadir. Ornegin; bu model kullanilarak bir 6grenme ortaminin gelistirilmesinin
oldukga zor oldugu, cunku gelistirme surecinde teknik ve kavramsal bilgiye ihtiyag
duyuldugu vurgulanmaktadir (Melo, 2018). Bu nedenle, tez ile ilgili oldugu dusuntlen

ve 4B-OT modeli kullanilarak yapilan bazi arastirmalar bu bélimde raporlanmistir.

4B-OT modelinin genel olarak otantik gorevleri kuramsal bilgilerle
harmanlayan bir 6gretim tasarim surecini 6nerdigi soylenebilir. Buna gore model bir

arastirmada, mobil uygulama gelistirme, problem ¢ézme becerisi egitimi ve tip egitimi
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gibi U¢ farkli alanda kullaniimistir (Frerejean ve digerleri, 2019). Android uygulama
gelistirme sireci geleneksel siniflarda kuramdan baglayarak anlatilirken, 4B-OT
modeli g¢ercevesinde uygulamali gergcek gorevler belirlenmis ve 6grencilerin bu
gorevler Uzerinden dersi almalari saglanmistir. Ornegin; dgrencilerden ilk olarak iki
zar atildiginda gelebilecek olasi sayilari simule edebilen tek ekranli bir uygulama
gelistirme gorevini yapmalari istenmigtir. Daha sonra bu goérevi daha karmasik
gorevler izlemigtir. Destekleyici bilgi bileseninde 6grenenler veri tabani nasil ¢aligir
gibi kuramsal bilgilerle desteklenmigtir. Islemsel bilgi bileseninde ise kodlama
yaparken yanlis kodlanmis alanlar vurgulanmigtir. Ayni arastirmada modelin bir diger
kullanim alani ise problem ¢ézme becerisi egitimidir. Ogretmen adaylariyla yapilan
bu uygulamada, bir problemle karsilasildiginda veri toplama, problemi tanimlama,
sistematik bir arama yapma, bulunan kaynaklari elestirisel gbzle degerlendirme ve bir
karara varma gibi beceriler 4B-OT modeli ile tasarlanmistir. Harmanlanmis
ogrenmeye entegre edilen tasarimda o&grenciler, ilk haftalarda sinifa gelerek
destekleyici bilgiler gergcevesinde kuramsal bilgileri almigtir. Daha sonra gruplar
olusturularak 6grenme gorevlerini ¢evrimicgi ortamda gergeklestirmislerdir. Son olarak
ogrenmeleri derinlestirmek icin sinif ici tekrar egitimleri yapilmistir. Bu 6rnekte, 4B-
OT modelinin sirece nasil entegre edildigi tam olarak acgiklanmamistir. Modelin
kullanildigi son uygulama ise tip egitimi alaninda yapilmigtir. ik olarak tam gérev
cercevesinde bir doktorun gunluk rutinleri olan teshis, hastaya verilen bilgi evragini
doldurma, hastayla iletisim gibi 6grenme gorevleri belirlenmistir. Bu gorevler ¢cevrimigi
ortamda bireysel ya da grup olarak yapilmistir. Daha sonra geri bildirimlerin
alinabilmesi icin sinif ici uygulamalara gecilmistir. Sinif i¢i uygulamalar destekleyici
bilgilerin paylasildigi sure¢ olarak tanimlanabilir. Tedavi protokoll ve regete yazma
kurallari destekleyici bilgi olarak 6grenme gorevleri gerceklestiriimeden oOnce
ogrenenlere sunulmustur. Arastirmanin geneline bakildiginda UG¢ uygulamada da
yalnizca tasarim suregleri paylagiimis, uygulamalarin etkilerine yonelik bir aragtirma
yapilmamistir. Ayrica ikinci ve Ugluncu uygulama dérneklerinde modelin strece nasil

entegre edildigi tam olarak anlagilamamaktadir.

Tarkiye’de yapilan bir bagka arastirmada ise profesyonellere yénelik Travma
ileri Yagam Destegi Egitimi 4B-OT modeli gergevesinde tasarlanmis ve uygulanmigtir
(Ok ve digerleri, 2018). Arastirmaya 89 kisi katilmis ve yapilan egitimin etkililigini

Olgcmek igin On test ve son test yapilmistir. Tasarim sdrecinde ilk olarak 6grenme
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gorevleri yeterlilikler gergcevesinde belirlenmis, daha sonra bu yeterlilikler biligsel
hedeflere gore kategorize edilmigtir. Bu gorevler cergevesinde ders anlatim slreci
destekleyici bilgi; maket bagi beceri uygulamalari ve olgu tartismalari iglemsel bilgi ve
son olarak da senaryo uygulamalari tekrar gorevleri olarak belirlenmistir. Arastirma
sonunda on testten son teste puanlarda anlamh bir artis meydana gelmistir. Bu
calismada da 4B-OT modeline yonelik olarak aciklanan bilesenlerin nasil kullanildig
ve nasil tasarlandigina yonelik bir bilgi bulunmamaktadir. Ayrica arastirmada bir
kontrol grubu olmadigi icin meydana gelen degisimin gergekten de uygulanan

ogretim surecinden mi kaynaklandigina yonelik bir yorum yapmak gugtur.

Melo (2018) 9. sinif elektrik akimi konusunun 6gretiminde 4B-OT modelini
kullanarak bir 6grenme ortami gelistirmistir. Ogrenme ortaminin  gelistirilmesi
surecinde ilk olarak elektrik devresi ile ilgili karmasik gorevler analiz edilmis ve
basitten zora dogru siralanmigtir. Daha sonra 6grenme gorevleri belirlenerek bu
gorevilerle baglantih destekleyici, islemsel bilgiler ve tekrar gorevlerinin tasarimi
yapiimistir. TUm tasarimlara Mayer'in Coklu Ortamlarda Ogrenme llkeleri
uygulanmigtir. Ornegin; destekleyici bilgiler bileseninde elektrik devresinin g¢alisma
prensibini gosteren videolar tutarhlik (coherence) ve gereksizlik (redundancy) gibi
ilkeler dikkate alinarak hazirlanmigtir. Arastirmaya 125 kisi katilmigtir. Katilimcilar
rastgele bir sekilde deney ve kontrol grubuna atanmistir. Deney grubu geligtirilen
ogrenme ortamini deneyimlerken, kontrol grubu dersi 6gretmenle birlikte sinifta
anlatim yéntemiyle islemistir. Daha sonra performans ve 6grenme transferi testi
uygulanmistir. Buna goére 4B-OT modeli ile gelistirilen 6grenme ortamini
deneyimleyen grubun test sonuglarinin kontrol grubuna goére yuksek c¢iktigi
belirlenmistir. Bu arastirmada destekleyici ve igslemsel bilgilerin tasariminda Mayer’in
Coklu Ortamlarda Ogrenme ilkeleri gibi kuramsal bir altyapinin kullaniimis olmasinin
arastirmanin gugli yonlerinden birisi oldugu sOylenebilir. Fakat arastirmada
kargilagtirilan ortalama puanlara yonelik istatistiksel bir analiz yapiimamig, yalnizca
betimsel veriler karsilastiriimigtir. Bu nedenle ortaya ¢ikan farkin istatistiksel olarak

anlamli olup olmadigi belli degildir.

Bagka bir arastirmada ise Uroloji alaninda egitim goren o6grencilerin ameliyat
becerilerini geligtirmeleri icin ylUksek gercgeklikli (high fidelity) bir similasyon ortami
tasarlanmistir (Tjiam ve digerleri, 2012). ilk olarak biligsel gérev analizi yapilarak

bdyle bir ameliyat igin gereken islem basamaklarina karar verilmistir. Bunun igin 4
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aroloji uzmani ile gérusulmustar. Yapilan gérismeler sonrasinda iglemler belirlenmis
ve bu islemler tekrar uzman gorustune sunulmustur. Ameliyat i¢in gerekli olan islem
basamaklari belirlendikten sonra 6grenme gorevleri igin senaryolar olusturulmustur.
Bu senaryolarla baglantili olarak destekleyici ve islemsel bilgiler ve tekrar gorevleri
belirlenmistir. Arastirmada similasyon ortami gelistiriimemis fakat bunun igin 4B-OT
modeli gercevesinde tasarim surecine yer verilmigtir. Bu nedenle arastirmanin bir
diger safhasinda simulasyonun geligtirilerek otantik kullanicilarla test edilmesi

beklenmektedir.

Hastalarin muayeneleri icin gereken izinlerde iletisim becerileri egitimi 4B-OT
modeli kullanilarak tasarlanmistir (Susilo ve digerleri, 2009). Arastirmanin
gergeklestirildigi bolgede guglu bir birlikte yasam kultirindn oldugu ve aile yapisinin
hastaya mudahale etmeyi zorlastirdigi vurgulanmaktadir. Bu durumda aile ve
hastayla iletisim dnem kazanmaktadir. Aragtirmaya hemsireler, eczacilar, ebeler ve
fizyoterapistlerden olusan bir grup katilmistir. Egitim iki asamali olarak tasarlanmistir.
Birinci agsamada iletisim becerilerinin 6gretimini yapacak egiticilere egitim verilecek,
ikinci asamada ise saglik personeli iletisim becerileri egitimi alacaktir. Model
gercevesinde gercek hayatla baglantii senaryolar yaziimis ve bu senaryolar
ogrenme gorevleri olarak belirlenmigtir. Katilimcilar egitim surecinde hasta, aile
yakini, hemsgire gibi cesitli rollere burinmustlir. Hastadan izin alma prosedurl
katihmcilara destekleyici bilgi olarak sunulmustur. Rollerin gergeklestiriimesi
sirasinda kolaylagtirici rolindeki egitmen katilimcilari gézlemleyerek iglemsel bilgi
baglaminda destek olmustur. Bir diger islemsel bilgi Learcy Guli yontemini iceren
ders notlarinin katilimcilara dagitiimasiyla saglanmistir. Tekrar gorevleri yalnizca

ihtiyac oldugunda katilimcilara sunulmustur.

Alanyazindaki bogluk. Yapilan arastirmalar 4B-OT modelinin daha cok tip
egitimi  alaninda kullanildigini  gostermektedir. Ayrica uygulamaya donuk
aragtirmalarin oldukg¢a sinirli sayida oldugu, yapilan arastirmalarin modelin nasil
kullanildidina yonelik ayrintih bilgi icermedigdi tespit edilmistir. Modeli olusturan
bilesenlerin ise arastirmacilar tarafindan farkl sekillerde yorumlandigi goértulmektedir.
Bu yorum farklari uygulamalara yansimistir. Ornegin, bazi arastirmalarda
destekleyici bilgi olarak sinif i¢i tartismalar kullanilirken, bazi arastirmalarda
ogrencilere ders notlari dagitiimistir. Benzer sekilde bir arastirmada ise tekrar

gérevlerinin ihtiyag oldugunda kullanildidi belirtiimistir. Fakat 6grenme gorevlerinde
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yeterince  pratik yapimadiginda tekrar gorevleri  bileseninin  becerinin
otomatiklestiriimesinde 6nemli bir gorevi vardir (van Merrienboer, 2019). Bu nedenle
tasarimlarda ortak bir izlence olmadigi gorulmektedir. Ayrica, yalnizca tasarim
sureclerine yonelik yansitici raporlar paylasiimig, otantik kullanicilarla test edilen
arastirma sayisi sinirli kalmistir. Halbuki model kullanilarak olusturulan 6grenme
ortamlarinin kullanicilarla test edilmesiyle bu modelin uygulamadaki etkisi ortaya
cikarilabilir. Son olarak, 4B-OT modeli kullanilarak g¢evrimigi ve oyunlastiriimis bir
O0grenme surecinin tasarimina yonelik bir arastirmaya da rastlanamamigtir. Fakat
oyunlastirma gibi yeni teknolojilerin 4B-OT modeline entegre edilerek arastirmalar
yapilabilecedi Onerilmektedir (Frerejean ve digerleri, 2019). Buna gore tez
kapsaminda bu eksikligi gidermek igin oyunlastirma bilesenleri kullanilarak 4B-OT

modeli gergevesinde tren teskili isinin gevrimici 6grenme ortami gelistirilmistir.
Motivasyon

Motivasyon, egitim bilimleri alaninda sikga tartisilan konulardan birisidir.
Motivasyon bireye enerji vererek davraniglarinda daha istekli hale getiren, 6grenme
ve ogretme surecindeki performansini etkileyen dnemli degiskenlerden birisi olarak
kabul edilmektedir (Akbaba, 2006). Tez kapsaminda gelistilen GTTOO
oyunlagtiriimistir. Bu nedenle gelistirme asamasinda motivasyon kuramlarindan
yararlaniimigtir. Alana yonelik ¢esitli kuramlar bulunmaktadir. Arastirmanin bu
bdlimunde bu motivasyon kuramlarindan 6z belirleme kurami, akis kurami ve Fogg

davranis modeline deginilecektir.

Oz belirleme kurami. Kurama goére bireyin fizyolojik ve psikolojik ihtiyaclari
bulunmakta ve bu ihtiyaglarini giderdiginde birey doyuma ulagmaktadir. Oz-belirleme
kurami Ozellikle Maslow’un ihtiyaclar hiyerarsisine atif yaparak, bireyin fizyolojik
ihtiyaglarindan daha ¢ok psikolojik ihtiyaglarinin daha énemli oldugunu vurgular. Bu
nedenle 06z belirleme kurami motivasyonun en temel kaynagi olan insan ihtiyacini,
bireyin psikolojik geligsiminin, buatinlGgunun ve iyi olma durumunun devami icin gerekli
olan temel psikolojik yapi maddesi olarak tanimlamaktadir (Deci & Ryan, 2000).
Kurama gore insan ihtiyaci disaridan giderilebilen, fizyolojik bir temeli olmayip
tamamen bireyin i¢sel sureglerini ilgilendiren bir durumdur. Bu nedenle 6z belirleme
kurami insan ihtiyacini; ozerklik, yeterlilik hissi ve ait olma olmak Uzere ug¢ baslik

altinda aciklar. Ozerklik, bireyin kendi segcme hakkina sahip olmasi ve kendi kararlari
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uzerindeki hakimiyeti, yeterlilik hissi bireyin bir isi yapabilecegine olan inanci ve son
olarak ait olma iginde bulunulan topluluga aitlik hissi olarak tanimlanabilir. Bu
intiyaglarin karsilanabilmesi igin bireyi harekete gegiren en guglu faktor icsel

motivasyon olarak tanimlanmaktadir.

Alanda i¢sel ve digsal motivasyona yonelik cgesitli tartismalar bulunsa da 6z
belirleme kurami digsal motivasyonun genellikle zararl etkilerine vurgu yapmaktadir.
Bireyi gozleme, somut odul verme, teslim tarihi belirleme ve degerlendirme gibi
disaridan bireyi kontrol etme hedefi bulunan digsal mudahaleler igsel motivasyon
Uzerinde olumsuz bir etkiye neden olmaktadir (Gagné & Deci, 2005). Bu goruse karsi
clkan ve Ozellikle odulin ogrenme etkinliklerinde g6z ardi edilmemesine ve
motivasyona yonelik olumlu etkileri olduguna dair arastirmalar da yayimlanmigtir.
Cameron (2001) yapmis oldugu igerik analizi ¢alismasinda 6dulin hem olumlu hem
de olumsuz etkilerinin olabilecegini belirtmigtir. Ayrica yazar, daha az ilgi ¢eken
gorevlerde 6duliin motivasyonu ve performansi arttirdigini belirtmistir. Bu ¢alismaya
kargl olarak Deci, Ryan ve Koestner (2001) ise sinirli durumlarda bunun
gergeklesebilecegini kabul ederek 6dul gibi motivasyona olumsuz etkisi bulanan bir
degiskeni kullanarak risk almaktansa, ogrenenlerin 6grenme etkinliklerine karsi

ilgilerinin nasil arttirilabilecegine odaklaniimasini dnermektedir.

Davranigin dig gudumlu motivasyonla yonlendiriimesinden, 6zerk ve i¢sel bir
motivasyonla gergeklesme surecinde vyasanan degisim igsellestirme olarak
tanimlanmaktadir (Gagné & Deci, 2005; Silva ve digerleri, 2014). Yani digsal olarak
motive olan bireyin bu motivasyonu zamanla i¢sellestirerek igsel motivasyon unsuru

olarak kodlamasi anlamina gelmektedir. Bu asamali stre¢ Sekil 4’'de sunulmustur.
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Motivasyonsuzluk Digsal Motivasyon Icsel Motivasyon

Digsal N/ ice Doniik  / Tamimlanmis Biitiinlesmis

\ Duzenleme / ' Duzenleme / ' Duzenleme / . Dizenleme
. Deger ve Goreve
. . Di .
K,?S‘th Dis Olasi Odul Igsel Deger eger ve Kurallar Karsi llgi
Dizenleme . Kurallarin .
Yoklug veya Ceza Bigme Bnemi Arasindaki Duyma ve
oklugu Biitdnlik | Kevyif Alma_|
Orta Orta o
Motivasyon Kontrolli Derecede Derecede Ozerk Dogal Ozerk
Eksikligi Motivasyon Kontrollii Bzerk Motivasyon Motivasyon
d Motivasyon Mativasyon i

Sekil 4. Oz belirleme slirecinde 6zerk motivasyonun dereceleri (Gagné ve Deci,
2005)

Buna goére bireyin, kontrol amacli disaridan verilen o6dule ulagsmak ya da
disaridan verilen rahatsiz edici bir durumdan uzak kalmak igin gostermis oldugu
motivasyona digsal dizenleme denilmektedir. Eger birey igsellestiriimis bir dissal
motivasyon kaynagiyla kendini de@erli hissetmek icin ya da ego tatmini sebebiyle bir
motivasyon gosterirse bu ice donuk dizenlemedir. Bireyin toplumda kendini degerli
olarak hissedebilmesi igin ¢alismasi gerektigini digsinmesi ice donuk didzenlemeye
ornek olarak gosterilebilir. Tanimlanmis duzenleme bdlimudnde ise birey, tamamen
O0zgur ve kendi iradesine gore hareket eder, ¢linki géstermis oldugu davranis kendi
amagclarina ve ozelliklerine uygundur. Hemsirelerin hastalarin rahatina ve sagliklarina
deger verdiginden onlara dus aldirmalari, ilgi ¢ekici bir gérev olmasa da bunu yerine
getirmek istemeleri tanimlanmis duzenlemeye ornek olarak gosterilebilir. Digsal
motivasyonun son i¢sellestirme derecesi olan bitinlesmis dizenleme bdliminde ise
birey, davraniglarinda tamamen kendi iradesine ve kontroline sahiptir. Bu durumda
ise yukaridaki 6rnekte hemsireler gorevlerini yalnizca hastalarinin rahatina ve
sagliklarina deger verdigi icin yapmayacaklar, bunu igsellestirerek mesleklerini
kimliklerinin bir pargasi olarak gorerek genel olarak hastalarina iyi bakacaklardir
(Gagné & Deci, 2005).

Bu noktada 6z belirleme kurami altinda igsel motivasyonu aciklayan bir diger

alt motivasyon kurami olan biligssel degerlendirme kuramindan da bahsedilebilir. Bu
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kurama gore igsel motivasyon, bireyin kendi tabiatinda var olan yeterlik hissi ve 6z
belirleme sirecine baglidir. Odll verilmesi, degerlendirmenin yapilmasi, son teslim
tarihi belirleme gibi digsal olaylar bireyin yeterlik ve 6z belirlemeye kargi algisini
etkilemektedir (Deci ve digerleri, 2001). Bu tip digsal olaylarin igsel motivasyon
uzerinde olumsuz bir etkisi olmaktadir. Bunun aksine olumlu geri bildirim, uygun
zorluk seviyesi ve digsal degerlendirmenin azaltilmasi igsel motivasyonun
arttirnlmasinda kolaylastirici etki yapmaktadir (Ryan & Deci, 2000). Deci ve digerleri
(2001) biligssel degerlendirme kuramina gore o6dul kavramini bilgilendirici ve kontrol
edici olmak Uzere ikiye ayirmaktadir. Buna gore tesvik edici s6zel geri bildirimler i¢csel
motivasyona olumlu etki etmekteyken, somut ddlller ise bireyin davranisini kontrol
etmeye yonelik uygulamalar oldugu igin i¢gsel motivasyonu azaltmaktadir. Bu
acgliklamalar gergevesinde 6grenme ortamlarinda igsel motivasyonu arttirmaya yonelik
mudahaleler gerekmektedir. Bunun icin ise somut 6dillerden cok, bireyin yeterlik,
Ozerklik ve ait olma hissini arttiracak olumlu geri bildirimler verilerek ilgi g¢ekici

ogrenme etkinlikleri dizenlenmelidir.

Akis kurami. insanlar neden digsal bir 6diil almayacaklarini bilseler de zaman
alici, zor ve bazen de tehlikeli etkinlikleri yapmak isterler? Akis, slbjektif olarak
insanlarin kendisini tamamen kaptirdigi bir etkinlik i¢cinde, zamanin, yorgunlugun ve
yapilan etkinligin kendisi disinda her seyin unutuldugu bir durum olarak
tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi, 2014, s.230). Bu tanimdan yola ¢ikarak oyun
oynama deneyimi ve oyunlagstirma suregleri de bu kuram c¢ercevesinde

deg@erlendirilebilir.
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Sekil 5. Akis (Csikszentmihalyi, 1990)
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Csikszentmihalyi akigi bir deneyim Uzerinden Sekil 5'de agiklamaya galismistir
(Csikszentmihalyi, 1990). Buna gore verilen sekilde K harfiyle temsil edilen katihmci
ogrenme surecinde dort farkhh zaman diliminde bulunmaktadir. K1 noktasinda
katihmci yeni 6grendigi bir beceriyi deneyimlemektedir. Ornegin, tenis topuna vurma
eylemi basit bir beceridir fakat tenise yeni baglayan kisinin becerisiyle paralel oldugu
icin kisi K1 noktasinda akis deneyimi yasar. Fakat bir miuddet sonra topa vurma
becerisi gelisecedi icin bu deneyim K2 noktasina tasinacak, yalnizca topa vurmak
sikici bir eylem olmaya baslayacaktir. Bunun aksine karsisinda tecrubeli bir tenisgi
oldugunda ise topa vurma eylemi bile zorlagacagi i¢cin bu deneyim K3 noktasina
tasinir ve kaygl artmaya baglar. Katilimci ister K2 ister K3 noktasinda akis
kanalindan uzaklassin, ya zorlugu arttirarak ya da kolaylastirarak yine akis kanalina
girmeye calisir. Bu durum akis deneyiminin dinamik bir blyume ve kesfetmeyi
tetikledigini gosterir. Hic kimse ayni seyleri ayni seviyede yaparak surekli keyif
alamaz (Csikszentmihalyi, 1990). Bu dérnekten yola ¢ikarak bir oyunlastirma streci de
benzer gsekilde tasarlanmaldir. Yani akis deneyiminin saglanabilmesi igin
ogrenenlerin becerileri ile karsilastiklari etkinlikler arasinda bir denge olmasi
gerekmektedir. Bu sayede oyunlastiriimigs ogrenme ortaminda akis deneyimi
yasanabilir. Bu arastirmada ¢evrimigi bir 6grenme ortami gelistirildigi i¢in akis kurami
bu gelistirme surecine dahil edilmigtir. CUnkl 06zellikle ¢evrimigi 6drenme
ortamlarinda etkilesim akisi saglamakta ve etkilesim cesitleri (6gretmen-6grenci,
ogrenci-o6grenci, 6gdrenci-arayliz) akis deneyimini anlamli derecede etkilemektedir
(Liao, 2006).

Akis deneyiminin tam olarak hissedilebilmesi igin dokuz farkli boyut
tanimlamasi yapilmigtir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu boyutlar su sekilde
aciklanmaktadir (Jackson, 2012):

- Zorluk — yetenek dengesi: Deneyim sirasinda algilanan zorlugun bireyin
kapasitesiyle dinamik bir dengede olmasi gerekmektedir.

- Eylem ve farkindaligin birlesimi: Uzerinde deneyim yasanilan goéreve tam
bir dalma hissi yagamak ve yapilan etkinlikle sonuglarinin bir denge i¢inde
teklik olarak algilanmasi olarak tanimlanabilir.

- Anlasilir hedefler: Akis deneyiminin yasanabilmesi igin bireyin kendisinden
tam olarak ne beklendigini bilmesi gerekmektedir. Bagka bir ifadeyle

suregelen bir farkindalikla gorevlerin gerceklestiriimesidir.

36



- Anlasilir dénutler: Bireyin hedeflere ulasma surecinde performansinin nasil
devam ettigine yonelik bilgilendiriimesidir.

- Tam odaklanma: Akis deneyimi yasanmaya bagladiginda yapilan etkinligin
disinda higbir disincenin ya da dikkat dagiticinin 6nemi kalmayip, tam ve
suregelen bir yogunlagsma durumudur.

- Kontrol hissi: Hatasizlik hissi olarak da tanimlanan bu durumda tim hata
yapma korkularindan uzaklagsmis bir sekilde performansin surdurilmesidir.
Ortaya cikabilmesi icin zorluk ile yetenek dengesinin saglanmasi
gerekmektedir.

- Oz-biling kaybi: Akis hissediimeye baslandiginda kisi, yaptigi etkinlik
tarafindan tamamen c¢evrelendigini hisseder. Ayni zamanda herhangi bir
endisenin var olmadigi ve etrafindakilere yonelik farkindaligin kayboldugu
an olarak da tanimlanabilir.

- Zamanin deg@isimi: Zamanin goreceli olarak degismesidir. Akis
hissedilmeye baslandiginda zaman bazilar igin ¢ok hizliymis gibi
gecerken, bazilari icin durma noktasina gelmis gibi hissedilebilir.

- Kendiliginden olusan amag¢ deneyimi: Akis deneyimi yasanmaya
basladigindan bu deneyimin kendisi Kigiyi igsel olarak motive ederek bir
sonraki seviyeye cikmaya zorlamaktadir. Bu his yukarida bahsedilen 8

boyutun bir sonucu olarak da olusmaktadir.

Akis kuraminin bu Ozellikleri 6grenme deneyimine entegre edildiginde
akademik basari ve motivasyonda artis oldugunu (Ozhan & Kocadere, 2020; Silva ve
digerleri, 2019), 6grenmeye karsi baglanma ve dalma hissi Uzerinde anlamli bir etkisi
oldugunu (Hamari ve digerleri, 2016) gosteren gesitli aragtirmalar bulunmaktadir. Bu
nedenle bu arastirmada da oyunlastirma o6geleri secilirken dayandidi kuramlar

dikkate alinmis, akis kurami da bu 6gelerin belirlenmesinde énemli bir rol oynamistir.
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Fogg davranis modeli.

Hedef

Davranig
Yilksek 1. Temel Giidilleyiciler
Motivasyol
Memnuniyet/ Acr '

Umut / Korku
Kabulfenme / Reddetme
Ve 3. Davramig Tetikleyiciler

Ve Tesvik

Vs Kolaylastirici
s Uyarict

Ve 2. Basit Faktorler

Zaman
4 Para

4 Fiziksel Efor
Beyin Dongiisu
Sosyal Anormallik
Dusik Rutin Olmayan

Motivasyon

Yapmasi Zor Yapmasi Kolay

Sekil 6. Fogg davranis modeli

Belirli bir davranisin gerceklesebilmesi igin gerekli olan motivasyonu
aglklamaya calisan bir diger kuram Fogg davranis modelidir. Bu modele goére
davranisin gergeklesebilmesi icin motivasyon, yetenek ve tetikleyicilerin birlikte
olmasi gerekmektedir (Fogg, 2009). Fakat bu U¢ degiskenin birlikte ve dengeli
kullaniimasi 6nerilmektedir. Ornegin; bir oyun tasarlandiginda oyunu bitirmeyi
istemek yeteri derecede motivasyon saglayabilir. Fakat oyunu oynamak zorsa ve
kullanici ilerleyemiyorsa Sekil 6’da yildizla belirtilen oyunu bitirme davranisi
gerceklesmeyecektir. Clnkl yildiz eksen Uzerinde sol Ust tarafa dogru yaklasacaktir
(yuksek motivasyon - yapmasi zor). Bu nedenle motivasyon ve yetenek dengesi

onemlidir. Aksi takdirde motivasyonu arttirmak her zaman ¢6ztm olmayabilir.

Fogg modeli, motivasyonun saglanabilmesi icin motivasyon ve yetenek
dengesine ek olarak tetikleyicilerin de bu slUrece dahil edilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Tetikleyiciler, motivasyon ve vyetenedin vyeterli oldugu fakat
davranisin tam olarak ne zaman gergeklesmesi gerektigini isaret eden unsurlardir.
Ornegin; Facebook size arkadasiniz tarafindan bir fotografta etiketlendiginizi belirten
bir e-posta gonderdiginde linki tiklayarak fotografi gérmek istersiniz (Fogg, 2009). Bu
ornekteki gibi durumlarda basarli bir tetikleyici farkindalik olusturmali, hedef
davranigla iligkili olmali ve motivasyon-yetenek dengesi  olustugunda

gerceklesmelidir.

Modele gore insani harekete gegiren i¢sel bazi temel durtllerin oldugu

belirtiimektedir. Bunlardan ilki memnuniyet-aci hissidir. Bu durtller bireyin
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disinmeden ve anlik tepkiyle davraniglarini dogal olarak gergeklestirmesini
saglamaktadir. Bir diger temel motivasyon kaynagi umut ve korkudur. Umut bir
beklentinin iyi bir sekilde sonuglanmasi, korku ise umudun kaybedilmesi durumudur.
Ornegin; oyunlastirmada birinci gelmek igin oyun oynama isteginde birey umut hissi
ile  motive olabilmekteyken, bir virus programini guncelleme davranisindaki
motivasyon kaynagi korkudur. Bir diger temel motivasyon kaynagi ise sosyal
kabullenme ya da sosyal izolasyondur. Tum bu temel motivasyon surecleri 6zellikle
oyunlastirma tasariminda kullanilabilecek lider tablosu, 6dul ve diger 6gelere temel

olusturabilir.

Motivasyonu kolaylastiran modelin onerdigi bir bagka bilegsen ise basit
faktorlerdir. Bunlar; zaman, para, fiziksel gayret, beyin dongusu, sosyal anormallik ve
rutin olmayan olarak siralanmaktadir. insanlar genellikle gok fazla zaman, gayret,
dusiunce isteyen zorlayici isleri yapmaktan dogal olarak kacginirlar. Bu noktada da
tasarimi basitlegtirerek kolay bir kullanim sunmak motivasyonu arttiran basit girdiler

olarak dusunulebilir.
Oyunlasgtirma

Tum bu tartigmalar dikkate alindiginda ogrenenlerin 6grenme etkinlikleri
boyunca motivasyonlarini arttirabilmek igin oyunlagtirma kavrami alanda dikkat
cekmektedir. Oyunlagtirmanin  dayandigr kuramsal temeller ©Onceki kisimda
tartisiimistir. Bu bolimde ise oyunlastirmanin ne oldugundan ve uygulamaya donuk

olarak nasil kullanildigindan bahsedilecektir.

Oz belirleme kuramina gore bireyi harekete geciren en énemli faktorin igsel
motivasyon oldugu onceki kisimda tartisiimigtir. Oyunlar i¢gsel motivasyonun
saglanabilmesi icin en 6énemli egitsel araglardan birisi olarak diistinilebilir. Ornegin;
Malone ve Lepper (1987) igsel motivasyonu saglayan 6geleri zorluk derecesi, merak,
kontrol ve fantezi olarak tanimlamaktadir. Yani dengeli bir zorluk derecesine sahip,
ogrenenin merak duygusunu cesaretlendirecek derecede karmasik, ogrenenlerin
kendi segeneklerini belirleyebildigi ve kontrol edebildigi ve son olarak otantik diinyada
karsilagilmayacak fantezi 0Ogelerini yeterli seviyede igeren etkinlikler igsel
motivasyonu arttiracaktir. Bu sayede iginde bulunulan etkinlikten keyif alinabilecektir.
Onceki tartismalara bagli olarak bir oyun tasarimi yapmanin maliyetli, zaman alici ve
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farkh alanlardan is gucl gerektirmesi tasarimi daha basit olan oyunlastirma

kavramina yonelimi arttirmistir.

Oyun bilesenleri kullanilarak etkili bir oyunlastirma surecinin olusturulabilmesi
icin Aparicio, Vela, Sanchez ve Montes (2012) 6z belirleme kuramina gore cesitli
uygulama &nerileri sunmustur. ik olarak oyunlastiriimak istenen ana hedef
belirlenmelidir. Bu ana hedefi belirledikten sonra oyun mekaniklerinin kullanilacagt,
insanlarin ilgisini ¢cekerek motivasyonlarini arttirabilecek alt hedef ya da hedefler
belirlenmelidir. Son olarak oyunlastirma uygulamasinin etkililigi keyif alma, doyum ve
servis Kalitesi agisindan degerlendirilmelidir. Bu plana goére kullanilabilecek oyun

mekanikleri belirlenebilir. Bu oyun mekanikleri Tablo 3'de sunulmustur.

Tablo 3
Oz Belirleme Kuramina Gére Oyun Mekanikleri (Aparicio ve digerleri, 2012)

Ozerklik Yeterlik Hissi Ait olma
Profiller, avatarlar, Olumlu geri bildirim, yeterli Gruplar, mesajlar, bloglar,
kisisellestirilebilir araylz, seviyede zorluk, ilerleme bilgisi, sosyal aglara erisim ve sohbet
alternatif etkinlikler, gizlilik, sezgisel kontrol, puanlama, ortami.
kontrol, bildirim kontrol{. seviyeler ve lider tablosu.

Yapilacak olan tasarimda oyun mekanikleri kullanilirken dikkatli olunmasi
gerekmektedir. CUnkU insanlar bir oyunu yalnizca puan kazanmak igin degil, o
oyunun sundugu bilinmezlik, meydan okuma ve digerleriyle sosyallesme o6zellikleri
icin oynar (Kapp, 2012). Ayrica 6z belirleme kuraminin da vurguladigi gibi dissal
mudahaleler iceren etkinlikler i¢gsel motivasyonu duslirerek 6drenme deneyimine
zarar verebilmektedir. Bu nedenle digsal mudahalelerle oyunlastirma mekanikleri
kullanarak igsel motivasyonun nasil arttirilabilecegine dair daha c¢ok arastirmaya
ihtiya¢g duyulmaktadir (Seaborn & Fels, 2015).

Egitim Alaninda Oyunlastirma ile ilgili Yapilmig Galigmalar

Tezin bu boluminde oyunlastirma alaninda Turkiye'de yapilmis calismalar
tartisilmistir. Bunun igin sistematik bir tarama gergeklestiriimistir. Bu tarama
kapsaminda Ulakbim, YOK Tez Merkezi ve Dergipark veritabanlari kullanilarak
“oyunlastirma” anahtar kelimesi ile yil siniri olmaksizin tarama yapiimigtir. Bu tarama

sonucuna goére egitim alaninda oyunlastirma ile yapilmis tez ve makalelere erigim
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saglanmistir.  Yapilan sistematik inceleme sonrasinda oyunlastirma kavrami
cercevesi disinda degerlendirilebilecek arastirmalar bu ¢calisma disinda tutulmustur.
Tablo 4

Oyunlastirma Literatiir Taramasi Sonuglari

Veritabani Tezler Makaleler
Yok Tez 17
Ulakbim - 13
Dergipark - 21

Yapilan inceleme sonunda 17 tez ve 34 makale Uzerinden bir analiz
yapilmistir (Tablo 4). Arastirmalar ¢alisma kapsaminda geligtirilen 6grenme ortami
dikkate alinarak incelenmistir. Buna gore ne gibi oyunlagtirma unsurlari kullanilabilir,
oyunlastirma galismalarinin dayandigi kuramsal temeller nelerdir gibi sorulara cevap

aranmistir.

Oyunlastirma arastirmalarinin geleneksel ve dijital oyunlastirma olmak Uzere
iki farkh baglamda yapildigi gorilmektedir. Fakat baglam farkh olsa da kullanilan
oyunlastirma unsurlari benzerdir. Ornegin; Kahoot uygulamasi kullanilarak Gniversite
ogrencilerinin  Bilgisayar 1 dersine yonelik bir g¢evrimigi oyunlastirma ortami
gelistirilmistir. Ogrenciler ders boyunca uygulamayi kullanarak puan alabilmektedir.
Arastirma sonuglarina gore kontrol ve deney gruplari arasinda deney grubuna
yonelik olarak akademik basarilarinda anlaml bir artis meydana gelmistir (Bolat ve
digerleri, 2017). Baska bir arastirmada ise web ortaminda calisan Classdojo
uygulamasinda rozet kullanimi siniftaki égrenciler tarafindan faydali ve motive edici
olarak belirlenmistir (Hebebci & Usta, 2018). Bu iki uygulamada da dijital araglar
kullanilarak oyunlastirma suregleri planlanmistir. Bunun aksine geleneksel olarak da
oyunlagtirma siregleri planlanabilir. Ornegin; Ulu (2019) ortaokul 7. sinif
ogrencilerine yeni kelime dgretimi igin tabu aracini kullanarak bir oyunlastirma sureci
tasarlamistir. Ginimuzde ise gelisen teknolojiyle birlikte oyunlastirma tasariminin
yogunlukla dijital araclarla yapildigi gortlmektedir. Buna gore geleneksel veya dijital
ortamlarda kullanilan oyunlagstirma sudreglerindeki temel farkliigin  kullanilan

araclardan ve kullanma yontemlerinden kaynaklandigi sdylenebilir.
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Sekil 7. Arastirmalarda kullanilan oyunlastirma unsurlari

Arastirmalar incelendiginde en ¢ok kullanilan oyunlagtirma unsurlarinin puan,
lider tablosu ve rozet oldugu goérilmektedir (Sekil 7). Bunlari seviye, 6dil ve geri
bildirim izlemektedir. Cesitli literatir taramasi ¢alismalarinda da en ¢ok kullanilan
oyunlastirma ogeleri olarak benzer bulgulara rastlanmigtir (Dicheva ve digerleri,
2015; Karatas, 2015; Ozkan & Samur, 2017). Oyunlastirma alaninda yapilan
¢alismalarin buyuk bir ¢ogunlugu yuksekogretim kurumlarinda gergeklestiriimistir
(Ozglr ve digerleri, 2018). Bu nedenle, 6zellikle yapilandiriimis 6grenimini bitirip
calisma hayatina baglayan vyetigkin bireylerin yaptiklari islere yonelik verilecek
egitimlerde oyunlastirma kullaniminin olduk¢a az oldugu sdylenebilir. Ayrica,
arastirmalarda puan, lider tablosu, rozet gibi dissal motivasyonu hedefleyen
bilesenlerin kullanildigi, i¢sel motivasyonu olumlu etkileyebilecek mucadele hissi,
rekabet edebilme, hikdye anlatimi ve merak duygusu gibi unsurlara yeterince yer
verilmegi gorulmektedir. Bu nedenle, tez kapsaminda gelistirilen 6grenme ortaminda
dissal motivasyona ydnelik puan, lider tablosu gibi bilesenlerle birlikte zorluk hissi,
hata yapabilme imkéni ve yasanmis is kazalari hikayeleri kullanilarak 6grenenlerin

icsel motivasyonlarini arttirmaya yonelik bir tasarim yapiimigtir.
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Oz-belirleme Fogg davranis  Akis kurami ARCS Basari
kurami modeli hedefleri
kurami

Sekil 8. Tezlerde kullanilan oyunlastirmanin dayandigi kuramsal altyapi

Makale ve tezlerde dikkat ceken detaylardan bir tanesi de oyunlastirmanin
altinda yatan kuramsal altyapidan yeterince bahsedilmemis olmasidir. Ozellikle
makalelerde oyunlagtirma 6gdelerinin uygulamada kullanimina sikg¢a yer verilirken, bu
O0gelerin motivasyonla iligkisine yer veriimemigstir. Fakat tezlerde makalelere kiyasla
daha ¢ok kuramsal detaylar bulunmaktadir. Buna gore oyunlastirmanin dayandigi
motivasyon kuramlari sirasiyla 6z-belirleme kurami, Fogg davranis modeli, akig
kurami, ARCS ve basari hedefleri kuramlaridir (Sekil 8). Bu g¢alismada da
oyunlastirma ogeleri ve bu 6gelerin tespiti i¢in 6z-belirleme kurami, akis kurami ve
Fogg davranis modeli referans alinmigtir. Ayrica tez kapsaminda oyunlastirma
bilesenlerinin belirli bir izlenceyle kullanilabilmesi icin Werbach ve Hunter'in (2012)
model olarak onerdigi oyun elementleri hiyerarsi piramidinden yararlaniimistir. Bu
modelin kullanilma sebebi oyunlastirma unsurlarinin bilesenler, mekanikler ve
dinamikler adi altinda farkli kategorilerde yer almasidir. Bu sayede vyapilan

oyunlastirma tasariminda oyunlastirma unsurlari ihtiyaca gore belirlenebilmistir.

Sonu¢ olarak bu boélimde is saghgr ve guvenliginin, dort bilesenli 6gretim
tasarimi  modelinin ve oyunlastirmanin kuramsal altyapisi incelenerek ilgili
arastirmalar raporlanmistir. is saghg ve givenligi egitimi alaninda arastirmalarin
sinirh sayida oldugu goértlmustir. Ayrica 2019 yilinin basinda ortaya ¢ikan Covid-19
salginiyla birlikte ISG egitimlerinin cevrimici 6grenme ydntemiyle verilmesinin ne
kadar gerekli oldugu bir kez daha anlagiimistir. Buna ek olarak, 4B-OT modeli ve
oyunlastirmanin birlikte kullanildigi bu arastirma ile oyunlagtirmanin tek basina
egitsel bir yontem olmadigi elestirilerine karsi (Reiners & Wood, 2015) olumlu bir
katki getirilmistir.
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Bolum 3

Yontem

Bilimsel arastirmalarin felsefi temelini olusturan nesnelci (objektivist) ve
Oznelci (subjektivist) bakis acilarinin arastirmalar sekillendirdigi sdylenebilir. Fakat
insani merkezine alan, sosyal bilimler gibi karmagik dogasi olan bir alanda yalnizca
nesnelci ya da 6znelci yaklagsimla arastirma yapilmasi uygun degildir (Holden, 2004).
Bu nedenle, bu iki yaklagsimdan hangisinin digerine goére daha Ustun olduguna
odaklanmak yerine, iki paradigma arasindaki baglantilari kurarak yararci (pragmatik)
bir yol izlenebilir (Mouzelis, 2000). Cunkd pragmatik yaklasimda, egitim
arastirmalarina ve uygulamalarina yonelik yalnizca bilimsel bir tarif sunmakla
kalmayip, ise yarar bakis acilari ve ¢ozumler gelistirilir (Badley, 2003). Bu ¢alismada
da tren tegkili isine 6zgu oyunlastiriimig bir ¢cevrimigi is saghgi ve guvenligi 6grenme
ortaminin nasil gelistirilebilecegi sorusuna cevap aranmaktadir. Hem tasarim
adimlari iceren hem de bilimsel bilgi Uretilecek bdyle bir soruya yonelik arastirma
yapabilmek icin Tasarim Tabanl Arastirma (TTA) yontemi tercih edilmistir. Cunku
TTA yontemi, yeni bilgi Uretmek isteyen arastirmacilarla uygulama yapmak isteyen
profesyoneller arasindaki iletisimi saglayabilmektedir (Vanderlinde & van Braak,
2010). Ayrica arastirma baglaminin karmasik dogasini anlayabilmek icin nitel ve
nicel arastirma yontemleri tasarim tabanli arastirmalarda birlikte kullanilabilmektedir
(Ryu, 2020). Sonug olarak bu arastirmada TTA ydntemi kullanilarak ¢ézim odakli,
yararci ve kuramsal olarak alana katki saglanabilecek bir vyol izlenildigi

dusunulmektedir.

TTA; arastirmacilar ve uygulayicilarla birlikte analiz, tasarim, gelistirme ve
uygulama adimlarindan olugan ve kendini yineleyen (dongusel) bir gelistirme sureci
olarak tanimlanabilir (Wang & Hannafin, 2005). Bu yontemin temel amaci, belirli bir
urant mukemmel hale getirmekten ziyade, karmagsik 6grenme surecine yonelik genis
bir sorgulama yapmak ve alandaki kuram ve uygulamalari iyilestirmektir (The Design-
Based Research Collective, 2002). Bodyle bir arastirma sistematik bir sekilde
yapiimalidir. Bunun igin c¢esitli modellerden yararlanilmaktadir. Bunlardan birisi
Reeves’in TTA modelidir (Reeves, 2006). Model dort asamadan olusmaktadir. ilk
asamasinda arastirmacilar ve uygulayicilar, Uzerinde karar kilinan probleme yonelik
bir problem analizi yapar. Ikinci asamada alanda var olan tasarim prensipleri ve

teknolojiler kullanilarak problem igin ¢ozumler gelistirilir. Modelin Gglncli adiminda
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geligtirilen ¢ézumler donguler halinde test edilerek iyilestirmeler yapilir. Son adimda
ise tasarim prensipleri ortaya konularak uygulamaya donuk oneriler raporlastirilir. Bu
modelin yani sira ADDIE, alanda siklikla kullanilan bir bagka tasarim tabanh
arastirma cergevesidir. Buna gore tasarim tabanh bir arastirmada analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme adimlari takip edilerek sonuglar rapor
edilebilir. Burada bahsedilen bu iki modelin ortak ézellikleri su sekildedir: ilk adimda
arastirilan probleme yonelik bir ihtiya¢ analizi yapiimalidir. Daha sonra katilimci bir
yaklasimla alanda var olan tasarim prensipleri kullanilarak 6grenme ortamlari
geligtiriimelidir. Son asamada ise yapilan arastirma sonunda ortaya ¢ikan tasarim
prensipleri, modeller veya stratejiler raporlanmalidir (Seeto & Herrington, 2006).
Buna gore tasarim tabanli arastirmalarin temel hedefi, egitim arastirmalari ve gergek
dunya problemleri arasinda gugclu bir bag kurmak ve yenilikgi Grtnler Ureterek tasarim
prensipleri olusturmaktir (Amiel & Reeves, 2008). Mevcut arastirma sonunda da
oyunlastiriimis ¢cevrimici 6gretim tasarimi modeli ortaya konularak kuramsal anlamda

alana katki getirildigi dusunulmektedir.

Alanda TTA'lara yonelik olarak var olan modellerin alinip dogrudan
kullanildigi, arastirmacilarin kendi modelini kurdugu ya da var olan modellerin
uyarlandigi g¢esitli arastirmalar bulunmaktadir. Bu da arastirma yonteminin ne kadar
esnek oldugunu gostermektedir. Her ne kadar yonteme yonelik farkliliklar olsa da
TTA’da uzlasilan ozellikler su sekilde siralanabilir (T. Anderson & Shattuck, 2012;
Barab & Squire, 2004; Cobb ve digerleri, 2014; Sandoval & Bell, 2004; The Design-
Based Research Collective, 2002; Vanderlinde & van Braak, 2010):

- lyilestirmeler i¢in esnek bir tasarim siirecinin takip edilmesi,

- Tasarimda izlenen adimlarin sistematik bir sekilde birbirini takip eden bir
yapida olmasi,

- Aragtirmacilarin ve uygulayicilarin arasinda saglanacak gugclu bir iletigimle,
yani katilimci bir yaklagimla tasarimin gergeklestiriimesi,

- Ortaya gikacak tasarimin yerel bir soruna ¢ézim sunmasi ve

- Yapilan tasarimin hélihazirda var olan kuramlari takip ederek alana bir

katkisinin olmasi gerektigi belirtiimektedir.

Bu calisma kapsaminda da ADDIE cergevesi ve Reeves’in TTA modeli referans
alinarak U¢ adimdan olusan bir model gelistiriimistir. Model ve bilesenleri Sekil 9'da

gOsterilmigtir.
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Sekil 9. Arastirma modeli
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TTA yontemi baglaminda olusturulan modelin ilk adimi Problemin Analizidir.
Bu adimda 6grenme ortaminin gelistirilebilmesi igin katilimcilarin beklentileri alinarak
tasarim Dbilesenleri belirlenmigtir. Bunun i¢in katimcilarin  ¢evrimigi 6grenme
hazirbulunusluklari analiz edilmis ve ise 6zgl bir ¢evrimici is sagligi ve guvenligi
ogrenme ortamindan beklentiler belirlenmistir. Bu adim sonunda 6grenme ortamina
yonelik tasarim kararlari oraya ¢ikmistir.

ikinci adim Tasarim ve Geligtirmedir. Bu adimda ilk adimda belirlenen tasarim
kararlari kullanilarak 6grenme ortaminin ilk versiyonu geligtiriimigtir. Bunun igin
mesleki yeterliliklerin analizi yapilarak ise 6zgu bir ¢evrimigi is saghgi ve guvenligi
ogrenme ortaminda bulunmasi gereken gorevler belirlenmigtir. Daha sonra bu
gorevler Dort Bilesenli Ogretim Tasarimi Modeli ve Werbach ve Hunter'in (2012)
oyunlastirma cercevesine goére yeniden duzenlenmistir. Devaminda bir prototip
gelistirme programi kullanilarak tasarim eskizleri olusturulmustur (EK-A). Eskizler
bittikten sonra igerik gelistiriimistir. Bu adim sonunda 6grenme ortaminin ilk versiyonu
ortaya ¢ikmistir.

Son adim ise Uygulama ve Degerlendirmedir. Bu adimda 6grenme ortaminin
ilk versiyonunun kullanilabilirlik analizi yapilarak sorunlar tespit edilmis ve buna gore
tasarimda iyilestirmeler yapilmistir. lyilestirme siirecinde tren teskil egitmenleri ve is
guvenligi uzmanlariyla iletisimde kalinmig ve Onerileri 6grenme ortamina
uygulanmstir. lyilestirmeler sonunda 6én-test son-test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilarak 6grenme ortaminin etkililigi sinanmistir. Son olarak tim arastirma sureci

raporlanmig ve oyunlastiriimis gevrimigi 6gretim tasarimi modeli ortaya ¢ikmigtir.
Arastirma Baglami ve Arastirmacinin Konumu

Aragtirma TCDD (Devlet Demiryollari) bunyesinde gercgeklestiriimistir. TCDD
Turkiye’de trenlerin igletilebilmesi icin gerekli olan altyapi ve Ustyapi galismalarini
yuriten bir kamu kurumudur. Kurumun Turkiye'nin birgok il ve ilgesinde cesitli
unvanlarla gorev yapan 10.000’e yakin calisani bulunmaktadir. Personel periyodik
araliklarla Ankara ve Sivas'ta bulunan egitim merkezlerinde tekrar egitimlerine
¢agiriilmaktadir. Ayni zamanda ise yeni baglamis personele teknik egitimler ve uyum
egitimleri veriimektedir. Bunun yani sira, kurumun bir 6grenme yonetim sistemi
bulunmaktadir. Bu sistem kullanilarak tUm personele cevrimi¢i 6grenme imkani

sunulmaktadir.
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Bu tezi yazan arastirmaci, kurum binyesinde bulunan egitim merkezinde
yaklasik 6 yildir 6gretim tasarimcisi olarak galismaktadir. Buna ek olarak, kurumun
cevrimi¢i 6grenme sureglerinin planlanmasinda aktif olarak gorev almaktadir. Ayrica
kurumun OYS’sini yonetmekte, mesleki egitimlere yonelik cevrimici 6grenme igerigi
gelistirmektedir. Bu nedenle arastirma boyunca arastirmanin paydaslarina ulasma
konusunda bir sorun yasanmamigtir. Bu durum, aragtirmanin tren teskil egitmenleri,
ISG uzmanlar ve tren teskil gérevlileriyle isbirligi iginde yuritilmesinde etkili
olmustur. Bu da TTA yontemi c¢ercevesinde yapilacak arastirmalarin paydaslarla
yogun bir etkilesim ve katilimla gergeklestiriimesi gerektigi onerisini kargilamaktadir
(Reeves ve digerleri, 2004; The Design-Based Research Collective, 2002,
Vanderlinde & van Braak, 2010).

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Tren teskil gorevlisi bazen manevraci ya da makasgl olarak da
tanimlanmaktadir. Genel olarak bu is kolunun goérevi, iki ve daha fazla vagonu
birbirine baglayarak bir tren dizisini hazir hale getirme ve bu trenleri makaslar
vasitasiyla farkli yollara sevk etme isidir. Arastirmanin evrenini TCDD ve TCDD
Tasimacilik A.S.de calisan 2227 tren teskil goérevlisi olusturmaktadir. Mevcut
calismaya baglandiginda tren teskil gorevlisi istihdam eden tek kamu kurumu
TCDD’yken, 2017 yilinda TCDD Tasimacilik A.$. kurularak iki farkli kurum ortaya
cikmigtir. Katihmcilarin bir bolimU arastirma baglami disinda yeni kurulan kuruma
gecis yapmistir. Bu nedenle arastirmanin Problemin Analizi adiminda 2227 tren teskil
gorevlisi varken bu sayi diger adimlarda 1243’e dusmaustur. Arastirmanin diger
adimlari bu sayi Uzerinden devam ettirilmistir. Ayrica katilimcilarin bir boluma isgi, bir
bolimU ise memur statisunde gorev yapmaktadir. Bununla birlikte tim c¢alisanlar
Tarkiye'nin gesitli bdlgelerindeki istasyonlarda gorevlidir. Katihmcilar arasinda kadin
calisan bulunmamaktadir.

Tren teskili isi tamamen sahada ve beden gucuyle yapilmaktadir. Yani yapilan
isin tehlikeli ve zaman alici olmasi veri toplama surecini de etkilemistir. Bu nedenle
cevrimigi 6grenme hazirbulunugluk arastirmasi, yari yapilandiriimis gérusmeler ve
kullanilabilirlik analizi igin katihmcilar kolay ulagilabilir orneklem yontemiyle
belirlenmigstir. On-test son-test kontrol gruplu deneysel arastirma sirecinde ise tren

teskil gorevlileri rastgele olarak deney ve kontrol gruplarina dagitiimistir. Buna goére
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arastirmanin ilk bdlimu olan c¢evrimi¢gi 6grenme hazirbulunusluk arastirmasina

katilanlarin bilgileri Tablo 5’de paylasiimistir.

Tablo 5

Cevrimigi Ogrenme Hazirbulunusluk Arastirmasi Katihmei Ozellikleri

Arastirma Asamasi ~ Dedisken Kategori f
18-25 100

26-30 55

Yas 31-35 48

36-40 31

41-45 9

46 ve Ustu 13
o . ) Ortadgretim 140

Cevrimici Ogrenme Ogrenim
Yiksekokul 75
Hazirbulunuslugu Durumu . .

Universite 41

0-3 yil arasi 96
4-7 yil arasi 119

8-15 yil arasi 27

Tecrlbe
16-25 yil arasi 7
26 yil ve daha .
fazla

Toplam 256

Tren teskil gorevlilerinin ¢evrimici 6grenme hazirbulugluklarini belirleyebilmek
icin yapilan arastirmaya 256 kisi katilmistir. Katilimcilarin ¢ogunlugu 18-25 yas
arasindadir (f=100). Bunu 26-30 yas (f=55) ve 31-35 (f=48) yas araligindaki
katilimcilar takip etmektedir. En az katilim 41-45 yas araliginda gerceklesmistir (f=9).
Arastirmaya katilanlardan 140’1 Ortaégretim, 75'i Yuksekokul ve 41’i Universite
mezunudur. Bu durum g6z onunde bulunduruldugunda 6zellikle ortadgretim mezunu
calisanlarin yogunlukta oldugu séylenebilir. Calisanlarin is tecribelerine bakildiginda
katilimcilarin gogunlugu 4-7 yil arasi tecribesi olan c¢alisanlarindan olusmaktadir
(f=119). Bu sayiy! ise yeni baglamis 0-3 yil arasi is tecribesi olan ¢alisanlar takip
etmektedir (f=96).
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Tren teskil gorevlilerinin gelistirilecek 6grenme ortamina yodnelik beklentilerini
belirleyebilmek igcin yari yapilandiriimig goérusmeler yapilmistir. Bu gorugmelere

katiim gdsterenlere ait bilgiler Tablo 6’da paylasiimigtir.

Tablo 6

Ihtiyac Analizi Yari Yapilandiriimis Gériismeler Katilimei Ozellikleri

Bilgisayar Haftalik Daha 6nce
is Egitim ve internet internet uzaktan
Asama Katilimecr  Yagi o
Tecribesi Durumu Kullanim kullanim ders alma
Yeterligi suresi durumu
Pilot Al 26 4 yil Lise lyi 6-10 saat Evet
Uygula. A2 56 32 yil Lise Dusiik 1-5 saat Evet
. . 20 saatten
A3 32 7yl Lise lyi Evet
fazla
v Ad 60 39 yil Onlisans Orta 1-5 saat Evet
ari .

A5 34 9vil Onlisans Orta 6-10 saat Evet

Yapilan
_ o 20 saatten
dirillmis A6 36 8 yil Lise Cok iyi Evet
fazla
Gortusm .
| A7 44 22 yil Lise Orta 6-10 saat Evet

eler .

ES8 51 24 yil Universite Dusuk 1-5 saat Evet

E9 41 23 yil Universite Orta 1-5 saat Evet

E10 50 31 yil Universite Orta 1-5 saat Evet

A: Tren Tegkil Gorevlisi; E: Tren Teskil Egitmeni

Buna gore yari yapilandiriimis gérismelere toplam 5 tren teskil gorevlisi ve 3
tren teskil egitmeni katilmistir. Is yerlerinde yiiz ylize yapilan gériismeler éncesinde
is yeri amirlerine bilgi verilmistir. Ayrica yari yapilandirilmig gérisme formunda
anlasilamayan sorulari duzeltmek igin iki kigiyle pilot uygulama yapilmistir.
Katilimcilar genellikle 40 yas ve Uzerindedir. Bilgisayar ve internet kullanim
becerilerinin orta seviyede oldugu gériilmektedir. is tecriibesi olarak bakildiginda ise
katihmcilarin en az 7 yil ve Uzerinde mesleki ge¢cmigleri bulunmaktadir.

Kullanilabilirlik arastirmasina toplam 9 kisi katilmigtir. Arastirma gergcevesinde
belirlenen goérevlerin uygunlugunu test edebilmek icin 1 Kigiyle pilot uygulama
yapiimistir. Katilimcilar sinifta tekrar egitimlerine katilan tren teskil goérevlilerinden

olugsmaktadir. Katilimcilara ait 6zellikler Tablo 7°de paylasiimistir.
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Tablo 7

Kullanilabilirlik Arastirmasi Katilimei Ozellikleri

Daha
Bilgisayar Haftalik .
. ) . Once
Arastirma Is Egitim ve Internet Internet
Katihmecr  Yas o uzaktan
Asamasi Tecrlbesi Durumu Kullanim kullanim
ders alma
Yeterligi suresi
durumu
Pilot . 20 saatten
K1 30 8 yil Lise lyi Evet
Uygulama fazla
K2 55 30 yil Onlisans Iyi 1-5 saat Evet
) . 20 saatten
K3 27 8yil Lise Cok lyi Evet
fazla
K4 48 21 yil Universite Orta 6-10 saat Evet
Kullanilabili
) . 20 saatten
rlik K5 32 8yil Universite Cok iyi Evet
fazla
Arastirmasi . -
K6 48 22 yil Onlisans Dusuk 1-5 saat Evet
K7 47 21 yil Universite Orta 1-5 saat Evet
K8 57 33 yil Lise Dusuk 1-5 saat Evet
K9 53 30 yil Lise Orta 1-5 saat Evet

Kullanilabilirlik arastirmasina en dusuk 27, en yuksek 57 olmak tUzere farkli

yaslarda tren teskil gorevlisi katilmistir. Katihmcilarin is tecrtbeleri ise 8 yil ve 33 yil

arasinda degismektedir. Katilimcilarin yaglari ve tecrubeleri dikkate alindiginda

kurumdaki tren teskil gérevlilerini temsil ettigi sdylenebilir. iki katiimci bilgisayar ve

internet kullanim vyeterliklerini dislk olarak belirtmistir. Bunun disinda diger tiim

katilimcilarin bu yeterlikleri iyi, orta veya ¢ok iyidir. Ayrica tim katilmcilar uzaktan

ders tecrubelerinin oldugunu belirtmistir.

Arastirmanin son bdéliminde 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel desen

cercevesinde katilimcilara tren tegkili is saghg! ve guvenligi basari testi ve gevrimici

is sagligi ve gulvenligi egitimi memnuniyet Olgcegi uygulanmigtir. Arastirmaya

katilanlarin ozellikleri Tablo 8'de paylagiimistir.
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Tablo 8

On-test Son-test Kontrol Gruplu Deneysel Desen Arastirmasi Katilimci Ozellikleri

Karsilastirilan 6grenme ortamlari

Aragtirma i GTTOO Video temelli ~ PowerPoint
Degisken Kategori .
Asamasi (Deney) (Kontrol) temelli
18-25 8 5 5
26-30 32 26 25
Yas 31-35 16 19 9
36-40 17 19 9
41-45 2 11 5
46 ve Ustu 3 7 9
L. Ortatgretim 36 38 17
Uygulama Ogrenim
Yuksekokul 23 17 22
ve Durumu .
Universite 19 28 22
Degerlendir
me
0-3 yil arasi 5 5 3
4-7 yil arasi 27 25 16
8-15 yil arasi 43 50 32
Tecrube 16-25 yil 2 3 4
arasi
26 yil ve 1 4 7
daha fazla
Toplam 78 87 62

Bunun igin kurumda goérev alan 1243 tren tegkil gorevlisi deney ve kontrol
grubu olarak ikiye ayrilmig ve katilimcilar bu gruplara rastgele olarak atanmistir.
Gelistirilen c¢evrimici 6grenme ortami deney grubu olarak 627 kisiye, video temelli
ogrenme ortami da kontrol grubu olarak 596 tren teskil gorevlisine es zamanli olarak
tanimlanmistir.  Son testi bitiren kullanicilardan ayrica memnuniyet o6lgegini
doldurmalari istenmigtir. Son durumda gelistirilen gevrimici 6grenme ortamina katihm
gOsterenlerin sayisi 78, video temelli 6grenme ortamina katilim gosterenlerin sayisi
87 kisi olmustur. Ayrica daha 6nce kurum tarafindan verilmekte alan PowerPoint
temelli ISG egitimlerini alan 481 tren teskil gérevlisine memnuniyet dlgedi e-posta

aracihigiyla gonderilmistir. Bu Olgcege de 62 tren teskil gorevlisi katilim gostermistir.
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Veri Toplama Siireci

Ogrenme ortamina yonelik beklentilerin belirlenmesi igin ilk olarak Cevrimigi
Ogrenme Hazirbulunugluk  Olgegi  (Yurdugil & Alsancak Sarikaya, 2013)
uygulanmigtir. Bu veri toplama streci iki asamada gerceklestirilmistir. ilk olarak dlgek,
cevrimici bir formda hazirlanmis ve Devlet Demiryollar’nda g¢alisan 2227 tren teskil
gorevlisinin kurum e-postalarina goénderilmistir. Gonderilen bu e-postalarin 430’'u
okunmus, Olgegi ise toplamda 229 kisi yanitlamigtir. Bu durum g6z 6nunde
bulunduruldugunda sahada aktif olarak gorev yapan tren teskil gorevlisinin e-posta
adreslerine girmedikleri dusuntlerek 6lgcek kagit forma aktariimistir. Kagit forma
aktarilan olgek, Turkiye'nin belli bolgelerinde ise yeni baslamis ve hizmeti ici kurslara
devam etmekte olan tren tegkil gorevlilerine uygulanmistir. Bu bolume de 48 Kisi
katilmigtir. Arastirmaya katilim gosteren 17 kisi daha dnce herhangi bir gevrimigi kurs
almadigini belirttigi icin analiz diginda tutulmustur. Ayrica u¢ degerler tespit edildigi
icin 4 kisi daha analizden c¢ikarilmistir. Buna goére yapilan analizler 256 Kkisi
uzerinden gergeklestiriimistir. Ayrica TCDD’de kadin tren tegkil gorevlisi olmadigi igin
calismaya yalnizca erkekler katilmigtir.

Arastirmanin diger boliminde Ankara’da cesitli istasyonlarda aktif olarak
gbrev yapmakta olan ve arastirmaya katilmaya riza gosteren tren teskil gorevlileriyle
yari yapilandirilmis gérismeler yapilmistir. Bunun igin kurumun 6grenme yonetim
sistemi kullanilarak tim tren teskil gorevlilerine e-posta godnderilerek arastirma
hakkinda bilgi verilmistir. Bu e-postanin yani sira is yeri amirlerine arastirma
hakkinda bilgi verilerek personelin bilgilendiriimesi istenmistir. Daha sonra goénullt
katihm gostererek donuds yapan tren teskil gorevlileriyle gorismeler yapilmigtir.
Aragtirmanin bu bélumunde 3 tren teskil gorevlisi ve 3 tren tegkil egitmeniyle yuz
ylize gérisme yapilmistir. iki katiimci farkl illerde olduklari igin gevrimici bir toplanti
araci kullanilarak gérismeler gergeklestirilmistir. Gorisme 6ncesinde gonulli katihm
formu (EK-G) okutularak arastirma hakkinda bilgi verilmistir. Gérismelere ait ses
kayitlari alinmis ve notlar tutulmusgtur.

ikinci adimda 6grenme ortamina yoénelik kullanilabilirlik analizi yapilmistir.
Bunun igin ilk olarak otantik gorevler belirlenmistir (EK-B). Daha sonra goérevlerin
uygunlugunun tespit edilebilmesi ve duzenlemelerin yapilabilmesi igin 1 kigiyle pilot
uygulama yapilmistir. Yapilan pilot uygulama ile asil teste gegmeden 6nce gorevlere

ve surece yonelik sorunlar dnceden tespit edilebilmektedir (Schade, 2015). Buna
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gbre bazi gorevlerde anlasiimayan noktalar belirlenmis ve duzeltmeler yapilmigtir.
Pilot test sonunda dizenlenmis gorevlerle asil teste gecilmistir. Asil test bilgisayar
laboratuvarinda bulunan bir dizistu bilgisayar ile gerceklestiriimigtir. Test dncesinde
kurumun egitim merkezine tekrar egitimlerine gelen tren tegkil gorevlilerine
arastirmaci tarafindan sinifta bilgilendirme yapilmistir. Goénalli katihm goéstermek
isteyenler laboratuvar ortamina tek tek alinarak kullanilabilirlik arastirmasi yapilmigtir.
Arastirma boyunca mikrofon ile katilimcilarin sesleri, dizUstu bilgisayar kamerasi ile
jest ve mimikleri ve bir yazilim yardimiyla da masaustu goruntileri kaydedilmistir.
Arastirma oOncesinde gonulli  katilim  formu okutularak arastirma hakkinda
katihmcilara bilgi verilmigtir.  Ayrica katilimcilarin 6grenme ortamina yoénelik
kullanilabilirlik memnuniyetlerini ve demografik bilgilerini alabilmek igin ise internet
ortaminda Kullanilabilirlik Aragtirmasi Formu (EK-D) kullaniimigtir.  Arastirma
boyunca katilmcilardan ne vyaptiklarini ve ne dusundiklerini sesli bir sekilde
disunmeleri (think aloud) istenmistir. Formun ilgili b6limune goérevlere yénelik notlar

alinmigtir.

Sekil 10. Kullanilabilirlik arastirmasindan érnek goruntuler

Uglincli adimda ise 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel desen kullanilarak
GTTOO’nun etkililigi élgtimistir. Bunun igin kurumun mevcut dgrenme ydnetim
sistemi kullanilmistir. Bu OYS bir web servisi ile kurumun insan kaynaklari veri
tabanina bagh olarak calismaktadir. Bu sekilde kuruma yeni giren, kurumdan ayrilan
ya da bilgileri degisen personelin tim kayitlari OYS'de de giincellenmektedir. Bu
nedenle kurumda halihazirda calismakta olan tren teskil goérevlisi bilgileri Excel
formatina donusturilerek tren teskil gorevlileri kontrol ve deney gruplarina rastgele

olarak atanmigtir. Daha sonra da kullanilabilirlik analizi sonrasinda duzenlenen
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dgrenme ortami kurumun OYS’sine yiiklenerek bu gruplardaki tren teskil gorevlilerine
es zamanl olarak atanmistir. Buna gore deney grubundaki 627 kisiye GTTOO,
kontrol grubundaki 596 kisiye de yine arastirmaci tarafindan olusturulan video temelli
dgrenme ortami tanimlanmistir. Egitim personele atandiyinda OYS otomatik olarak
ilgili kullaniciya arastirmayla ilgili bir e-posta géndermistir. Buna ek olarak her hafta
duzenli olarak kullanicilara hatirlatici e-postalar gonderilerek egitimi almalari tegvik
edilmigtir.

Egitim Agklamasi (Liitfen Dikkatlice
Okuyunuz)

Tren Teskilci Ontesti

=RFT Girig ve KKD Odasi Egd _
TCOD
R 2.88lom EEd _
TCOD
RYF 3.88l0m EEd o
TCOD
45 4.850m e _
180D

5" 5.800m e -
=)

Sekil 11. Arastirmanin gergeklestirildigi OYS ekran gérintiisi

Katihmcilar 6grenme ortamina giris yaptiklarinda kargilarina gelen ekran
goéruntisu Sekil 11'deki gibidir. Buna gore, katilimcilardan 6grenme ortaminin ilk
bélimiine baslamadan 6nce 6n testi bitirmeleri istenmistir. On testi bitiren
katihmcilara 6grenme ortaminin ilk bolimua agilacak sekilde bir akis yapilmistir. Bu
sekilde her bir bolium bittiginde Kkiliti olan bir diger bolim agilmistir. Egitimi
tamamlayanlara son test ve cevrimici iISG egitimi memnuniyet dlgedi sistem

tarafindan otomatik sunulmustur.
Veri Toplama Araglari

Cevrimigi 6grenme hazirbulunusgluk o6lgegi. Orijinal 6lcek Hung, Chou,

Chen ve Own (2010) tarafindan gelistiriimis ve Yurdugul ve Alsancak Sarikaya
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(2013) tarafindan Tirkge'ye uyarlanmistir. Olgek 5'li derecelendirilmis Likert tiirinde
bir dlgektir. Olcekte bes faktér bulunmaktadir. Bunlar; bilgisayar/internet dzyeterligi,
0zgudumlu 6grenme, 6grenen kontrolu, 6grenme i¢in motivasyon ve gevrimigi iletisim
Ozyeterligidir. Uyarlama sirecinde 13 dil uzmani maddeleri Turkce'ye cevirmistir.
Turkge'ye cgevrilmis Olgek 724 o6grenciye uygulanmistir. Arastirmaya ve mevcut

calismaya ait guvenirlik verileri Tablo 9’daki gibidir.

Tablo 9

Cevrimigi Ogrenme Hazirbulunusluk Olgedi Giivenirlik Dederleri

Boyutlar Aragtirmanin Alfa Guvenirligi Orijinal Olgek Alfa Guvenirligi
Bilgisayar / internet Ozyeterligi 0,80 0,92
Ozgiidimli Ogrenme 0,80 0,84
Ogrenen Kontrolii 0,62 0,85
Ogrenme igin Motivasyon 0,77 0,80
Cevrimigi iletisim Ozyeterligi 0,81 0,91

Buna godre olgme aracina ait Cronchbach Alfa guvenirlik katsayilari ile mevcut
arastirmaninki karsilastiniimistir. Cortina (1993), 0,70 ve Uzerinin kabul edilebilir bir
guvenirlik katsayisi oldugunu, 0,80 ve Uzeri bir degerin ise tercih edilir oldugunu
vurgulamaktadir. Calismada elde edilen alfa degerlerine goére, ¢evrimigi 6grenme
hazirbulunusluk dlgeginin “6grenen kontrolt” alt boyutu haricinde tium boyutlar igin
kabul edilebilir glivenirlik katsayilari elde edilmistir. Fakat cesitli kaynaklarda 0,50 ve
0,70 aras! bir glvenilirlik katsayisinin kabul edilebilir oldugu (Hinton ve digerleri,
2004, p. 364), 0,60 ve Uzeri bir katsayinin ise alt deger olarak kabul edilebilecegi
belirtimektedir (Hair ve digerleri, 2014; Moss ve digerleri, 1998). Bu nedenle
calismada “6grenen kontrold” boyutu igin ortaya ¢ikan 0,62 glvenirlik katsayisinin da
kabul edilebilir dizeyde oldugu soylenebilir.

Ayrica arastirmacilar tarafindan élgme aracinin yapi gecerligi hesaplanmistir.
Buna gore ilk olarak dogrulayici faktor analizi yapilarak madde yukleri, faktorler arasi
iliski ve model-veri uyumu degerleri belirlenmistir. Buna gore 5 faktorla iliskili modelin
degerleri RMSA=0,074, GFI=0,94, CFI=0,94, NFI=0,92 olarak belirlenmistir.
Iraksama ve yakinsama gecerliklerinin belirlenebilmesi igin 6lgegin yapisal guvenirlik
katsayilari ve agiklanan ortalama varyans (AOV) deg@erleri hesaplanmistir. Degerler
0,50’nin Uzerinde oldudu igin dlgedin yakinsama gecerligi saglanmistir. Son olarak alt

boyutlar arasindaki korelasyon ve AOV dederlerinin karekdkl alinarak iraksama
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gecerligi kontrol edilmigtir. Buna goére AOV degerlerinin karekdkt 0,50 degerinden
kicuk olmamakla birlikte diger alt boyutlar ile olan korelasyon degerlerinden daha
blayuktur. Bu da Olgegin iraksama gegerliligini kanitlamaktadir.

Cevrimigi is saghg ve giivenligi egitimi memnuniyet élgegi. Olgegin
ingilizce versiyonu Lee ve Lee (2015) tarafindan gelistiriimistir. Olcekte toplam 6
faktor ve 26 madde bulunmaktir. Ayrica 5’li derecelendirilmis Likert tlrinde bir
Olcektir. Uyarlama g¢alismasina baslamadan 6nce mevcut arastirma baglaminda
egitmen ve Oogrenenler arasinda bir etkilesim olmadigi igin “0grenenler ve
egitmenlerle etkilesim” faktérlu Olgcekten cikarilmistir. Buna gére uyarlama slreci 5
faktor ve 22 madde Uzerinden yapilmistir. Uyarlama surecinde Deniz'in (2007)
psikolojik 6lcme araci uyarlama adimlari dikkate alinmigtir. Buna gore ilk olarak
orijinal dlgegdin yazarindan uyarlama igin izin alinmistir (EK-C). Daha sonra ingilizce
dili ve edebiyati alaninda lisans mezunu ve acgik ve uzaktan 6grenme alaninda doktor
ogretim Uyesi olan iki kisi tarafindan 6lgegin Turkge cevirileri yapilmistir. Cevirilerden
birini de arastirmacinin kendisi yapmistir. Ceviri yapacak kigilere dncesinde dlgegin
kullanilaca@i kiltire yonelik gesitli bilgiler veriimigtir. Ornegin; 6lgek maddelerinde
gecen e-0grenme kelimesi tren tegkil gorevlilerinin anlayabilmesi igin uzaktan egitim
olarak cevrilmigtir. Her bir maddenin 3 farkli cevirisine yonelik uzman gorislerinin
alinabilmesi icin bir form geligtiriimigtir. Bu form Uzerindeki geviriler uzaktan 6grenme
alanindan dort profesor ve iki dogent tarafindan degerlendirilmigtir. Degerlendirme

sonuglarina ait veriler Tablo 10’daki gibidir.
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Tablo 10

Cevrimici Is Saghgi ve Glivenligi Egitimi Memnuniyet Olgedi Uzman Gériisleri

Madde 1.Uzman 2.Uzman 3.Uzman 4.Uzman 5.Uzman 6.Uzman Tercih Uyum
Orani
1. 1 2 2 2 2 2 2 83%
2. 1 2 2 2 2 2 2 83%
3. 2 2 2 2 2 2 2 100%
4, 3 2 2 2 3 2 2 66%
5. 2 2 2 2 2 2 2 100%
6. 2 2 2 2 2 2 2 100%
7. 2 2 2 2 2 2 2 100%
8. 2 2 2 2 2 2 2 100%
9. 3 2 2 2 2 2 2 83%
10. 3 1 3 1 3 2 Duzeltme -
11 2 2 2 2 2 2 2 100%
12. 1 2 2 2 2 2 2 83%
13. 3 3 2 2 3 3 3 66%
14, 1 1 3 1 1 1 1 83%
15. 2 2 3 1 3 2 Dizeltme -
16. 2 2 2 1 1 1 Duzeltme -
17. 2 2 2 2 1 1 2 66%
18. 3 2 2 1 3 1 Duzeltme -
19. 2 2 2 2 3 1 2 66%
20. 2 2 2 2 1 1 2 66%
21. 3 3 3 1 1 1 Duzeltme -
22. 2 2 2 1 2 2 2 83%

Bu verilere gére uyum orani %66’dan dusuk olan maddeler i¢in uzmanlarin da
vermis olduklari oneriler dikkate alinarak duzeltmeler yapiimigtir. Buna gore 10., 15.,
16., 18., ve 21. maddelerde uzmanlar arasinda anlasma saglanamadigi icin
maddelerde yer alan ifadeler degistirilmistir. Bu degisiklikler sonrasinda olgegin
Tarkge haline ulasiimigtir. Daha sonra dlgegin yapi gegerliklerini belirleyebilme adina
bir pilot arastirma yapilmigtir. Bunun igin 0Olgek, kurumda hélihazirda var olan is
saghgr ve guvenligi egditimlerini alan personele bir ay sureyle uygulanmigtir.
Arastirmaya 402 kisi katilmistir. Boxplot grafigi kullanilarak 14 ug¢ deger analiz

surecine dahil edilmemigstir. Buna gore analiz 388 kisi Uzerinden gergeklestiriimistir.
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Olgegin Tirkge'ye uyarlanmis versiyonunun yapi gecerligine yoénelik olarak
dogrulayici faktér analizi yapiimistir. Faktorleri nceden belirli olan bir dlgege yonelik
yapi gecerligi, dogrulayici faktor analizi kullanilarak belirlenebilmektedir (Hair ve
digerleri, 2014). Buna gore dogrulayici faktor analizi, kargilastirma yapabilmek igin
tek faktorll ve bes faktorll olmak Gzere iki farkli model Uzerinden yurGtiimustir. Bu

modellere yonelik uyum indisleri Tablo 11’de verilmigtir.

Tablo 11
Bes Faktérlii ve Tek Faktoérlii DFA Uyum Indisleri

Veri-model uyum indisleri ve kabul edilebilir degerler

IFI CFl NFI NNFI RMSEA
(>0,90) (>0,90) (>0,90) (>0,90) (<0,08)
Bes Faktorll 0,99 0,98 0,98 0,98 0,065
DFA
Tek Faktorll 0,96 0,96 0,96 0,96 0,123
DFA

Sekil 12. Bes faktorli DFA lisrel géruntisu
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Uyum indislerine bakildiginda tek faktorli model Gzerinden yapilan dogrulayici
faktor analizinin RMSEA degerine gore uyumlu olmadigi goérilmektedir. Bu da
Olgcegin birden ¢ok alt boyutunun oldugunu gostermektedir (Yurdugul & Alsancak
Sarikaya, 2013). Sonu¢ olarak uyum indislerine bakildiginda en uygun modelin 5

faktorli modelin oldugu goérilmektedir.

Sekil 13. ikinci seviye dogrulayici faktér analizi

Ayrica faktorlerin bir Ust yapiyl temsil edip etmedigini belirlemek igin ikinci
seviye dogrulayici faktér analizi yapilmistir (Sekil 13). Bu modelin uyum indisleri
F1=0,99, CFI=0,99, NFI=0,98, NNFI=0,98, RMSEA=0,069 seklindedir. Bu nedenle
belirlenen alt boyutlarin gevrimici is saghgr ve guvenligi egitimi memnuniyeti Ust
yapisini agikladigl soylenebilir. Genel memnuniyet alt boyutunun ¢evrimigi 6grenme
memnuniyet yapisinin en énemli bileseni oldugu gérulmektedir (0,93). Bunu 6grenme
icerigi  (0,96), ©6grenme motivasyonu (0,95) ve o6grenme ortami (0,90) takip
etmektedir. Cevrimici 6grenme deneyimi alt boyutu ise 0,78’dir.

Uyarlama yapilan 06lgedin yakinsama gegcerligini belirleyebilmek icin OAV
(ortalama aciklanan varyans) degerleri hesaplanmigtir. Buna goére tim faktorlerin
OAV degerleri 0,5den buyuk olarak bulunmustur. Bu da o6lgedin yakinsama
gegerligini sagladigini kanittamaktadir (Hair ve digerleri, 2014). Ayrica Olgegin
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guvenirligini  hesaplamak igin yapisal guvenirlik ve alfa guvenirlik degerleri
hesaplanmigtir. Bu degerlere gore (Tablo 12) dlgegin guvenilir dizeyde oldugu
gorulmektedir (Cortina, 1993).

Tablo 12
Cevrimici Is Saghgi ve Glivenligi Editimi Memnuniyet Olgedi Gegerlik ve Giivenirlik
Verileri
Ortalama i
Yapisal Alfa Orijinal Olgek Alfa
Faktorler Agiklanan L W L
Guvenirlik Glvenirligi Guvenirligi
Varyans
1- Ogrenme motivasyonu 0,530 0,818 0,817 0,797
2- Ogrenme icerigi 0,636 0,896 0,893 0,861
3- Ogrenme ortami 0,566 0,836 0,818 0,781
4- Cevrimigi 6grenme
o 0,569 0,840 0,834 0,928
deneyimi
5- Genel memnuniyet 0,785 0,948 0,947 0,887

Tren tegkili is saghgi ve guvenligi basan testi. Arastirmada kullanilan Tren
Teskili Is Sagligi ve Giivenligi Basari Testi kurumda halihazirda kullanilan soru
havuzundan segilerek olusturulmustur. Testte 25 soru bulunmaktadir. Kapsam
gecerligini saglamak icin sorular bir tren teskil ve bir is guvenligi uzmani egliginde
GTTOO'daki bagliklara uygun olacak sekilde secilmistir. Basari testindeki sorular
kurumda kullanilan standart sorular oldugu icin dogrudan kullaniimis, herhangi bir
degisiklik yapiimamistir. Teste ait bazi érnek sorular EK-E’de verilmistir. Sorularin
madde guclik ve madde ayiriciik gucu indekslerinin  hesaplanabilmesi igin
arastirmanin kontrol grubuna katilarak on-testi yanitlayan 128 kiginin verileri

kullaniimigtir. Buna gore basari testine yonelik veriler Tablo 13'de verilmistir.
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Tablo 13
Tren Teskil Gérevlisi ISG Basari Testi Verileri

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12

n(du) 33 16 31 35 31 35 35 30 24 35 12 4

n(da) 31 4 25 28 11 32 27 19 10 32 2 1
Pix 091 029 o080 09 060 09 08 070 049 096 0,20 0,07
Tix 006 034 017 020 057 009 023 031 040 009 0,29 0,09

S13 S14 S15 S16 S17  S18 S19  S20 S21 S22 S23 S24 S25

n(di) 31 35 27 34 20 34 34 18 18 30 22 23 28
n(da) 23 31 11 23 4 33 25 7 6 19 10 12 5

Pix 0,77 094 054 081 034 09 084 036 034 0,70 046 050 047
Iix 0,23 0,211 046 031 046 003 0,26 031 0,34 031 034 031 0,66

n(di) = Ust grup

n(da) = Alt grup

Pix = Madde guglik indeksi

rix = Madde ayiricilik glict indeksi

Sorularin madde guglik ve ayiricilik gucu indekslerini hesaplayabilmek igin st

ve alt gruplar belirlenmistir. Bunun i¢in katilim gosteren 128 kisi en yuksek puandan
en dusuk puan alana dogru siralanmigtir. Daha sonra bu siralamada en yuksek puan
alanlarin %27’lik bolumu (35) Ust grup (n(dd)), en dusuk puan alanlarin %27’lik
bolima (35) ise alt grup (n(da)) olarak belirlenmigtir. Madde guglik indeksi ve madde
ayiricilik gucu indekslerini hesaplayabilmek icin asagidaki formaller kullaniimigtir

(Hasancelebi ve digerleri, 2020):

Ust grup dogru cevap sayisi + Alt grup dogru cevap sayisi
Madde guglik indeksi = gTup 708 iid gTup 798 idicd

Ust grutaki 6grenci sayis1 + Alt gruptaki 6grenci sayisi

Ust grup dogru cevap sayist — Alt grup dogru cevap sayist

Madd lik giicti indeksi =
aaae aywriciik gucu naekst Gruplarin herhangi birindeki 6grenci sayisi

Baykul'a (2015) gore madde ayiriciik gucu indeksi 0,20’nin altinda olan
sorular testten cikarilmahdir. Buna goére S1, S3, S6, S10, S12, S14 ve S18
sorularinin madde ayiricilik gucu indeksleri 0,20’nin altindadir. Fakat bu durum
katihmcilarin 4 yil ve Uzerinde bir deneyime sahip olmalarindan kaynaklanmis

olabilir. Katilimcilarin bu testte yuksek basari gostermesi beklenen bir durumdur.
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Cunku personel ise basladiktan sonra da tekrar egitimlerine ¢agrilmaktadir. Ayrica bu
test kurumda uyum egitimini tamamlamis ve is basi yapacak yeni personele
uygulanmaktadir. Sonu¢ olarak testin kurumda kullanilan standart sorulardan
secilmesi ve arastirmaya On bilgileri yuksek katilimcilarin dahil olmasi sorularin
madde guclik ve madde ayiricilik glcu indeksini etkilemistir. Son olarak basari
testinin alfa guvenirlik katsayisi 0,556 olarak bulunmustur. Cesitli kaynaklarda 0,50
ve 0,70 arasi bir guvenilirlik katsayisinin kabul edilebilir oldugu belirtiimektedir
(Hinton ve digerleri, 2004, p. 364).

Kisisel bilgi formu. Katilimcilarin cinsiyetleri, yaslari, 6grenim durumlari ve
kurumda calisma sureleri gibi bilgileri alabilmek igin arastirmaci tarafindan
olusturulmus bir formdur (EK-H). Ayrica bu formda tren teskil gorevlilerinin is yeri
bdlgesi, kurumun 6grenme yonetim sisteminden almis oldugu egitimler gibi sorular
da sorulmustur. Personelin uzaktan egitim tecribesinin olup olmadiginin
belirlenebilmesi icin de “daha &6nce c¢evrimici bir derse katildiniz mi?” sorusu
yoneltilmistir. Bu sayede uzaktan egitim tecribesi olmayan personel veri analizine
danhil edilmemigstir. Formda personelin oyun oynama konusundaki tecribelerine ve bir
cevrimigi kursa katilmalarini saglayan motivasyonlarinin ne olduguna yonelik sorular
da bulunmaktadir.

ihtiyag analizi yan yapilandiriimig gériigme formu. Aragtirmanin birinci
asamasinda tren teskil gorevlilerinin ise 6zgu ve oyunlastiriimig bir ¢evrimigi is saghgi
ve guvenligi 6grenme ortamindan beklentilerini belirleyebilmek igin ihtiyag analizi yar
yapilandiriimis gérisme formu olusturulmustur (EK-F). Formun ilk versiyonunda 11
soru bulunmaktadir. Fakat iki kisiyle pilot gérisme yapildiktan sonra bazi sorularin
benzer olmasi nedeniyle katilimcilar sorulara ayni yanitlari verdiginden soru sayisi
sekize dusuUrdlmustir. Ayrica bazi sorulardaki ifadeler duizeltimis ve yeniden
yazilmistir. Daha sonra bir uzman gorusune basvurularak sorularin kontrol edilmesi
saglanmistir. Bu asama sonrasinda EK-I'da belirtilen formun son hali ortaya
cikmistir.

Kullanilabilirlik arastirmasi formu. Kullanilabilirlik arastirmasi sirasinda
katilimcilarin demografik bilgilerini ve 6grenme ortamina yénelik memnuniyetlerini
alabilmek igin bir form gelistiriimistir (EK-D). Bu formda ayrica 6grenme ortami igin
belirlenmis olan otantik gorevler, bu gdrevlerin bitirilme durumlari, bitirilme sdreleri ve

gorevlerle ilgili notlarin alinabilecegi bir alan olusturulmustur.
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Verilerin Analizi

Aragtirmada hem nitel hem de nicel veriler toplanmistir. Nicel verilerin
analizleri yapilmadan dnce sayiltilar test edilmigtir. Ayrica Boxplot grafigi kullanilarak
uc veriler veri setinden c¢ikarilmigtir. Verilerin normallik testi igin Shapiro-Wilk testi,
gruplar arasindaki varyaslarin homojenligi sayiltisi igin Levene testi kullaniimistir.
Normallik saglanamadigi durumlarda ise c¢arpikik ve basiklik degerleri
yorumlanmigtir. Analizler icin Anova, Ancova ve korelasyon analizlerine
basvurulmustur. Nicel veri analizleri icin SPSS 24 ve Excel 2013, nitel verilerin analizi
icin ise Nvivo 11 yazilimindan faydalaniimistir. Anlamlihlk dizeyi 0,05 olarak
belirlenmistir.

Arastirmanin  nitel boliminde ise vyari yapilandirimig gorusmeler
gergeklestirilmistir. Bir arastirmada veri toplama, veri analizi ve raporlama birbirleriyle
iliskili oldugu icin eszamanli bir sekilde yurutilmesi gerekmektedir (Creswell, 2013).
Bu noktada yari yapilandirilmis gorusmeler yapilirken ortaya cikabilecek temalar not
alinmigtir. Bu temalar veri analizinde ve raporlamada kullaniimigtir. Verilerin analiz
edilebilmesi icin gorismelerin ses kayitlari yaziya dokulerek Nvivo programina
aktarilmistir. Transkriptler analiz edilerek kodlar belirlenmistir (Bickman ve digerleri,
2014). Daha sonra goérismeler esnasinda alinan notlar dikkate alinarak kodlar kendi
aralarinda iligkilendirilerek temalar olusturulmustur. Ortaya c¢ikan temalarin ve
kodlarin uygunlugunun kontroli uzaktan egitim alaninda doktorasi olan bir 6gretim

uyesiyle paylasilarak saglanmistir.

Tablo 14

Veri Toplama Araglari

Verilerin
Aragtirma Aragtirma Alt Problemleri Veri Toplama Araci o
Cevrimici 6grenme .
Betimsel
hazirbulunugluk _
sleedi. Kisisel bilai Analiz,
olcegi, Kisisel bilgi
_ gedh 18 9 ANOVA
Problemin formu
Analizi intiyag analizi yari
yapilandirimig icerik
gorisme formu, analizi

Kisisel bilgi formu
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Uygulama
ve
Degerlen

dirme

Guvenli tren tegkili 6grenme ortaminin
kullanilabilirligi  nedir ve sorunlarin
iyilestirilebilmesi igin neler yapilmistir?

Guvenli tren teskili 6grenme ortamindan
is sagligr ve guvenligi egitimi alan
kullanicilarla video temelli &3renme
ortamindan egitim alan kullanicilarin
6grenme performanslari arasinda anlamli

bir fark var midir?

a. Katilimcilarin givenli  tren teskili
o6grenme ortamindan aldiklari son-
test puanlarinda tecrubelerine,
yaslarina ve &grenim durumlarina
gore anlaml bir fark var midir?

Katilimcilarin gtvenli tren teskili 6grenme

ortami, video temelli 6grenme ortami ve

PowerPoint temelli 63renme ortamina

yonelik memnuniyet dizeyleri arasinda

anlamli bir fark var midir?

a. Katilimcilarin glvenli tren teskili

ortamina

6grenme yonelik

memnuniyetlerinde tecribelerine,
yaslarina ve &grenim durumlarina

g6re anlamli bir fark var midir?

b. Katimcilarin gavenli tren tegskili
o6grenme ortamindan aldiklari son
test puanlari ile memnuniyetleri

arasinda anlamli bir iliski var midir?

Betimsel

Kullanilabilirlik analiz,
Arastirmasi Formu icerik
analizi

Tren Teskili ISG

ANCOVA
Bagar Testi
Tren Teskili ISG
Basari Testi, Kisisel ANOVA
bilgi formu
Cevrimigi ISG Egitimi ANOVA
Memnuniyet Olgegi
Cevrimigi ISG Egitimi
Memnuniyet Olgegi, ANOVA
Kigisel bilgi formu
Tren Teskili ISG
Basari Testi, Korelasyon
Cevrimigi ISG Egitimi Analizi
Memnuniyet Olgegi

Arastirma Gecerligi

Gegerlik bir arastirmanin uygunlugu, anlamlihdi, dogrulugu ve kullaniglihgi;

guvenirlik ise veri toplama araclari arasindaki puanlarin ya da verilen yanitlarin

tutarliligi olarak tanmimlanmaktadir (Fraenkel ve digerleri, 2012). Buna gore bir

arastirmada

takip edilen gecgerlik ve guvenirlik prensiplerinin raporlanmasi

onerilmektedir (Cohen ve digerleri, 2011). Fakat nitel ve nicel arastirmalarda

gecerligin ve guvenirligin nasil saglanabilecegi farklilik gdstermektedir.
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Nicel arastirmalar bakimindan i¢ gecerlik bir arastirmada bagimli degiskendeki
degisimin bagimsiz degiskenler tarafindan acgiklanabilme derecesi olarak
tanimlanmaktadir. Alanyazinda i¢ gegerligi olumsuz yonde etkileyebilecek bazi
tehditler ve bu tehditlerle basa ¢ikma yontemleri paylasiimistir (Buyukozturk ve
digerleri, 2017; Cohen ve digerleri, 2011; Fraenkel ve digerleri, 2012). Bunlardan ilki
denek secimindeki yanlihiktir. Bir arastirmada katilimcilarin arastirma gruplarina
yansiz olarak atanmamasi arastirma sonucunu etkileyebilir. Arastirma baglaminda
kontrol ve deney gruplarina rastgele bir sekilde atama yapilarak bu tehdit dnlenmeye
calisiimistir. Ayrica ¢alisma yili, yas ve egitim durumuna goére farkli 6zelliklere sahip
katilmcilardan veri toplanmigtir. Denek kaybi bagka bir i¢ gecgerlik tehdidi olarak
belirtiimektedir. Arastirmada katilimci olarak belirlenen kisiler sureg igcinde 6lebilir ya
da arastirmadan ayrilmalari gerekebilir. Bu tehdidi dnlemek icin mumkun oldugunca
cok katihmciyla arastirma yapilmasi dnerilmektedir (Fraenkel ve digerleri, 2012). Bu
nedenle tez kapsaminda veri toplama araglari katihmcilarin e-posta adreslerine
gonderilmistir. Ayrica Olgme araglarinin kagit versiyonlari da gelistirilerek mumkuan
oldugunca ¢ok katilimciya ulasiimaya c¢alisiimistir. Deneysel arastirmalarda 6n test
etkisi ic gecerliligi tehdit eden bir baska unsurdur. On test alan kullanicilarda dlgme
aracina ve igerigine asinalilk olugsmasi son testteki basariyi olumlu yonde
etkileyebilmektedir (Cohen ve digerleri, 2011). Bunu onlemek icin kontrol grubu
kullaniimig ve 6n test etkisi kovaryans analizi ile kontrol edilmeye caligiimigtir. Son
olarak i¢ gegerligi etkileyen onemli tehditlerden bir tanesi de denek tutumlaridir.
Arastirma sirasinda katilimcilar normalden farkh davranarak arastirma sonugclarini
etkileyebilmektedir. Bunun en o6nemli orneklerinden birisi Hownthorn etkisidir.
Katilmcilar 6zel bir ilgiye maruz kaldiklarinda arastirmaciya yardimci olabilmek
adina yapilan miudahalenin etkisi diginda bir performans artigi gosterebilmektedir
(Fraenkel ve digerleri, 2012). Bu etkiyi 6nleyebilmek igin kontrol ve deney gruplarina
Ozel bir ilgi gosterilimemis, rastgele bir atama yapilmistir. Bu sayede katilimcilarin
aldiklari egitimin deney ya da kontrol grubu olarak degil de kurumun kendilerine

atadigi olagan bir egitim olmasi saglanmisgtir.

Arastirmada nitel paradigma kapsaminda gorusmeler yapilmistir. Nitel
arastirmalarda gegerlik (validity) kelimesinin yerine daha ¢ok inanirlik (credibility)
kelimesi kullaniimaktadir (Fraenkel ve digerleri, 2012; Guba & Lincoln, 1982). Buna

gére bir nitel arastirmada inanirligi saglayabilmek icin katilimcilarla uzun sureli
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etkilesime girilmesi, katilimci teyidi ve gesitleme yapilmasi dneriimektedir (Bagkale,
2016). Buna gore tezi yazan arastirmacinin veri toplanan kisilerle ayni kurumda
calismasi katilimcilarin  durist ve dogru bilgi vermesini saglamistir. Ayrica
gorusmeler yapilmadan once katilimcilarla bir gun 6ncesinde tanisilarak guvenli bir
iliski kurulmaya calisiimistir. ikinci olarak gériismeler sonrasinda ses kayitlarinin
transkriptleri katilimcilara gonderilerek goruslerini tam olarak yansitip yansitmadigi
sorulmus ve katihmci teyidi alinmigtir. Son olarak hem nicel veriler hem de nitel
veriler toplanarak veri gesitlemesi saglanmigstir. Ayrica veriler tren teskil gorevlileri ve
tren teskil egitmenleri gibi farkh kisilerden toplanarak veri kaynagdi cesitlemesi

yapimigtir.

Giivenli Tren Teskili Ogrenme Ortaminin Gelistirilme Siireci

7.08.2019 - 1.01.2020 1.02.2020 - 12.07.2020 18.07.2020 - 1.10.2020

Problem Analizi Tasanm ve Gelistirme Uygulama ve Degerlendirme
AQu-19 - EKi-19 Kas-19 - Oca-20 $Ub-20 - Mar-20 May20-Tem20 o o0 Aguao . FY20-ER20
LS S . ; o Prototip Tasanmi ve = o On test Son test
Cevrimici 6grenme Verilerin Analizi ve Mesleki Yeterliliklerin Kullanabilirlik
I X Scorm Kontrol Gruplu
hazirtbulunusluk arastirmasi Tasarim Kararlar Duzenlenmesi : . . Arastirmasi
Igeriklerin Gelistirilmesi Arastirmanin Yailmasi
1.09.2019 1.10.2645 ++1.2019 1.12.2018 1.01.2020 1.02.2020 1.03.7626 1042626 +65.2020 1.06.2020 1.07.202 1.08.2020 1.09.2020 1.10.2626 +11-2024, 1122026
7.08.2019
30.12.2020
L]
Eki-19 - Kag-19 Mar-20 - May-20 Tem-20 Agu-20
Ihtiyag Analizi Yari Videolarin Cekilmesi, 4B-OT ve Oyunlastirma Iceriklere 1. Déngu Eki-20 - Ara-20
Yapilandinimis Gériigmeler Tasarimlannin Yapilmasi Yonelik Iceriklerin Verilerin Analizi ve
Uzman Duzenlenmesi Aragtirma Raporunun
Goéruslerinin Yazilmasi
Alinmasi

Sekil 14. Gelistirme slUreci zaman gizelgesi

Mevcut arastirmanin bu bolumunde oyunlastirilmis ve ise 6zgu bir ¢gevrimici ig
saghg ve guvenligi 6grenme ortaminin gelistiriime asamalarina yer verilecektir. Sekil
14’de 6grenme ortaminin gelistiriime adimlarina ait zaman ¢izelgesi paylasiimistir.
Buna gore gelistirme sdrecinin ilk asamasinda 6grenme ortamina yonelik ihtiyag
analizi yapilmigtir. Bunun igin katilimcilarin ¢evrimicgi 6grenme hazirbulunusluklari ve
GTTOO'da kullanilabilecek tasarim bilesenlerine yénelik gorusleri belirlenmistir. Bu
verilerin analizi sonrasinda tasarim kararlari ortaya ¢ikmistir. Daha sonra mesleki
yeterlilikler duzenlenmis ve senaryolar olusturulmustur. Bunu takiben o6grenme
ortaminin prototip tasarimi yapilmis ve Scorm uyumlu igerik geligtiriimistir. Son olarak
kullanilabilirlik analiziyle 6grenme ortamindaki sorunlar tespit edilerek iyilestirmeler
yapimigtir.
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Problemin analizi. Arastirmanin bu boélimunde gelistirilecek olan 6grenme
ortaminda kullanilabilecek tasarim bilesenlerini belirleyebilmek igin veri toplanmistir.
Ik asamada tren teskil gorevlilerinin gevrimigi 6grenme hazirbulunusluklari
incelenmigtir. Analize baglamadan 6nce boxplot grafigi kullanilarak 4 adet u¢ deger
tespit edilmis (Field, 2009), yapilan analizlerde hatali sonuglara neden olmamasi igin
bu veriler veri setinden c¢ikarilmigtir. Yapilan analizler 256 kisi Uzerinden
gergeklestirilmistir. Arastirma sorusu baglaminda Anova analizi kullaniimistir. Analiz
oncesinde sayiltilar test edilmistir. Buna gore ilk olarak verilerin normalligi test
edilmis, daha sonra varyanslarin gruplar arasi dagilimina bakilmigtir. Varyanslarin
homojenlik testi icin kullanilan Levene testi anlamli bulunmamistir (p>,05). Bu da
gruplar arasi varyanslarin homojen dagildigini gdstermektedir. Buna ek olarak
verilerin normal dagildigini kanitlamak igin Shapiro-Wilk testine basvurulmustur. Bu
test sonucu tim gruplar igin anlamh c¢ikmistir (p<,05). Bu nedenle gruplara ait
carpikhik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Bu veriler Tablo 15’de paylasiimistir.
Tablo 15

Cevrimigi Ogrenme Hazirbulunusluk Arastirmasi Carpiklik ve Basiklik Degerleri

X SS Carpiklik Basiklik
Bilgisayar / internet 6zyeterligi 3,56 0,93 - 549 ,013
Ozgudimli 6grenme 3,97 0,73 - 651 ,343
Ogrenen kontrolii 3,68 0,85 - 321 - 530
Ogrenme igin motivasyon 4,09 0,75 - 569 -313
Cevrimigi iletisim 6zyeterligi 3,94 0,88 ,- 668 ,-023

Tabloda verilen faktorlerin ¢arpiklik ve basiklik degerleri +2 ve -2 arasinda
oldugu icin verilerin normal dagildigi varsayilmistir (George & Mallery, 2010;
Gravetter ve digerleri, 2020; Trochim & Donnelly, 2001). Sonu¢ olarak Anova

analizine devam edilmistir.

Tablo 16

Cevrimigi Ogrenme Hazirbulunusluk Tecriibeye Gére Anova Sonuglari

Kategori N X Ss Sd F p
o 0-3 yil 96 3,687 0,897
Bilgisayar /
. 4-7 yil 119 3,543 0,938
Internet
. . 8-15 yil 27 3,667 1,000 251 1,129 343
Ozyeterligi
16-25 yil 7 3,619 0,780
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26 ve Ustu 7 2,857 1,016

0-3yil 96 3,933 0,696
. 4-7 yil 119 3,929 0,733
Ozgudimlu
. 8-15 yil 27 4,163 0,691 251 1,500 ,203
Ogrenme
16-25 yil 7 4,400 0,702
26 ve ustu 7 3,686 1,160
0-3yil 96 3,587 0,806
. 4-7 yil 119 3,689 0,867
Ogrenen
8-15 yil 27 3,852 0,921 251 1,468 213
Kontroll
16-25 yil 7 4,286 0,848
26 ve ustu 7 3,619 0,848
0-3yil 96 0,656 0,067
Ogrenmeye 4-7 yil 119 0,823 0,075
Karsi 8-15 yil 27 0,769 0,148 251 1,085 ,364
Motivasyon 16-25 yil 7 0,661 0,250
26 ve ustu 7 0,684 0,258
0-3yil 96 0,761 0,078
Cevrimigi 4-7 yil 119 0,936 0,086
iletigim 8-15 yil 27 1,013 0,195 251 ,986 ,416
Ozyeterligi 16-25 yil 7 1,034 0,391
26 ve ustu 7 0,713 0,269

p<0,05*

Gruplarin ortalamalarina bakildiginda galisanlarin tecrtbeleri arttikga ¢cevrimigi
dgrenme hazirbulunusluklarinda da bir artis gézlenmektedir (Tablo 16). Ornegin;
bilgisayar/internet dzyeterligi grubu haric tim faktorler icin en yiiksek ortalamaya 16-
25 yil tecrlbesi olan personel sahiptir. Bunu 8-15 yil tecrubesi olan c¢alisanlar
izlemektedir. Fakat ortalamalardaki bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli degildir
(p>,05). Bu nedenle problemin analizi adiminda g¢aligsanlarin tecribelerine yonelik

olarak tasarimsal bir karar alinmamistir.
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Tablo 17

Cevrimici Ogrenme Hazirbulunusluk Yasa Gére Anova Sonuglari

Kategori N X Ss Sd F p
18 — 25 yas 100 3,537 0,839
Bilgisayar / 26 — 30 yas 55 3,849 0,836
internet 31-35yas 48 3,465 1,056
Ozyeterligi 36 — 40 yas 31 3,570 0,936 250 2,514 ,030
41 — 45 yas 9 2,889 1,190
46 ve ustu 13 3,231 0,994
18 — 25 yas 100 3,946 0,648
26 — 30 yas 55 4,098 0,749
Ozgudimlii 31-35yas 48 3,888 0,792
, 250 ,572 722
Ogrenme 36 — 40 yas 31 3,877 0,715
41 — 45 yas 9 3,978 0,851
46 ve Ustu 13 3,969 0,993
18 — 25 yas 100 3,600 0,797
26 — 30 yas 55 3,849 0,877
Ogrenen 31-35yas 48 3,611 0,879
250 1,313 ,259
Kontrollu 36 — 40 yas 31 3,559 0,940
41 — 45 yas 9 4,000 0,624
46 ve ustu 13 3,949 0,921
18 — 25 yas 100 4,025 0,723
. 26 — 30 yas 55 4,268 0,687
Ogrenmeye
31-35yas 48 4,063 0,811
Karsi 250 1,684 ,139
] 36 — 40 yas 31 3,887 0,873
Motivasyon
41 — 45 yas 9 4,250 0,612
46 ve Ustiu 13 4,365 0,674
18 — 25 yas 100 3,957 0,779
o 26 — 30 yas 55 4,055 0,909
Cevrimigi
. 31-35yas 48 3,951 0,999
lletisim 250 ,840 ,523
, . 36 — 40 yas 31 3,677 0,945
Ozyeterligi
41 — 45 yas 9 3,741 0,846
46 ve ustu 13 3,974 0,918

p<0,05*
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Aragtirmanin problem analizi adaminda bir diger analizi yapilan degisken
calisanlarin yaslaridir (Tablo 17). Yas gruplarinin faktérlere goére ortalamalari
degerlendirildiginde yas arttikca gevrimici 6grenme hazirbulunusluk seviyesinde bir
diisus gozlenmistir. Bu disisun bilgisayar/internet dzyeterligi boyutunda istatistiksel
olarak anlamli oldugu goérulmektedir [Fs-250) = 2,514, p<,05]. Bu nedenle yapilan post
hoc testi sonucunda 26-30 yas araliindaki calisanlarin bilgisayar/internet 6zyeterligi

ortalamasi 41-45 yas araligindaki ¢alisanlara goére anlamli bir sekilde daha yuksektir.

Tablo 18

Cevrimici Ogrenme Hazirbulunusluk Egitim Durumuna Gére Anova Sonuglari

Kategori N X Ss Sd F P
o . Ortadgretim 100 3,384 0,937
Bilgisayar / Internet Viksekokul 55 3.680 0932
. Uksekoku , ,
Ozyeterligi . 252 5,763 ,004
Universite 48 3,878 0,756

Ortadgretim 100 3,911 0,715
Ozgidimli Ogrenme  Yiiksekokul 55 3,939 0,757 252 1,771 172
Universite 48 4,151 0,708

Ortadgretim 100 3,631 0,826
Ogrenen Kontroli Yilksekokul 55 3,662 0,855
Universite 48 3,862 0,916

252 1,188 ,306

Ortadgretim 100 4,040 0,752

Ogrenmeye Karsi
Yiksekokul 55 4,080 0,756 252 1,562 ,212

Motivasyon .
Universite 48 4,274 0,729
Cevrimici Iletisim Ortadgretim 100 3,859 0,876
Ozyeterligi Yuksekokul 55 3,951 0,887 252 1,731 ,179

Universite 48 4,146 0,863

p<0,05*

Son olarak 6grenim durumuna gére gevrimici 6grenme hazirbulunusluk analizi
yapilmistir (Tablo 18). Katilimcilarin 6grenim durumlarina goére hazirbulunusluk
ortalamalarina bakildiginda 6grenim seviyesi arttikga hazirbulunusluk da artmaktadir.
Fakat bu artigin Anova analizine gére yalnizca bilgisayar/internet 6zyeterligi
boyutunda istatistiksel olarak anlamh oldugu gorulmektedir [Fi-252) = 6,763, p<,05].

Bu nedenle post hoc testi yapilmigtir. Test sonucuna goére universite mezunu
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calisanlarin bilgisayar/internet 6zyeterlik puanlarinin ortadgretim mezunu calisanlara
gore anlaml bir sekilde yuksek oldugu bulunmustur.

Hazirbulunusluk analizi sonrasinda bilgisayar/internet ozyeterligine yonelik
farkliliklarin oldugu goérulmektedir. Bu nedenle bu bulgular dogrultusunda Tablo 19'da
paylasilan tasarim kararlari alinmistir. Ayrica hazirbulunusluk arasgtirmasiyla birlikte
katilimcilara iki adet agik uglu soru da yoneltilmistir.

Senin igin gevrimigi bir kursa katilmani tesvik

eden unsurlardan en énemlisi hangisidir?

60% 57%

50%

40%

30%
20% 15% 15%
8%
10% 4%
oo N -

Cevrimigi kursun Cevrimici kursun Cevrimigi kursun Cevrimigi kursa Cevrimigi kursun
eglenceli olmasi sonunda bir &diil isimle baglantih cep telefonuile kisa siireli olmas
olmasi olmasi erisebilme
imkani

Sekil 15. Katilimcilarin gevrimigi bir kursu almalarini tesvik eden unsurlar

Katilimcilara yoneltilen “Senin igin ¢evrimici bir kursa katilmani tesvik eden
unsurlardan en énemlisi hangisidir?” sorusuna ylzde 57 gibi bir oranla “Cevrimigi
kursun isimle baglantili olmasi” yaniti verilmigtir. Bu yaniti takiben ylizde 15 oraninda
“Cevrimici kursa cep telefonu ile ulasabilme imkani” ve “Cevrimici kursun kisa sureli
olmasi” yanitlari verilmistir. “Cevrimici kursun eglenceli olmasi” ylizde 8 ve son olarak
da “Cevrimici kursun sonunda bir 6dul olmasi” yuzde 4’tur.

Bu sonuclar dikkate alindiginda tren teskil gorevlilerinin bir ¢evrimici kursu
almasinin altinda yatan en 6nemli motivasyon unsuru kursun igiyle baglantisidir.
Kursun egdlenceli olmasinin ve kurs sonunda bir 6dul olmasinin personelin en az
tercih ettigi yanitlar olmasi calisanlarin digsal motivasyon ile yonlendiriimek yerine
ogrendiklerini iglerine transfer edebilecekleri uygulama ortamlarini tercih ettiklerini
gOstermektedir. Bu veri dikkate alindiginda uygulama ortaminda kullanilacak
oyunlastirma bilesenlerinin tek basina etkili olmayacagi sdylenebilir. Genel olarak
yanitlar degerlendirildiginde alanda faal olarak g¢alisan ya da ise yeni baslamis tren
teskil gorevlilerinin isinde kullanacagi, kisa surede bitirebilecegi ve kolay bir sekilde

ulasmayi bekledigi ¢evrimici uygulamalari tercih ettikleri gortlmektedir.
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60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Bilgisayar ya da cep telefonunuzla

hangi siklikta oyun oynarsiniz?
56%

29%

. =

Hi¢ oynamam Ara sira oynarim Vakit buldukga
surekli oynarim

Sekil 16. Katilimcilarin oyun oynama durumlari

Katilimcilarin

“Bilgisayar ya da cep telefonunuzla hangi

siklikta oyun

oynarsiniz?” sorusuna ise yuzde 56’s1 “Ara sira oynarim”, yuzde 29'u “Hi¢ oynamam”

ve yuzde 15’i de “Vakit buldukca surekli oynarim” yanitini vermiglerdir. Buna gore

arastirmaya katilim goésterenlerin ylizde 71’inin oyun oynadigi sdylenebilir. Blyuk bir

¢ogunlugu oyun oynamayi tercih eden bir galisan grubunun, oyunlastiriimis icerige

yonelik olumlu bir yaklagim sergileyecekleri yorumu yapilabilir.

Tablo 19

Hazirbulunugluk Arastirmasi Sonrasi Alinan Tasarim Kararlari

Tasarim Karari

Sebep

Referanslar

Pedagojik ajan

kullanimi

igerigin kiguk
parcalar halinde

verilmesi

Egitim ortaminin
mobil uyumlu

olmasi

Bilgisayar / internet 6zyeterliginin 6grenim

durumuna ve yasa gore farklilasmasi.

Katilimcilar “Senin i¢in ¢cevrimigi bir kursa

katilmani tesvik eden unsurlardan en énemlisi

(Hodges, 2013; Hodges, 2008)

(Motiwalla, 2007; Sharples ve

hangisidir?” sorusuna ytzde 15 oraninda

digerleri, 2009)

“Cevrimici kursa cep telefonu ile ulasabilme

imkani” cevabini vermistir.
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» Katilimcilar “Senin igin gevrimigi bir kursa
Egitim ortaminin . .
katilmani tesvik eden unsurlardan en 6énemlisi

ise 6zgu bir o )
Kild hangisidir?” sorusuna yizde 57 oraninda
sekilae N - .
“Cevrimici kursun isimle baglantili olmasi”
tasarlanmasi

cevabini vermistir.

Hazirbulunusluk arastirmasi sonunda veriye dayali olarak alinan tasarim
kararlari Tablo 19'daki gibidir. Buna gére bilgisayar/internet 6zyeterligi ortalamalari
ogrenim durumuna ve yasa gore istatistiksel olarak farklilagsmaktadir. Bu nedenle
GTTOO’da bu faktérle baglantil olarak pedagojik ajan kullaniimistir. Pedagojik ajan
sosyal etkilesime benzer bir ortam saglayarak ozyeterlik algisinda olumlu bir etki
yaratmaktadir (Hodges, 2013; Hodges, 2008). Buna ek olarak 6grenme iceriginin
kiigik pargalar halinde tasarlanmasinin bilgisayar/internet 6zyeterligi  diisiik
personele yardimci olacag:r dusunulmektedir (Hodges, 2008). Ayrica cevrimici
o6grenme hazirbulunusluk 6lgegine arastirmaci tarafindan eklenen sorulara verilen
yanitlar dogrultusunda da tasarim kararlari alinmistir. Buna gore arastirmaya
katilimcilarin buyuk bir ¢cogunlugu (%57) 6grenme ortaminin igse 6zgu bir gekilde
tasarlanmasini istemektedir. Bu nedenle 6grenme ortami tamamen tren tegkil isine
Ozel bir sekilde tasarlanmistir. Buna ek olarak katilmcilarin sahada yogun calisan
meslek grubu oldugu dusunulerek o6grenme ortami mobil uyumlu olarak

gelistirilmigtir.

Cevrimici 6grenme hazirbulunugluk arastirmasini takiben 6grenme ortaminda
kullanilacak oyunlastirma bilesenlerini  belirleyebilmek igin 8 kisiyle yari
yapilandiriimig gorusmeler yapilmigtir. Yapilan gorusmelerin transkripti yapilarak
kodlar ve temalar belirlenmigtir. Bu verilerin ayrintilari Tablo 20’de paylasiimistir.
Buna gore bes adet tema ortaya ¢ikmistir. Bunlar, eglence, baglanma, ¢evrimigi
ogrenme ortamindan beklentiler, ise 6zgu icerik ve c¢evrimici 6grenmeye yonelik
sorunlardir. Bu veriler kullanilarak tasarimin oyunlastirma katmaninda 6grenme

ortami i¢in kullanilan oyunlastirma bilegenleri belirlenmisgtir.
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Tablo 20

Yari Yapilandiriimis Gériismelere ait Temalar, Kodlar ve Frekanslar

Temalar Kodlar Frekans

Puan Sistemi
Odiil

Hata Yapabilme

5 Lider Tablosu
Eglence Enerji Seviyesi
Gizlenmis icerik

isbirligi
Surpriz Gorevler
Zamanlama

PRRPRPENNDWA

Gergek Hikayeler
Baglanma Yapilan Isle Baglanti
Basari Hissi
Sorumluluk Alma

P RN o

Etkilesim
Egitimin Kisa Strmesi
Cevrimici Ogrenme Medya Kullanimi
Bitceye Katki
Geri bildirim
Hata Yapabilme Sansi
Sinif Psikolojisinden Uzaklasmak

Ortamindan Beklentiler

RPRRPRNONW

S L ~ Gergekei Senaryolar
Ise Ozgu Igerik ~Is Sirasinda Yapilan Hatalar
Isin Kendisiyle llgili Video Kullanimi

N b~ O

Cevrimigi Ogrenmeye isle Alakasiz igerik
Bilgisayar Eksikligi
Gorsel Medya Eksikligi

RN

Yonelik Sorunlar

Eglence. Katilimcilarin ise 06zgu bir oyunlastirilmis cevrimi¢i 6grenme
ortamindan beklentilerinden ilki eglence temasi altinda toplanmistir. Boyle bir
ogrenme ortaminda eglence algisinin olusabilmesi i¢in bir puan sistemi kullanilarak
lider tablosunun olusturulmasi ve lider tablosunda birinci gelen kisiye 6dul verilmesi
beklenmektedir. Ayrica katilimcilar gercek hayatta tehlike olusturabilecek davranislari
geligtirilen c¢evrimi¢i o6grenme ortaminda serbestgce yapabilmeleri gerektigini
belirtmistir:

E9: “Sectiginiz konu da énemli. Baglama ¢6zme mesela. Makasi gevirirseniz

10 puan mesela. Vagonu ters bagladi ya da arkadan girdi -5 puan. Bbyle

olursa heveslenebilir puan sisteminde. Evet, bagardiniz tamamladiniz 100

puan. Riskli islerde mesela puanlari arttirabiliriz. Kontrolleri yaptiniz, mesela 5

puan gibi.”
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Bunlara ek olarak bir katiimci hata yaptikga enerji seviyesinin digsmesini ve
cok ISG hatasi yapan kisinin ise hayati tehlikesi olabileceginden o bdliimden puan
almamasi gerektigi belirtmistir:

Ab5: "Mesela oradaki bir manevraci karakterine enerji verilebilir. Bu enerji ne

kadar gidiyor. Bir insan ka¢ saat manevra yapabilir. O da bence énemli. Hata

yaptikgca da dlsebilir. Tam tersi 6dil aldikga enerjisinin ne kadar arttigi da
olabilir. Eger &ddillendiriliyorsa enerjisinin de yiikseldigini gérebiliriz, pil gibi.”

Bu baglamda Eglence temasi tasarim surecine aktariimasi gereken énemli bir
bilesen olarak ortaya ¢ikmistir. Bu tema kapsaminda puan sistemi, enerji seviyesi
gibi oyunlastirma bilegenlerinin kullanildigi bir katman olusturulmus ve bu katman
tum oyun surecine entegre edilmistir.

Baglanma. Yapilan analiz sonrasinda ortaya ¢ikan bir diger tema baglanma
olarak ortaya c¢ikmigtir. Katilimcilarin 6grenme ortamina baglanabilmeleri igin
senaryolarin olugturulmasi ve bu senaryolarin gercek hikayelerden esinlenerek
yazilmasi gerektigi vurgulanmaktadir:

AB6: “Iste érnegdin tren teskil isinde riski tanimladiniz. Bizim kurum iginde neler
yasanmig onlari koyabilirsiniz. Yani su saatte surada su olay oldu, sonucu su
oldu. Atiyorum personel ceza aldi, personelin ayagi kirildi. Atiyorum Ankara
olayr mesela. Olay suydu, tehlike neydi risk neydi, su yapilmamasi
gerekiyordu ama yapildi. Tren garpti iste su kadar insan 6ldi mesela. Yakin
tarihte o var. Buna dair demiryollarinda yasanmis ne kadar sey varsa o érnege
yakin o tiir seyler koyulabilir.”

Ayrica 6grenme ortaminda etkilesimin sonuglarinin olmasi gerektigi, bu
sayede de sorumluluk duygusunun gelisecedi belirtiimistir. Bagka bir ifadeyle
dgrenme ortaminda ISG ile ilgili bir hata yapildiginda nelerle karsilasilacaginin
belirtimesi 6nerilmektedir:

A5: “Onun disinda biz demiryolcuyuz. Kendimiz égrendik bazi seyleri. Tecriibe

ederek Ogrendik. Belki de biraz 6nceki 6rnegi de o ylizden verdim. Hata

yaptigimizda ne yapacadimizi ya da hata yapinca neler olacagini bilmiyoruz
biz.”

GTTOO’da baglanmay: saglayabilmek igin gergek hayatla ve tren teskil isiyle
baglantili senaryolar olusturulmustur. Katiimcilar bu senaryolar egliginde 6grenme

ortamiyla etkilesime girdiklerinde donutler verilmistir.
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Cevrimigi 6grenme ortamindan beklentiler. Temel anlamda bir ¢evrimigi
ogrenme ortamindan neler beklendigine dair olusan bu temada etkilegimin dnemine
vurgu yapilmaktadir. Etkilesim olmadiginda o6grenme ortamindan verim
alinamayacagi belirtiimektedir:

Ab: “Bir sogukluk oluyor. Orada istedigin soruyu soramiyorsun. Orada sadece

dinliyorsunuz. Yani bir iliski yok, etkilesim yok. Orada soru soramiyorsunuz

direk sadece orada televizyon izler gibi bir izleme sekli bence. Orada soru
soracaksiniz, olayin detayini falan anlatmaniz gerekiyor yani.”

Bununla birlikte egitimin kisa sturmesi ve goérsel materyal kullanimi tavsiye
edilmektedir. Bu sayede yogun calisma temposuna sahip tren tegkil gorevlileri
egitimleri kisa surede ve sikilmadan tamamlayabilecektir:

A5: “Cok uzun olmamasini beklerim. Yani saatlerce slren bir egitim sikici

oluyor.”

E9: “Cogu kisi zaten uzaktan egitimlere bakmiyor bile. Oka basip gegip

gidiyor. Sadece dinliyor. Bunu motive edici glizel bir resim, video, ne bileyim.

O anda kalemi elinize aliniz, ¢iziniz gibi ybnlendirebiliriz.”

Bu bulgular cercevesinde ogrenme ortami tren teskil iginde kullanilan
gorsellerle tasarlanmis ve etkilesimler bu gorseller Gzerinde gergeklestirilmigtir.

ise ézgii icerik. Bir diger tasarima yénelik bulgu ise olusturulan égrenme
ortamindaki bilgilerin ise 06zellesmis bir sekilde veriimesi gerektigidir. Bunu
saglayabilmek icin ise gercekci senaryolar kullanilarak is sirasinda kargilasilan
hatalar ve olasi tehlikelerin belirtiimesi onerilmektedir:

A5: “Simdi egitim uzaktan veya degil. Egitimlerde gbrdiiklerimizle saha bir

olmuyor. Gece aydinlatma olacak, (istiin basin tam olacak. Ise bir geliyorsun

bircogu yok yani. Adam ondan sonra hani aldigimiz egitim bu muymus diyor
yani. Egitimlerde bbyle calismak icin butin ortamlar hazir sen sadece gidip
calisacaksin. Oyle olmuyor yani. Egitimlerde biraz gercekgi olunmali bence.

Bence tren tegkilciligin kétlu yoénlerini, olumsuz ybnlerini daha ¢ok 6n plana

¢clikartmaniz gerekiyor yani.”

Tasarim baglaminda 6nemli bulgulardan birisi olan ise 6zgu igerik temasi
dikkate alinarak tum 6grenme ortami tren tegkil isine yonelik olarak tasarlanmistir.

Cevrimigi 6grenmeye yonelik sorunlar. Yapilan gorusmelerde daha onceki
cevrimici 6grenme tecrubeleriyle baglantili olarak olumsuz deneyimlerden de s6z

edilmistir. Bu olumsuzluklardan birisi igle alakasiz igerigin sunulmasidir. Bu durumda
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calisanlarin motivasyonu dusmekte ve egitimleri alma konusunda isteksizlik
olusturmaktadir:

A3: “6331°den alinma kesitler sunulmusg. Yani bunlar genel kabuller ama biraz

daha yerel verilse hani daha iyi olur. Misal demiryoluyla ilgili yasanmis

kazalardan, yapilmis hatalardan... Misal bunun en basit 6rnegini gegen yil
yasadik. 2018 yilinda. Tekirdag Corlu’da, Ankara kazasinda. Egitimler zaten

6331 genel olarak verirsen bu sektér zaten fark etmez. Onemli olan o riski

gbérmen hani. Ben de diyorum ki daha demiryolu agirlikli verilse daha etkili

olur.”

Bir diger olumsuz durumlardan birisi de c¢alisanlarin g¢evrimi¢i 6grenme
deneyimlerini yasayabilecekleri bilgisayar ve internet altyapisi eksikligidir. Ozellikle
tren teskil gorevlilerinin calistidi is yerlerinde bilgisayar olmadigdi, bilgisayarin oldugu
yerlerde ise internetin yeterli olmadigi vurgulanmaktadir:

A4: “Ciinkii TTilerin ana istasyonlarda veya diger yerlerde bu adamlarin acip

Onlerinde bilgisayardan okuyacak ortamlari bir kere yok. Bbyle ortamlari yok

yani. Hele hele ana istasyonlarda higbir sey yok yani. Internet bile olmaz yani.”

Bu nedenle GTTOO’nun mobil uyumlu olmasina dikkat edilmistir. Bu sayede is
yerinde bilgisayar ve internet olanagi olmayan personelin kendi akilli telefonlarini
kullanarak 6grenme ortamini deneyimlemeleri saglanmistir.

Ogretim tasarimi ve oyunlastirma. 4B-OT modeli gercevesinde tasarim
yapilmadan once model bilesenleri katmansal olarak dusunulmus ve tasarim surecini

kolaylastirmak adina Sekil 17°deki yol izlenmigtir.
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Sekil 17. 4B-OT modeline gore tasarim ve oyunlastirma siireci

Buna gore, tasarimda ilk olarak mesleki yeterlilikler belirlendigi icin tum adimlar
buna goére sekillenmistir. Bu nedenle tasarimin merkezinde mesleki yeterlilikler
bulunmaktadir. Mesleki yeterliliklerle baglantili  olarak 6grenme  gorevleri
olusturulmustur. Dort bilesenli 6gretim tasarimi modeline gore tekrar gorevleri
ogrenmelerde otomatiklesmeyi saglamaktadir (Frerejean ve digerleri, 2019; van
Merrienboer, 2019). Bu nedenle uygulamalarin kaliciligini saglamak igin her bir
o0grenme gorevi sonrasinda tekrar gorevleri tasarlanmistir. Kullanici uygulama ve
tekrar gorevlerini yerine getirirken zorlanmasi ya da bilgiye ihtiyaci olmasi
durumunda bagvurabilmesi igin bir destekleyici bilgi katmani olugturulmustur. Tam bu
katmanlarda yapilan iglemlere yonelik olarak da islemsel bilgi / anhk geri bildirim
katmani olusturularak dort bilesenli 6gretim tasarim sdreci tamamlanmigtir. Bu

katmanda da oOgrenme ve tekrar gorevlerinde dogrulayici geri bildirimlerle
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yonlendirme vyapilmigtir (van Merrienboer, 2013). Son katmanda ise diger
katmanlarda katihmcilarin etkilesimlere verdikleri yanitlara gére ¢alisan mekaniklere
sahip bir oyunlastirma katmani eklenmistir. Arastirmanin bu bolimunde bahsedilen

tasarim katmanlarina yonelik ayrintilara yer verilecektir.

Mesleki yeterliliklerin diizenlenmesi ve senaryolarin olusturulmasi. ihtiyac
analizi yapildiktan sonra, Mesleki Yeterlilik Kurumu (MYK) tarafindan olusturulmus
olan Tren Teskili Mesleki Yeterliliklerinin analizi yapiimistir. Mesleki yeterlilik “bir
meslegin basari ile icra edilebilmesi igin, gerekli bilgi, beceri, tavir ve tutumlarin neler
oldugunu gdsteren asgari normlar olarak tanimlanabilir (MYK)”. MYK tarafindan
olusturulan mesleki yeterlilikler baglayici nitelik tasidigi icin yasal olarak verilen
egitimler bu cgergevede planlanmalidir. Yeterlilikler tren teskil isinin yapilmasi igin
gerekli olan tum basamaklari ayrintili bir sekilde icerdiginden is saglgi ve guvenligine
yonelik maddelerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu nedenle kurumda gorev yapan 3
tren teskil egitmeni ve 1 is guvenligi uzmani ile bir araya gelinerek tren teskiline
yonelik is saghgi ve guvenligi yeterlilikleri segilmigtir. Bu yeterlilikler tasarim surecini
kolaylastirmak icin davranigsal olarak yazilarak iglem basamaklari olusturulmustur.
Daha sonra dort bilesenli 6gretim tasarimi modeline gore tum adimlarin tasarimi
yapilmistir. Tablo 21'de 6grenme goérevleri sttununda belirtilen yeterlilikler ayni
zamanda 4B-OT modelinin 6grenme gorevlerini de olusturmustur. Yeterlilikler
belirlendikten sonra 8 boélumden olusan bir izlence ortaya ¢ikmistir. Bu tablodaki

izlence kullanilarak senaryolar gelistirilmigtir.
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Tablo 21

Mesleki Yeterlilikler ve Dért Bilesenli Ogretim Tasarimi

N Ogrenme Gorevleri — Mesleki
Bolim
Yeterlilikler

islem Basamagi

Destekleyici Bilgi

islemsel Bilgi - Anlik Geri
Bildirim

Tekrar Gorevleri

1. (BY.1)Tren teskilcisi isine uygun
is elbiseleri ve kisisel koruyucu
donanimlari kullanir.

e (BG.1) Tren teskilcisi isine
uygun is elbiseleri ve
kisisel koruyucu
donanimlari hatirlar.

2. (BY.8) Manevrada agiz dudugu ile
komut tarlerine uygun isaretleri
dogdru olarak verir.

e (BG.20) Manevrada
kullanilan isaretleri ve
anlamlarini hatirlar.

e (BG.21) Manevrada
kullanilan isaretlerin hangi
durumlarda, nereden ve
nasil verilecegdini hatirlar.

is baslangicinda
gerekli is saghgi ve
guvenligi dnlemlerini
aldi.

Kisisel koruyucu
ekipmanlari kullandi.

Araclarin baglama

islemine baglamadan
Once gerekli isaretleri

verdi.

Baglanacak
arac/araclarin el
frenlerini siktl ve
durdurma takozlarini
dogru sekilde
yerlestirdi.

TCDD Koruyucu
Donanim

Kilavuzu’dan ilgili

Bolim

TTG Koruyucu
donanimlarinin
ozellikleri

Manevra  sirasinda

kullanilan isaretler ve

anlamlari

TG kisisel

donanimlar  dogru yere

koruyucu

surtklenip birakildiginda ne
ise yaradigi ve Ozellikleri
hakkinda bigi.

Verilen yanita gére soruda
sorulan manevra isaretinin

anlami ve gorseli.

Verilen yanita goére dudik

seslerinin anlamlari.

TTG 6zgu kisisel
koruyucu
donanimlar
surlkle birak

etkinligi.

Manevra

isaretlerini  dogru

anlama gelen
kutulara  sirikle
birak etkinligi.

Ekranda verilen
daduk
gorsellerine
tiklayarak
dinledikten sonra

kutulara hangi
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(BY.2)

alanina ait is sagligi ve guvenligi

Tren teskilcisi goOrev

uyari isaret ve levhalarinin

anlamlarina uygun davranir.

e (BG.4) Vagonlar tzerine
konulan tehlike ve
guvenlik igerikli etiketlerin
/ isaretlerin anlamini
hatirlar.

(BY.1) Araglarin arasina,
aralarindaki mesafeye ve kosum
takimi tipine goére, uygun olan
yéntemlerin her birini dogru
sekilde uygulayarak girer.

e (BG.2) Araglarin arasina
cankurtaran demirinden
tutarak ve egilerek
girebilece@i durumlari
aciklar.

e (BG.1) Araglarin arasina
ayakta girebilecegi
durumlari agiklar.

5. Gorev esnasinda
karsilasacagi isaret ve
levhalara uygun
davrandi.

6. Araclarin arasina
makinistin bulundugu
taraftan girdi.

7. Birvagondan az
mesafe varsa duran
dizi tarafindan, can
kurtaran demirinden
tutup egilerek araya
girdi.

8. Bir vagon boyu ve
daha fazla mesafe
varsa araclarin

Her bir uyar isaret
ve levhasinin ne
anlama geldigine dair
bilgi.
Egim isaretinin
anlami ve nasll
davraniimasi

gerektigi bilgisi.

is saghg! ve
guvenligi agisindan
iki arag¢ arasindaki
glvenli mesefe bilgisi
ve kosum takimi

tipleri bilgileri.

Cankurtaran demiri

ozellikleri ve 6nemi.

Sorulan isaret ve levhalarin
verilen yanitlarla baglantili
olarak isaretin anlami ve
nasil davraniimasi gerektigi

bilgisi.

Tren dizisini emniyete alma
ve fren sikma islemleri
sirasinda verilen yanitlara
g0re dogru hareketin

anlamlari.

Duran dizi tarafinin
cankurtaran demirinden

tutulmasi gerektigi bilgisi.

anlama geldigini
belirten
secenekleri
yerlestirme

etkinligi.

Emredici isaretleri

belirleme etkinligi.

Durdurma takozu
yoksa yerine
kullanilabilecek
materyalleri

belirleme etkinligi.

Fotograflarda
verilen kosum
takimlarindan

hangisinin arasina
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e (BG.3) Araclarin arasina
dizi tam durunca
girebilecegi durumlari
aciklar.

(BY.6) Normal kosum takimli
araclari igslem sirasina gére ve
talimatlara uygun olarak ¢ozer ve
baglar.

e (BG.5) Tren hizi ve
cinsine gore kosum
takimlarini ne kadar
sikacagini hatirlar.

9.

10.

11.

12.

arasina ayakta girdi.

Duran tarafin kogsum
takiminin
Uzengisinden uygun
sekilde kavrayarak
hareketli tarafin cer
kancasini takti.

Geri vidasini trenlerin
hizina gére uygun
Olclide siktl.

Gergi vidasi ¢cevirme
kolunu yuvasina
oturttu.

Yedek kogum takimini
yerine takti.

Normal kosum takimi

ile ilgili bilgi ve sema.

Cer kancasini tutma sekline
g0re dogru tutma yénteminin

gorseli ve bilgisi.

Gorseldeki baglama ve
¢6zme islemindeki tehlike ve

riskin ne oldugunu bilgisi.

Gergi vidasinin ne kadar
sikilmasi gerektigi ve

yuvasina oturttulmasi

ayakta
girilebileceginin
belirlenmesi

etkinligi.

Araya girme
yontemleri
gosterilen iki
gorsel arasinda
hangisinin dogru
bir araya girme
yontemi oldugunu
belirleme etkinligi
Fotograflarda
verilen cer
kancasi tutma
yéntemlerini
dogru ya da
yanlig olarak
belirlenme

etkinligi.

Gorselde verilen
baglama ve

¢6zme
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6. (BY.3) Araglarin hava hortumlarini

islem sirasina gore ve talimatlara

uygun olarak baglar.

(BG.6) Hava
hortumlarinin
baglanmasinda iglem
sirasini hatirlar.
(BG.7) Hava
hortumlarinin
baglantisinda hava ureten
lokomotif tarafindaki
muslugun neden
arkasindaki aracin
muslugundan sonra
acilmasi gerektigini
aciklar.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Makine tarafindaki

hava muslugunu agip
kapatarak hava akisini

kontrol etti.

Hava hortumlarini
karsilikli ve gergin
olmayacak sekilde
bagladi.

Yedek hava
hortumlarini yerine
takt.

Duran tarafin hava
muslugunu agti.

Makine tarafi hava
muslugunu agti.

Cankurtaran
demirinden tutup
egilerek, makinist
tarafindan aradan
ciktr.

Hava hortumlarinin
baglanirken takip

edilmesi gereken

islem sirasi ve

gorselleri

gerektigi bilgisi.

Once makinist tarafi mi
yoksa duran dizi tarafindaki
hava hortumu mu agilimali
sorusu sonrasinda duran
tarafin hava hortumunun
once agilmasi gerektigi ve

nedenine dair bilgi.

Verilen yanitlar sonrasinda
ekranda iglem sirasinin

verilmesi.

islemindeki tehlike
ve riske gore
dogru yaniti

segme etkinligi.

Dolu-bos ayar
kolu, bosaltma
cubugu ve fren
sikma iglemlerine
yonelik verilen
gorsellerde, dogru
anlama gelen
segenekleri bulma

etkinligi.
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7. (BY.10) Vagonlarin el frenini
dogru olarak kullanir.

e (BG.26) Vagonlarin
kendiliginden hareketini
Onleyici tedbirleri tam
olarak hatirlar.

e (BG.27 )Vagonlarin el
frenlerini ve nasil
kullanilacagini dogru
olarak hatirlar.

e (BG.28) Kaller ile tevkif
(durdurma) takozlarinin
gesitlerini, kullanim seklini
ve amacini dogru olarak
aciklar.

8. (BG.19) Vagon ve tren kagmasi

durumunda yapilacaklari agiklar.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

El frenini gevsetti.

Durdurma (tevkif)
takozlarini kaldirdi.

Baglama isleminin
bittigi bilgisini
makiniste verdi.

Tren kagtiginda trafik
kontrolériine, yokus
basi istasyonlara, yol
personeline haber
verdi.

Tren bilgisini verdi.

Trenin kagma
senaryolarina goére
uygun davrandi.

Durdurma takozunun
ozellikleri ve
cesitlerine yonelik

bilgi.

Bir trenin sahip
oldugu fren sistemi

ve gorsel semasi.

Tampon yap isaretinin
anlami ve hareket goérselinin

belirtilmesi.

El freninin gevsetilmesi igin
sol tarafa ¢evrilmesi gerektigi
bilgisi.

Tren kagmissa once haber

verilmesi, haberin ayrintilari
ve trenin kagma sekillerine

g0re nasil bir davranig

sergilenmesi gerektigi bilgisi.

Bir tren kagtiginda
yapilmasi
gerekenleri
siraslyla segme

etkinligi.

BY = Beceri yeterliligi
BG

Bilgi

ifadesi
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Senaryolar.

1. Béliim - Kigisel koruyucu donanimlar. Birinci bolimde mesleki
yeterlilikler gcergcevesinde o6grenenlerden kisisel koruyucu donanim odasina girerek
tek tek tum donanimlari giymesi istenir. Bunun igin ilk olarak kisi kapi koluna
tiklayarak iceri girer ve kisisel koruyucu donanim dolabini agar. Dolapta baret,
maske, gozluk, fosforlu yelek ve bot bulunmaktadir. Katilimci donanimlari giyebilmek
icin Uzerlerine tiklamalidir. Tiklanan donanim giyilerek bir sonraki donanima gegilir.
Bolumun sonunda ise goreve baslamadan once tum kigisel koruyucu donanimlarin
giyildigini belirten onay listesi doldurulur. Fakat dolapta eldiven olmadigi igin bir
koruyucu donanim eksik kalmigtir. Kontrol listesinde eldiven secenegi

isaretlendiginde bir uyariyla bu koruyucu donanimin da giyilmesi gerektigi belirtilir.

2. Boéliim - Manevra isaretleri. Bu bdlume istatistiksel verilerle baslanir.
Pedagoijik ajan, tren teskil gorevlilerinin en ¢ok kaza geciren ¢alisan grubu arasinda
yer aldigi bilgisini verir. Bu nedenle dikkatli olmalari gerektigi vurgulanir. Daha sonra
gelen ekranda 6grenenden ismini yazmasi istenir. Bu isim Uzerinden tren teskil
gérevlisinin dudugu ve kollarini kullanarak makiniste manevra igaretlerini vermesi

saglanir.

3. Boliim - Uyari igaret ve levhalari. Bolumin girisinde pedagojik ajan tren
teskili sahasinda uyari isaret ve levhalarin 6neminden bahsederek derse giris yapar.
Daha sonra yasanmis bir olay anlatilir. Buna gore tren teskil sahasinda parlayici
madde levhasinin anlamini bilmeyen bir gorevli sigara i¢mis ve bu durum sonunda
vagon alev almistir. Buradan yola c¢ikarak isaret ve levhalarin 6nemi tekrar
vurgulanarak derse gegilir. Ogrenenden uyari levhasinin anlamlarini bilmesi istenir.
Daha sonraki gorsellerde ise bir tren teskil sahasi verilir ve bu sahayla ilgili uyari

isaret ve levhalarin anlamlari sorulur.

4. Béliim - Araya girme. Bu boélimde pedagojik ajan tarafindan iki vagon
arasina girmenin ne kadar tehlikeli bir is oldugudan bahsedilerek 6grenenlere dikkatli
olmalar gerektigi vurgulanir. Araya girme isine gegcmeden 6nce el frenlerinin sikilip
tevkif takozlarini tren tekerlerinin altina koymanin dneminden bahsedilir. Aksi taktirde
trenin kacabilecegi vurgulanir. Daha sonra araya girme islemine gegilir. Araya
girerken surekli olarak araya girme kurallari c¢ergevesinde Ogrenenden cesitli

etkinlikleri yapmalari istenir.
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5. Béliim - Kosum takimi. Araya giren 6grenenin bu bolimde kosum takimini
atmasi gerekmektedir. Kogsum takimi atarken dikkat edilmesi gereken kurallar surekli
olarak hatirlatilir. Ayrica kosum takiminin ne kadar sikilmasi gerektigi ve benzer

onemli kurallar tasarim ¢ergevesinde 6grenene sunulur.

6. Béliim - Hava hortumlari. Kosum takimi atildiktan sonra vagon frenlerinin
aktif hale gelebilmesi icin hava hortumlarinin baglanmasi gerekmektedir. Bu boliman
basinda yine pedagojik ajan tarafindan yagsanmis bir hikaye anlatilir. Buna gore 5atm
hava basincina sahip olan hortumlari baglarken yapilan yanhg sonrasi yaralanan bir
tren tegkil gorevlisinden bahsedilir. Daha sonra buna benzer bir kaza yagamamak
icin egitimin onemine vurgu vyapilir. Hava hortumlarinin baglanmasinda iglem
basamaklari 6nemli oldugundan baglama islemi yapilirken bir yandan da ekranda

ogrenenin tamamladigi islem basamaklari gdsterilir.

7. Béliim - El freni ve tevkif takozu. Trenlerin baglama islemi bitmesi
sonucunda el frenleri gevsetilerek tevkif takozlar trenlerin altindan alinir. Bu sayede

trenin hazir oldugu ve artik hareket edebilecegi vurgulanir.

8. Boélim - Tren kagmasi. Bu bolimde ise tren teskil isinde siklikla
karsilasilan ve vyalnizca calisana degil ayni zamanda baskalarina da zarar
verebilecek tren kacmalarindan bahsedilmigtir. Bolumde tren kagma senaryolari
canlandiriimis ve bu senaryolar yasandiginda calisanlarin nasil bir davranis
sergilemesi gerektigi vugulanmistir. Daha sonra ¢alisanlardan konuyla ilgili etkilesimli

sorulari cevaplamalari istenir.

Ogrenme gérevieri — mesleki yeterlilikler katmani. Ogrenme gdrevleri
katmanini olusturabilmek icin tren teskili uygulama egitimlerinde 2 ay boyunca
videolar cekilmistir. Tren teskil gorevlileri uygulama egitimlerinde gercek bir trenin
vagonlarini baglayarak hazir hale getirmektedir. Video g¢ekimlerine bir is guvenligi
uzmani ve 2 tren teskil egitmeni katilmigtir. Egitimlerde videolarin gekilebilmesi igin
hem egitmenlerden hem de egitime katilan tren teskil gorevlilerinden izin alinmis ve
yapilacak olan arastirma hakkinda bilgi verilmistir. Daha sonra bir aksiyon kamerasi
ve bir kafa bandi kullanilarak videolar gekilmistir. Aksiyon kamerasi kafa bandina
monte edilerek bir tren teskil gorevlisinin kafasina yerlestirilmistir (Sekil 18). Bu
sekilde vagonun baglama iglemi bagtan sona kadar sahis bakig acgisiyla kaydedilerek

videolar olusturulmustur. Tren tegskili sirasinda baret takmak is glvenligi agisindan
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onemli oldugundan aksiyon kamerasi barete uygun bir sekilde baglanarak videolarin

cekilmesi saglanmisgtir.

Sekil 18. Basa monte edilmis aksiyon kamerasi

Videolar tren teskil egitmenleri ve is guvenligi uzmani tarafindan surekli olarak
kontrol edilerek vagon baglamak igin gerekli olan dogru islem sirasiyla kaydedilmistir.
Aksiyon kamerasinin cep telefonu uygulamasi kullanilarak gorinta acisi, netligi ve
uygunlugu arastirmaci tarafindan denetlenmistir. Daha sonra videolar bir video
dizenleme yazilimi kullanilarak 6grenme gorevleri icin bolumlere ayriimistir. Videolar
ogrenme ortaminda etkilesimli bir sekilde tasarlanabilmesi igin mp4 formatina
dénlstirilmistir. Bunun sebebi, video boyutlarini kiigiilterek internet hizi diisiik
kullanicilar igin de 6grenme ortaminin kolay agilabilmesini saglamaktir. Son olarak bu
videolar Articulate Storyline 360 yazilimi igine yuklenerek tasarim sureci i¢in hazir
hale getirilmigtir. Ogrenme ortaminda tasarimi yapilan égrenme gérevleri katmani

ornek goéruntuleri Sekil 19°da paylasiimistir.
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Kosum takimlannin |
yolda gevsememesi
2, icin gergi vidasinin
’4‘. cevirme kolunu nereye ]
4 birakmalisin? Dogru |*
\{ dosondagun dairenin |14
. igine tikla. A

El frenini sikmak igin El frenini sikmak igin

sola dondr. , saga donddr.

lava hortumlarini bagladm

Sekil 19. Ogrenme gorevleri ekran goériintileri

s VU &

Tekrar gérevleri katmani. Orenme gorevlerine ait videolar iglendikten sonra

bu gorevlerin tekrarlarinin yapilabilmesi igin tekrar gorevleri katmani olusturulmustur.

Bu katmanda ogrenenler 6grenme gorevlerini gergeklestirirken karsilarina surpriz

ekranlar c¢ikmaktadir (Sekil 20). Bu katmana o6grenme gorevine iliskin benzer

etkinlikler eklenmistir. Bu sayede 6grenenler bilgilerini tekrarlayarak otomatiklesme

saglanmistir.

Devam edelim.

Fotografta
gordagin
manevra
igaretlerini dogru
anlama sahip
olan kutularin
Gistane surikleyip
birak. Bitirdiginde
"Bitirdim"
butonuna tikla.

TAMPON ILERI YAVASLA
Bitirdim

@ ==

Isaretleri” fare ile
tiklayarak
belirlemen. 30

BiTIRDIM
Bir Bilene Sor Iz

Sekil 20. Tekrar gorevleri ekran goruntileri

YAVASLA TAMPON GERI GEL ILERI GIT
YAP

Her sey iyi gidiyor . Simdi ise diidiik seslerinin iizerlerine tiklayarak tek tek

dinle ve hangi anlama geldiklerini tehmin et. Dogru yanitlan fare ile

siiriikleyip beyaz kutulann igine birak ve bitirdiginde "Bitirdim" butonuna Bitirdim
ikla.

Dolu bos ayar kol
| _tanzimi yapiyor |

Hava bosaltma
gubugunu
kullanmiyor

El frenini
sikiyor

Fotograflarda Tren teskil gorevlisinin yapmis oldugu islemleri siriikleyip
fotograflann altinda bulunan beyaz kutulann igine birakarak esleyiniz.
Tamamladiginizda “Bitirdim” butonuna basiniz.
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Destekleyici bilgi katmani. Dort bilesenli 6gretim tasarimi  modelinin
vurguladigi sozel bilgilerin bulundugu bolumdur. Bu katman, 6grenme gorevleri ve
tekrar gorevleri yapilirken 6grenenlerin zorlandiklarinda ya da ayrintili bilgi almak
istediklerinde tiklayarak acabildikleri bir bilgi ekranidir (Sekil 21). Bu katman “Bir
Bilene Sor” adi altinda bir butonla kavramsallastirilarak 6drenme ortamina
eklenmistir. Ekranda mevcut 6grenme gorevlerine yonelik sema, agiklama ya da
tanimsal bilgiler bulunmaktadir. Ogrenme ortaminin ilk béliminde &grenenlere
uyarlanabilir destek (scaffolding) sunabilmek igin bu ekranlar her bir etkinlikte
otomatik olarak acilmis, ogrenenler bilgiye ulagtiktan sonra 6grenme ortamini
deneyimlemeye devam etmistir. Fakat diger bolumlerde destekleyici bilgi ekranini

goéruntileme islemi 6grenenin kendisine birakilmigtir.

Hava Hortumlannin Baglant: Sirasi

Baglanti yapilmadan 6nce, lokomotifteki hava kompresériinde ariza olup
olmadigini kontrol etmek i¢in makinanin hava hortumunun baslik kismt
sikaca tutulduktan sonra makine tarafindaki musluk hafiften agilir ve
kapatilr.

s %
| )
Q:‘i’? ;Aﬁ! 1. Once hava hortumlan baglanir.

icin kullanilir. Hattin sol tarafina direk (izerine yerlestiriimis bir levha veya katener
i— direklerinin Gzerine sablon ile yazilmig sekilde bulunur. Beyaz zemin Gizerine siyah renkte
rakamlar yazili dikdortgen isaret Gzerinde yazil bilgi, kendinden sonra gelen hat bolimi
icin gecerlidir.

NORMAL KOSUM TAKIMI CANKURTARAN DEMIRI

Tren teskilcisi tarafindan bir aracin cer
kancasi Uizengisi dijer aracin kancasina
takilarak saglam bir baglant olugmasi
igin gevirme koluyla iyice gerdirir.

- Kosum takimi gevsek olursa ani
gekmelerde kinlma ve kopmalara neden
olur.

- Kosum takimi agin sikilirsa, dzellikle
kurplarda tamponlarin zorlanmasina ve
tampon sustalannin kinlmasina neden
olur.

~ Kogum takimlan devamli bakim olmall,
zaman zaman yaglanmali ve YANLIS HAREKET DOGRU HAREKET
kullaniimayan kosum takimi askisina Can kurtaran demiri tren teskil personelinin gavenli bir sekilde araya girebilmesi igin
takilmalidir. vagonlarda bulunan bir ekipmandir. Bu demir kullaniimadan bagka yerlere tutarak araya

girmeye c¢aligmak trenin hareket etmesiyle tren altinda kalmak ya da arada kalarak sikisma
eblikeleri ortava cikartabili

Sekil 21. Destekleyici bilgi ekran goéruntuleri

islemsel bilgi / anlik geri bildirim katmani. Bu katmanda ise 6grenen,
deneyimledigi her etkilesim sonunda vermis oldugu yanitlara gore bir donut ekraniyla
karsilasmaktadir (Sekil 22). Buna gore eger yanlis bir segenek segilmigse dogrulayici
geri bildirim verilmekte, dogru bir segenek verildiginde ise bu durum pekistiriimektedir
Ekinliklere verilen yanitlarin dogru ya da yanlis olma durumuna goére donutler
farkhlasmaktadir. Ayni zamanda verilen yanlis cevaplarda goérevin 6zelligine goére
ogrenenin  dogru bilgiye ulasabilmesi icin destekleyici bilgi katmanina

yonlendirilmektedir.
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i \ Uzglinim . Yanls cevap. Bu segenek dur isaretidir. Manevra
Dogru cevap. El frenini saga dondirerek sikma islemini isaretlerini yanlis vermek cok ciddi s giivenligi riskleri olugturabilir.
gergeklestirebilirsin. | Neyse ki makinist sadece "dur" isaretini gérdiigi icin arag hareket

etmedi ve Hasan'da bir sorun olusmadi.
1 Puan kazandin.

Fakat Gzgunidm 1 puan kaybettin :(

Yanli cevap. Parlayici madde yiikli vagonlar dsik isilarda
alevienme riskine sahip olduklarindan yanlaninda sigara icilmez,
statik elektrige dikkat edilir. Ayrica parlayici madde yiikla vagonlarin
manevrasinda da dikkatli olunmasi gerekir. Ayrintil bilgi icin litfen

“Bir Bilene Sor” butonuna tiklaniyiz.

Vagon uzerindeki
isaretlerin Gzerine tikla.

Sekil 22. islemsel bilgi / anlik geri bildirim ekran gérintdleri

Oyunlagtirma katmani. Problem analizi adiminda yari yapilandiriimis
gérismeler sonrasinda ortaya c¢ikan tasarim ilkeleri literatlrle birlikte
degerlendirilerek oyunlastirma katmani olusturulmustur. Bunun icin Werbach ve
Hunter'in (2012) bilesenler, mekanikler ve dinamikler olmak Uzere U¢ kisimdan
olusan oyunlastirma cergevesi kullaniimistir. Bu noktada puan, oédul, seviye gibi
oyunlastirma bilesenleri belirlendikten sonra bu bilesenler motivasyon dizeylerine
gore (icsel-digsal motivasyon, akis vs.) kategorize edilmistir. Daha sonra bilesenlerin
karsilik geldigi kuramsal altyapilar belirlenmistir. Son olarak 6grenme ortaminda bu

bilesenlerin nasil kullanilabilecegine yonelik tasarim yapilimistir.

Oyunlastirma siireci genel olarak su sekilde calismaktadir: GTTOO’da ekranin
alt bélimunde verilen yanitlara goére degisen bir puan ekrani bulunmaktadir (Sekil
23). Kullanicinin kazandigr puan, etkinligin verilen sire icinde tamamlanma
durumuna gore cesitlilik géstermektedir. Ornegin; etkinlik 30 saniye icinde
bitirildiginde 4 puan, sure agsimi oldugunda ise yalnizda 1 puan verilmektedir. Ekranin
sol alt tarafinda bir pil simgesi bulunmaktadir. Buna goére kullanici yanhs yaptikga
enerji seviyesi azalmaktadir. Enerji seviyesi sifirlandiginda ise katilimci o bélimden

puan alamamaktadir.
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YAVASLA TAMPON GERI GEL iLERI GiT —
Kilitli
Her sey iyi gidiyor . $imdi ise diidiik seslerinin iizerlerine tiklayarak tek tek * <“\
dinle ve hangi anlama geldiklerini tehmin et. Dogru yanitlan fare ile v 2.Balim ae g o BUSLANMA
siiriikleyip beyaz kutularin igine birak ve bitirdiginde "Bitirdim" butonuna TC0D BO I um Ier m
tikla.

Sekil 23. Oyunlastirmaya yonelik 6rnek ekran goéruntuleri

Ayrica oyunlastirma katmaninda demiryolu alanina 06zgu rozetler
olusturulmustur. Her bir bolum bittiginde bir uyari sesi ve animasyonuyla birlikte
katiimcilarin rozet kazanmalari saglanmistir. Buna ek olarak OYS'de bulunan
SCORM uyumlu icgerikler kilittenmis, bir dnceki egitim birimi bitiriilmeden bir sonraki
acllmayacak sekilde kurgulanmigtir. Bu sekilde katilimcilarin bir sonraki egitimi merak

ederek ilerlemeleri saglanmigtir.

“Bir Bilene Sor” butonuyla kavramsallastirilan 4B-OT modeli destekleyici bilgi
katmaninin katilimcilar tarafindan kullanilabilmesi i¢in de bir oyunlastirma plani
yapilmigtir. Bunun igin 8 bélimden olusan GTTOO’nun destekleyici bilgi ekranlarina
rastgele bir sekilde TCDD’nin kurucusu Behig Bey’in harfleri yerlestirilmistir (Sekil 24).
Her “Bir Bilene Sor” butonunu tikladiklarinda ilgili harfleri toplamalari gerektigi bilgisi

ogrenmeye baslamadan katilimcilara aktariimigtir.
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NORMAL KOSUM TAKIMI e :
Tren teskilcisi tarafindan bir aracin cer

kancasi Uizengisi diger aracin kancasina
takilarak saglam bir baglanti olugsmasi
icin gevirme koluyla iyice gerdirir.

- Kosum takimi gevsek olursa ani
cekmelerde kirilma ve kobpmalara neden

olur. T . .
ppoml Gizli kelime harfi ve

kurplarda . . .
tamppon SL| ke||medek| ye”
g ! olur.
- Kogum takimlari devamli Bakim olmali,
et zaman zaman yaglanmali ve
kullaniimayan kogum takimi askisina
takilmahdir.

3H

Sekil 24. Destekleyici bilgi ekranindaki gizli kelimeye ait harf bilgisi

8. Bolumun sonunda bu harfleri dogru toplayan ve kelimeyi ekrana dogru giren
kisiye fazladan 25 puan verilmigtir. Buna ek olarak Behigbey’in tren teskil
gorevlilerine ne kadar guvendigini ve dikkatli olmalari gerektigini belirten bir sesli

mesaji katihmcilarin dinlemesi saglanmistir (Sekil 25).

25 Puan
Kazandin

@ Behig Erkin'in sana bir
mesaji var. Dinlemek i¢in
fotografin tizerine tikla.

8 Harfli Gizli . o .
Kelimeyl Girin * | Pehicbey ILERLE

Sekil 25. Gizli kelime dogru girildiginde ortaya ¢ikan ekran goruntusu
Ogrenme ortaminda kullanilan diger oyunlastirma 6geleri ve bu 6gelerin

kullanim ayrintilari Tablo 22’de verilmigtir.
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Tablo 22

Oyunlastirma Tasarimi

(Werbach & Hedeflenen Kuramsal
Hunter, motivasyon Altyapi isleyisi
2012) dlzeyi
Odiil Digsal Oz belirleme Lider tablosunda birinci gelen bir
motivasyon kurami kullanici “akilli saat” ile édullendirilir.
Puan Digsal Oz belirleme Her 6grenme gorevinde dogru yanit
motivasyon kurami icin 1 puan, tekrar gorevlerinde ise
sure i¢ginde dogru yanit igin 4 puan,
sure disindaki dogru yanita 1 puan
verilir. Her yanhs cevap -1 puan olarak
degerlendirilir.
Seviye icsel Oz belirleme Uygulama ortami kolaydan zora dogru
Motivasyon, kurami, fogg seviyelere ayrilarak kiiguk pargalar
Keyif alma davranis halinde sunulur.
modeli
Rozet Dissal Oz belirleme B6lim sonlarinda katilimcilara tren
Motivasyon kurami teskil isine 6zel olarak hazirlanmis
Bilesenler rozet verilir.
Lider Digsal Oz belirleme  Kullanicilarin aldiklari puanlara gore ilk
tablosu motivasyon, kurami, fogg 30 kisi OYS ana sayfasinda dinamik
kabul edilme davranis olarak yayinlanir.
duygusu modeli
Sire Digsal Oz belirleme Oyun boyunca yapilacak bazi
motivasyon kurami etkinliklerde 60 saniye sure verilir ve
puan siureye goére hesaplanir.
Enerji Digssal Oz belirleme Oyun sirasinda hata yapildiginda
Seviyesi Motivasyon kurami puana bagli olarak enerji azalacaktir.
Enerji seviyesi sifirlandiginda katilimci
o bélimden puan alamaz.
Kilitli icsel Oz belirleme Onceki bir baliim bitirilmeden diger
icerik motivasyon kurami bélime gegilemez.
Geri icsel Oz belirleme Ogrenme ortami iginde yapilan her
bildirim motivasyon kurami davranista kullanici yaptigr davranigin
dogru ya da yanlis olmasina gore
donat alir.
Zorluk Akis, icsel Akis kurami Ogrenme ortaminda etkinliklerin
motivasyon bazilari kolay bazilari ise zordur. Bu
: sayede kullanicilara zor etkinliklerle
Mekanikler e N
o6grenme ortamina baglanmalari
saglanir.
Hataya Akis, icsel Akis kurami Kullanicilara her etkinlikte birden fazla
izin motivasyon secenek sunulur. Bu sayede gercek

hayattaki gibi yanlis tercih yapma
sansi verilir.
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Dinamikler

Hikaye

Rekabet

Merak

Akis, Icsel
motivasyon

Digsal
motivasyon

icsel
motivasyon

Akis kurami,
0z belirleme
kurami

Oz belirleme
kurami

Oz belirleme
kurami

Her bir bélum kullanicilara gergek
yasamla iligkili belirli bir senaryo iginde
sunulur. Ornegin; boliime tren teskil
godrevlisinin basina gelmis bir kazayla
baglar.

OYS’de siirekli olarak yayinlanacak
lider tablosunda kullanicilar dereceye
girebilmek igin birbirleriyle rekabet
halinde olur.

Tdm boélimlerde farkh senaryolar ve
etkinlikler sunulur ve bélimler bir
onceki bdlim bitirilmeden goérulemez.
Bu sayede katilimcilarin diger
bdélimlerde ne oldugunu merak
etmeleri saglanir.
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Prototip tasariminin yapilmasi. 4B-OT modeline gore tasarim katmanlari
olusturulduktan sonra prototip tasarimina gecilmigtir. Prototip, gelistiriimek istenen bir
arinun ozelliklerini ve genel tasarim konseptini gok fazla para ve zaman harcamadan
kullanicilara sunma isi olarak tanimlanabilir (Usability.gov). Prototip tasarimi
yapilirken ogrenme surecinde katilimcilarin nasil bir deneyim yasayacaklarina
yonelik bir planlama yapilmistir. Bu baglamda kullanici deneyimi tasarimi (UX
Design) kullanicilarin bir platformda nasil bir deneyim gegireceklerinin ve bu ortama
yonelik gorsel arayluzin nasil olacaginin tasarlanmasi isidir. Bunun igin bir
gorsellestirme (mock-up) yazilimi kullaniimistir. Bu sayede 4B-OT modeline gére tim
sayfa goriintileri ve senaryolar tren teskil egitmenleri ve iSG uzmaniyla birlikte

tasarlanmistir. Tasarima ait ekran goruntuleri EK-A’da verilmistir.

Ogrenme  Gorevleri  ve Destekleyici
Tekrar Gorevleri Ekrani Bilgi Ekrani
& “ f

Br badene sor /
r Yan otomatik cer tertibote Bu igareti
IZ' E glrddfindzde oroya gimemelsiniz
@ I:Ij"klj l

Kuralara gére voganlan bajlomak igin araya grmem ]
-

W iksok volta] oldufw isin yoklagmam

o M
= |
\, = )
Dofru Cevap Dordt Yanlig Cevap Ddndt
e K
Dedru bir davrang. 1 Fuen kazendin g:"::rb' dovrons. Bu garat - anlamna
Ozgiinim, 1 puon kaybattn
—| Anlik Geri
Bar_bd /
" / Bildirim
Ekranlari

Sekil 26. Prototip tasarimi érnek goruntusu

Gorsellestirme  surecinde o6grenme ortaminin - mobil uyumlu olmasini
saglayabilmek icin bir cep telefonu gergevesi kullaniimistir (Sekil 26). Daha sonra
ana ekrana 4B-OT modelinin bilesenlerini simgeleyen 3 adet kare cizilmistir. Ana

ekrandaki goruntuler 6grenme gorevlerini temsil etmektedir. Ekranin altindaki sekiller
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dogru ve yanlis yanitlarda verilecek dogrulayici anlik geri bildirimleri tasarlamak icin
kullaniimigtir. Ekranin yanindaki sekilde ise destekleyici bilgi katmani bilgileri

bulunmaktadir.

SCORM uyumlu igerigin gelistirilmesi. Ogrenme ortaminin kullanici
deneyimi tasarimi yapildiktan sonra SCORM igeriginin gelistirilebilmesi i¢in Articulate
Storyline 360 yazilimi kullaniimistir. SCORM (Shareable Content Object Reference
Model), 6grenme materyallerini bdlumler halinde paylasilabilir ve yeniden
kullanilabilir igerige donusturerek kullanmaya olanak taniyan bir ¢evrimici 6grenme
standardidir (Gonzalez-Barbone & Anido-Rifon, 2008). Ayrica 6grenme deneyimlerini
SCORM icerigi Uzerinden gerceklestiren kullanicilara ait bilgiler (egitimin
tamamlanmasi, deneyim siresi, etkinlik puanlari vs.) OYS tarafindan otomatik olarak
kaydedilebilmektedir (Bohl ve digerleri, 2002). Buna yonelik olarak 6grenme
ortaminda bulunan puan sistemi igin degiskenler belirlenmis ve alinan puanlar lider
tablosunun olusturulmasinda kullaniimistir.

Slide Triggers

Layer - dogru

When the timeline starts on this layer
— Add value 1 te puan

= Setsoru to value True

Sekil 27. Puanlarin degiskenlere aktariimasi

Sekil 27°de goruldugu gibi dogru yanit verildiginde “puan” degiskenine 1 degeri
gonderilmistir. Bu sayede her bir bolum icin toplam puan degeri hesaplanabilmigtir.
B4liim sonunda ise bir JavaScript kodu ile (Sekil 28) puanlarin OYS’ye gdnderilmesi

saglanmistir.

JavaScript

var player = GetPlayer(;

function findLMSAPI(win) {

if (win.hasOwnProperty("GetStudentlD"]) return win;
else if (win.parent == win) return null;

else return findLMSAPI(win.parent);

}

var ImsaPl = findLMSAPI(this);
ImsAPl.Setscore(player.Getvar("puan®), 100, 0;
SetStatus("completed");

Sekil 28. Kullanici puanini OYS’ye génderen JavaScript kodu

Gelistirilen icerigin godrsel agirlikli olmasi ve igerigin seslendirilebilmesi igin
(Mayer, 2009) gelistirmede kullanilan yazilimin yazidan sese donustirme (text-to-
speech) ozelliginden yararlaniimistir. Bu 6zellik sayesinde seslendiriimek istenilen

metin yazihmin ilgili bolumine eklenerek her bir ekranda otomatik olarak
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seslendirmeler olusturulmustur. Bu sayede insan seslendirmesi i¢in harcanacak
zaman ve paradan tasarruf edilmistir. Fakat ilgili 6zellik yeni bir teknoloji oldugundan
Turkce telaffuzlarda sorun yagsanmistir. Bu nedenle farkli harfler yan yana
kullanilarak gesitli denemeler yapilmis ve dogru telaffuza ulagiimaya calisiimistir.
Scorm uyumlu igeriklerin tasarimi bittikten sonra BOTE alanindan bir doktor
ogretim Uyesiyle paylasilarak gorusleri alinmigtir. Bu agsamadan sonra materyalde var
olan imla hatalari, etkilesimlerdeki problemler ve kullanilabilirlik sorunlarinda
iyilestirmeler yapilmigtir. Ayrica igerigin kurum kudltirine ve tren teskili isine
uygunlugunun belirlenebilmesi i¢in kurumda bir toplanti duzenlenmistir. Toplantiya
Tirkiye’nin cesitli bolgelerinde gérev yapan tren teskil egitmenleri, yoneticiler ve ISG
uzmanlari katilmigtir. Bu toplanti sonunda verilen donutler not alinarak 6grenme
ortamina yoénelik degisiklikler yapilmistir. Ornegin; raylarin egim bilgisini gdsteren bir
etkinlikte egim tabelasinin yanlis oldugu uyarisi yapilmigtir. Duzeltiimesi igin de ilgili
bdlgede calisan ydnetici tarafindan gercek bir egim tabelasi fotografi gonderilmistir.
Bu fotograf da materyalde kullaniimigtir. Tim bu dizenlemeler sonunda 6grenme

ortaminin ilk versiyonuna ulagiimigtir.

Giivenli Tren Teskili Ogrenme Ortaminin Kullanilabilirligi Nedir ve Sorunlarin

lyilestirilebilmesi i¢in Neler Yapilmistir?

Ogrenme ortami icin gelistirilen SCORM igerigi OYS’ye aktariimadan once
kullanilabilirlik analizi yapilmistir. Analiz 6ncesinde 6grenme ortamina yonelik otantik
gorevler belirlenmis (EK-B) ve bir kisiyle pilot uygulama yapilmistir. Pilot uygulama
sonrasinda gorevlerde duzeltmeler yapilmistir. Son olarak 1S09241-11 standardi
referans alinarak etkililik, verimliik ve memnuniyet degiskenleri c¢ergevesinde
kullanilabilirlik analizi gergeklestiriimistir. Bu analize yonelik bulgular Tablo 23’de

verilmigtir.
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Tablo 23

Kullanilabilirlik Analizi Kapsaminda Géreviere iliskin Etkililik ve Verimlilik Bulgulari

Katihmcilar
Gorevler
Bitirme )
K1 K2 K3 K4 K5 K6 K7 . . Sure(sn) Ranj
Yuzdesi
sn sn sn sn sn sn 4 sn sn
Bolim 1
B1G1 - Bélime basla. 5 10 X X 18 X v 24 10 %63 13 19
B1G2 - Bir Bilene Sor butonuna tikla. 2 7 1 2 1 J 9 3 %100 3 8
B1G3 - Bir Bilene Sor butonu donit
X 3 1 3 10 4 v 27 44 %388 13 41
ekranini kapat.
B1G4 - Gizli kelimenin tanitim ekranini
27 4 57 X 42 7 X %63 27 50
kapat.
B1G5 - Kisisel koruyucu donanim
i X 3 1 3 10 2 v 10 5 %88 6 9
odasina gir.
B1G6 - Baretini giy. 3 1 1 2 v 2 %100 2 2
B1G7 - Donanimlarla ilgili ayrintih bilgi al. 8 2 2 v %100
B1G8 - Kisisel koruyucu donanimlari 11
insan viicudundaki uygun bolgelere X 22 28 25 X X X 3 %50 47 91
yerlestir ve ekrani kapat.
B1G9 - Bolimu kapat. 7 3 3 1 2 2 X 1 %88 3 2
Bolum 2
B2G1 - Bolume basla. 2 2 2 3 8 2 v 4 6 %100 4 4
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B2G2 - Trenin ilerlemesi igin gereken

8 78 v 8 5 30 10 v 83 19 %100 30 75
manevra isaretine ait hareketi belirle.
B2G3 - Manevra isaretlerini uygun
i 22 18 v 47 15 30 32 vV 84 37 %100 36 69
anlama gelen kutularla eslestir.
B2G4 - Videolardaki manevra isaretlerini
. . 50 X 66 140 X X %38 85 90
anlamlarina gore eslestir.
B2G5 - Bélumu kapat. 6 2 v 2 2 2 2 v 2 3 %100 3 4
Bolum 3
B3G1 - Bolume basla. 2 2 v 3 5 4 2 v b 10 %100 3 8
B3G2 - Vagon uzerindeki uyari
15 13 v 18 17 415 161 v 46 65 %100 292 504
isaretlerinin ne anlama geldiklerini belirle.
B3G3 - Emredici isaretleri belirle. 32 X 27 77 X %38 45 50
B3G4 - Emredici isaretleri belirlerken
8 6 X 5 2 X %50 5 6
ayrintili bilgi al.
B3G5 - Bolumu kapat. 2 2 v 2 2 2 2 v 2 2 %2100 2 0
Bolim 4
B4G1 - Bolime basla. 2 3 v 4 4 2 2 v 2 7 %100 3 5
B4G2 - Cankurtaran demirinden tutarak
_ 12 v 7 10 3 3 v 58 9 %88 13 55
araya gir.
B4G3 - Araya girilebilecek dogru arag
6 4 v 4 5 6 2 v 10 3 %100 5 7
secenedini belirle.
B4G4 - Bélumu kapat. 2 2 v 2 2 2 2 v 2 2 %100 2 0
Bolim 5
B5G1 - Bolume basla. 2 2 v 3 2 3 3 v 3 3 %100 2 1
B5G2 - Kogsum takimini yeterince sikmak
6 19 v 9 20 37 16 v 28 3 %100 17 34

icin uygun segenegi belirle.
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B5G3 - Gergi vidasinin kogsum takimi

Uzerinde birakilmasi gereken yerini v 5 v 4 X v 4 %38 4 1
belirle.
B5G4 - Kosum takiminin tutus
pozisyonuna gore dogru ya da yanlis v 20 v 12 v 32 Vv 40 %50 26 28
olarak belirle.
B5G5 - Fotografa gére TTG'nin icinde

. . o v 15 v 24 v 46 Vv 14 v 21 v 72 %75 33 32
bulundugu tehlike ve riski belirle.
B5G6 - Bolumu kapat. v 3 v 2 v 2 v 2 2 v 2 v 3 v 3 %100 2 1
Bolum 6
B6G1 - Bolime basla. v 2 v 2 v 2 v 5 (v 2 v 2 v 2 v 14 %100 4 12
B6G2 - Dogru taraftaki hava muslugunu
ac. 6 v 9 v 5 v 10 V 7T v 11 v 9 v 1 %100 9 6
B6G3 - Makine tarafindaki muslugu ag. v 2 %13 1 2
BEG4 - Fotografta yapilan islemleridogru ) 45 a1 v 11 v 37 v 25 v 36 v 18 %100 22 26
olanlarla eslestir.
B6G5 - Bolimi kapat. v 3 v 2 v 2 v 2 2 v 2 v 3 v 2 %100 2 1
Bolum 7
B7G1 - Bolime basla. v 2 v 2 v 3 v 4 y 2 v 3 v 2 v 2 %100 3 2
B7G2 - Verilen isaretin ne anlama /3 v 3 v 3 v 2 v 3 /3 v o4 v a4 %100 3 5
geldigini belirle.
B7G3 - El frenini gevset. V4 J 4 J 4 v J 4 v 4 v 4 %100 4
B7G4 - Boélumu kapat. V4 N4 V4 N4 N4 N4 N4 V4 %100
Bolim 8
B8G1 - Bolime bagla. J 2 V4 N4 N4 N4 N4 V4 %100 1
B8G2 - Vagonun kagtigini haber ver. V4 N4 V4 N4 N4 N4 N4 V4 %100 7
B8G3 - Ana ekrana geri don. J 20 v 2 v J 2 J J 2 N4 V4 %100 18

101



B8G4 - Haberin ayrintilarini ver. J 3
B8GS5 - Slirpriz ekranina tahmin edilen

kelimeyi gir.

B8G6 - Egitimi bitir. J 3

X

12

2

%100

%38

%100

9

22

2

24

43

v': GoOrevi tamamladi

X: Gorevi tamamlayamadi

B1G1: Birinci bélimdin, birinci gorevi
Sn: Saniye
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Etkililik degiskeni baglaminda yapilan analiz sonucunda basarma orani en
disuk gorev B6G3 (Makine tarafindaki muslugu ag) olarak belirlenmistir (%13). Bu
gorevi B2G4, B5G3 ve B8G5 (%38) gorevleri takip etmistir. Genel olarak
degerlendirildiginde ise gorevlerin basaril bir sekilde gergeklestirildigi gorulmektedir.
Bazi gorevler basarili bir sekilde gerceklestiriimis olsa da ekran goruntuleri ve ses
kayitlari incelendiginde kullanicilar bu gorevierde zorlandiklarini ve gorevleri
anlamadiklarini belirtmistir. Ornegin; en diigiik basarma oranina sahip B6G3 (Makine
tarafindaki muslugu ag¢) gorevini arastirma aninda tum katilimcilar tamamlamistir.
Fakat sesli dusunme protokoll esnasinda gorevi tam olarak anlamadiklarini ve yanlig
bir bilgi igerdigini belirtmiglerdir. Bu nedenle bu gorev bu kullanicilar igin basarisiz
olarak degerlendirilmigtir.

Verimlilik degiskeni baglaminda bakildidinda ise en uzun suren gorevin
B3G2 (Vagon Uzerindeki uyari isaretlerinin ne anlama geldiklerini belirle) oldugu
belirlenmistir (292 sn). Goérev uzun sirede tamamlanmasina ragmen tim katilimcilar
bu gorevi basarili bir sekilde bitirmistir. En kisa suren gorevler ise bolumlere baglama
ve bitirme gorevleridir. Fakat ilk bolumde B1G1 (Bolime basla) gorevi diger
bélimlere baslama goérevlerinden daha uzun sudrmustir (13sn). Bunun sebebi,
ogrenme ortamini ilk kez deneyimleyen katilimcilarin ortamin kullanimina aligik
olmamasi olabilir. Bolumler ilerledikge katihmcilarin bu ve benzeri gorevleri
zorlanmadan ve kisa surede bitirdikleri gérulmusgtar.

Memnuniyet degiskeni icin ise kullanicilara 2 soru sorulmustur:

1- Egitim ortamini kullanim kolayhgdi bakimindan degerlendirir misiniz?
2- Egitim ortamini kullanirken en zorlandiginiz goérevler nelerdi? Bu zorluklari

azaltmak igin ne gibi 6neriler verebilirsiniz?

Sorulara verilen yanitlardan temalar olusturulmus ve bu temalara yonelik olarak

memnuniyet analizi yapilmistir.

103



Ogrenme ortamina yénelik kullanim kolayhgi. Genel olarak katilimcilar
ogrenme ortamindan memnun olduklarini ve ortamin kullanilabilir oldugunu
belirtmigtir. Ogrenme ortaminda kullanilan gorsel yonlendirmelerin ve verilen
yonergelerin bu sureci kolaylastirdigi aktariimigtir. Sonug olarak tasarim surecinde
pedagojik ajan kullanimi gibi yonlendirmeyi saglayan tasarim ogeleri, kullanicilarin
ogrenme surecine rehberlik etmede ve 6grenme ortamini kullanmalarinda olumlu

katki saglamistir. Bu temaya yonelik olarak katilimcilarin gorusleri su sekildedir:

K1: “Program kolaydi. Zaten ne yapman gerektigini sbyliiyor. Adimlar ve

gecigler ¢ok glizel.”

K5: “Egitim ortami kullanim agisindan gayet kolaydi. PowerPoint sunumu
gibi tik tik ilerledik, kullanimi basitti. Zorlandigim olmadi fakat bazi
durumlarda "kapat" yazmadigi i¢in beklemek zorunda kaldim. O ylizden

ekranda "devam et" gibi bir buton olursa iyi olur.”

K7: “Kullanimi gayet kolaydi. Zaten sistem sizi ybnlendiriyor. Hi¢cbir zorluk

yasamadim.”

K9: “Egitim ortami kolaydi. Fazla bir zorluk yoktu. Kafa alabilecek sekilde

tasarlanmis. igindeki bilgiler beni zaten yénlendiriyordu.”

K3: “Egitim ortami akici, ybnlendirici ve bilgilendiriciydi. Genel itibariyle
eglenceliydi. Kullanimi basitti. Clinkl program seni yoénlendiriyor, dogru
yanligi se¢meni sagliyor. Tamamen gérsel oldugu igin kullanimi

kolaylastiriyor, ¢linkt gériip segebiliyorsun.”

Her ne kadar katilimcilar kullanilabilirlik agisindan 6grenme ortamindan
memnun olduklarini  belirtseler de bazi gorevlerde zorlandiklarini  ve

anlayamadiklarini da belirtmislerdir. Bazi katilimcilarin gorusleri su sekildedir:

K3: “Manevra igaretlerini yaparken videolarda manevra igaretleri belli

olmadigi igin zorlandim.”

K5: “Manevra isaretlerinde ve diger gérsellerde yapilan islem daha net

gordlirse daha iyi olur.”
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Ozellikle B2G4 (Videolardaki manevra isaretlerini anlamlarina gére eslestir)
goérevine yonelik olarak kullanilabilirlik sorunlari yasanmistir. Bu durum B2G4
gorevinin %38 olan duguk basari oraniyla paralellik gostermektedir.

Katihmcilarin  bilgisayar kullanma yeterligi. Katihmcilar sistemin
kullanilabilir oldugunu belirtseler de bilgisayar kullanim vyeterligi duguk olan

katilimcilar 6grenme ortamini kullanirken zorlandiklarini belirtmigtir:

K6: “Simdi biz bilgisayar asinaligimiz olmadigindan dolayi aslinda kolay.
Fakat biraz dikkat etmemiz gerekiyor. Mesela bazi bélimlerde sire az
oldugu icin isaretleyemedim. Okurken sire doldu. Gayet kullanimi kolay

olmus.”

K8: “Bilgisayar hi¢ bilmeyenler igin biraz zordu. Clnkl gérsellerde makina
ve personel tam gériinmiiyordu. llk defa béyle simiilasyon benzeri bir

ortamda ders aldigimdan zorlandim.”

Her ne kadar katilimcilar bilgisayar yeterliklerinin disuk oldugunu belirtseler
de problemin asil sebebinin tasarima yonelik kullanilabilirlik sorunlari oldugu
dusundlebilir. Cunkl evrensel bir tasarimda farkh 6zelliklere sahip her bir bireyin
yapilan tasarimi kolay bir sekilde kullanabilmesi gerekmektedir (Iwarsson & Stahl,
2003; Story, 1998)

Tasarim bilegenlerine yonelik sorunlar. Katiimcilarin goérevleri yaparken
zorlandiklarinda basvurarak ayrintili bilgi alabildikleri “Bir Bilene Sor” butonuna
yonelik sorunlar oldugu tespit edilmistir. Tecrubeli ve isi bildigini dusunen

calisanlar bu butona tiklamak istemediklerini ve ihtiya¢ duymadiklarini belirtmistir:

K3: “Bir bilene sor butonu mesela tiklamadim, ¢linki ihtiyag duymadim. Var

oldugunu biliyorum ama olaya odaklandigim igin gérmedim.”

K4: “Bir de bir bilene sor ekraninda bildigimi disdnddgim yerlerde dogru

bildigim seyleri sormaya gerek duymadim.”

K5: “Bir de bir bilene sor butonuna hi¢ tiklamadim ¢iinki hakim oldugum

konular. Etkinlik zor olursa belki tiklar bir de bize birakirsaniz tiklanmaz.”

TecrUbeli ¢aligsanlarin bu alana hig¢ giris yapmadiklari igin ne derece faydali
bir bilgiden mahrum kaldiklarini tahmin etmek zordur. Bu nedenle “Bir Bilene Sor”
butonuna tiklayarak bilgi almalarini saglayabilecekleri tasarimsal mudahaleler

gerektigi sonucu ¢ikariimigtir.
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Tasarim oénerileri. Ogrenme ortamina yénelik olarak katilimcilar cesitli
tasarim onerileri sunmuslardir. Bunlar genellikle “Bir Bilene Sor” butonunun iglevi
ve gorsel tasarima yonelik olmustur. “Bir Bilene Sor” butonunun surece odaklanan
katihmcilarin  gbézinden kagtigi, bunu o6nlemek igin bu butonun igeriginin

goruntulenmeden ilerlenememesi gerektigi belirtiimistir:

K5: “... Her ekranda bir bilene sor ekrani otomatik ¢ikip agiklasa ve sonra

devam etsek o zaman olur.”

K4: “...Yanlis yaptigimda program bir bilene sor ekranini otomatik agsin ve

kisiyi bilgilendirmeden ilerleyemesin.”

K3: “... Bir de bir bilene sor butonu biraz daha dikkat ¢ekici tasarlanabilir.

Ben buradayim demesi lazim.”

Kullanicilar 6zellikle zorlandiklarini belirttikleri B2G4 (Videolardaki manevra
isaretlerini anlamlarina gore eslestir) gorevindeki videolarda belirtilen manevra
isaretlerini net goremediklerini, bu nedenle goérevi tam olarak yerine
getiremediklerini sdylemislerdir. Bunun icin de bu gorevdeki goéruntulerin net
olmasi ve Ozellikle ellerin ve kollarin gorundr bir sekilde verilmesi gerektigi

belirtilmistir:

K3: “Videolar biraz daha ayrintili yapilabilir. Ornegin eller ve kollar

gériinmesi lazim.”

K5: “Manevra isaretlerinde ve diger gérsellerde yapilan islem daha net

gériiltirse daha iyi olur.”

Sonug¢ olarak analiz sonrasinda bitirme orani ylizde 75 ve altinda olan
gorevlere yonelik degisiklikler yapilmasina karar verilmistir. Buna gore tasarima

yonelik degisiklik yapiimasi kararlastirilan gorevler Tablo 24’de sunulmustur.
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Tablo 24

Kullanilabilirlik Analizi Sonrasinda Tasariminda Degigiklik Yapilan Gérevier

Tasariminda Degisiklik Yapilan Gorevler Bitirilme Orani
B1G1 - Bélime basla. %63
B1G4 - Gizli kelimenin tanitim ekranini kapat. %63
B1G8 - Kisisel koruyucu donanimlari insan vlcudundaki uygun bdlgelere %50

yerlestir ve ekrani kapat.

B2G4 - Videolardaki manevra isaretlerini anlamlarina gore eslestir. %38
B3G3 - Emredici isaretleri belirle. %38
B3G4 - Emredici isaretleri belirlerken ayrintili bilgi al. %50
B5G3 - Gergi vidasinin kosum takimi tUzerinde birakilmasi gereken yerini belirle. %38
B5G4 - Kosum takiminin tutus pozisyonuna gére dogru ya da yanlis olarak %50
belirle.

B5G5 - Fotografa gére TTG'nin icinde bulundugu tehlike ve riski belirle. %75
B6G3 - Makine tarafindaki muslugu ag. %13
B8G5 - Suirpriz ekranina tahmin edilen kelimeyi gir. %38

Gorevlerin bazilarinda cumlelerdeki ifadeler degistirilirken bazi goérevierde
tasarima yonelik degisiklikler yapilmistir. Fakat B5G3 (Gergi vidasinin kosum
takimi Uzerinde birakilmasi gereken yerini belirle) gorevinde ise herhangi bir
degisiklik yapilmamistir. Cunkd kullanilabilirlik analizi sirasinda bu goérevdeki
videoda yavaslama olmus ve deneyim surecinde sorun yagsanmistir. Bu nedenle
ortaya ¢ikan durum bir kullanilabilirlik sorunu degil, teknik bir problemdir. Ayrica
B6G3 (Makine tarafindaki muslugu ag) gorevi arastirma slrecinden ¢ikariimigtir.
Cunklu arastirma sirasinda bu goérevin yanlis bir yodnlendirme yaptigi ve
kullanicilar yanilttig1 belirlenmistir. Buna gore gorevlerde yapilan degisikliklere

yonelik ayrintilar bu bolumde paylagilimistir.
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1. Versiyon

2. Versiyon

Bu egitim ses icermektedir. Lutfen
egitime baslamadan 6nce ses
cihazlarimizin diizgiin calistigindan

emin olunuz.

Tamam. Ses sistemim Caligiyor.

Bu egitim ses icermektedir. Lutfen
egitime baslamadan 6nce ses

cihazlarimizin dizgun calistigindan
emin olunuz.

Egitime Baglamak igin Tikla @)))

Sekil 29. “B1G1 - Bolume basla” gorevinde yapilan degisiklikler

B1G1 goérevinde (Sekil 29) katiimcilar “Tamam. Ses sistemim Calisiyor.”
butonuna tiklayarak diger ekrana geg¢mesi gerekirken bu ekranda uzun sure
beklemistir. Sesli dusunme protokollinde ise genel olarak bu butonun devam etme
anlami tasimadigi ve ogrenme ortaminin otomatik bir sekilde ilerleyecegini
bekledikleri sdylenmistir. Bu nedenle bu butondaki ifade “Egitime Baslamak icin

Tikla” olarak degistirilmistir.

1. Versiyon 2. Versiyon

Bir Bilene Sor Ekrani

Sekil 30. “B1G4 - Gizli kelimenin tanitim ekranini kapat.” goérevinde yapilan
degisiklikler

Katilimcilar B1G4 gorevini (Sekil 30) gerceklestirirken ekranin sol Ust
kosesinde bulunan “X” isaretine tiklayarak ekrani kapatmalari gerekmektedir.
Fakat katilimcilarin bazilari bu isareti goremediklerini soylemis, bazilari ise uzun
bir sire sonra ekrani kapatmigtir. Bir katilimci ise harf konumunu gosteren mavi
oka tiklamaya galismistir. Bu nedenle “X” isareti kaldiriimistir. Bunun yerine “ilerle”

ifadesiyle birlikle bir ok isareti tasarima eklenmistir.
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1. Versiyon 2. Versiyon

flerle

Sekil 31. “B1G8 - Kisisel koruyucu donanimlari insan viacudundaki uygun
bdlgelere yerlestir ve ekrani kapat.” goérevinde yapilan degisiklikler

B1G8 gobrevinde (Sekil 31) katiimcilarin hepsi de kisisel koruyucu
donanimlari yerlerine uygun bir sekilde surukleyip birakmalarina ragmen, etkinlik
bittiginde otomatik olarak diger sayfaya gegcmeyi beklemistir. Katilimcilar etkinligin
bittigini anlayamadiklarini belirtmigtir. Bu nedenle tum kisisel koruyucu donanimlar
uygun yerlere yerlestirildikten sonra otomatik olarak gelen bir “ilerle” oku tasarima

eklenmisgtir.

1. Versiyon 2. Versiyon

Diduklerin L ine Tikla

% N Z 4 @ il
O s S . B K B R
DUR

YAVASLA TAMPON GERI GEL iLERI GIT DUR
YAP

YAVASLA GERI GEL

Her sey lyi gidiyor fakat Hasan'in bazi manevra hareketlerinde kafasi Her sey iyi gidiyor fakat Hasan'in kafasi didik seslerinin ne anlama

karismis durumda ve senin bu hareketleri ona gostermeni istiyor. Simdi geldikleri konusunda kansmig durumda ve senin bu sesleri ona gretmeni

Hasan'in videolanini tek tek izle ve eliyle hangi isareti yaptigimi sdyle. Dogru Bitirdim istiyor. $imdi didik seslerini Uzerlerine tiklayarak tek tek dinle ve hangi Bitirdim
yamitian fare ile sirikleyip kutulann icine birak ve bitirdiginde "Bitirdim" anlama geldiklerini sdyle. Dogru yanitian fare ile suriikleyip beyaz kutulann

butonuna tikla. icine birak ve bitirdi§inde "Bitirdim" butonuna tikla.

Sekil 32. “B2G4 - Videolardaki manevra isaretlerini anlamlarina gore eglestir.”
gorevinde yapilan degisiklikler

B2G4 gorevinde (Sekil 32) eksik olan duduik sesleri bélumdeki tim manevra
isaretlerine eklenmistir. Ayrica katilimcilar bu goéreve yonelik olarak manevra
goruntulerinin belirsiz oldugunu ve hangi isaretlerin verildigini anlayamadiklarini
belirtmistir. Bu nedenle bu goérevdeki etkinlik hangi diduk sesinin hangi manevra

isaretine ait oldugunu belirleme etkinligi olarak degistirilmistir.
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1. Versiyon 2. Versiyon
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Bir Bilene Sor .‘

Sekil 33. “B3G3 - Emredici isaretleri belirle.” ve “B3G4 - Emredici isaretleri
belirlerken ayrintili bilgi al.” gérevinde yapilan degisiklikler

B3G3 gorevinde (Sekil 33) “Tamam” butonu “Bitirdim” ifadesiyle
degistiriimistir. Cunku kullanicilar yonergeyi okuduktan sonra etkinligi bitirmeden
“Tamam” butonuna tiklamistir. Ayrica etkinlik basladiginda “Bir Bilene Sor”

butonunun iglevini anlatan ve hatirlatan bir agiklama ekrana eklenmisgtir.

1. Versiyon 2. Versiyon

Sekil 34. “B5G3 - Gergi vidasinin kogsum takimi Uzerinde birakilmasi gereken
yerini belirle.” gorevinde yapilan degisiklikler

B5G3 gorevinde (Sekil 34) herhangi bir degisiklik yapiimamistir. Clnku
gorevi gercgeklestirmedeki dusuk basari orani arastirma esnasinda arka planda
calisan kayit programinin yazihimi yavaglatmasindan kaynaklanmigtir. Yazilim
yavasladigi igin goruntlide belirtilen daireler farkh yerlerde gérinmus, kullanicilar

bu nedenle gdrevi tam olarak gergeklestirememisgtir.
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1. Versiyon 2. Versiyon

Bu fotografta
kosum takiminin
tutus ydntemi
dogrudur

sekilde cer kancasini tutmak parmaklara ciddi zarar verebilir.

Kosum takimi atma sirasinda cekilen fotograflara gére cer
kancasini tutma yéntemlerini dogru ya da yanlis olarak
belirleyebilir misiniz?

Sekil 35. “B5G4 - Kosum takiminin tutus pozisyonuna gore dogru ya da yanlis
olarak belirle.” gérevinde yapilan degisiklikler

B5G4 gorevinde (Sekil 35) ekrani kapatabilmek icin (X) isareti
bulunmaktadir. Bu nedenle soruyu yanitlamadan kapatan kullanicilar goérevde
basarisiz olmustur. Kapat isareti “llerle” butonuyla degistiriimistir. Bu buton etkinlik
tamamen bitirildiginde ortaya ¢ikacak sekilde duzenlenmigtir. Ayrica fotograflarin
uzerine yanhg ve dogru tutus yontemi bilgisi eklenerek kullanicilara etkinlikle ilgili

geri bildirimler sunulmustur.

1. Versiyon 2. Versiyon

Fotografa
baktiginizda kosum
takiminin baglama ve
cozme islemi ile ilgili
olarak nasil bir
tehlike ve risk

Fotograftaki kisinin
nasil bir tehlike ve
risk altinda oldugunu
disindyorsunuz?

goérilyorsunuz? Dogru oldugunu
Dogru oldugunu disiindiginiz
disiindiigiiniz secenedin lzerine
secenegi izerine tiklayimiz.

tiklayiniz.

Sekil 36. “B5G5 - Fotografa gére TTG'nin iginde bulundugu tehlike ve riski belirle.”
gorevinde yapilan degisiklikler

B5G5 gorevinde (Sekil 36) basarisiz olan kullanicilar yonergeyi tam olarak
anlayamadiklarini belirttikleri icin yazi sadelestirilerek kisaltiimigtir. Ayrica gorev
suresi boyunca etkinlik sayfasinda bulunan Kapat (X) simgesi kaldiriimistir. Bu

sayede kullanicilarin etkinligi tam olarak bitirmeden ilerlemesi engellenmistir.
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1. Versiyon

3 = %
%ava hortumlarini bagladin. ~
N o

Once duran tarafin hava musiugunu agtin.
e

‘Sonra makine tarafinin hava muslugunu agtin.

Sekil 37. “B6G3 - Makine tarafindaki muslugu ag.” gorevinde yapilan degisiklikler
B6G3 gorevinde (Sekil 37) katihmcilar yanhis bir seyi yapmanin anlamsiz

oldugunu belirterek fazla vakit harcamistir. Bu nedenle ne yaptiklarini tam olarak

anlayamadan bolumu tamamlayabilmek igin “A¢” butonuna tiklamistir. Katilimcilari

yaniltici bir gorev oldugundan tamamen kaldiriimistir.

1. Versiyon 2. Versiyon

SURPRIZ EKRANI SURPRIZ EKRANI

8 Harfli Gizli
Gizli Kelimeyi Biiyiik Harfle Girin : TAMAM Kelimeyi Girin TAMAM

(Kelime 8 Harflidir)

Sekil 38. “B8G5 - Surpriz ekranina tahmin edilen kelimeyi gir.” goérevinde yapilan
degisiklikler

B8G5 gorevinde (Sekil 38) kullanicilar tahmin etmeleri gereken gizli
kelimeyi nasil yazacaklari konusunda kafa karisikligi yagsamistir. Bazi kullanicilar
ise gizli kelimeyi kuguk harfle yazdiklari igin goérevi tamamlayamamistir. Bu
nedenle bu ekran sadelestirilerek hem buyuk hem de kiguk harf yazilabilecek

sekilde dizenlenmistir. Bunun igin yazilan kod satiri su sekildedir (Sekil 39):

When the user clicks Button 1
— Move Button 2 - "ILERLE" along Line Motion Path 1
= Set hazine to value 25
If TextEntry = value behigbey
or TextEntry = value BEHIGBEY
= Change state of Picture 1 to bilemedi
If TextEntry # value behigbey
or TextEntry = value BEHIGBEY
= Change state of Picture 1 to acildi
If TextEntry = value behigbey
or TextEntry = value BEHICBEY
= Execute JavaScript
If TextEntry = value behigbey
or TextEntry = value BEHICBEY
— Change state of Button 1 - "TAMAM" to Disabled

Sekil 39. Gizli kelimeye yonelik yapilan degisiklik
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Yapilan bu degisiklikler disinda kuramsal olarak Dért Bilesenli Ogretim
Tasarimi Modeli’'nin “destekleyici bilgi” bilesenine ydnelik olarak kullanilan “Bir
Bilene Sor” butonunun kullaniminda da degisiklikler yapilmistir. Birinci bolumun
tum oOgrenme gorevleri oncesinde destekleyici bilgi iceriginin otomatik olarak
gelmesi saglanmigstir. Tecribeli personel gorevleri gergeklestirirken destekleyici
bilgiye bagvurma ihtiyaci duymazken, ise yeni baglamis biri bu bilgiye gereksinim
duyabilir. Bu nedenle katilimcilar arasinda tecrubeli ve is tecribesi daha az
personelin  birlikte bulundugu diasunuldiginde diger bolimlerde igerigi

gorintileme segenedi katilimcilara birakilmigtir.
Video ve PowerPoint Temelli Ogrenme Ortamlari

Kontrol grubu igin kullanilan video temelli 6grenme ortami da arastirmaci
tarafindan geligtirilmigtir. Bunun igin mevcut arastirma igin aksiyon kamerasiyla
cekilen videolar OYS'ye yiklenmistir. Video temelli 6grenme ortami 6n-test ve
son-test icermekte ve sekiz bolumden olugmaktadir. Ayrica verilen bilgilerin
guvenli tren teskili 6grenme ortamina benzer olmasina 6zen gdsterilmistir.
Ornegin; 8. boélimde tren kagmasiyla ilgili etkinlikler ve bilgiler video temelli
ogrenme ortamina uygun olmadigi i¢in etkinliklerin ekran goéruntuleri alinarak
ortama eklenmigtir. Video temelli 6grenme ortamindan érnek bir gorantd Sekil
40’da verilmistir.

Sekil 40. Video temelli 6grenme ortami 6rnek goruntu
Memnuniyet duzeylerinin kargilagtirilabilmesi igin kullanilan PowerPoint
temelli 6grenme ortami ise kurumun U¢ yildir tim personeline vermekte oldugu

zorunlu ISG egitim bilgisini icermektedir. Bu égrenme ortaminda herhangi bir
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etkilesim yoktur ve yogunlukla mevzuat ve yasalarla ilgili bilgiler bulunmaktadir.
PowerPoint temelli 8grenme ortamindan 6érnek bir goranta Sekil 41°de verilmigtir.

= Slide15

47 CALISMA MEVZUATI ILE {LGILI BILGILER
tcoo  is Saghg ve Giivenligi Kanunu

Kanunun Amaci

isyerlerinde, is saghg1 ve giivenliginin saglanmasi ve mevcut saghk ve
giivenlik sartlarimin iyilestirilmesi icin isveren ve cahsanlarin gérev,
yetki, sorumluluk, hak ve yiikiimliiliiklerini diizenlemektir.

ilk ISG Kanunudur. Tiim ¢ahganlar kapsar.

Kamu-ézel, iggi-memur,
stajyer-miidiir aynm:
yapilmaksizin isyeri

Biitiin igyerlerinde
is giivenligi uzmam ve
tehlike simflarna gore Hyec heeiret ey

: vapma zorunlulugu
tiim gahsanlan kapsayan s
bir kanundur. B

6331 Sayih 1SG Kanunun
yiiriirliige girmesiyle is
saghg ve giivenligi ilk
defa tek bir kanunda ele
ahnmugtrr,

& 15739 >

Sekil 41. PowerPoint temelli 6grenme ortami 6rnek goruntu

Katihmcilar 6grenme ortaminda oklari kullanarak bir sonraki ve bir onceki
slaytlara gecis yapabilmektedir. Slaytlarin timU goérintilendiginde mevcut egitim
modUll  bitmis sayillmaktadir. Tim moddller tamamlandiginda ISG Egitiminin

alindigini gosteren bir sertifika katilimcinin e-posta adresine génderilmektedir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Giivenli Tren Teskili Ogrenme Ortamindan is Saghgi ve Giivenligi Egitimi
Alan Kullanicilarla Video Temelli Ogrenme Ortamindan Egitim Alan

Kullanicilarin Ogrenme Performanslari Arasinda Anlamli Bir Fark Var Midir?

Arastirmanin uygulama ve degerlendirme agsamasinda ogrenme ortaminin
etkililigi sinanmigtir. Bunun igin ilk olarak on-test son-test kontrol gruplu deneysel
desen kullanilarak arastirma yapilmigtir. Bu suregte arastirmaci tarafindan
olusturulan video temelli ve arastirma kapsaminda gelistirilen guvenli tren teskili
dgrenme ortami (GTTOO) karsilastirlmistir. Deneysel arastirma sireci Tablo
25'de paylagiimigtir.

Tablo 25

On-test Son-test Kontrol Gruplu Deneysel Arastirma Deseni

On-Test Uygulama Son-Test
TTG Basari Testi
TTG iSG Basari Guvenli tren teskili
Deney Grubu ) B o o
Testi o6grenme ortami Cevrimici ISG Egitimi
Memnuniyet Olgegi
TTG Basar Testi
TTG ISG Basari Video temelli
Kontrol Grubu ] . .
Testi o6grenme ortami Cevrimici ISG Egitimi

Memnuniyet Olgegi

OYS’ye yiiklenen SCORM uyumlu igerik kurumda gérev yapan tren teskil
gorevlilerine rastgele bir sekilde atanmigtir. Atanan egitimlerden deney grubuna
78, kontrol grubuna ise 87 kisi katilim gostermigtir. Katilimcilar 6grenme ortamina
giris yaptiklarinda ilk olarak 25 sorudan olugan ve 100 tam puan Uzerinden
degerlendirilen basar testini tamamlamistir. Daha sonra gruplar kendilerine
atanan 6grenme ortamlarini deneyimlemistir. Son asamada ise basar testini
tekrar almalari istenmistir. Katilimcilar basari testini bitirdikten sonra gevrimigi iISG
egitimi memnuniyet Olgegini de alarak egitimi tamamlamigtir. Bu surece yonelik

betimsel istatistikler Tablo 26’da paylasiimistir.
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Tablo 26

Deney ve Kontrol Grubu On-test Son-test Betimsel Istatistikler

Gruplar N Test X Ss Sh Carpiklik  Basikhk
Deney -8 On-test 72,15 9,89 1,12 ,193 -,341
Grubu Son-test 77,89 8,22 0,93 -,234 -,322
Kontrol On-test 65,79 9,73 1,04 -,154 -,234
Grubu 87 Son-test 69,05 8,93 0,95 -,59 -,521

Tablo 26 incelendiginde hem deney grubunun hem de kontrol grubunun
son-test puanlarinda on-test puanlarina kiyasla bir artig oldugu goriimektedir.
Fakat bu artisin anlamh olup olmadigini belirleyebilmek i¢in Ancova analizine
basvurulmustur. Ancova analizi, gruplarin son-test puan ortalamalari arasinda
olusan farklihgin, on-test puanlari kontrol altina alarak telafi edilebilmesi igin
kullaniimaktadir (Fraenkel ve digerleri, 2012). Analiz 6ncesinde ilk olarak verilerin
normal dagilim gosterip gdéstermedigine bakilmistir. Bunun igin Shapiro-Wilk
testine basvurulmustur. Deney grubunun 6n-test ve son-test puanlarinin normallik
testi sonucu anlaml gikmigtir (p<,05). Bu nedenle bu gruba ait ¢arpiklik ve basiklik
degerleri kontrol edilmigtir. Bu degerler -2 ve +2 arasinda oldugu igin gruplardaki
verilerin normal dagildigi varsayilarak analize devam edilmistir (George & Mallery,
2010; Gravetter ve digerleri, 2020; Trochim & Donnelly, 2001). Bundan sonraki
surecte Ancova analizi yapilabilmesi icin Blyukodztlrk'un (1998) 6nerdigi yontem
takip edilmistir. Buna gore ilk olarak regresyon egimlerinin homojenligi test
edilmistir. Bunun igin gruplar ile 6n-test puanlari arasindaki etkilesime bakilmistir.
Bu deger anlamh bulunmadigi igin regresyon egimlerinin homojenligi sayiltisi
saglanmistir [F@-162)=0,932, p>,05]. Bunu takiben bagdimh degisken (son-test) ile
ortak degisken (6n-test) arasinda sistematik dogrusal bir iligkinin olup olmadigini
belirleyebilme adina Pearson Korelasyon katsayisi hesaplanmistir. Bu deger
0,604 olup istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Buna goére deger 0,30’dan
blylk oldugundan bu sayilti da saglanmigtir (Blyukdztirk, 1998). Tum sayiltilar
saglandigi icin Ancova analizine gecilmistir. Analiz sonuglarina yoénelik veriler

Tablo 27°de paylasiimistir.
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Tablo 27

Ancova Sonuglari

v K 5 Kareler Kareler ,
aryansin faynagl Toplami Sd Ortalamasi F P "

On-test (Ortak
Degisken) 3609,143 1 69,105 69,105 ,000* ,299
Grup 1246,064 1 23,859 23,859 ,000* ,128
Grup*On-test 48,695 1 48,695 ,932 336
Hata 8460,749 162 52,227
Toplam 900272 165

p<0,05*

Varyans analizi sonucuna gore ortak degiskenin (On-test) aciklanan varyans
uzerinde anlaml bir etkisinin oldugu gorilmektedir [F(1-162) = 69,105, p<,05]. Etki
blayUkligu degeri incelendiginde katilimcilarin 6n bilgilerinin varyansin yaklasik
yuzde 30'unu agikladigi yorumu vyapilabilir. Ayrica o6n-test puanlari kontrol
edildiginde, glivenli tren teskili 6grenme ortamina (GTTOO) katilim gésteren
personelin is sagligi ve guvenligi basari testinden aldiklari puanlar video temelli
6grenme ortamina goére anlamli sekilde ylksek ¢ikmistir [F-162) = 23,859, p<,05].
Bu da arastirma kapsaminda gelistiilen GTTOO’nun is sagligi ve guvenligi
basarisi Uzerinde anlamli bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Bu etkinin
bayukligu ise yaklasik yuzde 13 olarak bulunmustur. Cohen (1988) etki
bayuklugunu; 0,01 kuguk, 0,059 orta ve 0,138 buyuk seklinde kategorize
etmektedir. Buna gore glvenli tren teskili dgrenme ortaminin iSG basarisi

uzerinde orta dizeyde bir etkisi oldugu sdylenebilir.

Katihmcilarin Giivenli Tren Tegkili Ogrenme Ortamindan Aldiklar Son-Test
Puanlarinda Tecriibelerine, Yaslarina ve Ogrenim Durumlarina Gére Anlamli
Bir Fark Var Midir?

Arastirma sorusu kapsaminda GTTOO deneyimi sonrasinda basari
testinden alinan puanlarin tecribeye, yasa ve 06grenim durumuna goére nasll
degistigi incelenmigtir. Buna yoOnelik olarak tek yonlu varyans analizi yapilmigtir.
Daha once paylagsilan veriler dikkate alinarak son-test puanlarinin normal dagildigi
varsaylimigtir (Tablo 26). Ayrica Levene testi anlamli bulunmadigindan tim

gruplar icin varyanslar homojen olarak dagilmaktadir.
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Tablo 28

Son-test Puanlari Anova Sonuglari

Degisken Kategori N X Ss Sd F p Anlaml Fark
0-3 yil 5 76,800 7,694
} 4-7 yil 27 79,259 6,752
Tecribe
8-15 yil 43 78,419 8,865 74 072 635
16-25 yil 3 73,333 2,309

18-25yas 8 78,500 6,392
26-30yas 32 80,500 6,872
Ya 31-35ya 16 74,500 8,869 41-45 yas —
s yas 72 3,057 ,015* yas
36-40yas 17 77,412 8117 31-35 yas
41-45 yas 2 92,000 0,000

46 ve Usti 3 73,333 2,309

Ortadgretim 36 78,222 7,372

Ogrenim )
Y lksekokul 23 78,261 8,427 75 ,056 ,945 -
Durumu .
Universite 19 78,947 8,727
p<0,05*

Anova analizi sonucuna gore guvenli tren teskili 6grenme ortamindan alinan
son-test puanlari arasindaki farkin tecriibe ve 6grenim durumuna gore istatistiksel
olarak anlamli olmadigi gorulmektedir (p>,05). Yas degiskeni agisindan son-test
puan ortalamalari arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir [F72) = 3,057,
p<,05]. Ortalamalardaki anlamh farkin hangi yas grubundan kaynaklandigini
belirleyebilmek icin Tukey ¢oklu karsilagtirma testi yapilmistir. Test sonucuna gore
41-45 yas grubunun son-test puanlari 31-35 yas grubunun son-test puanlarindan

istatistiksel olarak anlamli derecede yuksektir.

Katilimcilarin Giivenli Tren Teskili Ogrenme Ortami, Video Temelli Ogrenme
Ortami ve PowerPoint Temelli Ogrenme Ortamina Yénelik Memnuniyet

Diizeyleri Arasinda Anlamh Bir Fark Var Midir?

Arastirmanin deneysel olarak planlanan kisminda kullanilan 6grenme
ortamlarina ek olarak kurumun halihazirda kullanmakta oldugu PowerPoint ile
hazirlanmis ISG egitimi de arastirmaya dahil edilmistir. Bunun igin egitimi daha
énce tamamlayan tren teskil gérevlilerine iISG Egitimi Memnuniyet Olgegi

génderilmistir. Olcede katihm gésteren 62 kisi PowerPoint temelli 6grenme ortami
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adiyla Gglncl bir 6grenme ortami olarak analize dahil edilmigtir. Sonu¢ olarak
guvenli tren tegkili 6grenme ortami (GTTOO), video temelli 6grenme ortami
(VTOO) ve kurumun kullanmis oldugu PowerPoint temelli 6grenme ortaminin
(PTOO) kullanici memnuniyetleri kargilagtiriimigtir.

Analize gegcmeden 6nce Shapiro-Wilk testi kullanilarak normal dagilima
bakilmistir. Test sonuglarina gore tum boyutlarda verilerin normal dagiimadigi

gorulmustur. Bu nedenle verilere ait carpiklik ve basiklik degerleri yorumlanmigtir

(Tablo 29).
Tablo 29
Ogrenme Ortamlarina gére Cevrimici ISG Egitimi Memnuniyet Olgedi Carpiklik ve
Basiklik Degerleri
Ortamlar Faktorler Carpikhk Basiklik
OgJrenme motivasyonu -0,703 0,675
Givenli Tren Ogrenme igerigi -0,596 0,323
Teskili Ogrenme Ogrenme ortami -0,665 -0,127
Ortami Cevrimici 6grenme deneyimi 0,063 -0,953
Genel memnuniyet -0,781 0,130
Ogrenme motivasyonu -0,838 0,704
Video Temeli .C"')grenme icerigi -0,367 0,323
. Ogrenme ortami -0,715 0,162
Ogrenme Ortami
Cevrimici 6grenme deneyimi -0,207 -0,345
Genel memnuniyet -0,902 0,604
Ogrenme motivasyonu 0,217 -0,329
PowerPoint Ogrenme igerigi -0,306 -0,021
Temelli Ogrenme Ogrenme ortami -0,428 -0,100
Ortami Cevrimici 6grenme deneyimi -0,608 -0,348
Genel memnuniyet -0,280 -0,589

Her bir faktorin 6grenme ortamlarina gére degisen carpiklik ve basiklik
deg@erleri kontrol edildiginde tum degerlerin -2 ve +2 araliginda oldugu
gorulmektedir. Bu nedenle Anova analizini etkileyecek yluksek bir carpiklik ve
basiklik degeri olmadigi varsayilarak analize devam edilmistir. Anova analizinin bir
diger sayiltisi gruplar arasi varyanslarin homojen dagilmasidir. Bu sayiltiyi

saglayabilmek icin ise Levene testine basvurulmustur. Test sonucu c¢evrimigi
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0grenme deneyimi ve genel memnuniyet faktdrlerinde anlamh bulunmustur

(p<,05). Bu nedenle bu

faktoérin varyanslarinin  homojen dagiimadigi

varsayilarak post-hoc testinde Dunnett's T3 analizi kullaniimistir. Analize ait

ayrintilar Tablo 30’da paylasiimigtir.

Tablo 30

Ogrenme Ortamlarina gére Memnuniyet Durumlari

Faktorler Gruplar N X Ss Sd F p Anlaml Fark
B GTTOO 78 3,958 0,746
grenme . "
VIOO 87 3,736 0,702 GTTOO-
motivasyonu . 224 6,377  ,002* )
PTOO 62 3,512 0,770 PTOO
", GTTOO 78 4,026 0,702
renme . «
, 9 VIGO0 87 3775 0,632 224 3109 047+  GTTOO-
Icerigi N .
gend PTOO 62 3,926 0,609 VTOO
GTTOO 78 3,849 0,833
03 )
grenme VTOO 87 3,721 0,784 224 0,582 ,559
ortami . )
PTOO 62 3,746 0,754
GTTOO 78 3,583 0,840
Cevrimigi GTTOO -
VT 7 14 07 * -
dgrenme 00 8 3,5 0,708 224 6,954 ,001 PTOO
deneyimi . .
VTOO - PTOO
PTOO 62 3,093 0,953
G | GTTOO 78 3,964 0,771
ene ) "
_ viGO 87 3,687 0,739 224 7060 ,001*+ GTTOO-
memnuniyet .. N
PTOO 62 3,432 1,022 PTOO
p<0,05*

Yapilan analiz sonucunda GTTOQ’ya yénelik memnuniyet ortalamalarinin

diger 6grenme ortamlarina kiyasla yuksek c¢iktigi gorulmektedir. Anova analizi

sonrasinda 6grenme ortami faktdrli disinda tim faktorlerde ortaya g¢ikan farklilik

anlamli bulunmustur. Buna gore, 6grenme motivasyonu faktérl igcin memnuniyet

ortalamalari istatistiksel olarak birbirinden farkhdir [F@-224) = 6,377, p<,05]. Buna ek

olarak 6grenme igerigi faktoriinden alinan ortalama puanlar da anlamli bir sekilde

farklihk gostermektedir [Fe-224y = 3,109, p<,05]. Cevrimi¢i 6grenme deneyimi

120



faktorine yodnelik olarak farkli 6grenme ortamlarindan alinan ortalamalar da
istatistiksel olarak farklilagsmaktadir [F2-224) = 6,954, p<,05]. Son olarak genel
memnuniyet faktoru ortalamalari da istatistiksel olarak anlamli sekilde
farklilagmaktadir [F(2-224) = 7,060, p<,05].

Ortalamalardaki anlamh farkin hangi 6grenme ortamindan kaynaklandigini
belirleyebilmek igcin varyanslari homojen olarak dagilan gruplarda Tukey,
varyanslari homojen olarak dagilmayan gruplarda ise Dunnett's T3 ¢oklu
kargilagtirma testlerine bagvurulmustur. Buna goére, GTTOOnun 6&gdrenme
motivasyonu boyutundaki ortalamasinin (X=3,958), PTOO’nun ortalamasindan
(X=3,512) anlamh derecede ylksek oldugu goérilmektedir. Bu bulguya gore
katilimcilar kurumun halihazirda kullandi§i iISG materyallerine kiyasla arastirma
kapsaminda gelistirilen GTTOO’yu deneyimlerken daha c¢ok motive olmustur.
Gelistirme asamasinda kullanilan oyunlastirma 6gelerinin bdyle bir sonucun ortaya
cikmasinda énemli bir rolii oldugu soylenebilir. Ogrenme igerigi boyutunda ise
GTTOO’nun ortalamasi (X=4,026), VTOO’nun ortalamasindan (X=3,775) yiksek
ve istatistiksel olarak anlamhidir. Baska bir ifadeyle, glvenli tren tegkili 6grenme
ortaminda kullanilan iSG igerigi, video temelli 8renme ortamina gére katihmcilar
tarafindan daha yeterli ve daha guvenilir bulunmustur. Bir diger bulguya gore
katilimcilarin  gevrimici dgrenme deneyimi boyutunda GTTOO’nun ortalamasi
(X=3,583), PTOO’nun ortalamasindan (X=3,093) istatistiksel olarak yiksek
cikmistir. Ayni  boyutta, VTOO’nun ortalamasi (X=3,514) da PTOO’nun
ortalamasindan anlamli derecede vyuksektir. Son olarak, genel memnuniyet
boyutunda ise GTTOO’nun ortalamasi (X=3,964), PTOO’nun ortalamasindan
(X=3,432) istatistiksel olarak anlamh bir sekilde ylksek bulunmustur. Bu veriler
dikkate alindiinda arastirma kapsaminda GTTOQ’ya katilim gdsterenlerin
memnuniyetlerinin  diger 6grenme ortamlarina kiyasla daha yulksek oldugu
soylenebilir.

Yapilan Anova analizine ek olarak katilimcilara “Aldiginiz uzaktan egitimi tek
kelimeyle Ozetlemek isteseydiniz hangi kelimeyi kullanirdiniz?” sorusu
yoneltilmigtir. Soru kapsaminda verilen yanitlardan her bir 6grenme ortami igin
kelime bulutu olusturulmustur. Kelime bulutlari nitel arastirmalarda yapilan
gérismeleri  gorsellestirmekte  olup  6grenenlerin  basarilarini  6lgmede
kullanilabilecedi belirtiimektedir (DePaolo & Wilkinson, 2014). Bazi katihmcilar

soruyu tek bir kelime ile yanitlamak yerine, cimle ile kendilerini ifade etmeyi tercih
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etmistir. Bu nedenle yazilan cumlelerdeki betimleyici sifatlar kullanilarak ilgili
cumleler tek kelimeye indirgenmistir. Sonug¢ olarak ortaya c¢ikan kelime bulutlari

Sekil 42°de paylasiimistir.

Giivenli Tren Teskili Ogrenme Ortami Video Temelli Ogrenme Ortami
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Sekil 42. Kelime bulutlari

Kelime bulutlari karsilastirildiginda arastirma kapsaminda gelistirilen GTTOO
icin en ¢ok kullanilan kelimelerin guzel, basaril, iyi, faydali, egitici, mukemmel,
harika, 6gretici gibi olumlu ifadeler oldugu goérilmektedir. Video temelli 6grenme
ortamina yonelik olarak ise faydall, iyi, yetersiz, guzel, hatirlatici gibi kelimeler
kullanilmistir. Son olarak kurumun kullandig§i ISG egitimi icin yetersiz, faydall,
yeterli, iyi, kot gibi kelimelerin kullanildigi goérulmektedir. Sonug¢ olarak diger
o6grenme ortamlarina kiyasla kullanicilarin gtvenli tren teskili 5grenme ortamindan
daha memnun oldugu yorumu yapilabilir. Video temelli 6grenme ortaminda ise
olumlu ifadeler olsa da yetersiz kelimesi gibi olumsuz duygulari ifade eden
kelimeler bazi katimcilarin 6grenme ortamina yonelik olumsuz dusunceler
tagidigini gostermektedir. Son olarak kurumun kullandigi ISG egitim materyali igin

katilimcilar genel olarak olumsuz ifadeler kullanmistir.
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Katilimcilarin Giivenli Tren Teskili Ogrenme Ortamina Yonelik
Memnuniyetlerinde Tecriibelerine, Yaslarina ve Ogrenim Durumlarina Gére
Anlamh Bir Fark Var Midir?

Katilimcilarin GTTOO memnuniyetlerinin tecriibelerine, yaslarina ve 6grenim
durumlarina gore degisip degismedigini belirleyebilmek igin tek yonlu varyans
analizi yapilmistir. Analize gegmeden 6nce normallik verileri incelenmigtir. Buna
gore Tablo 29°da paylasilan g¢arpiklik ve basiklik degerleri dikkate alinarak verilerin
normal dagildigi varsayilmigtir. Ayrica Levene testi yapilmigtir. Buna goére gruplar
arasi varyanslarin esit dagildigi goralmustuar.

Tum sayiltilar saglandiktan sonra ilk olarak memnuniyetin katilimcilarin
tecribelerine gore degisimi incelenmistir. Buna yonelik veriler Tablo 31'de
paylasiimigtir.

Tablo 31

Ogrenme Ortami Memnuniyetinin Tecriibeye gére Anova Sonuglari

Faktorler Kategori N X Ss Sd F p
0-3 yil 5 4,250 0,354
4-7 yil 27 3,750 0,788

Ogrenme motivasyonu
d Y 815yl 43 4064 0754 251 1288 285

16-25 yil 3 3,833 0,289

0-3 yil 5 4,520 0,522

. 4-7 yil 27 3,911 0,664

Ogrenme igerigi 251 1,205 314
8-15 yil 43 4,056 0,746

16-25 yil 3 3,800 0,346

0-3 il 5 4,300 0,411

. 4-7 yil 27 3,667 0,860

Ogrenme ortami 251 1,388 ,253
8-15 yil 43 3,942 0,847

16-25 yil 3 3,417 0,520

0-3 yil 5 4,350 0,487

Cevrimici 6grenme 4-7 yil 27 3,491 0,789
o 251 1,580 ,202

deneyimi 8-15yil 43 3,564 0,892

16-25 yil 3 3,417 0,520
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0-3 yil 5 4,360 0,456

Genel memnuniyet 4-7 yil 27 3,822 0,720
8-15 yil 43 3,995 0,843

16-25 yil 3 4,133 0,231

251 ,810 ,492

p<0,05*

Betimsel veriler incelendiginde 0-3 yil tecribeye sahip katilimci sayisinin 5,
4-7 yil arasi katihmci sayisinin ise 27 kigi oldugu gorulmektedir. Arastirmaya en
cok katilim 43 kisi ile 8-15 yil tecrlibeye sahip olan tren teskil gorevlileri tarafindan
gerceklestiriimistir. En az katilim gosterenler ise 3 kisi ile 16-25 yil arasi tecrubesi
olan personeldir. Varyans analizi sonucuna gore memnuniyetin alt faktorleri olan
0grenme motivasyonu, O6grenme igerigi, 6grenme ortami, c¢evrimi¢i 6grenme
deneyimi ve genel memnuniyete ydnelik ortalama puanlardaki farklilik, ¢alisanlarin
tecrubelerine gore istatistiksel olarak anlamh degildir (p>,05).
Tablo 32

Ogrenme Ortami Memnuniyetinin Yasa gére Anova Sonuglari

Faktorler Kategori N X Ss Sd F p
18 — 25 yas 8 4,313 0,347

26 — 30 yas 32 4,047 0,836

Ogrenme 31 -35yas 16 4,078 0,669

motivasyonu 36 — 40 yas 17 3,574 0,754 72 2,514 172
41 — 45 yas 2 3,625 0,177
46 ve Ustlu 3 3,833 0,289

18 — 25 yas 8 4,475 0,453
26 — 30 yas 32 4,044 0,743
. 31 -35yas 16 4,100 0,641
Ogrenme igerigi 72 572 ,296
36 — 40 yas 17 3,776 0,787
41 — 45 yas 2 3,800 0,283

46 ve Ustu 3 3,800 0,346

18 — 25 yas 8 4,375 0,423
26 — 30 yas 32 4,000 0,818
y 31-35yas 16 3,719 0,912
Ogrenme ortami 72 1,313 ,053
36 — 40 yas 17 3,662 0,819
41 — 45 yas 2 2,625 0,530

46 ve Ustu 3 3,417 0,520
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18 — 25 yas 8 4156 0,681

Cevimic 26-30yas 32 3,727 0,817
evrimigi

31-35yas 16 3,563 0,854

6grenme 72 1,684
36 — 40 yas 17 3,162 0,819

deneyimi
41 — 45 yas 2 3,000 1,061
46 ve Usti 3 3,417 0,520
18 — 25 yas 8 4,350 0,411
26 — 30 yas 32 4,031 0,811
Genel

. 31 -35yas 16 3,950 0,687
memnuniyet 72 ,840

36 — 40 yas 17 3,671 0,927

41 — 45 yas 2 3,700 0,424

46 ve Ustu 3 4,133 0,231

,068

412

p<0,05*

Katihmcilarin yaglar incelendiginde (Tablo 32) en ¢ok katihmin 32 kisi ile

26-30 yas arasi calisanlar tarafindan gergeklestirildigi gorilmektedir. Bunu 17

kisiyle 36-40 yas arasindaki ¢aliganlar takip etmektedir. En az katihm ise 2 kigiyle

41-45 yas araligindaki c¢alisanlar tarafindan olmustur. Veriler incelendiginde

guvenli tren tegkili 6grenme ortamina yonelik memnuniyet ortalamalari arasinda

yas degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigi gériimektedir

(p>,05).

Tablo 33

Ogrenme Ortami Memnuniyetinin Egitim Seviyesine gére Anova Sonuglari

Faktorler Kategori N X Ss Sd F P
Ortadgretm 36 3,896 0,628
Ogrenme motivasyonu Yuksekokul 23 3,870 0,920
) 75 1,166 ,317
Universite 19 4,184 0,711
Ortadgretim 36 3,972 0,609
Ogrenme igerigi Yuksekokul 23 3,939 0,911 75 1,099 ,338
Universite 19 4,232 0,559
Ortadgretm 36 3,701 0,853
Ogrenme ortami Yiksekokul 23 3,880 0,859 75 1,406 ,252

Universite 19 4,092 0,737
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Ortadgretim 36 3,500 0,811
Cevrimici 6grenme deneyimi  Ylksekokul 23 3,511 0,903 75 1,077 ,346
Universite 19 3,829 0,812

Ortadgretim 36 3,883 0,695
YUksekokul 23 3,843 0,970 75 1,957 ,148
Universite 19 4,263 0,570

Genel memnuniyet

p<0,05*

Egitim seviyesi baglaminda (Tablo 33) ise katilanlarin ¢ogunlugunu 36
kKisiyle ortadgretim mezunlari olusturmaktadir. Bunu 23 Kisiyle yuksekokul ve 19
kisiyle Universite mezunlar takip etmektedir. Memnuniyete yonelik ortalamalar
incelendiginde oOgrenim durumu artttkca memnuniyetin arttigr gozlenmektedir.

Fakat bu artis tim faktorler icin istatistiksel olarak anlamli bulunmamisgtir (p>,05).

Katilimcilarin Giivenli Tren Tegkili Ogrenme Ortamindan Aldiklari Son Test

Puanlari ile Memnuniyetleri Arasinda Anlamli Bir iligki Var Midir?

Aragtirma sorusu kapsaminda guvenli tren tegkili 6grenme ortamini
deneyimleyen katihmcilarin aldiklari son-test puanlari ile memnuniyetleri
arasindaki iligkiyi belirleyebilmek igin Pearson korelasyon katsayilari
hesaplanmistir (Tablo 34).

Tablo 34

Son-test Puanlari ile Memnuniyet Arasindaki lliski Tablosu

i . . Cevrimici Genel
Ogrenme Ogrenme Ogrenme L .
) . 6grenme  memnuniyet
motivasyonu icerigi ortami o
deneyimi
Son test
-,075 -,019 ,008 ,030 ,055
puani
*n<,05

Tablo 45'de gériildiigl gibi katilimcilarin iISG egitimi son testinden aldiklari
basari puanlari ile memnuniyetleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iligki

bulunmamisgtir.
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Bolim 5
Sonug, Tartisma

Arastirmada 4B-OT modeli (van Merrienboer ve digerleri, 2006) ve
Werbach ve Hunter'in (2012) oyunlagtirma onerileri dikkate alinarak ise 6zgu ve
oyunlasgtiriimis bir ¢evrimici is saghgl ve guvenligi 6grenme ortami gelistirilmigtir.
Gelistirme surecinde arastirmaci tarafindan olusturulmus tasarim tabanli arastirma
modeli kullanilmigtir. Kontrol grubu igin video temelli bir ISG 6grenme ortami
geligtiriimigtir. Degerlendirme asamasinda ise On-test son-test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilarak GTTOO’nun etkililigi sinanmistir. Ayrica arastirmanin
yapildi§i kurumda halihazirda kullanilan PowerPoint temelli ISG égrenme ortami
katilimcilarin memnuniyetleri baglaminda arastirmaya dahil edilerek u¢ 6grenme
ortaminin memnuniyet seviyeleri karsilagtiriimigtir.

Arastirma (¢ adimda gergeklesmistir. Ogretim tasariminin ilk adiminin
uzerinde c¢alisilan problemi ve problemi olusturan girdileri anlamak oldugu
vurgulanmaktadir (Burton & Merrill, 1991). Buna goére ilk adimda o6grenme
ortaminin tasarim bilegenlerini belirleyebilmek icin tren teskil gorevlilerinin
cevrimigi o0grenme hazirbulunugluklari ve c¢evrimici bir 6grenme ortamindan
beklentileri belirlenmistir. Buna gére, tren teskil gérevlilerinin internet ve bilgisayar
Ozyeterlik algilarinda yasa ve egitim durumuna gore istatistiksel olarak farklilagsma
gérilmustir. Alanyazin incelendiginde ¢evrimici 6grenme ortamlarinda internet ve
bilgisayar 6zyeterlik algisinin arttirilabilmesi icin gesitli dneriler bulunmaktadir. Bu
Onerilerden biri pedagojik ajan kullanimidir (Hodges, 2013; Hodges, 2008).
Pedagojik ajan kullaniminin  6grenmeye olumlu etkisinin  oldugu cesitli
arastirmalarda belirtiimektedir (Baylor & Ryu, 2003; Conati & Zhao, 2004). Bu
nedenle o6grenme ortamina bir ig guvenlii uzmani karakteri eklenerek
katilimcilarin 8grenme deneyimlerine rehberlik etmesi saglanmistir. Ayrica internet
ozyeterligini arttirabilmek i¢cin 6grenme ortami kliguk parcalar halinde tasarlanarak
sekiz bolime ayrilmistir. Arastirma sonunda katilimcilarin gavenli tren teskili
o0grenme ortamina yonelik memnuniyetleri, video temelli ve PowerPoint temelli
dgrenme ortamlarina kiyasla yliksek gikmistir. GTTOO'ya yonelik memnuniyetin
yuksek gikmasi Ozyeterlik algisini arttirmak igin yapilan tasarimsal mudahalelerin
bir sonucu olarak dusunulebilir. Cunkl gevrimici 6grenme ortamlarinda 6zyeterlik
algisinin 6grenci memnuniyeti Uzerinde anlamli bir etkisinin oldugu belirtiimektedir

(Bates & Khasawneh, 2007; Shen ve digerleri, 2013). Ayrica yari yapilandiriimig
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gérismeler sonrasinda c¢alisanlar, ¢evrimici bir is saghgi ve guvenligi 6grenme
ortaminin eglenceli olmasini ve egitimin igse yonelik gergek hikayelerle birlikte
harmanlanmasi gerektigini belirtmigtir. Bu beklenti, bugune kadar zorunlu,
mevzuat agirlikli ve her is koluna benzer igeriklerin sunuldugu 6grenme ortamlari
dusunuldugunde  onemlidir. Canku cevrimigi ogrenme  ortamlarinin
tamamlanmadan birakilmasindaki en 6nemli sebeplerden biri egditim igeriginin
calisanlarin igleriyle baglantisinin olmamasidir (Willging & Johnson, 2009). Bu
nedenle calisanlarin ISG gibi 6nemli bir konuda aldiklari egitimi kendi istekleriyle
tamamlayabilmelerini saglamak adina 6grenme ortami oyunlastiriimis ve ise 6zgu
bir sekilde tasarlanmigtir.

Arastirmanin ikinci asamasinda ise ilk agsamada toplanan veriler kullanilarak
dgrenme ortami gelistiriimistir. Gelistirme suirecinde 4B-OT modeli ve Werbach ve
Hunter'in (2012) oyunlastirma dnerileri takip edilmistir. Tren teskili isine yénelik bir
egitim ortami tasariminda mesleki yeterlikler referans alinmasi gerektiginden tim
sure¢ bu yeterlilikler baglaminda ilerlemigtir. Daha sonra, bir kullanici araylz
tasarimi yazihmi kullanilarak kurumda gorev yapan tren teskil egitmenlerinin ve is
guvenligi uzmanlarinin katihmiyla 6grenme ortaminin prototipi gelistirilmigtir.
Prototip tasarimi disik gerceklikli (low-fidelity) ve ylksek gerceklikli (high-fidelity)
olabilmektedir (Usability.gov). Dusuk gerceklikli kagit prototipleme az maliyetli
olmasi, tasarim dongulerinin kolayhdir ve goérsel tasarimdan ziyade etkilesim
tasarimina daha ¢ok odaklanmayi saglamasi agisindan onerilmektedir (Walker ve
digerleri, 2002). Fakat ylksek gerceklikli bir prototip tasarimi da kullanicilara son
urinde yer alacak etkilesimlere en yakin deneyimi yasattigi igin kullanilabilirlik
agisindan tasarimciya daha fazla bilgi verebilmektedir (Rudd ve digerleri, 1996).
Arastirma kapsaminda bu iki bakis agisindan da yararlaniimistir. Clnka tasarim
tabanli arastirmanin dogasi gereg@i katilimci bir yaklagimla tren tegkil egitmenleri
ve is saghgr uzmanlariyla birlikte bir arastirma yapilmasi gerekmektedir. Bu
nedenle tasarimda meydana gelebilecek degisiklikler ve duzeltmeleri daha kolay
yapabilmek icin kullanici deneyimi tasarimi dugsuk gerceklikli bir versiyonda
yapilmistir. Daha sonra 6grenme ortaminin yuksek gergeklikli bir versiyonu
gelistirildikten sonra kullanilabilirlik analizine gegcilmistir. ister yiiksek ister diisik
gergeklikli bir prototip tasarimi yapilmis olsun, tasarimin 6grenenler ve alan
uzmanlariyla birlikte katilimci bir yaklasimla yapilmasi ve donguler halinde

duzeltmelerin uygulanmasi gerekmektedir. Bu nedenle 06grenme ortaminin
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gelistirme sureci bitene kadar alan uzmanlari ve katiimcilardan alinan doénatler
dogrultusunda dinamik bir duzeltme, ekleme ve ¢ikarma sureci yasanmistir.

Aragtirmanin  uygulama ve degerlendirme agsamasinda ilk olarak
kullanilabilirlik analizi yapilmigtir. Tasarimcinin gorsel ve estetik 0gelere fazla
odaklanmasi kullanilabilirlik sorunlarini gozden kagirmasina neden olmaktadir
(Norman, 2013). Dolayisiyla tasarim slrecine uzun vakit harcanan bir 6grenme
ortami igin gergek kullanicilara ve otantik gorevlere yonelik bir kullanilabilirlik
analizi yapmak dnemlidir. Ogrenme ortaminin kullanilabilirlik analizi igin 1S09241-
11 standardi c¢ergevesinde etkililik, verimliik ve memnuniyet degiskenleri
kullaniimigtir. Buna gore cesitli sorunlar tespit edilmistir. Ornegin; gdrevlerin
bazilarinda kullanicilar carpi isaretine basarak ekrani kapatmak yerine ilerle
butonunun gelmesini beklemistir. Bu beklemenin nedeni ise 6nceki gorevlerde bir
buton yardimiyla ilerlemenin saglanmasidir. Bu da tasarim surecinde bir tutarsizlik
oldugunu gostermektedir. Kullanilabilirlige yonelik 6nemli prensiplerden biri
tutarliktir. Yani benzer gorevlerde kullanicilardan beklenen davranisin da benzer
olmasidir (Dix ve digerleri, 2004). Bu nedenle tasarimdaki tutarsizlik sorunlari
giderilmistir.

Son olarak 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel desen kullanilarak
GTTOOnun etkililigi  sinanmistir.  GTTOQO’ya katihm gdésteren tren teskil
gorevlilerinin 6grenme performansi kontrol grubuna gore daha ylksek cikmistir.
Alinyazin incelendiginde bu sonug, cevrimici iISG egitimlerinin 6grenme basarisi
uzerinde olumlu etkisinin  oldugunu goOsteren arastirmalarla benzerlik
gOstermektedir (Ho & Dzeng, 2010; Shendell ve digerleri, 2017). Baska bir
ifadeyle, ISG egitimlerinin gevrimici olarak verilmesi ©6Jrenme performansi
acisindan umut vermektedir. Cevrimici is sagligi ve guvenligi egitimleri hem
kurumlarin egitim maliyetlerini azaltmakta hem de calisanlara esnek bir 6grenme
ortami saglamaktadir. Fakat o6grenme ortaminin tasarimi yapilmadan once
ogrenen oOzellikleri iyi analiz edilmelidir. Bu nedenle, ancak uygun yontem ve
teknikle sistematik bir sekilde 6gretim tasarimi yapildiginda ¢evrimici is sagligi ve
guvenligi 6grenme ortamlarindan avantaj saglanabilir. Aksi takdirde; isle baglantisi
olmayan, uygun bir 6gretim tasarimi sureci izlenmeden ortaya konulacak yasalar
ve kurallar egitimi, 6grenenler i¢in bir anlam ifade etmeyecektir.

Tez kapsaminda memnuniyet degiskeni de arastirmaya dahil edilmigtir.

Katiimcilarin 6grenme ortamindan ne derece memnun olduklarini belirlemek
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tasarima ve 6grenme deneyimine yonelik dnemli ipuglari verebilmektedir (Bray ve
digerleri, 2008). Guvenli tren teskili 8renme ortami memnuniyeti, video temelli ve
PowerPoint temelli 6grenme ortamlarina kiyasla daha yuksek bulunmustur.
Memnuniyetin diger 6grenme ortamlarina gore daha yuksek c¢ikmasi, gelistirme
asamasinda sistematik bir sekilde takip edilen 6gretim tasarimi ve oyunlagtirma
dinamikleri ile aciklanabilir. Calisanlarin memnuniyet dizeylerinin yuksek
olmasinin nedenlerinden birisi de 6grenme ortaminin tren teskil isine 6zellesmis
olarak tasarlanmis olmasidir. Cunkli Ogrenme slrecinde memnuniyet ve
motivasyon dusuklUgunun en onemli nedenlerinden birisi g¢evrimigi egitimlerin
gercek dunyadan kopuk ve calisanlarin isleri ve tecrubeleriyle baglantisiz
olmasidir (Park & Choi, 2002). Ayrica guvenli tren teskili 6renme ortami ile video
ve PowerPoint temelli 6grenme ortamlarinin memnuniyet dizeylerini kiyaslamak
icin kelime bulutu olusturulmustur. Bu verilere bakildiginda da GTTOO’daki
memnuniyet dizeyinin ylksek oldugu gorilmektedir. Sonug olarak, ¢evrimigi bir is
saghgi ve guvenligi 6grenme ortaminin igse 6zgu bir sekilde gelistiriimesinin, bu
ortamda oyunlastirma 6gelerinin kullaniimasinin ve gelistirme siirecinin 4B-OT
modeline gore yapilmasinin memnuniyetin yuksek c¢ikmasinda etkisinin oldugu
soylenebilir.

Is saghgi ve givenligi konusu Ulkemizde yasanan is kazalari sonucu
yaralanan ve dlen galisanlar dusunuldiginde énemli bir konu olarak karsimiza
cikmaktadir. Buna ek olarak 2020 yilinin basinda ortaya ¢ikan Covid-19 salginiyla
birlikte sinif ici egitimlerin birgogunun c¢evrimici olarak verilmeye baslanmasiyla
ISG egitimlerinin de ¢evrimici olarak verilmesinin 6nemi bir kez daha anlasilmistir.
Bununla birlikte alanyazin incelendiginde is sagligi ve guvenligine yonelik 6grenme
ortamlarinin genellikle sanal gergeklik, arttiriimis gerceklik ve simualasyon
teknolojileri kullanilarak gelistirildigi gorulmektedir (Filigenzi ve digerleri, 2000;
Lucas & Thabet, 2008; Moreland ve digerleri, 2019; Tati¢ & Tesi¢, 2017; van Wyk
& de Villiers, 2019). Sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullaniimasi; gercege
yakin bir deneyim sansi tanimasi, dogal etkilesim olanagi tanimasi ve sosyal bir
O0grenme ortami sunmasi agisindan avantajlidir (Bricken, 1991). Fakat sanal
gerceklik ve arttinlmig gergeklik teknolojileri kullanilarak bir 6grenme ortaminin
geligtiriime sdrecinin zaman alici ve pahali olmasi (Pantelidis, 2010; Vergara ve
digerleri, 2017), ISG'ye yénelik ©6Jrenme ortamlarinin gevrimigi olarak

gelistirilmesinin arastirmacilara avantaj saglayacagini gostermektedir. Ayrica
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cevrimici ISG egitimi arastirmalarinin sinirli olmasi ve Tirkiye baglaminda iSG
egitimlerinin c¢evrimici bir sekilde verilebilecegine dair yonetmelik bulunmasi
dolayisiyla 6grenme ortami c¢evrimigi olarak geligtiriimigtir. Aksiyon kamerasi
kullanilarak gekilen videolar ile Uretilen gevrimigi 6grenme ortami sanal gergeklik
teknolojisine benzer bir 6grenme ortami sunmustur. Bu sekilde daha ekonomik ve
zamandan tasarruf saglayan bir gelistirme slreci ortaya c¢cikmistir. Bu nedenle
mevcut arastirmanin, sanal gercgeklik teknolojisi ile 6grenme ortamlarinin
gelistiriimesine onculuk edebilecek bir yapisi oldugu sdylenebilir.

is saghg! ve giivenligi alaninda yapilan arastirmalarin bazilarinda égrenme
ortamlarinin geligtirme sureci dncesinde 6grenen analizi yapiimadigi gorulmektedir
(Cerecero & Charlton, 2012; Moreland ve digerleri, 2019). Benzer sekilde
gelistirme slreclerine yer verilen arastirmalarda kuramsal altyapinin ne oldugu ve
bu kuramsal altyapinin gelistirme surecini nasil etkiledigine dair ayrintilara yer
veriimemigstir (Filigenzi ve digerleri, 2000; Gummesson, 2016). Ayrica bazi
arastirmalarda gelistirme sureci ve gelistirme sonunda ortaya g¢ikan 6grenme
ortaminin etkililigi anlaminda fikir verebilecek bilimsel veriler toplanmamistir (Liang
ve digerleri, 2019; Tretsiakova-McNally ve digerleri, 2017; van Wyk & de Villiers,
2019). Bu arastirmalarin aksine mevcut ¢alismada 6grenme ortami gelistiriimeden
dnce 6grenen 6zellikleri belirlenmis, daha sonra kuramsal altyapi olarak 4B-OT
modeli ve Werbach ve Hunter'in (2012) oyunlastirma gergevesi kullaniimigtir. Son
olarak da 6grenme ortaminin etkililigi 6n-test son-test kontrol gruplu deneysel
desen ile sinanmigtir. Bu nedenle ihtiya¢ analizi yapiimig, kuramsal altyapisi olan
ve eftkililigi sinanan bir 6grenme ortami ortaya gikmistir.

Ogrenme ortaminin gelistirme slrecinde 4B-OT 6gretim tasarimi modeli
takip edilmigtir. Alanda ilgili model kullanilarak yapilan gesitli arastirmalar olsa da
(Frerejean ve digerleri, 2019; Ok ve digerleri, 2018; Susilo ve digerleri, 2009) bu
arastirmalarda 4B-OT modelinin nasil kullanildigina dair ayrintilara ve 6gretim
sonucunda ortaya c¢ikan etkiye dair herhangi bir bulgu paylasiimamistir. Mevcut
arastirmada 6grenme ortaminin gelistirme surecindeki ayrintilara yer verilerek
arastirma sonunda 6grenme ortaminin etkililigi sinanmistir. Bu sekilde 4B-OT
modelinin 6grenmeye katkisinin belirlendigi soylenebilir. Buna gére, GTTOO
Uzerinden ISG egitimi alan katiimcilarin égrenme performanslari daha yiiksek
ciktigl icin 4B-OT modelinin égrenmeye olumlu bir katkisinin oldugu yorumu

yaplilabilir. Ayrica teknik ve kavramsal bilgiye ihtiya¢ oldugundan bu model ile bir
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o6grenme ortami gelistiriimesinin oldukga zor oldugu belirtiimektedir (Melo, 2018).
Bu zorluga ragmen mevcut calisma, 4B-OT modeli ile nasil arastirma yapilacagina
dair gelecek galismalar igin bir yol haritasi sunmaktadir. Buna ek olarak, 4B-OT
modelini olugturan ogrenme gorevleri, tekrar gorevleri, destekleyici bilgi ve
islemsel bilgi / anlik geri bildirim adimlarinin birbirleriyle baglantili ve o6gretimi
destekler nitelikte olmasi gerektigi belirtiimektedir (Frerejean ve digerleri, 2019).
Buna ragmen yapilan ¢alismalarin bazilarinda bu iligkiler tam olarak aktarilmamis
ya da tekrar gorevleri gibi bazi adimlarin atlandigi gortulmektedir (Susilo ve
digerleri, 2009). Tekrar gorevlerine yer vermenin bir zorunluluk olmadigi belirtilse
de ogrenme gorevlerinde vyeterince pratik yapilmadiginda eksik o6grenmeleri
tamamlamak icin tekrar gorevlerinin kullanilmasi onerilmektedir (van Merrienboer,
2019). Bu oneri dikkate alinarak mevcut arastirmada tim adimlara yer verilmis ve
adimlar arasindaki iligkiler belirtilerek sistematik bir yol izlenmistir.

Mevcut arastirmada c¢alisanlarin 6grenmeye karsi motivasyonlarini
saglayabilmek icin  oyunlastirma 06gelerine  basvurulmustur.  Alanyazin
incelendiginde oyunlastirmanin egitimde kullanimina yonelik arastirmalarin son
yillarda artig gosterdigi gorulmektedir. Fakat oyunlastirmanin tek basina yeni bir
teknik gibi kullaniimasinin 6gretim surecine bir katkisi olmayacagi, daha onceki
ogretim yontem ve tekniklerle harmanlandiginda ise yarayacagi belirtiimektedir
(Reiners & Wood, 2015). Oyunlastirma surecinin motivasyon Uzerindeki etkisi i¢sel
ve digsal motivasyon baglaminda tartisiimaktadir. Ornegin, 6dil gibi disaridan
bireyi kontrol etmeyi hedefleyen oyunlastirma dgdelerinin igcsel motivasyon Uzerinde
olumsuz etkileri olabilecegi belirtimektedir (Gagné & Deci, 2005). Fakat ig
hayatinda ISG gibi mevzuat agirlikli bir konunun 6gretiminde 6diil ve puan gibi
oyunlastirma 6gelerinin ise yarayabilecedi vurgulanmaktadir (Cameron, 2001). Bu
iki farkli goériis dikkate alindiginda GTTOO’da 6dil, puan ve rozet gibi bireye
distan midahale eden oyunlastirma 6gdelerine yer verilirken diger taraftan hikaye,
geri bildirim ve zorluk iceren etkilesimlere de yer verilerek i¢gsel motivasyon
hedeflenmistir. Katilimcilarin GTTOO memnuniyetlerinin 6grenme motivasyonu
boyutu PowerPoint temelli 6grenme ortamina gore anlamli derecede yuksek
bulunmustur. Bu bulgu ile literatirde belirtilen oyunlastirmanin motivasyon
uzerinde olumsuz etkisinin aksine (Hamari ve digerleri, 2014; Hanus & Fox, 2015)
mevcut arastirmada  kullanilan  oyunlastirma  6gelerinin ~ katihmcilarin

motivasyonuna olumlu bir katkisinin oldugu soylenebilir. Fakat o6grenenlerin
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yasadiklari oyunlastirma deneyimi farkh katilimcilarin oldugu farkli baglamlarda
degisiklik goOsterebilir (Hamari ve digerleri, 2014). Bu nedenle, tren teskil
gorevlilerine yonelik olarak baglamsal bir oyunlastirma sureci ile geligtirilen
GTTOO sayesinde bdyle bir sonucun g¢iktigi distundlebilir. Farkli katihmcilarin
oldugu farkh baglamlarda 6grenenleri motive edebilecek oyunlastirma 6geleri de
degisiklik gosterecektir. Sonug olarak arastirma éncesinde baglam ve 6grenenler

iyi analiz edilmelidir.
Oyunlastinlmis Gevrimigi Ogretim Tasarimi Modeli

Mevcut oyunlagtirma literaturt dikkate alindiginda egitim-ogretim surecine
Ozellesmis oyunlastirma modelleri ve prensipleri olsa da bu oOneriler bulgulara
dayali arastirmalarla desteklenmemis ve 0Ogretim tasarimindan ziyade
oyunlastirmaya agirlik vermektedir (Cechella, 2018; Landers, 2014). Bu nedenle
tez kapsaminda ortaya ¢ikan bulgular ve geligtirme surecinde edinilen tecribeye
dayali olarak geligtirilen Oyunlastiriimis Cevrimici Ogretim Tasarimi Modelinin
bundan sonra yapilacak egitsel oyunlastirma arastirmalarina bir yol haritasi

sunacagi dusunulmektedir (Sekil 43).

Tasanm
Adimlari
A Tasarim Geligtirme Degerlendirme
. Analiz Déngusu Dénaiisi Donaisi Dénaiisi
Ogretim onglst onglst ongiist
Tasanmi . . N
/ \/ \/ \/ A\ _

icerik
Kanali

Oyunlastirma
Kanali

Ogrenme Oyunlastiriimi :
. hedefleri ve Kullanilacak Ogrenme yuntashriimis
Beklentiler . - cevrimici
oyunlastirma teknoloji ortami prototipi .
. - 6grenme ortami
dinamikleri
Tasarim
Ciktilar

Sekil 43. Oyunlastirilmis gevrimigi 6gretim tasarimi modeli
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Model Ug¢ temel bilesen cergevesinde sekillendirilmigtir. Bunlar; 6gretim
tasarimi, igerik kanali ve oyunlastirma kanalidir. Ogretim tasarimi adimlari modelin
temelinde yer almaktadir. igerik ve oyunlastirma kanallari 6gretim tasarimi
adimlari olan analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme donguleri baglaminda
sekillenmektedir. Bu donguler birer sizge¢ gorevi gorerek ogretimi yapilacak
icerigin ve kullanilacak oyunlagtirma ogelerinin 6grenen odakli ve veri temelli
olarak secilmesini saglamaktadir.

Analiz dongusu. Bu adimda kullanilacak igerige ve oyunlagtirma 6gdelerine
yonelik bir analiz gerceklestiriimelidir. ik olarak hedef kitlenin ¢evrimici bir ortamda
ogrenmeye ne kadar hazir oldugu tespit edilebilir. Bunun igin ¢evrimici 6grenmeye
yonelik hazirbulunusluk, tutum, duygu ve motivasyon gibi degiskenler
arastinlabilir. Bu sayede 6gretim yapilacak hedef kitlenin 6zelliklerine dair buyuk
resim ortaya ¢ikacaktir. Bunu takiben ogretim tasarimi yapilacak baglama yonelik
bir analiz gergeklestirilir. Ornegdin; yiksekdgretimde ya da bir kurumda 6gretim
tasarimi yapilacaksa ogrenenlerden, yoneticilerden ya da alan uzmanlarindan
beklentileri alinmalidir. Buraya kadar klasik 6gretim tasarimi modellerinin analiz
adiminda vurgulanan ogrenenlerin ve tasarim yapilacak g¢evrenin sahip oldugu
6grenme problemlerinin belirlenmesi (Molenda ve digerleri, 2006; Patricia &
Ragan, 2004) sureci gergeklestirilir. Bu sayede hem baglamsal beklentiler hem de
hedef kitlenin beklentileri belirlenmis olacaktir. Fakat burada farkli olarak
ogrenenlerin motive olmalarini saglayan girdiler ve buna yonelik oyunlastirma
dgeleri de analiz surecine dahil edilmelidir. Ogretimin eglenceli bir sekilde nasil
yapilabileceg@i, gelistirme surecini etkileyebilecek yasal zorunluluklar (mesleki
yeterlilikler gibi) ve 0&gretim sirecinde kullanilabilecek yasanmis hikayeler
belirlenmeye c¢alisilir. Bu noktada veriler, tasarim suirecini etkileyen yasal
zorunluluklar ve icerik dikkate alinarak toplanmalidir. Ornegin; iISG konusuna
yonelik bir analiz yapiliyorsa 6grenenlere bu konu nasil iglenirse daha motive edici
olabileceg@ine dair sorular yoneltilebilir. Bu adim birey merkezli oldugu igin 6gretim
tasarimini etkileyebilecek tUm paydaslardan veri toplanmaldir. Son olarak ortaya
cikan beklentiler tasarim adimiyla iligkilendirilir ve analiz adimiyla birbirini
tamamlayarak donguler halinde gercgeklestirilir.

Tasarim dongusi. Analiz adiminda birey merkezli bir sekilde belirlenen
beklentilere gore bir tasarim sureci gergeklestirilir. Yani beklentiler dikkate alinarak

ogrenme hedefleri ve oyunlastirma 6geleri belirlenmelidir. Bunun igin beklentiler,
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ogrenme hedefleri ve oyunlastirma dgeleri eslestirilir. Eger takip edilmesi zorunlu
olan mesleki yeterliik ya da egitim programi varsa bu c¢ergcevede ogrenme
hedefleri belirlenmelidir. Ornegin; tren teskili mesleki yeterliliklerinde belirtilen
“Manevrada agiz dudugu ile komut turlerine uygun igaretleri dogru olarak verir.”
ogrenme hedefi, ortaya c¢ikan beklentiler ve oyunlastirma &geleriyle birlikte
dusundlmelidir. Bunun i¢in konuyla ilgili yasanmis hikayeler oyunlagtirma
baglaminda dugunulerek 6gretim tasarimi sirecine entegre edilebilir. Bu yapilirken
kullanilan oyunlastirma 6gesinin igsel motivasyonu mu yoksa digsal motivasyonu
mu hedefledigdi belirlenmelidir. Yogun bir sekilde kullanilan puan, rozet ya da odul
gibi digsal motivasyonu hedefleyen oyunlastirma o6geleri motivasyon Uzerinde
olumsuz bir etkiye neden olabilir. Cunkl insanlar yalnizca puan kazanmak igin
degil; bir gizemi ¢dézmek, bir zorlukla basa ¢ikmak ya da sosyallesmek igin oyun
oynamaktadir (Kapp, 2014). Bu nedenle ancak dengeli bir oyunlastirma
tasarimiyla katilimcilarin motivasyonlari arttirilabilir.

Ayrica tasarim adiminda igerik, sistematik bir sekilde organize edilmelidir.
Mevcut arastirmada 4B-OT modeli cergevesinde tren teskili konusu 6grenme
gorevleri, tekrar gorevieri, destekleyici bilgi ve islemsel bilgi / anlik geridonit
seklinde pargalara ayrilarak daha onceden belirlenen oyunlastirma 06geleriyle
eslestiriimistir. Fakat bu modelin arastirmada kullaniimasinin nedeni tren teskili
gibi karmagik 6grenme gorevlerini igeren bir konunun iglenmesidir. Bu nedenle
icerigin 6zelligine gore bir tasarim sureci ise kogulmaldir.

Gelistirme dongusi. Tasarim déngusinde, belirlenen hedefler, icerik ve
oyunlastirma 6geleri gergevesinde 6grenme ortaminin tasarimi yapilir. Gelistirme
sureci tasarim adimiyla iligkili bir sekilde yuarutilmelidir. CuUnki geligtirme
asamasinda Kkarsilasilan ya da sonradan farkina varilan problemlerin
¢Ozulebilmesi igin tasarim ve analiz dongusu adimlarina tekrar donus yapilabilir.

Gelistirme surecine gegcmeden dnce bir prototipleme (mock-up) programi ya
da kagit-kalem kullanilarak tasarim eskizleri olusturulur. Bu surecgte geligtirilen
ogrenme ortaminda yer alacak etkilesimler, oyunlastirma 6geleri ve hikayelerin
ogrenme hedefleriyle birlikte nasil c¢alisacagina karar verilir. Hem alan
uzmanlarinin hem de hedef kitlenin strece dahil edildigi bu adimda, degisiklikler
yapilarak 6grenme ortaminin prototip versiyonuna ulasilir. Daha sonra, igerigin ve
oyunlastirma 6gelerinin  hangi teknoloji kullanilarak 6grenme ortaminin

geligtirilebilecegi daha 6nceden ortaya cikan beklentilere, 6grenme hedeflerine ve
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oyunlastirma 6gelerine gore secilmelidir. Ornegin; puan sistemi kullanilarak bir
lider tablosu olusturulmak isteniyorsa bu sistemi destekleyebilecek bir 6grenme
ortami tasarimi yapiimalidir. Benzer sekilde ylksek etkilesimli ve 6grenenlerin aktif
katihmini destekler bir sureg izlenecekse buna gore bir arag tercih edilmelidir. Bu
durumda PowerPoint gibi araclar etkili olmayacaktir. Articulate Storyline ve Adobe
Captivate gibi etkilesime olanak taniyan c¢evrimici O6gretim igerigi gelistirme
yazilimlari kullanilabilir.

Degerlendirme donglisi. Son asama olan Degerlendirme Dongusu
adiminda diger adimlarla baglantili bir sekilde ortaya ¢ikan 6grenme ortami ve
ogrenenlerin 6grenme performansi degerlendirilir. Gelistirilen 6grenme ortamini
degerlendirme yontemlerinden biri kullanilabilirlik analizi olabilir. Bu sayede, ortaya
¢lkacak urlinun hedef kitle tarafindan ne derece kullanilabilir oldugu belirlenerek
sorunlar giderilebilecektir. Ayrica kullanicilarla gérusmeler yapilarak da gelistirilen
o6grenme ortamina yonelik fikirler alinabilir.

Kullanilan oyunlastirma dinamikleri ve teknolojiler de degerlendirme
surecine danhil edilebilir. Ornegin, “Rozet kullaniminin kullanicilar Gizerinde olumlu
bir etkisi oldu mu? Olmadiysa tasarimda ne gibi degisiklikler yapilabilir?” gibi
sorulara cevap aranmalidir. Bunu takiben geligtirilen 6grenme ortaminin 6grenme
performansina nasil bir etkisi oldugu basari testleri kullanilarak belirlenebilir. Bu
degerlendirme sureci gelistirme asamasina da yansitilarak yapilan hatalar ya da
gbzden kacan noktalar belirlenir. Bir onceki tasarim adimlarina tekrar gegis
yapilarak dongusel bir degerlendirme sistemi ise kosulmalidir. Sonug¢ olarak
literatirde belirtilen oyunlastirma oOgeleri ve kullanilacak igerik analiz, tasarim,
gelistrme ve degerlendirme donguleri kullanilarak oyunlastiriimis bir 6gretim
tasarimi yapilabilir. Bu sayede hem sistematik bir dgretim tasarimi sureci takip
edilecek hem de icerigin ve oyunlagtirma ogelerinin iligkisel bir sekilde tasarimi

yapilabilecektir.
Oneriler

Arastirma Onerileri. Mevcut arastirma kapsaminda tasarim tabanli
arastirma modeli kullanilarak bir ¢gevrimigi 6grenme ortami geligtiriimigtir. Tasarim
tabanh aragtirmanin 6nemli ozelliklerinden biri uygulamacilar ve arastirmacilarla

birlikte katilimci bir yaklagimla yuratilmesidir (Vanderlinde & van Braak, 2010). Bu
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noktada gelistirilecek sistemi etkileyen tim paydaslar dnceden belirlenmelidir. Her
kesimden veri toplanmasi arastirmanin derinligini arttiracaktir. Bu nedenle
arastirma sureci paydaslarla guglu bir iletisim gerektirdiginden arastirma yapilacak
kurum KkultarG iyi anlasiimahdir. Ornegin; verinin toplanacadi saatler mola
zamanlarina getiriimeye caligilmahdir. Eger ¢alisma saatlerinde veri toplanacaksa
isyeri amirinin bilgilendiriimesi yerinde olacaktir. Cunkl sahada aktif olarak g¢alisan
tren teskili gibi ¢alisanlarla is verimini dusirmeden veri toplanmasi gerekmektedir.

Arastirma kapsaminda oyunlastirma ogelerine yer verilerek katilimcilarin
ogrenme ortamina yonelik motivasyonlari arttiriimaya ¢alisiimigtir. Fakat arastirma
sonunda yalnizca katilimcilarin memnuniyet duzeyleri oOlgulmus, motivasyona
yonelik bir arastirma yapiimamigtir. Bu nedenle katihmcilarin 6grenme ortamini
kullanimlari sonunda motivasyonlarindaki degisimlerini belirleyebilmek icin bir
arastirma planlanabilir. Ayrica kullanilan oyunlastirma ogelerinin  motivasyon
Uzerinde nasil bir etkisinin oldugu da arastirmaya dahil edilebilir. Ornegin; Landers
ve Landers (2014) lider tablosunun o6grenen davraniglarinda etkili oldugunu
belirtmektedir. Mevcut arastirmada lider tablosu kullaniimis olsa da 6grenenler
uzerinde tek basina nasil bir etkisinin oldugu arastiriimamistir. Benzer sekilde
literatirde de oyunlagtirma ogelerinin tek bagina ya da birlikte nasil ¢calistiklarina
dair arastirmalara ihtiyag duyuldugu belirtiimektedir (Seaborn & Fels, 2015). Bu
nedenle gelecekte yapilacak arastirmalarda oyunlastirma 6geleri kontrol edilerek
tek tek ya da birlikte 8grenme Uzerindeki etkileri incelenebilir.

Arastirmada kullanilan 6grenme ortaminin gelistirilmesinde 4B-OT modeli
kullanilmigtir. Bu sayede, tren teskili gibi hem psikomotor beceri hem de kuramsal
bilgi gerektiren karmasik 6grenmeleri iceren bir konuda uygun bir 6gretim tasarimi
yapilmistir. Clinkd model; bilgi, beceri ve tutum gibi birbirleriyle iligkili birgok
karmasik oOgrenme gorevini igeren konularin ogretiminde kullaniimaktadir
(Kirschner & van Merrienboer, 2008). Fakat ilgili model farkl baglamlar i¢in uygun
olmayabilir. Ornegin, sadece mevzuat ve yasa agirlikli ya da kuramsal bilgi iceren
icerigin 6gretimi icin farkli 6gretim tasarim modelleri tercih edilebilir. Bu se¢imin
yapilabilmesi igin ogretimi yapilacak konunun iyi analiz edilmesi ve buna gore
uygun bir Oogretim tasarim surecinin igse kosulmasi Onerilebilir. Benzer sekilde
literatiirde genel olarak, 4B-OT modelinin geleneksel sinif igi egitimlerin
tasariminda  kullanildigi  gorulmektedir.  Cevrimi¢i  6grenme  ortamlarinin

tasariminda kullanimina yonelik daha ¢ok arastirmaya ihtiya¢ oldugu soylenebilir.
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Ayrica mevcut arastirmada modelin tek basina 6grenme performansinda ve
ogrenen memnuniyeti uzerinde nasil bir etkisi olduguna dair veri toplanmamigtir.
Bu nedenle Ozellikle 6gretim tasarimi surecinin 6grenme performansi Uzerindeki
etkisine yonelik deneysel arastirmalar planlanabilir.

Ogretim tasarimcilarina éneriler. Ogrenme ortaminin gelistirilebilmesi icin
ilk olarak 6grenen analizi yapiimistir. Bu sekilde gelistirilecek 6grenme ortaminda
kullanilabilecek tasarim bilesenleri belirlenmistir. Ogretim tasarimina hedef kitlenin
analizi ile baglanmasi yapilacak tasarimin basariya ulagsmasindaki en énemli adim
olacaktir. Bu sekilde oOgretim vyapilacak kitlenin on bilgileri, beklentileri ve
hazirbulunusluklari belirlenerek bu veriler 6gretim tasarimi slrecine dahil
edilmelidir. Bu sayede 6gretim tasarimi surecinin basinda 6grenenlerin istekleri
dogrultusunda bir tasarim sureci gerceklestirilebilecektir.

Bir diger 6nemli asamalardan biri de prototip tasariminin yapiimasidir. Bu
sayede surecgte karsilagilacak problemlere yonelik ¢ozumler hizli ve etkili bir
sekilde prototip Uzerinde adreslenebilecektir. Bu prototip bir mock-up programi
kullanilarak ya da ka&git Uzerine eskizler gizerek olusturulabilir. Burada temel amac,
alan uzmanlari ve diger paydaslarin gelistirme strecinde verdikleri fikirlerin
tasarima yansimasini saglamaktir. Baska bir ifadeyle, yapilacak tasarimin igbirlikli
bir sekilde gergeklesmesine olanak tanimaktir. Ayrica prototip Uzerinde bir
kullanilabilirlik analizi de gergeklestirilebilir. Fakat mevcut arastirmada kagit
prototip Uzerinde degil, ylksek gerceklikli (high fidelity) bir 6grenme ortami
gelistirildikten sonra kullanilabilirlik analizi yapiimistir. Bu sayede gergek tasarima
yakin bir versiyon Uzerinde ortaya ¢ikan kullanilabilirlik problemleri adreslemigtir.

Arastirma kapsaminda tren tegkil isine yonelik videolar g¢ekilmis ve bu
videolar etkilesimli bir 6grenme ortamina donusturdlmuastar. Videolarin gevrimigi
ogrenme ortamlarinda kullanilmasinda bazi zorluklar ortaya c¢ikmaktadir.
Bunlardan biri videolarin c¢ekilmesi sirasinda ortaya c¢ikan goruntu kalitesini
saglama ve uygun aglyl bulma sorunsalidir. Mevcut arastirmada aksiyon kamerasi
kullaniimasi bu olumsuzluklari biraz daha arttirmigtir. Cinkl kafaya monte edilen
bir kameranin ¢ektigi alan onu tagiyan kisinin bakig agisina gore olmaktadir. Bu
nedenle dogru aclyr ve netligi yakalayabilmek icin aksiyon kamerasinin
uygulamasi cep telefonuna yuklenerek kameranin ¢ekim alani uzaktan surekli
olarak kontrol edilmistir. Bu nedenle kamera kullaniminda mumkuinse tripod gibi

sabitleyici bir mekanizma kurulmalidir. Bu mumkuin degilse kameranin neyi nasil
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cektigi anlik olarak kontrol edilmelidir. Aksi taktirde yapilan c¢ekimlerin
tekrarlanmasi gerekebilir. Bu da ciddi bir zaman kaybina neden olabilecektir.
Cevrimici 6grenme ortamlarinda video kullaniminin bir diger olumsuz tarafi yuksek
boyutlu igeriklerin olugsmasidir. Bu durumda Internet baglantisi yavas olan
ogrenenler icerige ulasmakta zorluk gekecektir. Bu nedenle olusturulan videolar
gorintu kalitesi bozulmayacak sekilde mp4 gibi gesitli formatlara donustirilerek
boyutlari kigultulmelidir.

Ogrenme ortamini geligtirme sirecinde tren teskil egitmenleri ve ISG
uzmanlariyla birlikte calisiimigtir. Bu gibi igbirligi durumlarinda, 6gretim tasarimi
yapilacak olan igerige yonelik paydaslarin goruglerinin hizli ve etkili bir bigimde
alinabilmesi icin iletisim kanallari olusturulmahdir. Ornegin; tim paydaslarin birlikte
uzerinde calisabilecekleri Google Docs gibi ¢evrimigi dokimanlar kullanilabilir. Bu
surecgte dikkat edilmesi gereken, tim katilimcilara katki yapabilmeleri icin bir
zaman tanimaktir. Bu nedenle Uzerinde calisilan dokimanin uzun bir sure
paydaslar tarafindan erigilebilir olmasi saglanmalidir. Bu slre¢ sonunda ise ortaya
cikan fikirler Ozetlenerek bir dongl icinde yeniden paydaslarla tartismaya
aciimalidir.

Mevcut arastirmanin bir diger bileseni ise oyunlastirma olmustur.
Oyunlastirmanin 6gretim tasarimina dahil edilebilmesi igin baglam ve o6grenen
Ozellikleri iyi analiz edilmelidir. Boylelikle kullanilabilecek senaryolar kuruma ve igse
dzellestirilebilecektir. Ornegin; demiryollarinda tren kazalarina ydnelik senaryolar
oyunlagtirma surecine entegre edilebilirken, tip alaninda bir 6gretim tasarimi
yapiliyorsa hasta—doktor iligkisine yonelik senaryolar gelistiriimelidir. Bu sayede
ogrenenler, is hayatinda karsilasilabilecek gercek senaryolarla bir akis deneyimi
yasayabilecektir. Benzer sekilde kullanilacak oyunlastirma unsurlari da 6gretim
tasarimi yapilan kultire dzellestiriimelidir. Ornegin; mevcut calismada kullanilan
rozetler demiryolu alanina 6zel bir sekilde tasarlanmis ve “Acemi tren teskilci,
uzman tren teskilci” seklinde isimlendirilmigtir. Bu sekilde 6grenenlerin aidiyet
duygularina hitap edilebilir.

Uygulama onerileri. Mevcut arastirma kapsaminda SCORM uyumlu igerik
geligtirilerek OYS’ye yiklenmis ve dgrenenlere tanimlanmigtir. SCORM uyumlu bir
icerik gelistirimeden 6nce, igerigin nasil bir OYS'de kullanilacagi iyi analiz
edilmelidir. Cunku geligtirilen igerikte kullanilan puan sistemi ve egitimin bitiriime

durumlari gibi bilgilerin OYS tarafindan aliniyor olmasi gerekmektedir. Bu nedenle
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asil gelistirme sirecine gecmeden dnce OYS ile SCORM igerigin arasinda
iletisimin  saglikh  bir sekilde saglandigi test edilmelidir. Bu sayede
kargilagilabilecek teknik sorunlar 6ncesinden giderilebilecektir.

Kullanilacak OYS’nin &zellikleri arastirma ©ncesinde iyi tanimlanmalidir.
Ciunku geligtirilen 6grenme ortaminin nasil calisacagl kullanilacak OYS’nin
dzellikleriyle sinirlidir. Mevcut arastirmada OYS’nin bir lider tablosu 6zellii
bulunmadigi icin bu 6zelligin arastirma oOncesinde servis saglayicisi tarafindan
eklenmesi saglanmistir. Fakat her ne kadar lider tablosu eklense de gelistirilen
icerikten alinan puanlar OYS’ye goénderilememistir. Bu durumda 6grenme
ortamina bir JavaScript kodu eklenerek 6grenme materyali ve OYS arasinda
iletisim saglanmis ve lider tablosu c¢alisir hale getirilmistir. Bu nedenle 6grenme
materyallerinin  gelistiriimesi  slrecine gegmeden 6nce uygulamacilara
kullanacaklari OYS’nin sinirliliklarini ve giicli yanlarini belirlemeleri 6nerilebilir.

Kurumlara oneriler. is saghgi ve giivenligi uzmanlarinin gesitli is kollarinda
uzmanlagsmis personelden secilmesi onerilebilir. Bu sekilde is sagligi ve guvenligi
konularinin 6gretimi yapilirken isle baglantilar kurularak ise 6zgu bir is saghgi ve
guvenligi egitimi sunulabilir. Aksi takdirde yapilan is tam olarak bilinmediginde
sadece mevzuat agirlikli bir egitim ortami olusabilir. Ornegin, tren teskili gibi
tehlikeli bir isin nasil yapilacagini bilen bir is saghgd: ve guvenligi uzmani, ders
icerigini de ona gore Ozellestirerek baglamsal olarak anlatabilecektir. Baglamdan
kopuk, sadece mevzuat egitimine doénusen bir is saghgi ve guvenligi egitimi is

kazalarinin onlenmesinde yeterli olmayacaktir.

140



Kaynaklar
Akbaba, S. (2006). Egitimde motivasyon. Kazim Karabekir Egitim FAKlltesi
Dergisi, 13, 343-361.

Aktay, N. (2014). Is sagdligi ve giivenligi editiminin is giivenligi kiiltiiriine etkisi.

istanbul Universitesi.

Ally, M. (2008). Foundations of educatonal theory for online learning. In Terry
Anderson (Ed.), Theory and Practice of Online Learning (pp. 15-44).
Athabasca University Press.

Amiel, T., & Reeves, T. (2008). Design-Based Research and Educational
Technology: Rethinking Technology and the Research Agenda. Educational
Technology & Society, 11(4), 29-40.

Anderson, J. R. (2015). Cognitive Psychology and Its Implications. In Rachel Losh
(Eighth Edi).

Anderson, T., & Shattuck, J. (2012). Design-Based Research: A Decade of
Progress in Education Research? Educational Researcher, 41(1), 16-25.

Anderson, Terry. (2008). The theory and practice of online learning. Athabasca

University Press.

Aparicio, A. F., Vela, F. L. G., Sanchez, J. L. G., & Montes, J. L. I. (2012). Analysis
and application of gamification. Proceedings of the 13th International
Conference on Interaccion Persona-Ordenador - INTERACCION 12,
October, 1-2.

Armstrong, M. B., & Landers, R. N. (2018). Gamification of employee training and
development. International Journal of Training and Development, 22(2), 162—
169.

Aziz, S. F. A, & Osman, F. (2019). Does compulsory training improve
occupational safety and health implementation? The case of Malaysian.
Safety Science, 111(July 2018), 205-212.

Badley, G. (2003). The Crisis in Educational Research: A Pragmatic Approach.
European Educational Research Journal, 2(2), 296—308.

Barab, S., & Squire, K. (2004). Design-Based Research: Putting a Stake in the

141



Ground. Journal of the Learning Sciences, 13(August 2014), 1-14.

Baskale, H. (2016). Nitel Arastirmalarda Gegerlik, Glvenirlik ve Orneklem
Buylklugunin Belirlenmesi. Dokuz Eylil Universitesi Hemsirelik Fakiiltesi
Elektronik Dergisi, 9(1), 23-28.

Bates, R., & Khasawneh, S. (2007). Self-efficacy and college students’
perceptions and use of online learning systems. Computers in Human
Behavior, 23(1), 175-191.

Baykul, Y. (2015). Egitimde ve Psikolojide Ol¢me: Klasik Test Teorisi ve
Uygulamasi (3. Baski). Pegem Akademi.

Baylor, A. L., & Ryu, J. (2003). The effects of image and animation in enhancing
pedagogical agent persona. Journal of Educational Computing Research,
28(4), 373-394.

Bickman, L., Rog, D., & Maxwell, J. (2014). Designing a Qualitative Study. The
SAGE Handbook of Applied Social Research Methods, 214-253.

Bohl, O., Schellhase, J., Sengler, R., & Winand, U. (2002). The Sharable Content
Object Reference Model (SCORM) — A Critical Review. Proceedings -
International Conference on Computers in Education, ICCE 2002, 950-951.

Boitshwarelo, B. (2009). Exploring blended learning for science teacher
professional development in an african context. International Review of

Research in Open and Distance Learning, 10(4).

Bolat, Y. i., Simsek, O., & Ulker, U. (2017). Oyunlastinimis Cevrimici Sinif
Yanitlama Sisteminin Akademik Basariya Etkisi ve Sisteme Yonelik Gorusler.
Abant [zzet Baysal Universitesi Egitim Fakdiltesi Dergisi, 17(4), 1741-1761.

Bray, E., Aoki, K., & Dlugosh, L. (2008). Predictors of learning satisfaction in
Japanese online distance learners. International Review of Research in Open

and Distance Learning, 9(3).

Bricken, M. (1991). Virtual reality learning environments: potentials and
challenges. ACM SIGGRAPH Computer Graphics, 25(3), 178-184.

Burke, M. J., Sarpy, S. A., Smith-Crowe, K., Chan-Serafin, S., Salvador, R. O., &

Islam, G. (2006). Relative effectiveness of worker safety and health training

142



methods. American Journal of Public Health, 96(2), 315-324.

Burton, J. K., & Merrill, P. F. (1991). Needs Assessment:. Goals, Needs and
Priorities. In L. J. Briggs, K. L. Gustafson, & M. H. Tillman (Eds.), Instructional
Design: Principles and Applications (2., pp. 17-43). Educaitonal Technology

Publications.

Blyukozturk, $. (1998). Kovaryans analizi ( varyans analizi ile karsilastirmal bir
inceleme ). In Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakultesi Dergisi (pp. 001—
015).

Blyukoztirk, S., Kilic Cakmak, E., Erkan Akgun, O., Karadeniz, S., & Demirel, F.

(2017). Bilimsel arastirma yontemleri. Bilimsel Arastirma Ydéntemleri.

Cameron, J. (2001). Negative Effects of Reward on Intrinsic Motivation--A Limited
Phenomenon: Comment on Deci, Koestner, and Ryan (2001). Review of
Educational Research, 71(1), 29-42.

Cechella, F. S. (2018). Gamified Instructional Design : Mechanics , Attributes and
Principles. October 2020, 1279-1295.

Cerecero, J. A., & Charlton, M. A. (2012). Designing, implementing, and
conducting a web-based radiation safety training program to meet Texas
standards for radiation protection. Health Physics, 103(5 SUPPL. 3).

Christy, K. R., & Fox, J. (2014). Leaderboards in a virtual classroom: A test of
stereotype threat and social comparison explanations for women’s math

performance. Computers and Education, 78, 66—77.

Cobb, P., Confrey, J., Lehrer, R., & Schauble, L. (2014). Design Experiments in
Educational Research. 32(1), 9-13.

Cohen, J. (1988). Statistical Power Analysis for the Behavioral Science (Second).

Lawrence Erlbaum Associates.

Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K. (2011). Research Methods in Education.
(7th ed.). Routledge.

Conati, C., & Zhao, X. (2004). Building and evaluating an intelligent pedagogical
agent to improve the effectiveness of an educational game. International

Conference on Intelligent User Interfaces, Proceedings 1Ul, 6-13.

143



Conway, S. (2014). Zombification ?: Gamification , motivation , and the user.

Journal of Gaming & Virtual Worlds.

Creswell, J. (2013). Nitel arastirma ybntemleri: Bes yaklagsima gére nitel arastirma

ve arastirma deseni.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The psychology of optimal experience. Harper
& Row.

Csikszentmihalyi, M. (2014). Flow and the Foundations of Positive Psychology.

Curado, C., Henriques, P. L., & Ribeiro, S. (2015). Voluntary or mandatory
enrollment in training and the motivation to transfer training. International

Journal of Training and Development, 19(2), 98—-1009.

Deci, E. L., Koestner, R., & Ryan, R. M. (2001). Extrinsic Rewards and Intrinsic
Motivation in Education: Reconsidered Once Again. Review of Educational
Research, 71(1), 1-27.

Deci, E. L., Ryan, R. M., & Koestner, R. (2001). The Pervasive Negative Effects of
Rewards on Intrinsic Motivation: Response to Cameron (2001). Review of
Educational Research, 71(1), 43-51.

Deci, Edward L., & Ryan, R. M. (2000). The “what” and “why” of goal pursuits:
Human needs and the self-determination of behavior. Psychological Inquiry,
11(4), 227-268.

Deniz, Z. (2007). Psikolojik Olgme Araci Uyarlama. Ankara Universitesi Egitim
Bilimleri Fakultesi Dergisi, 40(1), 1-16.

DePaolo, C. A., & Wilkinson, K. (2014). Get Your Head into the Clouds: Using
Word Clouds for Analyzing Qualitative Assessment Data. TechTrends, 58(3),
38-44.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design
elements to gamefulness. Proceedings of the 15th International Academic
MindTrek Conference on Envisioning Future Media Environments - MindTrek
11, March 2014, 9.

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification in
Education: A Systematic Mapping Study. Journal of Educational Technology

144



& Society, 18(3), 75-88.

Dix, A., Finlay, J., Abowd, G. D., & Beale, R. (2004). Human-Computer Interaction.

In Human-Computer Interaction: Vol. Third (Issue January).

Eiris, R., Gheisari, M., & Esmaeili, B. (2018). Pars: Using augmented 360-degree
panoramas of reality for construction safety training. International Journal of

Environmental Research and Public Health, 15(11).

Filigenzi, M. T., Orr, T. J., & Ruff, T. M. (2000). Virtual reality for mine safety
training. Applied Occupational and Environmental Hygiene, 15(6), 465-469.

Fogg, B. J. (2009). Fogg-persuasive behavior.

Fraenkel, J., Wallen, N., & Hyun, H. (2012). How to Design and Evaluate
Research in Education (8th ed.). McGraw-Hill.

Frerejean, J., van Merrienboer, J. J. G., Kirschner, P. A., Roex, A., Aertgeerts, B.,
& Marcellis, M. (2019). Designing instruction for complex learning: 4C/ID in
higher education. European Journal of Education, 54(4), 513-524.

Gagné, M., & Deci, E. L. (2005). Self-Determination Theory and Work Motivation.
Source Journal of Organizational Behavior Journal of Organizational Behavior
J. Organiz. Behav, 26(26), 331-362.

Gagne, R. M., Briggs, L. J., & Wager, W. W. (1992). Principles of instructional

design (4th ed.). Harcourt Brace College Publishers.

Garcia-Sanjuan, F., Jurdi, S., Jaen, J., & Nacher, V. (2018). Evaluating a tactile
and a tangible multi-tablet gamified quiz system for collaborative learning in

primary education. Computers and Education, 123(April), 65—-84.

George, D., & Mallery, M. (2010). SPSS for Windows Step by Step: A Simple
Guide and Reference (17.0).

Gonzalez-Barbone, V., & Anido-Rifon, L. (2008). Creating the first SCORM object.
Computers and Education, 51(4), 1634-1647.

Gravetter, F. J., Wallnau, B. L., Forzano, B. A. L., & Witnauer, E. J. (2020).

Essentials of statistics for the behavioral sciences. Cengage Learning.

Griffin, M. A., & Neal, A. (2000). Perceptions of Safety at Work: A Framework for

Linking Safety Climate to Safety Performance, Knowledge, and Motivation.

145



Journal of Occupational Health Psychology, 5, 347-358.

Guba, E. G., & Lincoln, Y. S. (1982). Epistemological and methodological bases of

naturalistic inquiry. Educational Communication & Technology, 30(4), 233-
252.

Gummesson, K. (2016). Effective measures to decrease air contaminants through

risk and control visualization - A study of the effective use of QR codes to
facilitate safety training. Safety Science, 82, 120-128.

Guo, H., Li, H., Chan, G., & Skitmore, M. (2012). Using game technologies to

improve the safety of construction plant operations. Accident Analysis and
Prevention, 48, 204-213.

Hair, J. F., Black, W. C., Babin, B. J., & Anderson, R. E. (2014). Multivariate Data
Analysis (7th Editio). Pearson Education Limited.

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? - A literature

review of empirical studies on gamification. Proceedings of the Annual Hawaii
International Conference on System Sciences, 3025-3034.

Hamari, J., Shernoff, D. J., Rowe, E., Coller, B., Asbell-Clarke, J., & Edwards, T.
(2016). Challenging games help students learn: An empirical study on

engagement, flow and immersion in game-based learning. Computers in
Human Behavior, 54, 170-179.

Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the
classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison,

satisfaction, effort, and academic performance. Computers and Education, 80,
152-161.

Hasangelebi, B., Terzi, Y., & Kiglk, Z. (2020). Madde Glglik indeksi ve Madde

Ayirt Edicilik Indeksine Dayal Celdirici Analizi. Giimiishane Universitesi Fen
Bilimleri Enstitiisti Dergisi, 10, 224—240.

Hebebci, M. T., & Usta, E. (2018). Egitim Ortamlarinda Dijital Rozet Kullanimina

lliskin Ogretmen Gérisleri. Turkish Journal of Computer and Mathematics
Education, 9(2), 192-210.

Hew, K. F., Huang, B., Chu, K. W. S., & Chiu, D. K. W. (2016). Engaging Asian

students through game mechanics: Findings from two experiment studies.

146



Computers and Education, 92—-93, 221-236.

Hinton, P. R., Brownlow, C. M., McMurvay, I. I., & Cozens, B. (2004). SPSS
Explained. In Igarss 2014.

Ho, C. L., & Dzeng, R. J. (2010). Construction safety training via e-Learning:
Learning effectiveness and user satisfaction. Computers and Education,
55(2), 858-867.

Hodges, C. B. (2013). Suggestions for the design of e-learning environments to
enhance learner self-efficacy. IADIS International Conference on Cognition
and Exploratory Learning in Digital Age, CELDA 2013, 10-16.

Hodges, C. B. (2008). Self-Efficacy in the Context of Online Learning
Environments. 20, 7-25.

Hung, M. L., Chou, C., Chen, C. H., & Own, Z. Y. (2010). Learner readiness for
online learning: Scale development and student perceptions. Computers and
Education, 55(3), 1080-1090.

Huotari, K., & Hamari, J. (2012). Defining gamification - A Service Marketing
Perspective. Proceeding of the 16th International Academic MindTrek
Conference on - MindTrek ’12, 17.

Iwarsson, S., & Stahl, A. (2003). Accessibility, usability and universal design -
Positioning and definition of concepts describing person-environment
relationships. Disability and Rehabilitation, 25(2), 57—-66.

Jackson, S. A. (2012). Flow. In R. M. Ryan (Ed.), The Oxford Handbook of Human
Motivation (p. 127). Oxford University Press.

Jeelani, 1., Han, K., & Albert, A. (2020). Development of virtual reality and stereo-
panoramic environments for construction safety training. Engineering,

Construction and Architectural Management.

Jeroen J. G. van Merrienboer. (1997). Training Complex Cognitive Skills: A Four-
Component Instructional Design Model for Technical Training. Educational

Technology Publication.

Jose M. Cortina. (1993). What is Coefficient alpha? an examination of Theory and

Applications. Journal of Applied Psychology, 78(No 1), 98-104.

147



Kapp, K. (2013). Praise for The Gamification of Learning and Instruction
Fieldbook.

Kapp, K. (2014). Gamification: Separating Fact From Fiction. Chief Learning
Officer, 13(3)(March), 42—-46.

Kapp, K. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based

Methods and Strategies for Training and Education.

Karatag, E. (2015). Egitimde Oyunlastirma: Arastirma Egilimleri. Ahi Evran
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi, 15(2), 315-333.

Kayabasl, Y. (2005). Sanal Gergeklik ve Egitim Amacl Kullanilmasi. The Turkish

Online Journal of Educational Technology, 4(3).

Kim, C., Lee, J., Merrill, M. D., & Spector, J. M. (2016). Foundations for the future.
Nature Energy, 1(9), 16147.

Kirschner, P. A., & van Merrienboer, J. J. G. (2008). Ten steps to complex learning

a new approach to instruction and instructional design.

Kilkig, 1., & Demir, S. (2012). isverenin Is Saghg ve Gulvenligi Egitimi Verme
Yukumltligu Uzerine Bir Inceleme A Review at the Obligation of the
Employer to Provide Training Related to Occupational Health and Safety
ilknur Kilkis Secil Demir. Calisma lliskileri Dergisi, 3(1), 23—47.

Kyewski, E., & Kramer, N. C. (2018). To gamify or not to gamify? An experimental
field study of the influence of badges on motivation, activity, and performance
in an online learning course. Computers and Education, 118(April 2017), 25—
37.

Laberge, M., MacEachen, E., & Calvet, B. (2014). Why are occupational health
and safety training approaches not effective? Understanding young worker
learning processes using an ergonomic lens. Safety Science, 68, 250-257.

Landers, R. N. (2014). Developing a Theory of Gamified Learning: Linking Serious
Games and Gamification of Learning. Simulation and Gaming, 45(6), 752—
768.

Landers, R. N., & Landers, A. K. (2014). An Empirical Test of the Theory of

Gamified Learning: The Effect of Leaderboards on Time-on-Task and

148



Academic Performance. Simulation and Gaming, 45(6), 769-785.

Lee, Y. J., & Lee, D. (2015). Factors influencing learning satisfaction of migrant
workers in korea with e-learning-based occupational safety and health
education. Safety and Health at Work, 6(3), 211-217.

Lehtinen, E. (2008). Discussion: Bridging the individual and social in workplace
learning and motivation. International Journal of Educational Research, 47(4),
261-263.

Liang, Z., Zhou, K., & Gao, K. (2019). Development of Virtual Reality Serious
Game for Underground Rock-Related Hazards Safety Training. IEEE Access,
7,118639-118649.

Liao, L. F. (2006). A flow theory perspective on learner motivation and behavior in
distance education. Distance Education, 27(1), 45-62.

Lim, J., Reiser, R. A., & Olina, Z. (2009). The effects of part-task and whole-task
instructional approaches on acquisition and transfer of a complex cognitive

skill. Educational Technology Research and Development, 57(1), 61-77.

Lucas, J., & Thabet, W. (2008). Implementation and evaluation of a VR task-based
training tool for conveyor belt safety training. Electronic Journal of Information
Technology in Construction, 13(June), 637—659.

Malone, T. W., & Lepper, M. R. (1987). Making learning fun: A taxonomy of
intrinsic motivations for learning. In Aptitude learning and instruction (Vol. 3,
Issue 3, pp. 223-253).

Mary T. Holden. (2004). Choosing the Appropriate Methodology: Understanding
Research Philosophy. The Marketing Review, 4(4), 397-4009.

Mayer, R. E. (2009). Multi-Media Learning Second Edition. Cambridge University

Press.

Melo, M. (2018). The 4C/ID-Model in Physics Education: Instructional Design of a
Digital Learning Environment to Teach Electrical Circuits. International Journal
of Instruction, 11(1), 103-122.

Merrill, M. D. (2009). First principles of instruction. Instructional-Design Theories
and Models, 3(3), 41-56.

149



Merrill, M. David, Drake, L., Lacy, M. J., & Pratt, J. (1996). Reclaiming Design.
36(5), 5-7.

Miyazoe, T., & Anderson, T. (2010). The interaction equivalency theorem. Journal
of Interactive Online Learning, 9(2), 94-104.

Molenda, M., Reigeluth, C., & Nelson, L. M. (2006). Instructional Design.
Encyclopedia of Cognitive Science, 574-578.

Monterrat, B., Lavoué, E., & George, S. (2017). Adaptation of Gaming Features for
Motivating Learners. Simulation and Gaming, 48(5), 625—-656.

Moore, J. L., Dickson-Deane, C., & Galyen, K. (2011). E-Learning, online learning,
and distance learning environments: Are they the same? Internet and Higher
Education, 14(2), 129-135.

Moreland, J., Toth, K., Fang, Y., Block, M., Page, G., Crites, S., & Zhou, C. Q.
(2019). Interactive Simulators for Steel Industry Safety Training. Steel
Research International, 90(4), 1-10.

Morschheuser, B., Hassan, L., Werder, K., & Hamari, J. (2018). How to design
gamification? A method for engineering gamified software. Information and
Software Technology, 95, 219-237.

Moss, S., Prosser, H., Costello, H., Simpson, N., Patel, P., Rowe, S., Turner, S., &
Hatton, C. (1998). Reliability and validity of the PAS-ADD Checklist for
detecting psychiatric disorders in adults with intellectual disability. Journal of
Intellectual Disability Research, 42(2), 173-183.

Motiwalla, L. F. (2007). Mobile learning: A framework and evaluation. Computers
and Education, 49(3), 581-596.

Mouzelis, N. (2000). The Subjectivist—Objectivist Divide: Against Transcendence.
34(4), 741-762.

Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. In Human Factors and

Ergonomics in Manufacturing (Vol. 16, Issue 4).

Ok, O., Vatansever, K., Araz, E. S., Durak, H. I., & Agah, M. H. (2018).
HastaneOncesi SaglikProfesyonellerineYdnelik Travmileri

YasamDestegiEgitim Programi. Tip Egitimi Diinyasi, 51, 60-71.

150



Ontario Ministry of Labour. (2019). Erisim adresi

https://www.labour.gov.on.ca/english/hs/training/index.php

Organisation, 1. L. (2020). Hazardous Work. Erigsim adresi
https://www.ilo.org/safework/areasofwork/hazardous-work/lang--en/index.htm

Ozgir, H., Cuhadar, C., & Akgin, F. (2018). Egitimde Oyunlastirma
Arastirmalarinda Guncel Egilimler. Kastamonu Universitesi Kastamonu Egitim
Dergisi, 26(5).

Ozhan, S. C., & Kocadere, S. A. (2020). The Effects of Flow, Emotional
Engagement, and Motivation on Success in a Gamified Online Learning

Environment. Journal of Educational Computing Research, 57(8), 2006—2031.

Ozkan, Z., & Samur, Y. (2017). Oyunlastirma Y®onteminin Ogrencilerin
Motivasyonlari Uzerine Etkisi. Ege Egitim Dergisi, 18(2), 2017—2028.

Pantelidis, V. S. (2010). Reasons to Use Virtual Reality in Education and Training
Courses and a Model to Determine When to Use Virtual Reality. Themes in

Science and Technology Education, 2(1-2), 59-70.

Park, J., & Choi, H. J. (2002). Factors Influencing Adult Learners ’ Decision to
Drop Out or Persist in Online. 12(2009), 207-217.

Patricia, S. L., & Ragan, T. J. (2004). Instructional design. John Wiley & Sons.

Reeves, T. (2006). Design research from a technology perspective. In J. V. D.
Akker, K. Gravemeijer, S. McKenney, & N. Nieveen (Eds.), Educational

design research (pp. 52-66). New York: Routledge.

Reeves, T. C., Herrington, J., & Oliver, R. (2004). A Development Research
Agenda for Online Collaborative Learning. Educational Technology Research
and Development, 52(4), 53—-65.

Reiners, T., & Wood, L. C. (2015). Gamification in education and business.

Gamification in Education and Business, October, 1-710.

Ricci, F., Chiesi, A., Bisio, C., Panari, C., & Pelosi, A. (2015). Effectiveness of
occupational health and safety training A systematic review with meta-
analysis. Journal of Workplace Learning.

Rudd, J., Stern, K., & Isensee, S. (1996). Low vs. high-fidelity prototyping debate.

151



Interactions, 3(1), 76—85.

Ryu, S. (2020). The role of mixed methods in conducting design-based research.
Educational Psychologist, 55(4), 232—-243.

Sacks, R., Perlman, A., & Barak, R. (2013). Construction safety training using
immersive virtual reality. Construction Management and Economics, 31(9),
1005-1017.

Sandoval, W., & Bell, P. (2004). Design-based research methods for studying
learning in context. Educational Psychologist, 39(4), 199-201.

Seaborn, K., & Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey.

International Journal of Human Computer Studies, 74, 14-31.

Seeto, D., & Herrington, J. (2006). Design-based research and the learning
designer. ASCILITE 2006 - The Australasian Society for Computers in
Learning in Tertiary Education, 2(January 2006), 741-745.

Sharples, M., Arnedillo-S anchez, |., Milrad, M., & Vavoula, G. (2009). Mobile
Learning: Small Devices, Big Issues. In N. Balacheff, S. Ludvigsen, T. de
Jong, A. Lazonder, & S. Barnes (Eds.), Technology-Enhanced Learning:
Principles and Products (Issue May 2016, pp. 233—-249). Springer.

Shen, D., Cho, M. H., Tsai, C. L., & Marra, R. (2013). Unpacking online learning
experiences: Online learning self-efficacy and learning satisfaction. Internet
and Higher Education, 19, 10-17.

Shendell, D. G., Milich, L. J., Apostolico, A. A., Patti, A. A., & Kelly, S. (2017).
Comparing online and in-person delivery formats of the OSHA 10-hour
general industry health and safety training for young workers. A Journal of
Environmental and Occupational Health Policy, 27(1), 92-106.

Silva, M. N., Marques, M. M., & Teixeira, P. J. (2014). Testing theory in practice:
The example of self-determination theory-based interventions. The European
Health Psychologist, 16(5), 171-180.

Silva, R., Rodrigues, R., & Leal, C. (2019). Play it again: how game-based learning
improves flow in Accounting and Marketing education. Accounting Education,
28(5), 484-507.

152



Simonson, M., & Seepersaud, D. j. (2019). Distance Education: Definition and

Glossary of Terms (4th Edition). Information Age Publishing.

Story, M. F. (1998). Maximizing Usability: The Principles of Universal Design.
Assistive Technology, 10(1), 4-12.

Stuart, A. (2014). A blended learning approach to safety training: Student
experiences of safe work practices and safety culture. Safety Science, 62,
409-417.

Susilo, A. P., Merrienboer, J. J. G., & Dalen, J. Van. (2009). From Lecture to
Learning Tasks : Use of the 4C / ID Model in a Communication Skills Course

in a Continuing Professional Education Context.

Tanis, H., & Barker, I. (2017). E-mentoring at a distance: An approach to support
professional development in workplaces. Turkish Online Journal of Distance
Education, 18(3).

Tati¢, D., & Tesi¢, B. (2017). The application of augmented reality technologies for
the improvement of occupational safety in an industrial environment.

Computers in Industry, 85, 1-10.

The Design-Based Research Collective. (2002). Design-Based Research: An
Emerging Paradigm for Educational Inquiry. Educational Researcher, 32(1),
5-8.

Thorburn, R. W., MacMillan, A., & Alexander, M. E. (2000). The application of
interactive multimedia CD-ROM technology to wildland fire safety training.
Forestry Chronicle, 76(6), 953—959.

Tjiam, I. M., Schout, B. M. A., Hendrikx, A. J. M., Scherpbier, A. J. J. M., Witjes, J.
A., & van Merrienboer, J. J. G. (2012). Designing simulator-based training: An
approach integrating cognitive task analysis and four-component instructional
design. Medical Teacher, 34(10).

Tretsiakova-McNally, S., Maranne, E., Verbecke, F., & Molkov, V. (2017). Mixed e-
learning and virtual reality pedagogical approach for innovative hydrogen
safety training of first responders. International Journal of Hydrogen Energy,
42(11), 7504-7512.

Trochim, W. M., & Donnelly, P. J. (2001). Research methods knowledge base.

153



Ulu, A. (2019). Ortaokul 7. Siniflarda Oyunlastirma Yéntemi ile Kelime Odgretimi
(Orneklem: TABU) (Vol. 22).

Unsar, A. S. (2004). is Kazalari ve Orgltsel Verimlilik. Verimlilik Dergisi, 3.

Usability.gov (n.d.). Prototyping. Erisim adresi https://www.usability.gov/how-to-
and-tools/methods/prototyping.html

Uygur, M., & Tanriseven, I. (2017). Kamu Calisanlarinin Temel is Sagligi ve
Glvenligi Egitim Programina iligkin Goruslerinin Stufflebeam’in Baglam-Girdi-
Sireg-Uriin  (CIPP) Modeline Gére Iincelenmesi. Mehmet Akif Ersoy
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti Dergisi, 9(22), 1-14.

van Merrienboer, J. J. G. (2013). Perspectives on problem solving and instruction.
Computers and Education, 64, 153-160.

van Merrienboer, J. J. G. (2019). The Four-Component Instructional Design
Model: An Overview of its Main Design Principles. School of Health
Professions Education Faculty of Health, Medicine and Life Sciences

Maastricht University The Netherlands, 1-17.

van Merrienboer, J. J. G., Clark, R. E., & de Croock, M. B. M. (2006). Blueprints
for complex learning: The 4C/ID-model. Educational Technology Research
and Development, 50(2), 39-61.

van Wyk, E. A., & de Villiers, M. R. (2019). An evaluation framework for virtual
reality safety training systems in the South African mining industry. Journal of
the Southern African Institute of Mining and Metallurgy, 119(5), 427—-436.

Vanderlinde, R., & van Braak, J. (2010). The gap between educational research
and practice: Views of teachers, school leaders, intermediaries and
researchers. British Educational Research Journal, 36(2), 299-316.

Vandewaetere, M., Manhaeve, D., Aertgeerts, B., Clarebout, G., van Merriénboer,
J. J. G., & Roex, A. (2015). 4C/ID in medical education: How to design an
educational program based on whole-task learning: AMEE Guide No. 93.
Medical Teacher, 37(1), 4—-20.

Vergara, D., Rubio, M. P., & Lorenzo, M. (2017). On the design of virtual reality
learning environments in engineering. Multimodal Technologies and

Interaction, 1(2).

154



Vigoroso, L., Caffaro, F., & Cavallo, E. (2020). Occupational safety and visual
communication: User-centred design of safety training material for migrant
farmworkers in Italy. Safety Science, 121(November 2018), 562-572.

Walker, M., Takayama, L., & Landay, J. A. (2002). High-Fidelity or Low-Fidelity,
Paper or Computer? Choosing Attributes when Testing Web Prototypes.
Proceedings of the Human Factors and Ergonomics Society Annual Meeting,
46(5), 661-665.

Wang, F., & Hannafin, M. J. (2005). Design-based research and technology-
enhanced learning environments. Educational Technology Research and
Development, 53(4), 5-23.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business: For the Win. Wharton Digital Press.

Willging, P. A., & Johnson, S. D. (2009). Factors that influence students’ decision
to dropout of online courses. Journal of Asynchronous Learning Network,
13(3), 115-127.

WorkplaceDenmark (2019). Erigsim adresi https://workplacedenmark.dk/health-

and-safety/health-and-safety-organisation/

Yilmaz, F. (2009). [s Sagligi ve Giivenliginde Okul Egitiminin Onemi: Modern
Ornekler Isiginda s Saghgi ve Giivenligi Lisans Egitiminin Ulkemizde
Uygulanabilirligi. 107—138.

Yurdugul, H., & Alsancak Sarikaya, D. (2013). Cevrimici 6grenme hazir
bulunusluluk 6lgegi: Gegerlik ve glvenirlik ¢alismasi. Egitim ve Bilim, 38(169),
391-406.

155



EK-A: Prototip Ekran Gorintuleri

Merhaba, benim adim Fundo. TCDD'de
a3l ve Givenligi uzmaniyim
Amacim sana giivenli bir gekilde Tren
Teskil lgini yapmana yardime: olmak
Tiim oyun beyunca seni ynlendirmeye
aligacagim Umarim sana yardimet
olabilirim. Haydi baglayaiim

~

(

Her etkinlik
bagl clarak puan

"Bir bilene sor"
sayfasini ziyaret
ettiginde 2 puan

fazladan
kazanacaksin.

sonrasinda zamana

alacaksin. Unutmua !

Etkinlik Ekrani

I Puan I

1 Blm - Kigisel Koruyucu Donanim Odasi
& 2 ssiim
& 32 Boiom

Oyun 9 bslimden
olugmaktadr 1. B3ldm
*Kigisel Koruyuc:
Donanim Odasi”
balimidar Di
bélimleri sdylemiyorum,
siirpriz. ©) Balimleri
bitirdik¢e dier bollmler
agilacaktic Tam baldmleri
bitirdiginde seni bagka
bir sdrpriz bekliyor
olacak.

& 8 Bslim
& 9 Balim

-] D &

gimdilik benden bu kadar. TUm oyun boyunca yer yer sana
yardimei olacadim. Fakat seni bir konuda uyarmak istiyorum.
Onemli olan sadece puan kazanmak dedil, tim gérevieri yerine
getirerek tren tegkil igini glvenli bir gekilde yapmaktir

lik balimden puan alamayacaksin ¢lnki kigisel koruyucu
donanimlar "hayati" énemi olan bir konu. Bu ylizden tim
donanimlar eksiksiz bir gekilde giyerek hem oyunu taniyacaksin
hem de géreve hazir olacaksin.

lyi ganslor. Eger anladiysan oyuna baglayalim mi?

I Puan I

s &

Tam bélimleri harita Gzerinde
gérebilirsin. Bu serlivende
amacimiz Tren Tegkil igini

giivenli bir gekilde
tamamlayarak haritanin sonuna
ulagmak.

Koruyucu Donanim
dasi

[ Puan |

Her uygulama
sirasinda slrpriz

gdrevierle
karglagacaksin...
Etkinlik Ekrani

= D &

Baret

Bareti Tak
Eldiven Maske

Yelek Ayakke

[Fm)

lik clarak eyun ekranini tanitmak
istiyorum

Puan Durumu Enerji Seviyesi  © bilene sor

=

I.pu_l

Baretini taktin. Tebrik ederim

Baret

Simdi diger koruyucu
donanimlar da segerek giymen

gerekiyor Unutma ! Kigisel

Eldven(™ Maske (W

Keruyucu Domanimlarla ilgili
olarak “Bir bilene sor* butonu
her zaman yardimna hazir

Yelek (W] Ayakkabi

-

Bir bilene sor]

[Fon)

(O

156




Bir Tren Tegkilci igin ok kolay degil mi?
Fakat fazla heyecanlanma. Giderek
zorlagacak.Bu balimde benim amacim
seni oyuna hazrrlamak

Devam et. Zor kolay farketmez, hepsini yapebilirim. |

[ Puen |

S &

2. B&lum - Manevra i;areﬂeri

Gorev: Bu bolimden senden istedigim Ankara
Marsandiz Gar'da gdrev yopan Tren Teskil
gbreviisi Alper' tren teskili Sncesi dogru
manevra hareketleriyle yonlendirmen olacak

Bir Tren Tegkili Gérevlisii ile Makinist arasindaki
iletigim hayati Gnem tagiyor. Bu nedenle Alper'i
yanhg ydnlendirmen onun kaza gegirmesine
neden olabilir Gok dikkatli ol. Galigma
) arkadaginin hayati senin elinde. Baglayalim mi?

Bu bolumden senden
istedigim koruyucu
donanimlarin insan
viicudunda korudugu
ya da iglev g8rdagl
bolgelere gbire igi
yerlere sdrikleyip
birakmanizdi:

Bunun icin resimleri
farenin sol tugu
yardimiyla tutarak
tagyiniz.

‘W

[ )

A

Alper araya girecek. Bu
nedenle ilk olarak
igaretle trenin
ilerlemesini istiyor. Alper

hangi hareketi ve didik
sesini kullarak makiniste
haber vermeli?

|Kclun ileriye dogru sallamasi ile birlikte agiz didigiinin bir defa uzun galinmas: I @\
L

Kelun bag Gzerinde yorim daire sallanmas: ve diidigin ds defa salinmast

Puan I - & “

[¥Kafa Yoralanmas:
(W62 yaralanmas:

(V&1 yaralanmalan
El\mk yaralanmalari

Simdi difer soruda |
Teskil isi srasinda
ortaya ckabilecek
olast yaralanma ve
maruziyetleri yandaki
kutucuklari kullanarak

(W surana igaretleyiniz.
EMikroorqomzmo ve hagerat
E,/Yoéun el-kol veya viicut titregimi
[ agin ikiim kogullar:

[ Puan ]

=l

wtorai vl Mot
g e

o katamin

Pkt G, | saon Kapbene 4

Tebrikler Birinci balimi bagariyla bitirdin
Umarim ortama isnmigsindrr. §imdi sira
puan alabilecegin blimiere geldi. Yine sana
yardime: olmak igin yaninda olacagim

Haydi 2. Bolime gegelim. 2. Baltime gegmek
icin bu ekrani kapat ve sistem Gzerinden
*2.BalUm" yozisim tikla.

[ Puan ]

M@ W [
OOOOE =
M ema] -

Hos T
M b e

[Erv—

e

IS b g

2. Bélim - Manevra lgaretleri

2. Bolime hoggeldin. Bélime
baglamadan &nce seninle bazi
istatistikleri paylagmak istiyorum.
2018 yil EKAY Dairesi'nin raporuna

gbre en gok kaza gegiren ik §

Gnvan arasinda Tren Tegkil
Gorevlisi bulunuyor. Yani igin gok
tehlikeli | Bu nedenle yoptigm igi iyi
bilmeli ve tehlikelerin farkinda
olmalisin, Bu cyunun da amaci bu

Alper araya girecek. Bu
nedenle ilk olarak
igaretle trenin
ilerlemesini istiyor Alper

hangi hareketi ve diidlik
sesini kullarak makiniste
haber vermeli?

i

Kolun bag Gzerinde yarim daire sallanmasi ve dlidigdn d¢ defo ¢alinmasi

|Kolun ileriye dogru sallamasi ile birlikte agiz dldi§lnln bir defa uzun ¢alinmast. Ig
T/

Puan I @ E

157




L)

Alper araya girecek. Bu
nedenle ilk olarak
. igaretle trenin
ilerlemesini istiyor. Alper
hangi hareketi ve didik
sesini kullarak makiniste
haber vermeli?

|Kclun ileriye dodru sallamasi ile birlikte agiz ddgtinin bir defa uzun salinmas: I Q\

Kelun bag Gzerinde yarim daire sallanmas: ve diidigin s defa salinmas:

Puan I E) =i “

Alper araya girecek. Bu

nedenle ilk olarak
igaretle trenin

ilerlemesini istiyor. Alper

hangi hareketi ve didk
sesini kullarak makiniste
haber vermeli?

|Kolun ileriye dodru sallamasi ile birlikte afiz dldi§inln bir defa uzun ¢alinmasi. I Q\

Kolun bag Gzerinde yarim daire sallanmasi ve diidigin i defa Galinmast

Puan I @ E/

$imdi senin boyle bir durumda
nasil gdrelim.

Vagen iizerinde bulunan

igaretlere gére nasil dovranig
gdsterecegin gok anemli
Bakalim dogru davranigi
sergileyebilecek misin?

Baglayalim mi?

Unutma! "Bir
Bilene Sor"
butonu her
zaman yaninda.
Zorlandiginda

=] = o |

g St mane

= =
@ =T Q"nllnmfw.:" }
: =

Merka Tom nansvr gorutenssers
o sk el
oo oo s >

St sy gt i
B b

Ve 0ok e izt
o5 3rcnmacaresis 't

LN

"”1“1‘.:;12,... et

=

-

Forclo st sl omsk on eere crmmee

YOk vokcy ot i pkcgmom

et b S B ot lamna
et

AR ——

O, bt

Tebrikler. I arkadagin Tren Tegkilci Alper'i
bagarih bir gekilde yonlendirerek 2. Bolimi'de
bagaril bir gekilde bitirdin. Bu balimle ilgili
olarak yapmig olduklarina yonelik bilgileri
agagida raporladim. Béldmler ilerledikge tren
tegkil igini daha glvenli yapabilmen igin
gerekli bilgileri veriyor olacagim. gimdi 3.
Bolime gegelim mi?

Alper araya girecek. Bu

nedenle ilk olarak
igaretle trenin

ilerlemesini istiyor. Alper

hangi hareketi ve didik

sesini kullorak makiniste
haber vermeli?

n bir defa uzun ¢alinmasi. IQ

Kelun bag Gzerinde yorim daire sallanmas! ve didagin i defa galinmas:

| Kelun ileriye dodru sallamas: ile birlikte aiz didi

l Puan I o E/

Puan I @ 5

3. B&lam - Uyari i;arex ve Levhalarin Anlamlari

Bu bélime baglomadan énce sana dnemli bir yaganmig olay
anlatmak istiyorum. Kurumumuzda gergeklegen olayda bir Tren
Tegkil personeli "Patlayici madde veyo Ylksek [si" igaretinin
anlamini bilmediginden paylayici bir madde tagiyan vagon
kenarinda sigara igtmig ve vagon alev almigtir Bu olay sonunda
neyse ki Tren Tegkil personelimiz zarar gérmemigtir

Benzer bir olayin senin de bagina gelmemesi icin bu igaretlerin
anlamlarini bilmen gerekiyor.

-

Sra grom e

|

Mm S ww..,,.\..mx
s S

TPuankzanan

[ P —

158




)

Alper araya girecek. Bu
nedenle ilk olarak
igaretle trenin
ilerlemesini istiyor. Alper

hangi hareketi ve didik
sesini kullarak makiniste
haber vermeli?

|Kc|un ileriye dogru sallamas: ile birlikte agiz didiigin

{in bir defa uzun galinmast IQ\

[+] Kolun bag Gzerinde yarim daire sallanmasi ve diids

n g defa alinmast

Puan |

@aﬂ

2.0

| T —

Foagterate o Boce § e ek,
Sl bz, yeteioe

[ra—

o grme o pogiemacon soce
motake onen gohenkn wms, Efer
P Sl opuns dem

2 Bugen Covs

b, e L rdden

Segtrae, ks 8o eren ks
R

£ ey
Gaairim, by i

it e kst

Sojps ces B soganen

[y

[r—

i

p——y

R omege cradca i
e i - g

m
b-\qvler agafida. $u ana kadar tren tegkil
igine girig yopmadik. Fakat bu ig dncesinde ig
glivenligin igin son derece dnemli olan bilgileri
birlikte &grendik. Simdi sira tren tegkil igini
yapmaya geldi. Biliyorum bu igte gok iyisin
Fakat bir de burada yapmani bekiyorum,

Baslayalim mi?

[ Puan |

4 B6lGm - Araya Girme

oldugunu

4. Balime hoggeldin.

Artik tren tegkil cin intiyocin olan bilgiye sahip
Bu nedenle tren tegkil

igini yapmaya baglayabiliriz. Bunun igin bu
balimde senden trenin arasina girmeni
istiyorum. Biliyorsun, iki tren arasina girerken

bazi kuralla uymalisin. Aksi taktirde giivenligin

tehlikeye girebilir

Hazir misin?

Duscuma ok egeren ke nages
b

[

o2 O

$Puen bt

Bolime baglamadan dnce
sana bir soru sormak
istiyorum Gormilg oldugun
gérsellerden sende hangisi
giivenli bir araya girme
hareketidir?

| e |

Dt v O Wrann s carcimarsh
oG i g GaHGEIR 1o

Ougre s i st

e e
Sl ot dovan ey

e

g, gt e o by
ot S0 e et
o o

159




L)

e |

D &8

i Grn Do
aatanmia s ket
210 G

[La——

[ T—

\
e
o T =
- o & )
=

T hoars

b b
o g ke

Tebrikler 7. BolGm{ de bitirdin. Artik treni
hazir hale getirdin.

[ )

P, K vk 0 0 s carecade b i

8. Bolime hog geldin.
$u ana kadar

Iﬂysel koruyucu donanimlarini giydin. ]

Byom igaret ve levhalarina uygun davrandin, ]

m:mevm igaretlerini verdin |

Ime emniyete almak igin el frenini siktin ve takozlar yerlegtirdin |

Iin:ya uygun bir gekilde girdin ]

| Kogum takimin attin ]

Iﬁ:va hertumlarini iglem sirasina gdre bagladin. I

| El frenini gevgettin ve takozlar! aldin. 1

s &

fY

-

[}

]

Dy o Sue b o uoag b
e iy g

f—

Yani artik tren hazir kenumda. Emegine saglik
Son olarak sana Gnemii bir konudan deha
bohsetmen istiyorum. Tim her geyi dodru

yoptigini digiinsen de bazen vagon ve tren
kagmalari yaganabiliyor Bu durumda nasil
davranmak gerektgini agklayacagim

[ Puan I

Egitimin Sonu

|

Kapat |

l Puan I

D&

Vagon veya tren kagmas: durumunda

yapilabilecekler listesini yanda verdim. Senden

ricam her bir adimi tklayarak incelemen. Tabil ki
her adim gérintilediginde puan alacaksin

Faber Ver Haberin
Ayrintilarin Ver

Korgdan " liic Tren
Vagon Sonra Vagor|  [foksa
Geliyorsa |Geliyorsa

[ Puan I

o &
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EK-B: Kullanilabilirlik Arastirmasina Yonelik Olusturulan Gorevler

Boliim 4
B4G1 - Bolime basla.

B4G2 - Cankurtaran demirinden tutarak
araya gir.

Boliim 2 Boliim 3
B2G1 - Bolime basla. B3G1 - Bolame basla.
B2G2 - Trenin ilerlemesi icin gereken B3G2 - Vagon GUzerindeki uyari

manevra isaretine ait hareketi belirle. isaretlerinin ne anlama geldiklerini
belirle.

B3G3 - Emredici isaretlen belirle.

Boliim 1
B1G1 - Bolime basla.

B1G2 - Bir Bilene Sor butonuna tikla.

B1G3 - Bir Bilene Sor butonu donat ekranini kapat.  B2G3 - Manevra isaretlenini uygun

anlama gelen kutularla eslestir.

B4G3 - Araya girilebilecek dogru arag
secenedini belirle.

B2G4 - Videolardaki manevra B3G4 - Emredici isaretleri belirlerken  B4G4 - Boluma kapat.

isaretlerinin anlamlarina goére eslestir. ayrintilh bilgi al.
B2G5 - Boluma kapat. B3G5 - Boluma kapat.

B1G4 - Gizli kelimenin tanitim ekranini kapat.

B1G5 - Kisisel koruyucu donanim odasina gir.
B1G6 - Baretini giy.
B1G7 - Donanimlarla ilgili ayrintih bilgi al.

B1G8 - Kisisel koruyucu donanimlar insan
vicudundaki uygun bdlaelere yerlestir ve ekrani

B1GY - Bolumu kapat.

Bolim 5
B5G1 - Bolime basla.

B5G2 - Kosum takimini yeterince sikmak icin uygun

secenegi belirle.

B5G3 - Gergi vidasinin kosum takimi Ozerinde

birakilimasi gereken yerini belirle.

B5G4 - Kosum takiminin tutus pozisyonuna gére

dodru ya da yanhs olarak belirle.

B5G5 - Fotodrafa gore TTG'nin icinde bulundugu

tehlike ve riski belirle.
B5G6 - Bolimi kapat.

Bolim 6
B6G1 - Bolime basla.

B6G2 - Dogru taraftaki hava
muslugunu ac.

B6G3 - Makine tarafindaki muslugu
ac.

B6G4 - Fotografta yapilan islemlen
dodru olanlarla eslestir.

B6GS5 - Bolumi kapat.

Boliim 7
B7G1 - Boliame basla.

B7G2 - Verilen isaretin ne anlama
geldigini belirle.

B7G3 - El frenini gevset.

B7G4 - Bolumi kapat.

Boliim 8
B8G1 - Bolime basla.
B8G2 - Vagonun kactiimi haber ver.

B8G3 - Ana ekrana gen don.

B8G4 - Habenn aynintilarini ver.

B8G5 - Sirpriz ekranina tahmin edilen
kelimeyi gir.

B8GS5 - Egitimi bitir.
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EK-C: Gevrimigi iISG Egitimi Memnuniyet Olgegi Kullanim izni

M Gmail Hasan TANIS

RE: Permission to use your questionnaire

"Q| @z 25 Mayis 2020 11:10
Alicr: ""Hasan TANIS

Dear Hasan Tanis,

Naturally, you can use owr questionnaire for your research project.

The factors in the questiormaire and question mumbers (Cronbach alpha) for each factor are as follows.

Metivation to learne 14 (Cronbach alpha = 922

Leamning content: 59 (Cronbach alpha = 968)

Leaming environment: 10~13 {Cronbach alpha = 916)

Interactions with learners and mstructers: 14~17 (Cronbach alpha = 961}
Previous expenience related to e-leaming: 18~21 (Cronbach alpha = 963

Learning satisfaction with e-leaming based O5SH education: 22~26 (Cronbach alpha = 953)
I hope vou have good results for your research.

Dongjoo Lee

—T T
2B - "Hasan TAMIS"

S AbE

2 o8 - 2000-05-24 (2) 035234

H|2 : Permission to use your gquestionnaire

Dear DOr. Les,

This is Hasam Tanis, a Phd student in the Department of Computer Education and
Imstructional Technology at Hacettepe University in Ankara, Turkey.

My Supervisor Professor Hakan Tziin and | have been currently working on a research

project to design, develop, and evaluate an online cccupational health and safety leaming environment. We know your
paper "Factors Influencing Leaming Satisfaction of Migrant Workers in Korea with EHeaming-Based Occupational Safety
and Health Eduecation®, which is in the same direction with our research project. Therefore, we would like to use your
questiznnaire to evaluate the satisfaction of learmers in our environmeant.

We will be grateful if you give us your permission o use it for the
research and share the orginal questionnaire o see the factors.
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EK-C: Kurum izin Yazisi

%@? :7 i

TCDD
TC.
DEVLET DEMIRYOLLARI ISLETMESI GENEL
MUDURLUGU
INSAN KAYNAKLARI DAIREST BASKANLIGI
EGITIM SUBE MUDURLUGU
Say1  -35611644-774 01 99-E 149682 02.06.2020

Eono  :Hasan TANIS'm veri toplamas:

ANEARA DEMIRYOLU EGITIM VE SINAV MERKEZI MUDURLUGUNE

flsi - Ankara Demiryolu Egitim ve Smav Merkezi Miidiirligiiniin 08.07 2019 tarihli ve
83200269-774.01.99_E.232115 sayil yazis:.

Midirliginiiz Sgretmenlerinden Hasan TANIS'1n doktora tezi kapsaminda tren tegkil
gorevlilenyle yapacag: veri toplama ¢aligmasi ve verilerin kullamlmasi uygun goriilmiigtiir.
Geregimi rica ederim.

ﬁ e-imzalcr
Ciineyt TURKEUSU
Daire Bagkan Yardimcisi

Mot: 5070 sayil elekironik imra kammunan § maddesi gerefi bu belge elektrondk invza ile imzalammsgtr.,
Ermak Dognilzmn Eodn : STYWECUT Evrak Takip Adrasi: hitps:imm tekive, gov mizdd-dhys
ﬁﬁg?mhhhnﬂsi, Hipodrom Caddesi Moc3 06050 Alomdag -
Tal: 0 312 520 44 0% pbx Faks: 0 312 520 62 09
insanksynaklaridairesi@tcdd pov ity www.tcdd gov.r
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EK-D: Kullanilabilirlik Aragtirmasi Formu

Kullanilabilirlik Arastirmasi Formu

Haszan Tamig
* Gerekli

1. Katilimer - *

2. Yasmz:*

3. TTG mesledinde gegirilen sure: =

4. Daha énce |5 Saghd ve Glvenligi Egitimi aldiniz mi? *
Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Evet

J Hayir

5. Egitim Durumunuz : *

Yalnizca bir sikki isaretleyin.

Lise

' On Lisans
Universite

) iksek Lisans

 Doktora
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6.

9.

Bilgisayar ve internet kullanim yeterliliginizi 1ile 5 arasinda degerlendiriniz : *

Yalnizca bir sikkr isaretleyin.

Disik Yiiksek

Haftada ortalama kag saat internet kullaniyorsunuz? *

Yalnizca bir sikki izaretleyin.

) Hig
[ Bir saatten az
/ \ 1-5 saat
1 6-10 saat
[ 111-15 saat
7 16-20 saat

() 20 saatten fazla

Daha dnce internet Uzerinden herhangi bir ders aldimz mi? *
Yalnizca bir sikki izaretleyin.

| Evet

[ Hayr

Egitirn ortarmim kullamim kolayhd bakiminda agiklar misimz? *
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10, Egitim ortamini kullanirken en zorlandidiniz gérevier nelerdi? Bu zorluklar
azaltmak igin ne gibi &neriler verebilirsiniz? *

11, Arastirma Notlan *
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EK-E: Tren Teskili is Saghgi ve Giivenligi Basar Testi Ornek Sorular

1. Asagidaki saglk givenlik isaretlerinden hangisi emredici isaretlerden birisidir?

2. Yanda verilen goérseli gérdigunuzde nasil davranirsiniz?

A) Atma ve kaydirma manevra yapmam.

B) Atma manevra yaparken dikkatli olurum.

C) Yiksek gerilim (27.500 V) oldugundan yaklasmam.
D) Zehirli madde oldugundan higbir seye dokunmam.

I- Yedek hortumlari yerine takar.

II- Hava hortumlarini karsilikli baglar.

[lI- Duran tarafin muslugunu agtiktan sonra lokomotif tarafindaki vagonun
muslugu agar.

IV- Once lokomotif tarafindaki vagonun hava muslugunu hafif agip kapatir.

3. Yukarida araglarin hava hortumlarinin baglanmasi ile ilgili islemler verilmistir. Bu
islemlerin yapilis sirasi asagidakilerden hangisinde dogru olarak verilmistir?

A) 1-I-v-TI
B) [-IV-1I-I
C) IV-lI-llI-I
D) [-lI-1v-l

4. Manevralarda kullanilan igaretlerle ilgili olarak agsagida verilenlerden hangisi yanhgtir?

A) Manevra isaretleri guindiiz; kolla ve agiz diudugu ile verilir.

B) Manevra isaretleri gece; Ug¢ renkli isaret feneri ve agiz didigu ile verilir.

C) Manevralarda, lokomotif veya kumanda bdélmesinin bulundugu taraf 6n
yani ileri, diger tarafta geri olarak kabul edilir.

D) Manevrada dur isareti alan makinist lokomotif dudugu ile ayni isareti
tekrar eder ve sonra durma girisiminde bulunur.

167



EK-F: ihtiyag Analizi Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu

Tren teskil isini nasil tanimlarsiniz?
Size gore tren teskil isinin tehlikeli yonleri nelerdir?

Kurumun vermis oldugu ISG egitimleri hakkinda ne disiiniiyorsunuz? Size gére bu
egitimlerin olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir?

ISG egitimlerinin tren teskil isi agisindan édnemini nasil agiklarsiniz?

Cevrimici egitim konusunda ne dusinliyorsunuz? Cevrimigi bir egitimden genel olarak
beklentileriniz nelerdir?

Hayatinizdaki en keyif aldiginiz 6grenme deneyimini distindiginizde bu kapsamda
ogrenmeye karsi sizi en ¢gok ne motive etmisti? Buna gore motive edici bir gevrimici egitim
ortami nasil olmahdir?

Cevrimici bir ISG egitiminin oyun gibi tasarlanacak olmasi hakkinda ne diisiinirdiiniiz?
Bdyle bir oyunlastiriimis egitim ortami nasil olmalidir?

Cevrimici bir ISG egitimde tren teskil isiyle baglanti kurabilmeniz agisindan ne gibi
etkinliklere yer verilmelidir?
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EK-G: Gonulli Katilim Formu

Sayin katihmcl,

Yapacak oldugum galismaya gdsterdigin ilgi ve ayirdigin zaman igin ¢ok tesekkur ederim.
Bu formla, kisaca sana ne yaptigimi ve bu arastirmaya katiiman durumunda neler yapacagimizi
anlatmay! amagladim.

Bu arastirma, oyunlastiriimis ve ise 6zgu bir ¢evrimici is saghg: ve guvenlidi uygulama
ortaminin gelistiriimesi igin Prof. Dr. Hakan TUZUN danismanhginda hazirlanacak bir doktora
tezidir. Arastirmadan elde edilen bulgular yalnizca yapilacak tez kapsaminda kullanilacaktir. Bu
arastirma icin Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan gerekli izinler alinmistir.

Arastirma kapsaminda sizinle yaklasik 20 dk. slrecek bir gérisme yapacagiz. Bu
gbrismede, sizin gevrimici 6grenme ve is sagligi ve guvenligi egitimleri hakkinda deneyimlerinize
yonelik sorular soracagim. Goériusmede 6zel sorular (politik goris, cinsel yoénelim, din vb.)
sorulmayacaktir. Cevaplamak istemeyeceginiz, 6zel oldugunu diusindigunuz sorular olursa cevap
vermeyebilirsiniz.

Arastirmaya katihm gonullilik esasina dayanmaktadir. Arastirmadan istediginiz zaman
gekilebilirsiniz. Bu durum size higbir sorumluluk getirmeyecektir. Arastirma sonuglari egitim ve
bilimsel amaglar igin kullanilacaktir. Arastirmanin tim slreglerinde kisisel bilgileriniz dikkatle
korunacaktir.

Gorisme aninda konusulanlarin not alinmasi zor oldugu icin izin verdiginiz takdirde ses
kayit cihazi kullanacaktir. Goérismeler ¢dézimlendikten sonra gérisme metniniz okumaniz ve
onaylamaniz igin sizinle paylasilacaktir. Metin (zerinde ekleme, c¢ikartma ve dizeltme
yapabilirsiniz.

Bu gonulli katilim formunu imzalamadan 6nce veya daha sonra akliniza gelebilecek olan
sorulari istediginiz zaman bize sorabilirsiniz. Telefon numaram ve adresim bu kagitta yaziyor. Bu
gOrusme ya da arastirma bittikten sonra da bana ulasabilir ve arastirma ile ilgili soru sorabilirsiniz.
Arastirmaya katilmay tercih ediyorsaniz, litfen asagiya imzanizi atiniz. imzaladiktan sonra size bu

formun bir kopyasini verecegim.

imzasi:

Tarih:

Sorumlu arastirmaci: Arastirmaci:

Adi, Soyad:: Prof. Dr. Hakan TUZUN Ogretmen Hasan TANIS

Adres: Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Adres: TCDD Ankara Egitim ve Sinav Merkezi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Muadurlaga

Bolumu
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EK-H: Kisisel Bilgi Formu

Bu bdlimde Kkisisel bilgilere iligkin sorular yer almaktadir. Litfen size uygun

secenegi carpi (X) ile isaretleyiniz.

1. Cinsiyetiniz [] Erkek [] Kadin
2. Yasiniz [] 18-25 [126-30 |[131-35 | [ 36-40 |[]41-45 | 46 ve (sti
3. Ogrenim L] ilkégretim [] Ortadgretim (Lise) []Yiksek | [J [ Yuksek
Durumunuz Okul (2 Universite | Lisans
yillik)
4. Kurumda []Jo-3Yi ] 4-7 [] 8-15 |[] 16-25 [] 26 ve daha
Calisma Sireniz fazla
5.0syeriBolgesi |[J1 |[J2 |3 4 | s e O 7 | 8 (YHT)
6. Daha énce gevrimici [l Hayir. Daha [J Evet TCDD | Evet. TCDD Akademi'den
. Akademi'd d
(Internet'ten) bir derse once higbir ald?meml en ders egitim almadim fakat baska bir
katildiniz m1? cevrimigi  egitime programin uzaktan egitimlerine
katiimadim. katildim.

7. Su ana kadar TCDD
Akademi'de yer alan hangi [l Saghgr | [ O ofis | O [ Kamu | [ [
egitime / egitimlere katildiniz? | ve Guvenligi | Fren | Egitimleri | Isyeri Ihale Kisisel | Higbiri
isaretleyebilirsiniz.) mesi Egitimi Glvenli

gi

8. Bilgisayar ya da cep
telefonunuz ile hangi siklikta

oyun oynarsiniz?

[] Hig oynamam.

[] Ara sira oynarim.

] Vakit buldukca siirekli

oynarim.

9. Cevrimigi bir kursa katiimani

tesvik eden unsurlardan en ] Cevrimici
6nemlisi sizin igin hangisidir? | kursun
(Lutfen tek secenek eglenceli
isaretleyiniz.) olmasi

L] [] Cevrimigi
Cevrimici kursun isimle
kursun baglantili
sonunda bir | olmasi

6dul olmasi

] Cevrimici | [] Cevrimigci
kursa cep | kursun  kisa
telefonum ile | sureli olmasi
ulasabilme

imkani
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EK-I: Etik Komisyonu Onay Bildirimi
“larik, Q00
BaFL 32 L2000 LO0T U L
i
HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektirlik

Say - 35853172-300
Koo : Hasan TANIS (Etik Km:n.is;runizni

EGITIM BILIMLERI ENSTITUST MUDURLUGUNE

Dz - 17.02.2020 tarhli ve 51944218-300/00001006456 sayih yaz.

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah Doktora program
Girencilerinden Hasan TANISm Prof. Dr. Hakan TUZUN damsmanhfmda —yiirittiza
"Oyvunlastrilms Baglamsal Bir Is Saghén ve Giivenlizi Ofrenme Ortammm Gelistirilmesi ve
Degerlendirilmesi” baghkh tez calismasi Universitemiz Senatosu Eik Eomisyomumum 25 Subat 2020
tarihinde yapmuy oldugn toplantida incelenmiy olup, etik acidan uygun bulmnmstur.

Bilgilerinizi ve gerefini saygilarmla rica ederim.

e-mmzalidir
Prof Dr. Rahime Meral NOHUTCU
Rektdr Yardimeis:

Erakin sledtronk imzah suretine htps: bl gedogrulama hacettepe edhu tr adresinden bOcB09Ta-F100-4508 H505- 181 260F Tc 19 i il exigebilirsinz,
Bu belge 5070 sayih Elekeronik I Famem'na wyzm olsmk Givenli Eldotronik fmem ils invalarmctr.

Hacettepe Dniversitesi Reletarik 06100 Sihbive-Ankara )
Telefor:0 (312) 305 3001-3002 Faks:0 (312) 311 9092 E-posta-yazmd @hacettepe sdu tr Intemet
Adresi- wonw hacettepe edu
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EK-i: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisi, tez yazim kurallarina uygun
olarak hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

e tez icindeki butun bilgi ve belgeleri akademik kurallar cercevesinde elde
ettigimi,

e qorsel, igitsel ve yazili butun bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

e Dbagkalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

e atifta bulundugum eserlerin butununu kaynak olarak gosterdigimi,
¢ kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

e bu tezin herhangi bir bolumdna bu Universitede veya bagka bir Universitede
bagka bir tez ¢calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

06/09/2021

Hasan TANIS
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EK-J: Yuksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

31/05/2021

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisl
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Baskanligina,

Tez Bashigi: Oyunlastinimis ise Ozgii Cevrimici Ogrenme Ortaminin Gelistirimesi ve Etkisinin
Degerlendiriimesi: is Saghigi ve Giivenligi Ornegi

Yukarida basligi verilen tez calismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolimler, kaynakga)
asagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adh intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
31/05/2021 193 274691 02/04/2021 %5 1598008973

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az értiisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullanilmasi Uygulama Esaslar’'ni inceledim ve c¢alismamin herhangi bir intihal igermedigini;
aksinin tespit edilecegi muhtemel durumda dogdabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi
ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz
ederim.

Ad Soyadi: Hasan TANIS

Ogrenci No.: N14245583

Ana Bilim Dali:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi imza

Programi: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisii: [] Y.Lisans Xl Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.
Prof. Dr. Hakan TUZUN

173



EK-K: Thesis/Dissertation Originality Report
31/05/2021

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Computer Education and Instructional Technology

Thesis Title: Development of A Gamified Job-Specific Online Learning Environment and
Assessment of Its Impact for Occupational Health and Safety Training

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and
bibliography section is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the
consideration requested filtering options. According to the originality report obtained data are as
below.

Time Date of o
Submitted Page Character Thesis Similarity Submission ID
Count Count Index
Defense
31/05/2021 193 274691 02/04/2021 %5 1598008973

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences
Guidelines for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum
similarity index values specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of
plagiarism; that in any future detection of possible infringement of the regulations | accept all legal
responsibility; and that all the information | have provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Hasan TANIS

Student No.: N14245583

Department: Computer Education and Instructional Technology Signature

Program: Computer Education and Instructional Technology

Status: [] Masters X1 Ph.D. [ Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-L: Yayimlama ve Fikri Mulkiyet Haklar1 Beyani

Enstitt tarafindan onaylanan lisansustiu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili
(kagt) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe
Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari digindaki tim
fikri mulkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bdliminin gelecekteki
galismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, baskalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili
sahibi oldugumu beyan ve taahhit ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili
izin alinarak kullanilmasi zorunlu metinlerin yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini
Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansustii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina iliskin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar
haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kiitiiphaneleri Acik Erisim Sisteminde erisime acilir.

o Enstiti/Fakilte yonetim kurulu karari iletezimin erisime agilmasi mezuniyet
tarihinden itibaren 2 yil ertelenmigtir.

o Enstiti/Fakulte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime acgiimasi
mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmigtir. ©

09/06/2021

Hasan TANIS

"Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisansisti tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi veya patent alma sdrecinin devam etmesi durumunda,
tez danismaninin &énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstitii veya fakiilte ybnetim kurulu iki
yil sdreiletezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildidi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi yéntemlerle
korunmamig ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang, imkani olusturabilecek
bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin &nerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun goériisi (zerine
enstitii veya fakiilte y6netim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak (zere tezin erisime agilmasi
engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal g¢ikarlari veya glivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve givenlik, saglik vb. konulara
iliskin lisansdiistii tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan
isbirligi protokolii gergevesinde hazirlanan lisanststii tezlere iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun énerisi ile
enstitii veya fakiiltenin uygun gériisii Uzerine iniversite yénetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen
tezler Yiiksekdgretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik siiresince enstitii veya faklilte tarafindan gizlilik kurallari ¢ercevesinde
muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine ytiklenir

* Tez danigsmaninin Gnerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisii lzerine enstitii veya fakiilte
ybnetim kurulu tarafindan karar verilir.
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