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ÖZET 

ANİMASYON DESTEKLİ DEĞERLER EĞİTİMİ PROGRAMININ 

AKADEMİK BAŞARIYA, DERSE VE BİLİŞİM DEĞERLERİNE YÖNELİK 

TUTUMA VE KALICILIĞA ETKİSİ 

Berkay ÇELİK 

Doktora Tezi, Eğitim Bilimleri Anabilim Dalı 

Tez Danışmanı: Prof. Dr. Kerim GÜNDOĞDU 

2019, XXVI + 287 sayfa 

Bu araştırmanın amacı; animasyon destekli değerler eğitimi programının akademik 

başarıya, derse ve bilişim değerlerine yönelik tutuma ve kalıcılığa etkisini incelemektir. 

Araştırma karma yöntem esas alınarak gerçekleştirilmiştir. Araştırmanın nicel kısmı, deney, 

kontrol ve plasebo gruplu, ön test, son test, kalıcılık ve kalıcılığı izleme testi içeren yarı 

deneysel desenli modeldir. Araştırmanın nitel kısmında ise durum çalışması esas alınmıştır.  

Araştırmanın çalışma grubunu, Aydın ili sınırları içerisinde bulunan bir meslek 

lisesinin bilişim teknolojileri alanı 11. sınıfında eğitim gören ve başarı düzeyi “orta” 

seviyede olan üç şubesi oluşturmuştur. Çok aşamalı küme örnekleme yöntemiyle belirlenen 

üç sınıftan biri kontrol, biri deney ve biri de plasebo grubu olarak atanmıştır. Araştırmada, 

deney grubunda ortaya çıkabilecek değişmenin uygulanacak olan animasyon destekli 

değerler eğitimi programından kaynaklandığını ortaya koymak amacıyla kontrol grubunun 

yanı sıra plasebo grubuna da yer verilmiştir. Araştırmacı, her üç grupta da öğretim 

programını kendi yürütmüş ve gruplarda öğretimin yürütülmesi sekiz hafta sürmüştür. 

Deney grubuna animasyon destekli değerler eğitimine dayalı program uygulanırken, kontrol 

grubu güncel öğretim programında devam etmiş ve plasebo grubuna ise güncel öğretim 

programındaki konular kavram karikatürü ile desteklenerek uygulanmıştır. Programların 

uygulanması öncesinde başarı ön test ve tutum ön test, uygulama bitiminde başarı son test 

ve tutum son test, son testlerin uygulanmasından iki ay sonra kalıcılık testi, kalıcılık 

testinden iki ay sonra da kalıcılığı izleme testi gruplara uygulanmıştır. Ayrıca programın 

uygulanmasından sonra öğrencilerle görüşme yapılmıştır.  

Araştırmada, nicel veriler ölçme araçlarıyla (grafik ve animasyon dersi başarı testi, 

grafik ve animasyon dersine yönelik tutum ölçeği, bilişim etiği değerlerine yönelik tutum 
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ölçeği, ikilem durum formları), nitel veriler ise hem ikilem durum formları hem de yarı-

yapılandırılmış görüşme formu yardımıyla toplanmıştır. Nicel verilerin analizinde, gruplar 

arası farklılıkları belirlemek için tek yönlü ANOVA ve Kruskal-Wallis H testleri kullanılmış 

ve veriler SPSS 23.00 programıyla analiz edilmiştir. İkilem durum formlarının nicel 

kısmında, deney, plasebo ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin programda yer alan 

değerlere ilişkin ön test ve son test puan ortalamalarının karşılaştırılması için ikili gruplar 

arasında Mann-Whitney U Testi, grupların tekrarlı ölçümlerinin karşılaştırılması için ise 

Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi uygulanmıştır. Nitel veriler ise betimsel analiz ve içerik 

analizi tekniği kullanılarak analiz edilmiştir.  

Elde edilen bulgulara göre; uygulama süreci sonunda, hem grafik ve animasyon 

dersi akademik başarı, hem derse yönelik tutum hem de bilişim etiği değerlerine yönelik 

tutum puanları bakımından deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı farklılık elde 

edilmiştir. Öğrencilerle yapılan görüşmelerden elde edilen bulgulara göre, öğrenciler derste 

animasyon kullanımının, dersi eğlenceli hale getirdiği, öğrenmeyi kolaylaştırdığı, bilgileri 

kalıcı hale getirdiği konusunda görüş bildirmişlerdir. Ayrıca öğrenciler günümüzde bilişim 

etiği değerlerinin önemini ve bu değerlerin öğretiminin gerekliliğini belirtirken, animasyon 

hazırlama sürecinde yaparak ve yaşayarak öğrenmenin değerlerin içselleştirilmesi 

bakımından önemli olduğunu vurgulamışlardır.  

Sonuç olarak, animasyon destekli değerler eğitimi programının grafik ve 

animasyon dersi akademik başarısına, derse ve bilişim etiği değerlerine yönelik tutuma 

olumlu yönde etki ettiği sonucuna ulaşılmıştır. Araştırma sonuçlarına dayanarak 

öğretmenlere, dersleri animasyon destekli olarak işlemeleri, öğrencilere eksik olduğu 

konularda animasyon hazırlama ödevi vermeleri ve derslerde günlük hayattan örnekler 

vererek bilişim etiği değerleri hakkında öğrencileri bilgilendirmeleri önerilebilir.  

 

ANAHTAR SÖZCÜKLER: Animasyon, değerler eğitimi, bilişim etiği, grafik ve 

animasyon dersi, akademik başarı. 
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ABSTRACT 

THE EFFECT OF ANIMATION BASED VALUES EDUCATION 

CURRICULUM ON ACHIEVEMENT, ATTITUDE TOWARD LESSON AND 

INFORMATICS VALUES AND RETENTION 

Berkay ÇELİK 

Ph. D. Thesis at Educational Sciences  

Supervisor: Prof. Dr. Kerim GÜNDOĞDU 

2019, XXVI + 287 Pages 

The purpose of this research is to investigate the effect of animation based values 

education program on achievement, attitude toward lesson and informatics ethics values and 

retention. The mixed method was applied in the research. In the quantitative part of the 

research; experimental, control and placebo group, pre-test, post-test, retention test and 

retention monitoring tests) were used as quasi-experimental design. In the qualitative part of 

the research was based on case study.  

The study group of the research consisted of three 11
th

 grade classes, whose 

achievement levels are ‘moderate’ and which were educated in the branches of IT of a 

vocational high school in Aydın. Each class was assigned as control, experimental and 

placebo group by multi-stage cluster sampling method. In this research, placebo group as 

well as the control group were included in order to show that the change in the experimental 

group caused by the animation based values education program. The researcher conducted 

the curriculum in all three groups and carrying out the teaching programs in each groups 

took eight weeks. In the experimental group, the program which was prepared according to 

the animation based values education was applied and the current program were applied in 

the control group. In the placebo group, unlike the control group, the program was enriched 

with concept cartoons. Pre-test before the implementation of the programs and post-test 

after the implementation of the programs were applied. Two months after the 

implementation of the programs, retention test and two months after the implementation of 

retenion test, retention monitoring test were applied to the groups. In addition, students were 

interviewed after the implementation of the program.  
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In this research, quantitative data were collected by measurement tools (Graphics And 

Animation Lesson Achievement Test, Attitude Scale Towards Graphics And Animation An 

Lesson, Dilemma Case Forms) and qualitative An Attitude Scale for Values in Informatics, 

data were collected by Dilemma Case Forms and Semi-Structured Interview Form. In the 

analysis of quantitative data, one-way ANOVA and Kruskal-Wallis H tests were used to 

measure intergroup differences and the data were analyzed with SPSS 23.00 program. For 

the quantitative analysis of dilemma case forms, Mann-Whitney U Test was used to 

compare the mean scores of pre-test and post-test responds given by students in the 

experimental and the control groups while Wilcoxon Signed Ranks Test was used to 

compare the repeated measurements of groups. Qualitative data were analyzed by using 

content and descriptive analysis technique.  

According to the findings; at the end of the implementation process, the students of 

the experimental group, applied animation based values education program, were found to 

be better in terms of both achievement, attitude towards lesson and informatics ethics values 

than control and placebo group students and this situation was also explained statistically. In 

addition, students emphasized the importance of learning by doing in terms of internalizing 

the values in the process of preparing animation while they expressed the importance of the 

values of ICT ethics nowadays and the necessity of teaching these values.  

As a result, it was concluded that animation based values education program had a 

positive effect on the achievement of graphics and animation lesson, attitude towards the 

lesson and informatics ethics values. According to the findings of the interviews, the 

students stated that the use of animation made the lesson funny, facilitated learning and 

provided retention in learning. As a result of research, it can be suggested to teachers 

that teaching the lessons with animation based, giving animation preparation homework to 

students and informing students about the ethics values of informatics by giving examples 

from daily life. 

 

KEY WORDS: Animation, values education, informatics ethics, graphics and animation 

lesson, achievement. 

 

 



xi 

ÖNSÖZ 

Yaşadığımız çağda eğitim alanında yaşanan birçok değişim ve gelişime rağmen 

ülke olarak istenilen düzeye ulaşamadığımız bir gerçektir. Bu durumun düzeltilmesi için 

her geçen gün yeni eğitim programları, yöntem-teknikler geliştirilmekte, uygulanmakta ve 

bireylerin istenen kazanımları edinmesi hedeflenmektedir. Eğitim alanında bireylerin 

akademik anlamda başarılı olmasının yanında ahlaki değerler ve etik açısından da gerekli 

becerileri kazanmaları büyük önem taşımaktadır. Günümüzde teknolojik açıdan yaşanan 

gelişmeler göz önünde bulundurulursa, teknolojinin ve internetin bilinçli kullanılamaması 

ve bireylerin etik kurallara dikkat etmemesi özellikle bilişim alanındaki değerlerin de 

topluma kazandırılmasının gerekliliğini ortaya koymaktadır. 

Bu tez çalışması, öğrencilerin derse olan ilgisini pozitif yönde etkilediği birçok 

bilimsel çalışmayla kanıtlanmış olan animasyon tekniğinin, özellikle günümüzde sıkça 

karşılaştığımız bilişim alanındaki değerler eğitimiyle bir arada kullanılmasının hem 

eğitimsel hem de öğretimsel hedeflere ulaşmada faydalı olacağı düşünülerek 

gerçekleştirilmiştir. 

On beş yıllık öğretmenlik ve yaklaşık otuz yılı aşkın öğrencilik hayatıma yeni bir 

bakış açısı ve yeni bir heyecan getiren ancak bir o kadar da zorlu bir süreç olan doktora 

eğitimimi bu tez çalışmasıyla tamamlamış bulunmaktayım.  

Araştırma öncesinde ve araştırma sürecinde engin bilgi ve deneyimleriyle bana 

örnek olan ve tez çalışmamın tamamlanmasında çok büyük katkıları bulunan değerli 

danışman hocam Sn. Prof. Dr. Kerim GÜNDOĞDU’ya çok teşekkür ediyorum. 

Kendisinden aldığım derslerde bana eğitim-öğretim sürecine yönelik farklı bakış 

açıları kazanmamda katkıları olan ve kendisinde bir anne şefkatini bulduğum değerli hocam 

Sn. Prof. Dr. Asuman Seda SARACALOĞLU’na, kendisinden ders alabildiğim ve 

derslerdeki hoş sohbetinden faydalanabildiğim için kendimi şanslı hissettiğim saygıdeğer 

hocam Sn. (emekli) Prof. Dr. Adil TÜRKOĞLU’na, tez izleme komitemde bulunarak 

değerli bilgi ve fikirleriyle çalışmama katkı sağlayan değerli hocam Sn. Dr. Öğr. Üyesi 

Serdar ÇİFTCİ’ye, ayrıca tez jürimde yer alarak çalışmamı büyük bir titizlikle okuyup 

önemli katkılarda bulunan değerli hocalarım Sn. Prof. Dr. Salih UŞUN’na ve Sn. Doç. Dr. 

Gülsen ÜNVER’e ve diğer bölüm hocalarıma sonsuz teşekkürlerimi sunarım. 



xii 

Ve tabii ki canım ailem. Evlendiğimiz günden bu yana daima yanımda olan ve beni 

her konuda destekleyen canım eşim Naciye ÇALIŞICI ÇELİK’e, tez çalışmamı oyun 

istekleriyle yer yer sekteye uğratan canım oğlum Emir Bera ÇELİK’e ve tez yazımı 

sırasında bilgisayarımın üzerine oturarak ilgi çekmeye çalışan canım kızım Asel ÇELİK’e 

sonsuz sevgilerimi sunuyorum.  

 

Berkay ÇELİK 

Aydın, 2019 

  



xiii 

İÇİNDEKİLER 

KABUL VE ONAY SAYFASI .............................................................................................. iii 

BİLİMSEL ETİK BİLDİRİM SAYFASI ................................................................................ v 

ÖZET ..................................................................................................................................... vii 

ABSTRACT ........................................................................................................................... ix 

ÖNSÖZ ................................................................................................................................... xi 

ŞEKİLLER DİZİNİ ............................................................................................................. xvii 

TABLOLAR DİZİNİ ............................................................................................................ xix 

EKLER DİZİNİ .................................................................................................................. xxiii 

KISALTMALAR DİZİNİ ................................................................................................... xxv 

GİRİŞ ....................................................................................................................................... 1 

1. BÖLÜM ............................................................................................................................ 13 

1. KURAMSAL ÇERÇEVE .................................................................................................. 13 

1.1. Değerler Eğitimi ......................................................................................................... 13 

1.1.1. Değer Kavramı ve Bilişim Alanındaki Değerler ............................................. 13 

1.1.2. Değer Türleri .................................................................................................... 14 

1.1.3. Değerler Eğitimi............................................................................................... 15 

1.1.4. Değerler Eğitimi Yaklaşımları ......................................................................... 16 

1.1.5. Mesleki Eğitim Programında Değerler Eğitiminin Yeri .................................. 17 

1.1.6. Bilişim Teknolojileri Alanında Değerler Eğitimi ............................................ 19 

1.2. Bilgisayar Destekli Öğretim ...................................................................................... 20 

1.2.1. Animasyon ve Çeşitleri .................................................................................... 21 

1.2.2. Animasyon Hazırlama Kuralları ...................................................................... 22 

1.2.3. Animasyonun Avantajları ................................................................................ 24 

1.2.4. Bilgisayar Destekli Öğretimde Animasyon Kullanımı .................................... 25 

1.2.5. Değerler Eğitiminde Animasyon Kullanımı .................................................... 26 

1.2.6. Scratch Yazılımı............................................................................................... 28 



xiv 

1.3. Kavram Karikatürleri ................................................................................................. 29 

1.3.1. Kavram Karikatürlerinin Özellikleri ................................................................ 30 

1.3.2. Kavram Karikatürlerinin Eğitim Sürecinde Kullanımı .................................... 30 

1.4. İlgili Araştırmalar ....................................................................................................... 31 

1.4.1. Yurt İçinde Yapılan Araştırmalar ..................................................................... 31 

 1.4.1.1. Animasyon kullanımıyla ilgili araştırmalar ......................................... 31 

 1.4.1.2. Değerler eğitimi ve bilişim etiği değerleriyle ilgili araştırmalar ......... 36 

1.4.2. Yurt Dışında Yapılan Araştırmalar .................................................................. 40 

 1.4.2.1. Animasyon kullanımıyla ilgili araştırmalar ......................................... 40 

 1.4.2.2. Değerler eğitimi ve bilişim etiği değerleriyle ilgili araştırmalar ......... 43 

2. BÖLÜM............................................................................................................................. 46 

2. YÖNTEM........................................................................................................................... 46 

2.1. Araştırmanın Modeli .................................................................................................. 46 

2.2. Çalışma Grubu ............................................................................................................ 49 

2.3. Veri Toplama Araçları ve Geliştirme Süreçleri ......................................................... 49 

 2.3.1. Grafik ve Animasyon Dersi Başarı Testi (GABT) ............................................. 50 

 2.3.1.1. GABT geliştirme süreci ......................................................................... 50 

2.3.2. Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği (BEDTÖ) .............................. 54 

 2.3.2.1. BEDTÖ geliştirme süreci ....................................................................... 54 

2.3.3. Grafik ve Animasyon Dersine Yönelik Tutum Ölçeği (GATÖ) ........................ 63 

 2.3.3.1. GATÖ geliştirme süreci ......................................................................... 63 

2.3.4. Bilişim Değerlerine Yönelik İkilem Durum Formları ........................................ 69 

2.3.5. Yarı-Yapılandırılmış Görüşme Formu ............................................................... 72 

2.4. Öğretim Programlarının Geliştirilmesi ve Uygulanması............................................ 73 

 2.4.1. Pilot Programın Geliştirilmesi ve Uygulanması ................................................. 73 

 2.4.2. Asıl Programın Geliştirilmesi ve Uygulanması .................................................. 74 

2.5. Deneysel Süreç ........................................................................................................... 75 



xv 

 2.5.1. Deney Grubu ...................................................................................................... 76 

 2.5.2. Kontrol Grubu .................................................................................................... 77 

 2.5.3. Plasebo Grubu .................................................................................................... 78 

2.6. Verilerin Toplanması ................................................................................................. 79 

2.7. Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanması ............................................................... 80 

2.8. Geçerlik ve Güvenirlik Çalışmaları ........................................................................... 81 

 2.8.1. Nicel Çalışmalarda Geçerlik ve Güvenirlik ....................................................... 82 

 2.8.2. Nitel Çalışmalarda Geçerlik ve Güvenirlik ........................................................ 82 

2.9. Araştırmacının Rolü ................................................................................................... 83 

3. BÖLÜM ............................................................................................................................ 85 

3.BULGULAR VE YORUM ................................................................................................ 85 

3.1. Nicel Verilerin Analizinden Elde Edilen Bulgular ve Yorum ................................... 85 

 3.1.1. Araştırmanın Birinci Alt Problemine İlişkin Bulgular ve Yorum ...................... 89 

 3.1.2. Araştırmanın İkinci Alt Problemine İlişkin Bulgular ve Yorum........................ 94 

 3.1.3. Araştırmanın Üçüncü Alt Problemine İlişkin Bulgular ve Yorum .................... 99 

3.1.4. Araştırmanın Dördüncü Alt Problemine İlişkin Bulgular ve Yorum ............... 104 

3.2. Nitel Verilerin Analizinden Elde Edilen Bulgular ve Yorum .................................. 118 

3.2.1. Araştırmanın Beşinci Alt Problemine İlişkin Bulgular ve Yorum ................... 118 

3.2.2. Araştırmanın Altıncı Alt Problemine İlişkin Bulgular ve Yorum .................... 156 

4. BÖLÜM .......................................................................................................................... 169 

4. TARTIŞMA VE SONUÇ ................................................................................................ 169 

4.1. Tartışma ve Sonuçlar  .............................................................................................. 169 

4.2. Öneriler  ................................................................................................................... 174 

4.2.1. Araştırmacılara Yönelik Öneriler ..................................................................... 174 

4.2.2. Öğretmenlere Yönelik Öneriler ........................................................................ 175 

4.2.3. Milli Eğitim Bakanlığı’na Yönelik Öneriler .................................................... 175 

 



xvi 

5. KAYNAKLAR ............................................................................................................... 176 

6. EKLER ............................................................................................................................ 199 

ÖZGEÇMİŞ ........................................................................................................................ 287 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xvii 

ŞEKİLLER DİZİNİ 

Şekil 1.1. Animasyon Hazırlama (Merrill, 2000) .................................................................. 22 

Şekil 1.2. Scratch Ana Ekran Görüntüsü ............................................................................... 28 

Şekil 1.3. Kardan Adam Kavram Karikatürü ........................................................................ 29 

Şekil 2.1. Araştırmada Kullanılan Modele İlişkin Şema ....................................................... 46 

Şekil 2.2. Sıralı Nicel-Nitel Karma Yöntemler Desen Mantığı ............................................. 47 

Şekil 2.3. BEDTÖ’nün Alt Boyutları Arasındaki İlişkiyi Gösteren Beş Faktörlü Model ..... 61 

Şekil 2.4. BETDÖ’nün Alt Boyutları Arasındaki İlişkiyi Gösteren Üç Faktörlü Model ...... 62 

Şekil 2.5. GATÖ’nün Alt Boyutları Arasındaki İlişkiyi Gösteren Dört Faktörlü Model ...... 68 

Şekil 2.6. Araştırmada Kullanılan Veri Toplama Araçlarına İlişkin Bilgiler ........................ 79 

Şekil 3.1. Grupların GABT Puan Ortalamaları ve Değişim Grafiği...................................... 93 

Şekil 3.2. Grupların BEDTÖ Puan Ortalamaları ve Değişim Grafiği ................................... 98 

Şekil 3.3. Grupların GATÖ Puan Ortalamaları ve Değişim Grafiği ................................... 102 

Şekil 3.4. Deney Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Yanıtlarına Ait Ön Test ve 

Son Test Dağılımları ............................................................................................ 108 

Şekil 3.5. Deney Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Yanıtlarına Ait Ön Test ve 

Son Test Kazanım Yüzdeleri ............................................................................... 110 

Şekil 3.6. Kontrol Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Yanıtlarına Ait Ön Test ve 

Son Test Dağılımları ........................................................................................... 112 

Şekil 3.7. Kontrol Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Yanıtlarına Ait Ön Test ve 

Son Test Kazanım Yüzdeleri ............................................................................... 113 

Şekil 3.8. Plasebo Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Yanıtlarına Ait Ön Test ve 

Son Test Dağılımları ............................................................................................ 115 

Şekil 3.9. Plasebo Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Yanıtlarına Ait Ön Test ve 

Son Test Kazanım Yüzdeleri ............................................................................... 116 

  



xviii 

  

  



xix 

TABLOLAR DİZİNİ 

Tablo 1. 2000-2018 Yılları Arası Değerler Eğitimi Konulu Araştırma Eğilimleri ................. 5 

Tablo 2. 2000-2018 Yılları Arası Animasyon Kullanımı Konulu Araştırma Eğilimleri ......... 7 

Tablo 2.1. Ön Test - Son Test Plasebo ve Kontrol Gruplu Deneysel Desenin Modeli ......... 47 

Tablo 2.2. Katılımcı Bilgileri................................................................................................. 49 

Tablo 2.3. Belirtke Tablosu ................................................................................................... 51 

Tablo 2.4. Alt ve Üst Grupta Yer Alan Öğrencilerin Yanıtlarına Göre Testin Madde 

Analizi .................................................................................................................. 53 

Tablo 2.5. GABT’nin Madde Analizine Yönelik Bazı İstatistiksel Sonuçlar ....................... 53 

Tablo 2.6. BEDTÖ Kaiser-Meyer-Olkin ve Bartlett Testi Sonucu ....................................... 58 

Tablo 2.7. BEDTÖ Madde Faktör Yükleri ............................................................................ 59 

Tablo 2.8. Beş Faktörlü Model DFA Uyum İndeksleri ve Standart Değerler ....................... 61 

Tablo 2.9. Üç Faktörlü Model DFA Uyum İndeksleri .......................................................... 62 

Tablo 2.10. BEDTÖ Alt Boyutlarının Madde Sayıları ve Güvenirliği.................................. 63 

Tablo 2.11. GATÖ Kaiser-Meyer-Olkin ve Bartlett Testi Sonucu ....................................... 66 

Tablo 2.12. GATÖ Madde Faktör Yükleri ............................................................................ 67 

Tablo 2.13. Dört Faktörlü Model DFA Uyum İndeksleri ve Standart Değerler .................... 68 

Tablo 2.14. GATÖ Alt Boyutlarının Madde Sayıları ve Güvenirliği .................................... 69 

Tablo 2.15. Nitel Araştırmaların Geçerlik ve Güvenirliği İçin Kullanılan Yöntemler.......... 71 

Tablo 2.16. İkilem Durum Formu Geçerlik ve Güvenirlik Çalışmaları ................................ 72 

Tablo 2.17. Araştırmanın Deneysel Süreç Basamakları ........................................................ 75 

Tablo 3.1. Deney, Kontrol ve Plasebo Grubu Verileri için Normal Dağılım Tablosu .......... 85 

Tablo 3.2. Grupların Ön Test Puan Ortalamaları Varyanslarının Homojenliği .................... 87 

Tablo 3.3. Grupların GABT Ön Test Puan Ortalamaları için Tek Yönlü Varyans Analizi .. 87 

Tablo 3.4. Grupların BEDTÖ Ön Test Puan Ortalamaları için Tek Yönlü Varyans Analizi 87 

Tablo 3.5. Grupların GATÖ Ön Test Puan Ortalamaları için Tek Yönlü Varyans Analizi .. 88 

Tablo 3.6. GABT Fark Puanlarının Tüm Gruplar İçin Normal Dağılım Tablosu ................. 90 



xx 

Tablo 3.7. GABT Fark Puan Ortalama Varyanslarının Homojenliği .................................... 90 

Tablo 3.8. GABT Ön Test/Son Test Fark Puanları için Tek Yönlü Varyans Analizi ........... 90 

Tablo 3.9. GABT Ön Test/Son Test Fark Puanları için Scheffe Testi ................................... 91 

Tablo 3.10. GABT Son Test/Kalıcılık Testi Fark Puanları için Tek Yönlü Varyans 

Analizi ................................................................................................................ 91 

Tablo 3.11. GABT Kalıcılık Testi/Kalıcılığı İzleme Testi Fark Puanları için Tek Yönlü 

Varyans Analizi .................................................................................................. 92 

Tablo 3.12. BEDTÖ Fark Puanlarının Tüm Gruplar İçin Normal Dağılım Tablosu ............. 94 

Tablo 3.13. BEDTÖ Fark Puan Ortalama Varyanslarının Homojenliği ................................ 95 

Tablo 3.14. BEDTÖ Ön Test/Son Test Fark Puanları için Tek Yönlü Varyans Analizi ....... 95 

Tablo 3.15. BEDTÖ Ön Test/Son Test Fark Puanları için Dunnett’s C Testi ....................... 96 

Tablo 3.16. BEDTÖ Son Test/Kalıcılık Testi Fark Puanları için Tek Yönlü Varyans 

Analizi ................................................................................................................ 96 

Tablo 3.17. BEDTÖ Son Test/Kalıcılık Testi Fark Puanları için Dunnett’s C Testi ............. 97 

Tablo 3.18. BEDTÖ Kalıcılık Testi/Kalıcılığı İzleme Testi Fark Puanları için Tek Yönlü 

Varyans Analizi .................................................................................................. 97 

Tablo 3.19. GATÖ Fark Puanlarının Tüm Gruplar İçin Normal Dağılım Tablosu ............... 99 

Tablo 3.20. GATÖ Fark Puan Ortalama Varyanslarının Homojenliği ................................ 100 

Tablo 3.21. GATÖ Ön Test/Son Test Fark Puanları için Tek Yönlü Varyans Analizi ....... 100 

Tablo 3.22. GATÖ Ön Test/Son Test Fark Puanları için Scheffe Testi .............................. 101 

Tablo 3.23. GATÖ Son Test/Kalıcılık Testi Fark Puanları için Tek Yönlü Varyans 

Analizi .............................................................................................................. 101 

Tablo 3.24. GATÖ Kalıcılık Testi/Kalıcılığı İzleme Testi Fark Puanları için Kruskal-

Wallis H Testi Analizi ...................................................................................... 102 

Tablo 3.25. Tüm Gruplar için İkilem Durum Formu Doğru Yanıt Sayısı ve Yüzdeleri ..... 104 

Tablo 3.26. Tüm Gruplar için İkilem Durum Formu Normal Dağılım Tablosu .................. 105 

Tablo 3.27. İkilem Durum Formu Ön Test Kruskal-Wallis H Testi Analizi ....................... 105 

Tablo 3.28. İkilem Durum Formu Son Test Kruskal-Wallis H Testi Analizi ...................... 106 

Tablo 3.29. Deney ve Kontrol Grubu İkilem Durum Formu Son Test Mann-Whitney U 

Testi Analizi ..................................................................................................... 106 



xxi 

Tablo 3.30. Deney ve Plasebo Grubu İkilem Durum Formu Son Test Mann-Whitney U 

Testi Analizi ..................................................................................................... 106 

Tablo 3.31. Kontrol ve Plasebo Grubu İkilem Durum Formu Son Test Mann-Whitney U 

Testi Analizi ..................................................................................................... 107 

Tablo 3.32. Deney Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Normal Dağılım Tablosu 111 

Tablo 3.33. Deney Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Ön Test ve Son Test 

Sonuçlarına İlişkin Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi .......................................... 111 

Tablo 3.34. Kontrol Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Normal Dağılım 

Tablosu ............................................................................................................. 114 

Tablo 3.35. Kontrol Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Ön Test ve Son Test 

Sonuçlarına İlişkin Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi .......................................... 114 

Tablo 3.36. Plasebo Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Normal Dağılım 

Tablosu ............................................................................................................. 117 

Tablo 3.37. Plasebo Grubu Öğrencilerinin İkilem Durum Formu Ön Test ve Son Test 

Sonuçlarına İlişkin Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi .......................................... 117 

Tablo 3.38. Sanal Ahlak Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara İlişkin 

Betimsel İstatistik Değerleri ............................................................................. 118 

Tablo 3.39. Sanal Paylaşma Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara İlişkin 

Betimsel İstatistik Değerleri ............................................................................. 122 

Tablo 3.40. Doğruluk-Dürüstlük Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara 

İlişkin Betimsel İstatistik Değerleri ................................................................. 126 

Tablo 3.41. Gizlilik Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara İlişkin Betimsel 

İstatistik Değerleri ............................................................................................ 130 

Tablo 3.42. Telif Haklarına Saygı Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara 

İlişkin Betimsel İstatistik Değerleri ................................................................. 134 

Tablo 3.43. Düşünceye Saygı Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara İlişkin 

Betimsel İstatistik Değerleri ............................................................................. 137 

Tablo 3.44. Sanal Yardımseverlik Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara 

İlişkin Betimsel İstatistik Değerleri ................................................................. 141 

Tablo 3.45. Sanal Ortam İşbirliği Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara 

İlişkin Betimsel İstatistik Değerleri .................................................................. 145 

Tablo 3.46. Güvenlik Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara İlişkin 

Betimsel İstatistik Değerleri ............................................................................. 149 

Tablo 3.47. Sanal Zorbalık Değeri İle İlgili İkilem Durumuna Verilen Yanıtlara İlişkin 

Betimsel İstatistik Değerleri ............................................................................. 153 



xxii 

Tablo 3.48. Değer Kavramının Çağrıştırdıkları ve Önemi Hakkında Öğrenci Görüşleri .... 157 

Tablo 3.49. Değerlerin Kazandırılmasına ve Nedenlerine Yönelik Öğrenci Görüşleri ....... 158 

Tablo 3.50. Bilişim Etiği Değerlerinin Önemi ve Değerler Eğitiminin Gerekliliğine 

Yönelik Öğrenci Görüşleri ................................................................................ 160 

Tablo 3.51. Öğrencilerin Sanal Ortamda Yaşadıkları Sıkıntılara Yönelik Görüşleri .......... 162 

Tablo 3.52. Bilişim Etiği Hakkında Yapılabilecek Çalışmalara Yönelik Öğrenci 

Görüşleri ........................................................................................................... 163 

Tablo 3.53. Derste Animasyon Kullanımı İle İlgili Öğrenci Görüşleri ............................... 165 

Tablo 3.54. Animasyonların Diğer Derslerde Kullanılmasına ve Nedenlerine İlişkin 

Öğrenci Görüşleri.............................................................................................. 166 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



xxiii 

EKLER DİZİNİ 

Ek 1. Grafik ve Animasyon Dersi Başarı Testi ................................................................... 199 

Ek 2. Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği ...................................................... 201 

Ek 3. Grafik ve Animasyon Dersine Yöenlik Tutum Ölçeği ............................................... 202 

Ek 4. Bilişim Değerlerine Yönelik İkilem Durum Formu ................................................... 203 

Ek 5. Yarı Yapılandırılmış Görüşme Formu ....................................................................... 207 

Ek 6. Animasyon Destekli Değerler Eğitimi Ders Planları ................................................. 208 

Ek 7. Güncel Öğretim Programı Ders Planları .................................................................... 239 

Ek 8. Kavram Karikatürü Destekli Öğretim Programı Ders Planları .................................. 257 

Ek 9. Uygulamaya İlişkin Görüntüler .................................................................................. 282 

Ek 10. Araştırma İçin İzinler ............................................................................................... 283 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xxiv 

 

  

  



xxv 

KISALTMALAR DİZİNİ 

AFA  : Açımlayıcı Faktör Analizi 

ANOVA : Varyans Analizi (Analysis of Variance) 

BDE  : Bilgisayar Destekli Eğitim 

BDÖ  : Bilgisayar Destekli Öğretim 

BEDTÖ : Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği 

DFA  : Doğrulayıcı Faktör Analizi 

FATİH : Eğitimde Fırsatları Artırma ve Teknolojiyi İyileştirme Hareketi 

GABT  : Grafik ve Animasyon Dersi Başarı Testi 

GATÖ  : Grafik ve Animasyon Dersine Yönelik Tutum Ölçeği 

GD  : Deney Grubu 

GK  : Kontrol Grubu 

GP  : Plasebo Grubu 

MEB  : Milli Eğitim Bakanlığı 

MEGEP : Mesleki Eğitim ve Öğretim Sistemini Güçlendirme Projesi 

 

 

 

 

 

 



xxvi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



1 

GİRİŞ 

Gelişen dünyada yeniden yapılanmaya sürüklenen birçok alan gibi eğitim alanı da bu 

yapılanmadan payını almaktadır. Ülkemizde Milli Eğitim Bakanlığı sürekli olarak eğitim 

programlarının güncellenmesi ve program içeriklerinin gelişen dünya düzeni ile uyumlu 

hale getirilmesi için büyük bir çaba sarf etmektedir. Özellikle son on beş yıl içerisinde 

küresel değişimin yansımaları olarak, 2004-2005 yıllarından itibaren yapılandırmacı 

yaklaşım eğitim programlarına dâhil edilmiş ve eğitim felsefesi olarak ilerlemecilik 

benimsenmeye başlanmıştır. 

Bilim ve teknoloji alanında yapılan yenilikler eğitim faaliyetlerini de doğrudan 

etkilemektedir. Bilişim teknolojileri alanında gelişmeler olması ve bu gelişmelerin öğrenme 

ortamlarında kullanılmasıyla birlikte, insanların da bu teknolojik gelişmeleri takip etmesi ve 

kendilerine uyarlaması kaçınılmaz hale gelmiştir (MEB, 2005). Eğitim birçok farklı paydaşı 

belli bir amaç doğrultusunda bir araya getiren çok yönlü bir süreçtir. Bu açıdan bakıldığında 

eğitim sisteminde istenilen hedeflere ulaşabilmek için eğitim programlarının çağın 

gereklerine göre güncellenmesi, öğretim materyallerinin amacına uygun şekilde 

hazırlanması, yönetici, öğretmen, öğrenci ve veli işbirliğinin sağlanması ve öğrenme 

ortamının eğitimin amaçlarına uygun olarak düzenlenmesi gerekmektedir.  

Milli Eğitim Bakanlığı, 2005 yılından itibaren öğretim programlarını yenileme 

çalışmalarını başlatmış ve ilk olarak, 2006-2007 eğitim-öğretim yılında mesleki eğitimi 

geliştirmek için Mesleki Eğitim ve Öğretim Sisteminin Güçlendirilmesi Projesi’ni 

(MEGEP) ve 2010 yılından itibaren de teknoloji ve donanım alanındaki gelişmelerin eğitim 

sistemine entegre edilebilmesi için Eğitimde Fırsatları Artırma ve Teknolojiyi İyileştirme 

Hareketi adı altında FATİH Projesi’ni başlatmıştır.  

Programların içinde bulunduğu çağın ihtiyaçlarına karşılık vermesi ve sürekli değişen 

bir yapıda olması esastır (Saracaloğlu vd., 2006) prensibiyle yola çıkılarak, eğitim ortamına 

teknolojinin katılımıyla birlikte takip edilen öğretim programlarının da içerik olarak bu 

teknolojik gelişmelere uyumlu bir şekilde düzenlenmesi ve sınıf ortamında kullanılması 

gerekliliği ortaya çıkmıştır. Bu bağlamda Milli Eğitim Bakanlığı kullanılan öğretim 

programlarını güncellemiş ve çeşitli branş derslerinde etkileşimli tahta ve tablet bilgisayarla 

uyumlu bir şekilde kullanılacak olan elektronik kitap (e-kitap) ve zenginleştirilmiş kitap (z-

kitap) hazırlama çalışmalarını da yürütmüştür. 
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Karaduman’a (2008) göre; teknolojik gelişmelerle içli dışlı olduğumuz bu çağda, var 

olan bilginin ezberlenmesi, tekrarlanması ve öğrenenlere doğrudan aktarılması söz konusu 

olmamalıdır. Bu bağlamda eğitim ve öğretimi daha verimli hale getirmek için teknolojiden 

(bilgisayar, akıllı tahta, animasyon, simülasyon vb.) en iyi şekilde faydalanılması gerekir. 

Öğretmenlerin ders içinde araç-gereç ve materyal kullanmaları etkili bir öğrenme ortamı 

sunar. Öğretmenlerin sınıf içi etkinliklerde, öğrenci başarısını artırmak için çağa uygun 

olarak materyal kullanmaları beklenir. Bununla birlikte, görsel ve işitsel materyallerle 

desteklenen dersler, öğrencilerin ezberden kurtularak, kalıcı öğrenmesini sağlayacaktır. Bu 

şekilde öğrenci başarısı da dolaylı olarak artacaktır  (Şimşek, 1997). 

Bireyin herhangi bir bilgiyi öğrenmesi karmaşık bir işlemdir. Bilginin tam olarak 

öğrenilebilmesi için kısa süreli bellekten silinmeden, uzun süreli belleğe aktarılması gerekir. 

Kısa süreli bellek bilgileri en fazla 30 sn. hafızada tutabilirken uzun süreli bellek bilgiyi 

sürekli olarak tutabilir (Klatzky, 1980). Bilgilerin uzun süreli bellekte kalıcı olmasını 

sağlamak için öğrenim süreci esnasında farklı duyulara hitap edilmesi gereklidir. Bununla 

ilgili olarak Paivio’nun (1986) geliştirmiş olduğu ikili kodlama kuramında, öğretim 

esnasında sözel ve görsel sunumlara eşit düzeyde önem verilmesi gerektiği belirtilmektedir. 

 Öğrenen bireyde hatırlama ve farkına varma, öğrenilen içeriğin hem sözlü hem de 

görsel olarak sunulmasıyla daha üst seviyelere çıkabilmektedir (Mayer ve Moreno, 2002). 

Bilginin hem sözel hem de görsel olarak sunulmasında bilişim teknolojilerinin ve çoklu 

ortam araçlarının kullanılması büyük önem arz etmektedir. Bu bağlamda öğrenme 

ortamlarında ses ve grafik gibi multimedya teknolojilerinin kullanımı da artmaktadır. Bu da 

öğrenmenin, öğrencilere daha fazla eğitsel ve görsel materyal sunularak gerçekleşmesini 

sağlamaktadır. 

 Bilgisayar destekli eğitim sürecinde kullanılan çoklu ortam teknolojilerinden biri de 

animasyondur. Animasyonlar, çizilen veya canlandırılan nesnelerin hareketli hale 

getirilmesiyle oluşur (Burke vd., 1998). Yapılan araştırmalarda animasyon içeren öğrenme 

ortamlarında, öğrenmelerin daha üst düzeyde gerçekleştiği ve öğrenilen bilgilerin daha 

kalıcı olduğu sonuçlarına (Akkağıt, 2014; Aktürk; 2012; Altaş, 2016; Barani, 2014; Bircan, 

2013; Boyacı, 2016; Çamloğlu, 2014; Daşdemir, 2012; Demirci, 2011; Demirkan, 2017; 

Erdemir, 2012; Eryiğit, 2018; Gündüz-Bahadır, 2012; İnaç, 2010; Kahraman, 2013; Koçak, 

2012; Özcan, 2015; Öztürk, 2011; Öztürk, 2014; Sancak, 2011; Türkmenoğlu, 2013; Yavuz, 

2015) ulaşılmıştır. 
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Bilim ve teknoloji alanında meydana gelen değişiklikler bazı alanlarda insanların 

refah seviyesini artırsa da kültürel ve ahlaki boyutta bazı değerleri göz ardı etmelerine neden 

olmuştur. Bu durum toplumda bazı sorunları ortaya çıkarmaktadır (Akbaş, 2004). Özellikle 

toplumun her kesiminden fertleri içinde barındıran eğitim kurumları da bu problemlerden 

nasibini almaktadır. Okul içerisinde gerek öğretmen-öğrenci, gerek öğrenci-öğrenci ve 

gerekse öğretmen-öğretmen arası iletişimde çeşitli problemler ortaya çıkmakta, kişilerin 

bireysel çıkarlarını ön planda tutması sonucunda olumsuz durumlarla karşı karşıya 

kalınmaktadır. Günümüzde teknolojinin sağladığı sosyal medya olarak adlandırılan sanal 

ortamlarda da bireyler bu problemlerle sıkça karşılaşmaktadır.  

Eğitimden beklenen, yalnızca bireylere bilgi kazandırmak değil, bireylerin yaşadığı 

topluma uyum sağlayarak sosyal, ekonomik ve toplumsal kalkınmaya yardımcı olmak ve 

toplumda benimsenen değer yargılarını kendinden sonra gelen nesile planlı bir şekilde 

aktarılmasını sağlamaktır (Ada ve Ünal, 2000; Dönmez ve Cömert, 2007). Başka bir 

deyişle, eğitim kurumlarının görevleri, bireylere sadece bilgi ve beceri kazandırmakla sınırlı 

olmayıp, aynı zamanda değerler ve karakter eğitimi anlamında temel bazı insani ve vicdani 

değerleri benimsetmektir (Ada vd., 2005). Eğitim kurumları öğrencilere hoşgörü, 

yardımlaşma, dürüstlük, fedakârlık, adalet, temizlik gibi değerleri kazandırmada gerekli 

ortamı sağlar (Akbaş, 2008).  

Son zamanlarda araştırmacılar da değerler eğitiminin öneminin farkına varmış ve 

değerlerin bireylere nasıl kazandırılacağı konusunda çalışmalar (Akgül, 2014; Aktepe, 2016; 

Akyol, 2010; Ateş, 2014; Baysal, 2013; Coşkun, 2011; Çengelci, 2010;  Erikli, 2016; Erkol, 

2015; Geylan, 2015; Gökçe-Tekin, 2017; Gürhan, 2017; Herdem, 2016; Izgar, 2013; 

Kaliyeva, 2015; Kara, 2017; Kunduroğlu, 2010; Öğretici, 2011; Özdaş, 2013; Samur, 2011; 

Selçuk, 2016; Taymur, 2015; Uzunkol, 2014; Yaman-Atalay, 2013; Yazar, 2010; Yürük, 

2015) yapılmıştır. Ancak günümüz bilişim çağında, özellikle sanal ortamlarda insanların 

benimsemesi gereken düşünceye saygı, telif haklarına saygı, sanal yardımseverlik, sanal 

ortam işbirliği, sanal zorbalık, paylaşma vb. değerlerin de incelendiği ve bu gibi değerlerin 

teknolojinin bize sağladığı animasyon, benzetim vb. materyalleri kullanarak bireylere 

kazandırıldığı çalışmalara ihtiyaç duyulmaktadır.  

Yapılan bu çalışmanın, bilişim etiği değerlerinin, araştırmacı tarafından geliştirilen 

animasyon destekli değerler eğitimi programı ve bizzat öğrenciler tarafından hazırlanan 

animasyonlar yardımıyla öğretilmesinin alanyazına katkı sağlayacağı düşünülmektedir.  
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Problem Durumu: Türkiye’deki eğitim kurumlarında eğitim gören öğrencilerde 

öğrenmenin genellikle bilişsel düzeyle sınırlı kaldığı görülmekte ve değer, tutum ve inanç 

gibi duyuşsal alana yönelik gelişim sınırlı düzeyde kalmaktadır. Öğrencilerin duyuşsal 

alanında da gelişim sağlanması ve değerler eğitiminin öğrencilere gerektiği şekilde 

kazandırılması açısından bilişsel düzeyden çıkılıp çeşitli alternatif yöntem, teknik ve 

uygulama araçları geliştirilerek bireylerin değerleri içselleştirmesini sağlamak 

gerekmektedir (Aydın, 2011).  

Günümüzde Milli Eğitim Bakanlığı, çeşitli paydaşlarla birlikte yürütmekte olduğu 

FATİH projesi sayesinde okullarda gerekli olan teknolojik alt yapıyı sağlamış ve EBA 

(Eğitim Bilişim Ağı) sayesinde de bu konudaki materyal eksikliğini gidermeyi planlamıştır. 

Millî Eğitim Bakanlığı ayrıca, eğitim programlarına sevgi, saygı, adalet, hoşgörü, paylaşma 

vb. değerleri adapte ederek bu konuda gerekli ortamı sağlamaya çalışmış ve değerler 

eğitiminin eğitim kurumlarında yürütülüş biçimiyle ilgili bir genelge yayımlayarak çeşitli 

etkinlik örnekleri sunmuş ve konuya verdiği önemi vurgulamıştır (MEB, 2011). Tabi ki 

değerler eğitimi programını organize etme ve uygulamada rehberlik etme görevini ise 

öğretmenlere bırakmıştır. Bakanlığın önerdiği etkinliklerden birisi de uygulama sürecinde 

animasyon vb. görsel ve işitsel öğelere yer verilmesidir (Şahin, 2014).  

Arslan’a (2009) göre, herhangi bir alandaki sorunun giderilebilmesi için öncelikle 

alanyazın taraması yapılarak konu ile ilgili çalışmaların incelenmesi ve sorunun temelinin 

araştırılması gerekmektedir. Bu araştırmada konu kapsamının ve yöntemin belirlenebilmesi 

için “Değerler Eğitimi” ve “Derslerde Animasyon Kullanımı” başlıklarıyla ilgili olarak 

alanyazın taraması yapılmış ve 2000-2018 yılları arasında yayımlanmış olan YÖK tez veri 

tabanına kayıtlı doktora ve yüksek lisans tez çalışmaları incelenerek bu konulardaki 

araştırma eğiliminin belirlenmesi amacıyla ihtiyaç analizi gerçekleştirilmiştir.  

İhtiyaç analizinin birinci kısmında, 2000-2018 yılları arasında Türkiye'de "Değerler 

Eğitimi" alanında yapılmış tezler incelenip bu alandaki araştırma eğilimleri belirlenmiştir. 

Bu bağlamda tezler; yapıldığı yıl, tür, araştırma deseni ve modeli açısından değerlendirilmiş 

ve YÖK tez veri tabanından ulaşılan 200 tez içerik analizine tabi tutularak ulaşılan veriler 

Tablo 1’de verilmiştir. 
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Tablo 1. 2000-2018 Yılları Arası Değerler Eğitimi Konulu Araştırma Eğilimleri 

Yıl Lisansüstü Desen Yöntem Yüzde 

  Master Doktora f Betimsel  Deneysel f Nicel Nitel Karma f % 

2000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2001 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2002 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0,50 

2003 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2004 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2005 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2006 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2007 2 4 6 3 3 6 4 1 1 6 3,00 

2008 6 1 7 5 2 7 3 2 2 7 3,50 

2009 5 0 5 5 0 5 0 4 1 5 2,50 

2010 6 4 10 8 2 10 6 2 2 10 5,00 

2011 7 3 10 9 1 10 3 6 1 10 5,00 

2012 11 1 12 12 0 12 2 10 0 12 6,00 

2013 18 3 21 17 4 21 5 10 6 21 10,50 

2014 17 4 21 15 6 21 4 13 4 21 10,50 

2015 22 7 29 26 3 29 5 20 4 29 14,50 

2016 18 2 20 15 5 20 5 12 3 20 10,00 

2017 21 2 23 20 3 23 2 19 2 23 11,50 

2018 32 4 36 29 7 36 3 26 7 36 18,00 

Toplam 165 35 200 164 36 200 42 125 33 200 100,00 

Değerler eğitimi konusunda yapılan toplam 200 tez incelendiğinde bunların 165’i    

(% 82,5) yüksek lisansta gerçekleştirilirken 35’inin (% 17,5) doktorada gerçekleştirilmiş 

olduğu görülmektedir. Bu tezlerde kullanılan modellere bakıldığında ise 164 tezin (% 82) 

betimsel, 36 tezin (% 18) deneysel modelde gerçekleştirildiği bulgusuna ulaşılmıştır. 

Tezlerdeki verilerin toplanma yöntemleri incelendiğinde ise 125 (% 62,5) tezdeki verilerin 

nitel, 42 (% 21) tezdeki verilen nicel ve 33 (% 16,5) tezdeki verilerin ise karma yöntemle 

toplandığı ortaya çıkmaktadır. Belli yıl aralıkları baz alınarak belirlenen kesit içerisinde yer 

alan araştırmaların incelenmesi hem araştırmaların ait olduğu döneme hem de gelecek 

dönemlerde yapılacak bilimsel çalışmalara yön vermektedir (Erdem, 2011). 

“Karakter ve Değerler Eğitimi” konulu tezlerin incelenmesi sonucu; bu konuda 

doktora düzeyinde yapılan tezlerin yüksek lisans düzeyinde yapılanlara nazaran daha az 

sayıda olduğu, bu tezlerde verilerin toplanma yöntemleri bakımından daha çok nitel 

yöntemlerin kullanıldığı; karma ve nicel yöntemlerden daha az faydalanıldığı ve tezlerin 

tasarımında kullanılan modellerde deneysel modellerin betimsel modellere göre sayıca daha 

az olduğu verilerine ulaşılmıştır. Benzer bir biçimde, Adıgüzel ve Ergünay (2012) ve 

Gündoğdu vd. (2017) inceledikleri çalışmalarda betimsel taramaların çoğunlukta olduğunu 

belirtmişlerdir. 
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Değerler eğitimi alanında yapılan çalışmalara bakıldığında genellikle herhangi bir 

sınıf düzeyinde gösterilen değerler eğitiminin etkililiği ya da herhangi bir ders kitabında ya 

da edebi metinde işlenen değerlerin incelendiği ve daha çok doküman incelemesi şeklindeki 

nitel çalışmalar olduğu görülmektedir. 2007 yılı öncesinde değerler eğitimi ile ilgili 

araştırma olmaması ve bu yıldan sonra yapılan araştırmaların artması, 2005-2006 eğitim-

öğretim yılından itibaren öğretim programlarının değişmesi, yapılandırmacı yaklaşıma 

uygun hale getirilmesi, programların güncellenmesi ve değerler eğitiminin programlarda yer 

bulmaya başlaması ile açıklanabilir. Ayrıca araştırmalarda üzerinde durulan değerler sevgi 

saygı, adalet, hoşgörü gibi günlük yaşamda karşılaşılan değerler olmuştur. Oysaki 

günümüzde bireylerin büyük bir kısmı vaktinin çoğunu internet ortamında harcamakta ve 

diğer insanlarla sanal ortamlarda iletişim kurmaktadır. Bu bakımdan yapılan çalışmalarda 

sanal ortamlarda kazanılması gereken değerler üzerinde de durulması ihtiyacı ortaya 

çıkmaktadır. 

İhtiyaç analizinin ikinci kısmında, tezin konu kapsamını ve yöntem kısmını belirlemek 

amacıyla 2000-2018 yılları arasında “Derslerde Animasyon Kullanımı” konusunda yapılmış 

olan tezler incelenip bu alandaki araştırma eğilimleri belirlenmiştir. Bu amaç kapsamında 

tezler yapıldığı yıl, tür, araştırma deseni ve modeli açısından değerlendirilmiştir.  

Araştırmada, 2000 ve 2018 yılları arasında yapılmış ve YÖK’e ait tez veri tabanında 

kayıtlı bulunan toplam 77 tez doküman incelemesi yöntemi ile toplanmıştır. Veriler 

doküman incelemesi yöntemiyle elde edildikten sonra, içerik analizi yöntemi kullanılarak 

sayısal hale getirilmiştir. Elde edilen sayısal veriler de frekans ve yüzde ile ifade edilerek 

tablolaştırılmıştır. 

Derslerde animasyon kullanımı konusunda yapılan toplam 77 tez incelendiğinde 

bunların 55’i (% 71,43) yüksek lisans düzeyinde gerçekleştirilirken, 22’sinin (% 28,57) 

doktora düzeyinde gerçekleştirilmiş olduğu görülmektedir. Bu tezlerde kullanılan modellere 

bakıldığında ise 10 tezin (% 12,99) betimsel, 67 tezin (% 87,01) deneysel modelle 

tasarlandığı bulgusuna ulaşılmaktadır. Tezlerdeki verilerin toplanma yöntemleri 

incelendiğinde ise 37 (% 48,05) tezdeki verilerin nicel, 6 (% 7,79) tezdeki verilerin nitel ve 

34 (% 44,16) tezdeki verilerin ise karma yöntemle toplandığı ortaya çıkmaktadır. 2000-2018 

yılları arasında derslerde animasyon kullanımı konusunda yapılmış olan tez çalışmalarına 

yönelik veriler Tablo 2’de verilmiştir. 
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Tablo 2. 2000-2018 Yılları Arası Animasyon Kullanımı Konulu Araştırma Eğilimleri 

Yıl Lisansüstü Desen Yöntem Yüzde 

  Master Doktora f Betimsel  Deneysel f Nicel Nitel Karma f % 

2000 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2001 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2002 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2003 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2004 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,00 

2005 2 1 3 1 2 3 1 1 1 3 3,90 

2006 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1,30 

2007 2 0 2 0 2 2 1 0 1 2 2,60 

2008 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1,30 

2009 2 1 3 1 2 3 2 1 0 3 3,90 

2010 3 2 5 0 5 5 3 0 2 5 6,49 

2011 8 0 8 1 7 8 7 0 1 8 10,39 

2012 4 1 5 0 5 5 4 0 1 5 6,49 

2013 3 3 6 1 5 6 1 1 4 6 7,79 

2014 8 2 10 1 9 10 4 0 6 10 12,99 

2015 4 4 8 1 7 8 3 0 5 8 10,39 

2016 6 1 7 1 6 7 5 0 2 7 9,09 

2017 7 1 8 3 5 8 1 3 4 8 10,39 

2018 5 5 10 0 10 10 5 0 5 10 12,99 

Toplam 55 22 77 10 67 77 37 6 34 77 100,00 

"Derslerde Animasyon Kullanımı" konulu tezlerin incelenmesi sonucu; derslerde 

animasyon kullanımı konusunda az sayıda doktora tezi olduğu, tezlerde sıklıkla nicel veya 

karma veri toplama tekniklerinin tercih edildiği ve nitel yöntemin oldukça az kullanıldığı, 

tezlerin genellikle animasyonun derste kullanımıyla ilgili olmasından dolayı deneysel 

modellerin daha sıklıkla tercih edildiği verilerine ulaşılmıştır. Bir araştırmadan elde edilen 

verilerin daha sağlıklı irdelenebilmesi açısından birden fazla veri toplama tekniğinin aynı 

anda kullanıldığı karma yöntemlerin tercih edilmesi elde edilen bulguların geçerliğini 

artırmaktadır (Creswell ve Plano Clark, 2011). 

Özellikle son yıllarda öğrenme ortamlarında yapılan teknolojik gelişmelere rağmen 

derslerde animasyon kullanımı ile ilgili çok az tez çalışmasına rastlanmıştır. Bu durumun, 

öğretmenlerin konuyla ilgili olarak bilişim teknolojileri kullanımının yetersiz olmasından, 

derslerde kullanılacak animasyonun daha önceden hazırlanmış olması gerektiğinden ya da 

bu sürecin zahmetli olmasından kaynaklanabileceği düşünülmektedir. Ayrıca her iki konuda 

da yapılan çalışmalar ilkokul, ortaokul ya da lise düzeyindedir ancak meslek lisesi 

öğrencilerine yönelik yapılan bir çalışmaya rastlanılmamıştır. 

Bu bağlamda, öğrenme ortamlarında karşılaşılan temel sorun, öğretim sürecinde 

değerler ve karakter eğitimine yer vermek suretiyle bilişsel alandaki öğrenmelere duyuşsal 
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alandaki bazı değerleri de katmak, bu durumu sağlarken de teknolojinin bize sağladığı 

imkânları uygun şekilde kullanabilmek olarak karşımıza çıkmaktadır. 

İhtiyaç analizinden elde edilen bulgular sonucunda, animasyon destekli değerler 

eğitimi programının meslek lisesi öğrencilerine uygulanmasına ilişkin doktora düzeyinde 

çalışmaların yapılması, yapılacak çalışmaların deneysel modellerde tasarlanması ve karma 

veri toplama yöntemleriyle verilerin toplanmasının alanyazına katkı sağlaması 

beklenmektedir. Bu durum, tezin konu ve yönteminin belirlenmesinde etkili olmuştur. 

Araştırmanın Amacı: Bu araştırmanın amacı, animasyon destekli değerler eğitimi 

programının, meslek lisesi öğrencilerinin akademik başarısına, derse ve bilişim etiği 

değerlerine yönelik tutumuna ve kalıcılığa etkisini belirlemektir.  

Ayrıca ülkemizde, 2000-2018 yılları arasında derslerde animasyon kullanımı ile ilgili 

tez çalışmalarının yetersizliği, son yıllarda özellikle sanal ortamda kabul görmesi gereken 

bazı değerlerin içinde bulunulan toplum ve özellikle gençler tarafından uygulamaya 

konulamaması açısından, bu alanda konu ile ilgili bir eksiklik olduğu düşünülmektedir. 

Yapılan bu çalışma ile mevcut olan eksikliğin giderilmesi amaçlanmaktadır. Aynı zamanda 

bu araştırma sayesinde, animasyon kullanarak yapılan öğretimin derse yönelik olumlu 

etkisini vurgulamanın ve farklı konularda uygulanabilirliğini test etmenin yanında, özellikle 

internet ortamında bireylerin benimsemesi ve uygulaması gereken etik değerler ve bu 

değerlerin eğitimini görsel ve işitsel materyaller kullanarak etkili bir şekilde gerçekleştirmek 

amaçlanmaktadır.  

 Araştırmanın Önemi: İçinde bulunduğumuz teknoloji çağında insanların birbiriyle 

günlük sosyal hayatlarından daha fazla vakit geçirdiği internet ve sosyal medya gibi sanal 

ortamlar bazı zamanlarda oldukça olumsuz olaylara neden olmaktadır. Günlük hayatta 

uymamız gereken bazı kurallar ve toplum olarak kazanmamız gereken sevgi, saygı, ahlak, 

yardımseverlik, empati, hoşgörü, adalet vb. değerlerin yanında internet ortamının sıklıkla 

kullanılmaya başlandığı bu dönemde sanal ortamda da uyulması gereken güvenlik, gizlilik, 

sanal yardımseverlik, sanal ahlak, paylaşma, telif haklarına saygı, düşünceye saygı vb. 

değerler ön plana çıkmaktadır. Ancak bilişim alanındaki değerlerin kazanılması için bu 

değerlerin planlı bir şekilde öğrenme ortamlarına dâhil edilmesi gerekmektedir. Milli Eğitim 

Bakanlığı’nın son zamanlarda değerler eğitimine önem verdiği ve bu değerleri eğitim 

programlarına dâhil ettiği bilinse de bilişim alanındaki değerlerin arka planda kaldığı 
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görülmektedir. Bu bağlamda bilişim alanında yer alan değerlerin de öğrenme ortamlarında 

anlatılması ve bu gibi araştırmaların yapılması oldukça önemli hale gelmektedir.  

“Değerler Eğitimi” konusu ile ilgili olarak yapılan alanyazın taramasında, yapılan 

çalışmaların daha çok herhangi bir edebi metin ya da ders kitabındaki konuların değerler 

eğitimi açısından incelenmesi, değerler eğitiminin dini ve ahlaki açıdan değerlendirilmesi, 

konu ile yapılan araştırmaların daha çok yüksek lisans düzeyinde gerçekleşmesi ve bilişim 

alanındaki değerlere yer verilen çok az çalışmanın ise birkaç etik değerle sınırlı kalması, 

konu ile ilgili doktora düzeyinde araştırma yapılmasının gerekliliğini ortaya çıkarmaktadır. 

Bilgiye ulaşmanın oldukça kolay hale geldiği bu çağda asıl önemli olan bilgiye ulaşan 

bireylerin bu bilgileri kalıcı hale getirebilmeleri ve elde ettiği bilgileri günlük hayatta 

kullanabilmeleridir. Bireyin öğrenmek üzere karşılaştığı bilgi ne kadar fazla görsellik 

içerirse birey konuya daha yüksek düzeyde motive olmakta ve öğrenilen bilgiler daha kalıcı 

hale gelmektedir (Mayer ve Moreno, 2002). O halde öğretilen bilginin, çoklu ortam 

teknolojilerinin kullanımıyla görselleştirilmesi oldukça önemlidir.  

Bilişim teknolojileri alanında meydana gelen gelişmelere bağlı olarak, öğrenme 

ortamlarında ses ve grafik içeren, animasyon ve simülasyon gibi çeşitli çoklu ortam 

araçlarının kullanımı da artmaktadır. “Derslerde Animasyon Kullanımı” konusu ile ilgili 

olarak yapılan alanyazın taramasında, yapılan çalışmaların fen bilimleri alanında yer alan 

sınırlı sayıda dersi içerdiği, nitel ya da nicel veri toplama tekniklerinden yalnız birinin tercih 

edildiği ve daha çok yüksek lisans düzeyinde çalışmalar olduğu tespit edilmiştir.   

Bu çalışma, bilişim teknolojileri alanındaki değerlerin animasyon ile desteklenerek 

öğrenme ortamlarında kullanılmasının, bilişim değerlerine ve derse yönelik tutuma, 

akademik başarıya ve kalıcılığa etkisinin araştırılmasında ilk çalışma olması açısından önem 

arz etmektedir ve çalışmanın alana olumlu yönde katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

Araştırmanın uygulama sürecinin, ülkemizde yapılan merkezi sınavlarda oldukça düşük 

düzeyde yerleşme puanına sahip olan (Arkan ve Altunel, 2019) meslek lisesinde 

gerçekleştirilmesi de araştırmaya ayrı bir önem katmaktadır. Ayrıca araştırmanın, 

öğretmenlerin bu modeli meslek lisesi dışındaki okullarda ve diğer branş derslerinde de 

kullanarak, başarıyı artırabilmelerine ve bilişim alanındaki değerler eğitimini etkili bir 

şekilde yapabilmelerine yardımcı olacağı düşünülmektedir. 
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Problem Cümlesi: Bu çalışmanın problem cümlesi “Animasyon destekli değerler eğitimi 

programının, meslek lisesi öğrencilerinin akademik başarısına, derse ve bilişim etiği 

değerlerine yönelik tutumuna ve kalıcılığa anlamlı etkisi var mıdır?” şeklinde belirlenmiştir. 

Araştırmada yanıtlanacak alt problemler aşağıdaki gibidir: 

1) Animasyon destekli değerler eğitimi programının uygulandığı deney grubu 

öğrencileriyle kontrol ve plasebo grubu öğrencilerinin, grafik ve animasyon 

dersindeki akademik başarı düzeylerinin ön test, son test, kalıcılık ve kalıcılığı 

izleme testi puanlarındaki değişim deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir 

farklılık göstermekte midir? 

2) Animasyon destekli değerler eğitimi programının uygulandığı deney grubu 

öğrencileriyle kontrol ve plasebo grubu öğrencilerinin, bilişim etiği değerlerine 

yönelik tutumlarının ön test, son test, kalıcılık ve kalıcılığı izleme testi puanlarındaki 

değişim deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık göstermekte 

midir? 

3) Animasyon destekli değerler eğitimi programının uygulandığı deney grubu 

öğrencileriyle kontrol ve plasebo grubu öğrencilerinin, grafik ve animasyon dersine 

yönelik tutumlarının ön test, son test, kalıcılık ve kalıcılığı izleme testi puanlarındaki 

değişim deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık göstermekte 

midir? 

4) Animasyon destekli değerler eğitimi programının uygulandığı deney grubu 

öğrencileri ile farklı programlar uygulanan plasebo ve kontrol grubu öğrencilerinin, 

bilişim değerlerine yönelik ikilem durum formunda yer alan senaryolara ilişkin ön 

test ve son test puan ortalamalarındaki değişim deney grubu lehine istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık göstermekte midir? 

5) Animasyon destekli değerler eğitimi programıyla, öğrencilere kazandırılmak istenen 

bilişim etiği değerlerine ilişkin, deney grubu öğrencilerinin ikilem durumlarına 

verdikleri yanıtların nedenleri hakkındaki görüşleri son test lehine farklılaşmakta 

mıdır? 

6) Derslerde animasyon kullanılması ve bilişim etiği değerlerine yönelik öğrenci 

görüşleri nelerdir? 
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Araştırmanın Varsayımları: Araştırmanın çalışma grubunu oluşturan öğrenciler, 

Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği’ni, Grafik ve Animasyon Dersine Yönelik 

Tutum Ölçeği’ni, Bilişim Değerlerine Yönelik İkilem Durum Formu’nu ve Grafik ve 

Animasyon Dersi Başarı Testi’ni içtenlikle cevaplamışlardır. 

Araştırmanın Sınırlılıkları: Bu araştırma; 

1. 2018-2019 eğitim-öğretim yılı güz yarıyılında, Aydın ili Efeler ilçesindeki bir 

meslek lisesinde bilişim teknolojileri alanında öğrenim gören 11. sınıfların üç şubesinden 

alınan deney, kontrol ve plasebo gruplarının oluşturduğu 47 öğrenci ile sınırlıdır. 

2. 2018-2019 eğitim-öğretim yılının birinci döneminde toplam 24 ders saatini 

kapsayan 8 haftalık Meslek Lisesi Bilişim Teknolojileri Alanı 11. Sınıf Grafik ve 

Animasyon dersi ile sınırlıdır. 

3. “Görüntü İşleme” ve “Resimlerle Web Araçları Hazırlamak” modülleri (üniteleri) 

ile sınırlıdır. 

4.Sanal yardımseverlik, sanal ahlak, telif haklarına saygı, gizlilik, sanal ortam işbirliği, 

sanal zorbalık, güvenlik, sanal paylaşma değerleri ile sınırlıdır. 

5. Öğrencilere uygulanan, “Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği”, “Grafik 

ve Animasyon Dersine Yönelik Tutum Ölçeği”, “Bilişim Değerlerine Yönelik İkilem 

Durum Formu” ve “Grafik ve Animasyon Dersi Başarı Testi” verileriyle sınırlıdır. 

Tanımlar: Araştırmada yer alan bazı kavramların tanımlarına aşağıda yer verilmiştir: 

Animasyon: Birçok resim ya da grafiğin belli bir senaryo dâhilinde hareketli olarak 

gösterilmesidir (Çelik, 2007). 

Bilgisayar Destekli Öğretim (BDÖ): Bilgisayarın öğretim sürecinde, sistemi 

tamamlayıcı ve güçlendirici bir öğe olarak kullanılması şeklinde tanımlanabilir (Uşun, 

2000).  

Bilişim Etiği: Bilgi ve iletişim teknolojilerinin kullanımı süresince uygulanan 

davranışların kabul edilebilir ya da edilemez olduğunu belirleyen kurallar olarak 

tanımlanabilir. 
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Bilişim Etiği Değerleri: Bilgi ve iletişim teknolojilerinin bilişim etiğine uygun olarak 

kullanılmasını sağlayan, yazılı ve yazılı olmayan kurallardır. 

Değer: Toplumun sahip olduğu sosyal, kültürel, bilimsel ve ekonomik değerleri içine 

alan maddi, manevi unsurların tümüdür (TDK, 2019a). 

Değerler Eğitimi: Bireylerin hayat boyu devam eden değerleri kazanma ya da 

kazandırma faaliyetleri sürecidir (Yaman, 2012). 
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1. BÖLÜM 

1. KURAMSAL ÇERÇEVE 

1.1. Değerler Eğitimi 

1.1.1. Değer Kavramı ve Bilişim Alanındaki Değerler 

Değer kavramı için alanyazında birçok tanım yer almaktadır. Değer kavramı, köken 

olarak Latince “valere (value - kıymetli ve güçlü olma)” kelimesine dayanır (Aydın, 2011). 

Türk Dil Kurumu’na (TDK) göre “Bir milletin önem verdiği sosyal, ekonomik, kültürel ve 

bilimsel özellikleri belirleyen maddi ve manevi unsurların tümü” olarak tanımlanmaktadır 

(TDK, 2019a). 

Ballı’ya (2007) göre değer kavramı, toplumun akıl ve vicdanında yer bulan, toplumda 

yer alan bireyler tarafından kabullenilmiş ve nesilden nesile aktarılan insanlığın ortak 

sonuçları olarak tanımlanmıştır. Değerler; nesneler, düşünceler, olaylar ve hareketler 

üzerinde istenen, istenmeyen, iyi ya da kötü gibi yargıları oluşturmamızı ve kendimizce 

oluşturduğumuz standartlarımızı temsil etmektedir (Halstead ve Taylor, 2000). Özet olarak 

değer; toplumun büyük bir çoğunluğunun olmasını istediği, insanlar tarafından kabul 

edilmesi ve uygulanması beklenen davranışlar şeklinde tanımlanabilir (Aydın ve Akyol, 

2012). 

Günümüzde toplumca benimsenen değerler: Doğruluk-dürüstlük, saygı, sorumluluk, 

sevgi, yardımseverlik, adalet, güven, hoşgörü, özgüven, alçakgönüllülük, kanaatkârlık, 

çalışkanlık, empati ve sabır olarak sıralanabilir. Bu değerler toplumda yaşayan insanların 

ihtiyaç duyduğu, toplumun yaşam kalitesini arttıran, insanları mutlu ve huzurlu hissettiren 

özelliklerdir. Milli Eğitim Bakanlığı bu değerlerin öğrenme ortamlarına dâhil edilmesi için 

özellikle son yıllarda büyük çaba sarf etmektedir. Ancak içinde bulunduğumuz teknoloji 

çağında insanlar internet ortamında birbirleriyle daha çok iletişim kurmakta ve vaktinin 

büyük kısmını internet ve sosyal medyada geçirerek bu platformlarda sosyalleşmektedir 

(Akpınar, 2017; Aydın ve Çelik, 2017; Durak ve Seferoğlu, 2016; Erol ve Hassan, 2014; 

İnce ve Koçak, 2017; Küçükali, 2016; Özsarı ve Battal-Karaduman, 2016; Solmaz vd., 

2013). Bu açıdan bakıldığında günlük hayatta karşılaştığımız değerlerin yanında sanal 

ortamda yaşanan sıkıntıları en aza indirmek açısından bilişim alanında da uyulması gereken 
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kurallar ve herkesçe benimsenmesi gereken (sanal yardımseverlik, gizlilik, güvenlik, telif 

haklarına saygı, sanal ortam işbirliği, sanal paylaşma, düşünceye saygı vb.) değerlerin 

olması kaçınılmaz hale gelmektedir. 

1.1.2. Değer Türleri 

Değerler, içerikleri ve işlevsellik durumlarına göre farklı sınıflara ayrılırlar. Rokeach 

tarafından değer sınıflaması, araç ve amaç değerler olarak iki grupta toplanmıştır. Amaç 

değerler; mutluluk, bilgelik, özgürlük, eşitlik, barış, güvenlik, başarı, huzur, dinî olgunluk, 

dostluk, güzellik, saygı, refah, sosyal statü, zevk gibi hayatın temel amaçlarını içerirken; 

araç değerler ise amaç değerlere ulaşırken kullanılabilecek bağımsızlık, şefkat, cesaret, 

dürüstlük, entelektüellik, hırs, itaat, neşeli olma, sevecen olma, nezaket, iradeli olma, 

sorumluluk, mantıklı olma, yardımseverlik, temizlik ve yaratıcılık gibi davranış tarzlarını 

içermektedir (Brand, 1999 akt. Keskin, 2008). Rokeach’a göre; 18’i amaç ve 18’i de araç 

olmak üzere toplamda 36 değer bulunmaktadır. 

Schwartz ise değerleri daha geniş bir bakış açısı üzerinden değerlendirmiş ve 

sınıflandırmıştır. Schwartz, sınıflandırmasında başarı, güç, uyarılım, hazcılık, iyilikseverlik, 

geleneksellik, evrenselcilik, uyma, öz yönelim ve güvenlik olmak üzere toplam on tane 

değer grubu belirlemiştir (Schwartz, 1994). 

Bilim adamları değerler konusunda farklı sınıflamalarda bulunsa da en çok kabul 

gören, Spranger tarafından yapılan; bilimsel (teorik), estetik, siyasi, ekonomik, sosyal ve 

dini değerler sınıflamasıdır (Akbaş, 2004). Bu değerler kısaca şu şekilde özetlenebilir: 

- Bilimsel Değerler: Gerçek bilgiyi, eleştirel düşünceyi ve akıl yürütmeyi benimseyen 

bireylerin önem verdiği değerlerdir. Bilimsel değerleri benimseyen bireyler deneysel, akılcı, 

eleştirel ve entelektüel olurlar (Keskin, 2016). 

- Estetik Değerler: Biçimsel özelliklere ve uyuma en fazla önem veren bireylerin 

benimsediği değerlerdir. Estetik değerlere önem veren bireyler, olayları uygunluk ve simetri 

bakımından değerlendirirler (Aydın, 2005).  

- Siyasi Değerler: Bireysel olarak güce ve güçlü olmaya önem veren bireylerin benimsediği 

değerlerdir. Bu bireyler şan, şöhret ve kişisel gücü her şeyin üstünde tutarlar (Çalışkur ve 

Aslan, 2013). 
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- Ekonomik Değerler: Olayların yararlılık ve pratiklik durumuna önem veren bireylerin 

benimsediği değerlerdir. Bu bireyler, kişisel faydayı ve ekonomik değerleri ön planda 

tutarlar (Bolat, 2016). 

- Sosyal Değerler: Diğer insanları seven ve onlara yardım eden bireylerin benimsediği 

değerlerdir. Bu değeri benimseyen insanlar cömert, sempatik ve insan sevgisine önem veren 

kişilerdir (İpekçi, 2018).  

- Dini Değerler: Kâinatı bir bütün olarak değerlendiren ve kendi varlığını bu bütünlüğe 

bağlayan bireylerin benimsediği değerlerdir. Bu değeri benimseyen bireyler dünya 

zevklerini dinleri uğruna feda ederler (Çağlayan, 2018). 

1.1.3. Değerler Eğitimi 

Değerler eğitimi, bireylerin kendi içerisinde sahip oldukları değerlerin farkına 

varması, ihtiyaçları olan değerleri kazanması, içselleştirmesi ve davranışa dönüştürmesi 

sürecidir (Yaman, 2012). Değerler eğitimi, bireylere günlük yaşamlarını etkileyen bilgi, 

beceri ve tutumları kazandırmak maksadıyla yapılan etkinliklerin tümüdür (Ekşi ve 

Katılmış, 2011).  

Günümüzde eğitim kurumlarımız sadece öğrencilerin akademik başarılarını 

önemseyen kurumlar olmaktan çıkarak, yaşamın ve tüm toplumun üzerinde durduğu 

doğruluk, adalet, saygı, temizlik vb. kavramlara önem vermekte ve bireylerin bu değerleri 

kazanarak davranışa dönüştürmesinde önemli bir görev üstlenmektedir (Aydın ve Akyol, 

2012). Bu açıdan bakıldığında değerler eğitimi, eğitimin en önemli amaçlarından biri haline 

gelmiştir.  

Değerler eğitiminin asıl amacı, bireylerin iç dünyalarında sahip oldukları en iyi 

özellikleri açığa çıkarmak ve bireyleri kendini gerçekleştirme anlamında iyi bir ahlak sahibi 

yapmaktır (Aydın ve Akyol, 2012). Değerler eğitimi, sevgi, saygı ve adalet gibi toplum 

içerisinde yaşamayı anlamlı hale getiren değerlerin davranışlara dönüştürülmesi ve kişilik 

haline getirilmesi açısından önemlidir (Çağlayan, 2005). Değerler eğitiminin uygulayıcısı 

konumundaki öğretmenler, bu denli öneme sahip davranışları bireylere kazandırmak için 

alternatif yöntem, teknik, uygulama ve etkinlikler geliştirmelidirler. 
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1.1.4. Değerler Eğitimi Yaklaşımları 

Eğitim kurumlarında değer öğretiminin yapılması için izlenmesi gereken yol 

hususunda farklı yaklaşımlar belirtilmektedir. Tüm bu yaklaşımlarda amaç, bireyin zihninde 

istenilen değerlere yönelik hem bilişsel hem de duyuşsal bir farkındalık oluşturmak, 

sonrasında ise oluşturulan bu farkındalığı davranış haline dönüştürmektir. Okullarda seçilen 

değerlerin öğrencilere benimsetilmesinde farklı öğretim yaklaşımları bulunmaktadır 

(Halstead, 1996; Smyth, 1996). 

- Telkin Yaklaşımı: Bireyin davranışlarına yön vermede tercih edilen en eski 

yöntemlerden birisi telkindir. Telkin etmek istenilen bir şeyi karşı tarafa yeteri düzeyde 

söylemek ve öğretmek anlamına gelir. Kullanılan bu yaklaşımda gösteri, anlatım, soru 

sorma, tekrar yapma gibi yöntemler kullanılır ve öğretmen merkezli bir yaklaşımdır. 

Öğrenciye sunulacak ve değerler eğitimi için kullanılacak materyallerin tasarlanması, 

geliştirilmesi ve öğrenciye sunulmasında temel görevi öğretmen üstlenir. Öğretmen 

öğrencinin değerler konusundaki performansını izler ve anında dönüt vererek öğrenciye 

rehberlik eder (Senemoğlu, 2004). 

Bu yaklaşımda, toplumca benimsenen ortak değerler bireylere aktarılır. İlk olarak 

değerlerin nasıl bir etkinlik yardımıyla kazandırılacağına dair program yapılır ve bu 

program doğrultusunda tekrarlardan faydalanılarak istenilen değerler aktarılır. Bu 

yaklaşımda aslında öğrenen bireye aktarılacak değerlerle ilgili olarak yeterince söz söylenir 

ve gösterim yapılırsa birey istenilen şekilde davranır düşüncesi yaygındır (Welton ve 

Mallon, 1999 akt: Akbaş, 2004). 

- Açıklama Yaklaşımı: Belirginleştirme yaklaşımı olarak da bilinir. Telkin yoluyla 

değerleri öğretmek günümüz koşullarında oldukça güçleşmiştir. Günümüzde, var olan 

değerlerin öğretilmesinden ziyade bireyler kendi değer yargılarını oluşturmaya başlamış ve 

bireylerin kendi belirlediği değerleri açıklamaları yöntemine başvurulmuştur 

(Kirschenbaum, 2000). 

Değerlerin belirginleştirilmesi yaklaşımında temel amaç, bireylerin kendi duygu ve 

düşüncelerinin farkına varmaları sağlanarak değerlerin belirlenmesinde ve öğrenilmesinde 

öğrenci merkezli bir yaklaşım benimsenmeye çalışılmıştır (Demirhan-İşcan, 2007; Halstead, 

1996; Hunt, 1981; Kirschenbaum, 1992). Burada öğretmenlerin görevi, öğrencilerin kendi 

değer yargılarını belirlemelerinde rehber görevini üstlenmektir. Bu yaklaşımda bireyin 
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tercihler yapması, yaptığı seçimlerle kendini geliştirmesi ve kendini gerçekleştirme yolunda 

ilerlemesi durumu söz konusudur.  

- Ahlaki Muhakeme Yaklaşımı: Bu yaklaşım, Piaget ve Kohlberg tarafından ortaya 

konulan bilişsel açıdan düşünme ve karara varma aşamalarını içeren araştırmalardan ortaya 

çıkmıştır (Fernandes, 1999 akt: Yazıcı, 2007). Yaklaşıma göre, toplumda kabul gören 

değerler irdelenerek, toplum içindeki etkileşimin sağlanması ve mantık yürütmenin sıkça 

kullanılmasıyla demokratik bir ortamda bireyin rol üstlenmesi amaçlanmaktadır.  

Bu değer öğretimi yaklaşımında öğretim, düşünme ve karar verme gücünü geliştirerek 

sağlanmaktadır. Piaget bireylerin düşünme gücünü geliştirmesine karar verirken çocuk 

oyunlarını gözlemlemiş, Kohlberg ise çocuklara ahlaki anlamda ikilemleri içeren bazı 

durumlar sunarak onlara hangi durumda nasıl bir tepki vereceklerini sorarak karar verme 

gücünü test etmiştir. Kohlberg çalışmalarında, ahlaki değerlerin başkaları tarafından 

oluşturulamadığı sonucuna varmıştır. Değerler, bireyin bilişsel gelişim düzeyine göre 

şekillenir ve kişinin yaptığı akıl yürütmeleri sonucu oluşur (Kohlberg, 2005). 

- Değer Analizi Yaklaşımı: Bu değer öğretim yaklaşımında amaç, değerlerle ilgili 

olarak karşılaşılan sorunları çözmek için öğrencilerin, bilimsel araştırma süreçlerini 

kullanabilmelerini sağlamak, karşılaşılan değer sorunlarında karar vermek için bireyi 

mantıksal düşünmeye teşvik etmek ve bireyin kendi değerlerini benimsemesine yardımcı 

olmaktır (Dilmaç, 2007; İşcan, 2007; Sarı, 2005).  

Bu yaklaşımda bireylerin karşılaştıkları olaylarla ahlaki düşünme ve problem çözme 

becerilerini kazanmaları, kazandıkları bu becerileri günlük yaşamdaki problemlere 

uygulayarak kullanmaları sağlanır. Bu yaklaşıma genel olarak bakıldığında telkin etme 

yaklaşımına benzediği düşünülmektedir ancak bu yaklaşımda en önemli nokta bireyin kendi 

değer yaklaşımları hakkında bilimsel araştırma yapmaya yöneltilmesidir (Tokdemir, 2007). 

1.1.5. Mesleki Eğitim Programında Değerler Eğitiminin Yeri 

2000 yılında, Avrupa Birliği ve Türkiye arasında imzalanan MEGEP anlaşmasının bir 

sonucu olarak, Türkiye’nin istihdam ihtiyacına göre gençlerin oluşturduğu işgücünü nitelikli 

hale getirerek her bir sektördeki eleman ihtiyacını gidermek amaçlanmış ve bu kapsamda 

mesleki eğitim veren okulların öğretim programlarında modüler sisteme geçilmiştir (Uçar 

ve Özerbaş, 2013). Modüler sisteme göre; belirlenen yeterliliklere sahip olan öğrencilere 

sertifika verilmesi ve yeteri düzeyde sertifikaya sahip olan öğrencilere ise diploma verilmesi 
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öngörülmüştür. 2004-2005 eğitim ve öğretim yılında MEGEP’in deneme uygulaması 

yapılmış ve 2005-2006 eğitim-öğretim yılında ise tüm ülkede uygulanmaya konulmuştur 

(Kocatürk, 2006). 

 Ülkemizde değerler eğitiminin uygulanması ilk olarak 1995 yılında UNESCO 

desteğiyle geliştirilen “Yaşayan Değerler Eğitim Programı” projesiyle başlamıştır. Bu 

projede adalet, demokrasi ve özgürlük gibi değerlerin etkinlik temelli yöntemlerle 

öğrencilere kazandırılması hedeflenmiştir (Cihan, 2014). 

2005 yılından itibaren yapılandırmacı yaklaşımı temel alan eğitim programlarına ve 

uygulamalara geçiş yapan Milli Eğitim Bakanlığı bu süreçte değerler eğitimine de önem 

vermeye başlamış ve derslerin genel amaçlarında ve eğitim programlarında değerler 

eğitimine de özellikle yer vermiştir. Bu bağlamda programa dâhil edilen saygı, kitle iletişim 

araçları, dürüstlük, sorumluluk, kişiler arası ilişkiler, sevgi, adalet, vatanseverlik, 

yardımlaşma vb. değerlerin üzerinde durulması planlanmıştır. Pratikte asıl sorun hangi 

değerlerin üzerinde durulacağı değil bu değerlerin öğrencilere nasıl kazandırılacağıdır.  

Ortaöğretim kurumlarında değerler eğitimi bakanlık ve il milli eğitim 

müdürlüklerinden gelen resmi yazılar ve kararlar doğrultusunda okullarda oluşturulan 

idareci, rehber öğretmen ve diğer görevli öğretmenlerin oluşturduğu komisyonlarca 

hazırlanan yıllık plan göz önünde bulundurularak her aya karşılık gelen bir değer 

öğrencilere kazandırılmaktadır. Ancak bu değerlerin kazandırılmasında uygulanacak 

etkinliklerin türü okulların bulundukları bölgelere göre farklılık gösterebilir. Milli Eğitim 

Bakanlığı son yıllarda değerler ve değerler eğitimi konusuna hassasiyetle yaklaşmış ve 

okullarda değerlerin öğrencilere ne şekilde kazandırılacağını açıklayıcı bir genelgeyi 2010 

yılında çıkararak okullara göndermiştir. Okullara gönderilen bu genelgede bakanlık il milli 

eğitim müdüründen, öğretmene kadar değerler eğitiminde emeği geçen herkesin görev 

paylaşımını açık bir şekilde dile getirmiş ve tüm kurulların birbirine karşı sorumluluklarını 

ve görevlerini açıklamıştır. Ayrıca yayımlanan bu genelgede değerler eğitiminin yıllık 

çalışma takvimi belirlenerek hangi kurulun hangi tarihte hangi iş ve işlemlerden sorumlu 

olduğu belirtilmiş ve son olarak okulda yapılacak olan yıllık plan ve etkinlik örnekleri de 

paylaşılmıştır (MEB, 2010a).  

Bunun yanında 2010 yılında toplanan 18. Millî Eğitim Şûrası’nda da değerler 

eğitimine ayrı bir vurgu yapılmış ve “Spor, Sanat, Beceri ve Değerler Eğitimi” adlı başlıkta 
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değerler eğitiminin, derslerde ya da örtük olarak örgün ve yaygın tüm eğitim kurumlarında 

verilmesi gerekliliği, bu eğitimin kazandırılması konusunda idareci, öğretmen, öğrenci, veli 

ve çevre işbirliğine gidilmesi ve eğitim sürecinde farkındalık oluşturmak için kitle iletişim 

araçlarından faydalanılması gerektiği ifade edilmektedir (MEB, 2010b).  

Sonuç olarak, diğer eğitim kurumları gibi, meslek liseleri de, bulundukları çevre ve 

eğitim verdikleri alanlarla uyumlu olacak şekilde, değerler eğitiminin verilmesi ve istenilen 

değerlerin hem ders içerisinde hem de örtük olarak öğrencilere kazandırılması için gerekli 

eğitim faaliyetlerini yürütmekle yükümlüdür.  

1.1.6. Bilişim Teknolojileri Alanında Değerler Eğitimi 

Herhangi bir ortaöğretim kurumunda eğitim almaya başlayana kadar eğitim sürecinin 

içinde bulunmuş olan bir öğrenci, geçmiş öğrenim hayatı boyunca belirli bir bilgi birikimi 

elde etmiş sayılır. Lise düzeyindeki bir öğrenci geldiği yaş itibariyle de sürekli olarak 

çevresiyle etkileşim içerisindedir. İlkokul ve ortaokul döneminde görmüş olduğu derslerde 

ve almış olduğu eğitimden edindiği kazanımlara göre birey lise çağında kazandığı ve 

benimsediği değerleri davranış haline dönüştürebilir. Ancak ülkemizde internetin 

yaygınlaşmaya başladığı 2000’li yılların başından itibaren çocukların, gençlerin ve hatta 

yetişkinlerin bile günlük yaşamında açık alanlardaki sosyal ortamlarda geçirdikleri süre 

giderek azalmaya başlamıştır.  

Özellikle günümüzde, insanların en fazla yaşadığı sorunlardan birisi uzun süreli 

internet kullanımından kaynaklanan asosyalliktir (Akpınar, 2017; Anlı, 2018; Aydın ve 

Çelik, 2017; Demircioğlu, 2017; Durak ve Seferoğlu, 2016; Erol ve Hassan, 2014; Güleç, 

2018; Günel vd., 2012; İnce ve Koçak, 2017; Küçükali, 2016; Özsarı ve Battal-Karaduman, 

2016; Solmaz vd., 2013). Aslında birey günlük yaşamda asosyal görünse de sanal ortamda 

oldukça sosyaldir ve bu ortamda bulunan çevresiyle etkileşim içerisindedir. Bu açıdan 

bakıldığında gençlerimizin büyük bir kısmı internet ortamında uzun zaman geçirdiğinden 

sanal ortamlara ait bazı normların olması ve bireylerin sanal ortamda iletişim kurarken bu 

normları ve değerleri benimseme zorunluluğu kaçınılmaz hale gelmektedir. Ancak yapılan 

araştırmalar (Aslanyürek, 2016; Balcı ve Gülnar, 2009; Kır ve Sulak, 2014; Korkmaz ve 

Mahiroğlu, 2007; Köse, Gencer ve Gezer, 2007) yaşadığımız toplumda sanal ortamı yoğun 

şekilde kullanan bireylerin uyulması gereken değer yargılarına uymada sıkıntı yaşadığını 

göstermektedir.  
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Bu bağlamda özellikle sanal ortamlarda, standartları bulunan bazı değerlerin 

belirlenmesi ve bu değerlerin bireylere eğitim yoluyla kazandırılması da büyük önem arz 

etmektedir. Günümüzde teknoloji kullanımı anlamında bilişsel düzeyde oldukça kendini 

yetiştirmiş bazı bireyler duyuşsal anlamda eksiklik yaşayabilmektedir. Bu durumu ortadan 

kaldırmanın yolu; bilişim teknolojileri ile ilgili değerlerin bireylere anlatılması, 

benimsetilmesi ve bireylerin bu değerleri davranış haline dönüştürmesidir. Bilişim 

teknolojileri alanında etik değerler ile ilgili alanyazın taramaları ve meslek lisesi bilişim 

teknolojileri alanında okutulan alan dersleri de göz önünde bulundurulursa öğrencilere 

benimsetilmesi gereken bilişim değerleri aşağıdaki gibi sıralanabilir: 

- Güvenlik, Sanal Paylaşma, Doğruluk-Dürüstlük, Sanal Ortam İşbirliği, Telif 

Haklarına Saygı, Düşünceye Saygı, Sanal Yardımseverlik, Sanal Ortam İşbirliği, 

Sanal Ahlak, Sanal Zorbalık vb. 

Bilişim teknolojileri alanında yer alan dersler için yukarıda belirtilen değerlerin 

öğrencilere kazandırılması ve öğrencilerin bu değerleri içselleştirerek davranış haline 

getirmesi oldukça önemlidir. Böylece bireylerin hem günlük hayatta hem de sanal 

ortamlarda uygun etik kararlar vermesi ve etik davranışlar sergilemesine yardımcı 

olunacaktır. 

1.2. Bilgisayar Destekli Öğretim 

Günümüzde meydana gelen teknolojik gelişmelerden eğitim alanında da 

faydalanılmasının gerekliliği, öğrenme ortamlarının bilgisayar, etkileşimli tahta, projeksiyon 

vb. araçların desteğiyle düzenlenmesine neden olmaktadır. Öğrenme ortamlarının teknolojik 

gereçlerle donatılması bireylerin çağın değişimlerini daha hızlı fark edebilmesini ve çağa 

ayak uydurmasını sağlar (Teke, 2010).  

Öğrenme ortamlarında, öğretim sürecinin yürütülmesi aşamasında bilgisayar vb. 

araçlara yer verilmesi bilgisayar destekli öğretimin ortaya çıkmasını sağlamıştır 

(İstanbuloğlu, 2014). Bilgisayar destekli öğretim, bilgisayarın öğrenme ortamlarında sistemi 

güçlendiren ve tamamlayan bir öğe olarak kullanılmasıdır (Uşun, 2000). Bilgisayar destekli 

öğretim, hem öğrenen bireylerin derse aktif olarak katılmasına ve kendini geliştirmesine 

hem de öğreticilerin ders içerisinde ilgi çekebilecek ve motivasyonu artıracak materyaller 

kullanmasına yardımcı olur. Öğretim sürecinde, öğrenen bireyin daha çok duyu organına 

hitap edilmesi, öğrenmenin verimlilik düzeyini artırır. Öğretmen ders anlatırken ne kadar iyi 
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olursa olsun öğrenen bireylerin ihtiyacına karşılık veremeyebilir. Başka bir deyişle, 

öğretmen öğrencinin öğrenme sürecinde aktif olması ve zihninde öğrenilen bilgiyi 

kurgulaması konusunda eksiklik hissedebilir. Bu durumda öğrenme sürecinde etkili bir 

biçimde kullanılan bilgisayar, etkileşimli tahta, sunum, animasyon, simülasyon vb. bir araç 

öğretmene yardımcı olabilir (Yiğit, 2004).  

Son yıllarda yapılandırmacı yaklaşımın eğitim programlarına hakim olmasıyla birlikte 

öğrencilerin öğrenme sürecine aktif katılımının sağlanması bilgisayar destekli öğretimin 

yaygınlaşmasını sağlamıştır. Özellikle bilişim teknolojileri alanı ile ilgili olarak meslek 

eğitimi veren kurumlarda etkinlik temelli öğrenme süreci bilgisayar destekli öğretim 

sayesinde gerçekleştirilmektedir. 

1.2.1. Animasyon ve Çeşitleri 

Animasyon; latince bir kelimedir ve canlandırmak anlamında kullanılır. Canlandırma 

(animasyon); Türk Dil Kurumu Sözlüğü’nde ayrı ayrı resimlerin ya da hareketsiz nesnelerin 

gösterim esnasında hareketli olacak bir biçimde düzenlenmesi ve filme aktarılması işlemi 

olarak tanımlanmaktadır (TDK, 2019b). Animasyon bir çok araştırmacı tarafından farklı 

şekillerde tanımlanmıştır: 

Özön (2000) canlandırmayı, “ayrı ayrı resimleri ya da hareketsiz nesneleri, gösterim 

sırasında hareketli hale getirerek filme aktarma işidir” şeklinde tanımlamıştır. Boyacı (2016) 

ise animasyonu, çizim ya da daha farklı yollarla oluşturulan resimlere hareketlilik 

kazandıran ve üzerine renk ve ses gibi görsel ve işitsel öğelerin eklendiği bir sunu aracı 

olarak tanımlamaktadır. Başka bir ifadeyle animasyon; resim veya grafiklerin belli bir 

senaryo izlenerek canlandırılması işlemi olarak da tanımlanabilir. Teknik açıdan 

animasyonlar ikiye ayrılır:  

Nesne animasyonu: Yazı ya da nesnelerin belli bir değişim sürecinden geçirilerek yer 

değiştirmeleri ve hareketli hale gelmeleridir.  

Kare animasyonu: Bu animasyon çeşidi, bir filmin karelerinin belirlenen süre 

aralıklarıyla birbirini izleyerek oynatılması sonucu efekt oluşturmak için kullanılır. Kare 

animasyonlar iki ya da üç boyutlu olabilirler (İnaç, 2010). 
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1.2.2. Animasyon Hazırlama Kuralları 

Eğitim sisteminin en önemli amaçlarından biri de, konuyu öğrencilere en iyi şekilde 

öğretmektir. Bu amacı kolay bir şekilde gerçekleştirmeye yardımcı olacak materyallerden 

biri de animasyondur. Eğitimde kullanılan bilgisayar animasyonları, öğrencilerin anlatılan 

konuyu zihinlerinde canlandırmaları ve daha iyi kavramaları için, konu ile ilgili içeriklerin 

görsel ve hareketli resimler üzerine yerleştirilmesi amacıyla tasarlanmaktadır. 

Animasyonların hareketlilik içermesi büyük ölçüde insanların ilgisini çekmekte ve 

animasyonlar anlatılan içeriği daha zevkli hale getirmektedir. Tabi ki animasyonların amacı 

yalnızca eğlendirmek değildir. Animasyonlar, anlatılan içeriği özgün bir şekilde ve ilginç bir 

tasarımla sunar ve içeriğinde birçok mesaj barındırabilir. Animasyonun amacına 

ulaşabilmesi için animasyonun kalitesi, süresi ve kullanıldığı yer önemlidir.  

Hazırlanan animasyonların birden çok duyu organına hitap etmesi, içeriğinin basitten 

karmaşığa doğru düzenlenmesi ve öğrencilere dönüt vermesi önemlidir. Ayrıca eğitim 

amaçlı hazırlanan animasyonların basit şekilde düzenlenebilir olması gereklidir (Ayas vd., 

2001; Kahraman, 2013; Kaptan, 1998; Karaduman, 2008; Teke, 2010). Animasyonların 

kullanımı sırasında karşılaşılabilecek en önemli sorunlardan biri; öğrencilerde öğrenmenin 

tam olarak gerçekleşebilmesi için öğrencilerin anlatılan konu ile ilgili ön bilgiye sahip 

olmasının gerekliliğidir. Tabi ki bu gereklilik ileriki aşamada öğrencinin düşünme, problem 

çözme ve sonuç çıkarımında bulunma aşamalarında da geçerlidir. Bu açıdan animasyon 

hazırlanırken aşağıdaki aşamaların dikkate alınması gerekir:  
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Merrill’e  (2000) göre, animasyonun hedefine ulaşabilmesi için hazırlama aşamasında; 

öğrenenin ilgisini çekmesi, animasyonun kaliteli bir şekilde yapılması, öğretilecek konunun 

içeriği ve öğretenin uyguladığı öğretme yöntemi önem arz etmektedir. Animasyonların 

öğrenme sürecinin amacına ulaşmasında etkili olması için ise basit ve anlaşılır olması, 

öğrenen bireylerin ilgi ve dikkatini çekmesi, bireyde bilginin kalıcılığını sağlaması, 

deneysel olması, işitsel olması ve bireye uygun zamanlarda öğretilmesi gerekmektedir 

(Mayer ve Anderson, 1991 akt. Daşdemir, 2012). 

Alanyazına (Barani, 2014; Bulut, 2005; Çelik, 2007; Daşdemir, 2012; İskender, 2007; 

Kahraman, 2013; Mayer ve Anderson, 1991; Özcan, 2008; Özcan, 2015; Öztürk, 2014; 

Türer, 2003; Türkmenoğlu, 2013; Yavuz, 2015) bakıldığında, işitsellik içeren 

animasyonların içermeyenlere göre problem çözmede daha etkili olduğu kanaatine 

varılmıştır. Animasyonlar içerik olarak karmaşık bir konuyu anlatsa bile hazırlayıcı 

tarafından basit ve somut şekilde hazırlanmalıdır. Bu durum konu ile ilgili yetersiz ön 

bilgiye sahip ve hazır bulunuşluk düzeyi zayıf olan öğrencilerin bile konuya 

odaklanabilmelerini sağlar. Bu konuda animasyon hazırlanırken yapılan en büyük hata, 

animasyonun basite indirgenirken nesnelerin hareketliliğinin azaltılmasıdır. Bu durumda 

öğrenci konuya motive olmakta güçlük çeker. Bu durumun aksine gereğinden fazla 

hareketlilik içeren animasyonlar ise öğrencilerin asıl anlatılmak istenen konudan 

uzaklaşmasına, ilgi ve motivasyonunun azalmasına ve ders anlatımını sadece bir görsel 

şölen olarak görmesine neden olabilir. Bu durumda animasyon hazırlayan eğitimci 

animasyonun hem zengin içerikli ve somut olmasına hem de yeteri düzeyde hareketlilik 

içermesine dikkat etmelidir.  

Eğitim alanında kullanılan animasyonların yeteri kadar teknik özelliğe sahip 

olmasının yanında öğrencilerin görsel, işitsel, duyuşsal ve sezgisel özelliklerini destekler 

nitelikte olmaları ve öğrencilerin konuyla daha kolay iletişime geçmelerine yardımcı olur. 

Uygun özelliklere sahip bir animasyon öğrencileri gereksiz bilgi kalabalığından kurtararak, 

öğrencilerin derse yönelik tutumunu ve motivasyonunu olumlu yönde etkiler. Bu durum, 

öğrenen bireyin, yaratıcı, yansıtıcı ve eleştirel düşünme becerilerini kullanmasını 

kolaylaştırır (Davis ve Landay, 2002). Animasyonlar amacına uygun şekilde 

hazırlandıklarında, öğrenen bireylerin daha önceden zihninde yer alan bilgilerle yeni 

öğrenilen bilgiler arasında köprü oluşturarak konunun daha kolay anlaşılmasını ve öğrenme 
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süresini kısaltarak bilgilerin uzun süreli bellekte kalıcı olmasını sağlar (Arıcı ve Dalkılıç, 

2006; Daşdemir, 2012; Pezdek, 1987; Saka ve Yılmaz, 2003).  

1.2.3. Animasyonun Avantajları  

Yapılan çalışmalar, eğitimde kullanılan animasyonların birçok avantajı olduğunu 

ortaya çıkarmıştır (Güvercin, 2010; Tekdal, 2002). Bu avantajlar şu başlıklar altında 

sıralanabilir:  

Güvenli Olması: Birçok araştırmacı, güvenliği, animasyonların en önemli avantajı 

olarak görmektedir. Yapılması tehlikeli olan deneylerin (nükleer, teknolojik ve askeri 

deneyler vs.) animasyon olarak risksiz bir şekilde gösterilmesi bu duruma örnek olarak 

verilebilir.  

Görülmesi Zor Olayların Görüntülenebilmesi: Bazı olaylar çok nadir görülebilir ve 

bu gibi durumları kısa süreli eğitimlerde öğrencilere göstermek mümkün olmayabilir. 

Özellikle tıp alanındaki bazı hastalıklar ve az yaşanan bazı doğa olaylarının animasyon 

yardımıyla öğrencilere gösterilmesi daha uygun olabilir. 

Zamanın Ayarlanabilmesi: Çok yavaş ya da çok hızlı bir şekilde gerçekleşen olaylar 

animasyonlar kullanılarak istenilen hız ve sürede gösterilebilir. Zamanın yavaşlatılarak bir 

fiziksel olayın gerçekleşmesinin anlatılması ya da bir bebeğin anne karnından doğumuna 

kadar geçen süreyi hızlandırarak animasyonla anlatmak bu duruma örnek olarak verilebilir. 

Ucuz ve Kullanışlı Olmaları: Animasyonların düşük maliyete sahip olması ve 

bilgisayar ortamında saklanarak sınırsız sayıda kullanılabilmeleri en önemli 

avantajlarındandır. Bir uçağın gerçek hayatta ve kötü hava şartlarında uçurulmasının 

maliyeti, uçak ile ilgili hazırlanmış bir animasyon yardımıyla oldukça düşük hale getirebilir. 

Ayrıca animasyon izlerken hava şartlarının da bir önemi yoktur.   

Motivasyonu Artırmaları: Animasyonlar, öğrencinin öğrenme ortamına aktif olarak 

katılımını sağladığından motivasyonu artıran bir ortam sunmaktadır. 

Karmaşık Sistemleri Basit Hale Getirebilmeleri: Gerçek hayattaki olaylar genel 

olarak karmaşık bir yapıdadır ve birçok uyarıcı içermektedir. Bu gibi olayların 

animasyonları, başlangıç aşamasında basit bir şekilde verilir ve öğrenme süreci ilerledikçe 

gerçeğe en yakın duruma geçilir. Örneğin araba kullanmaya çalışan bir sürücü adayının 
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araba kullanmadan önce konu ile ilgili bir animasyon izlemesi sonucunda olayı daha basit 

hale indirgeyebilir (Arıcı ve Dalkılıç, 2006; Güvercin, 2010; Rieber ve Kini, 1991; Tekdal, 

2002). 

1.2.4. Bilgisayar Destekli Öğretimde Animasyon Kullanımı 

Günümüzde, eğitim programlarının sürekli güncellenmesi ve öğretim programlarına 

teknolojiyi temel alan yöntem ve tekniklerin dâhil edilmesi sonucunda bilgisayar destekli 

öğretim yaygınlaşmaya devam etmektedir. Bilişim teknolojilerinin sınıf ortamına girmesi ile 

derste kullanılan materyallerin de bu teknolojik cihazlardan faydalanılarak öğrencilere 

sunulması gerekmektedir. Bu bağlamda MEB tarafından 2010 yılından itibaren başlatılan 

FATİH Projesi ile birlikte oluşturulan Eğitim ve Bilişim Ağı (EBA) adlı internet portalı, 

içerdiği ve sürekli yenilenen ders materyalleri sayesinde öğretmen ve öğrencilerin derste 

kullanımına olanak sunmaktadır.  

Animasyon ise içerisinde ses ve hareket içeren bir materyal olduğu için birçok duyu 

organına hitap ederek öğrenen bireylerin ilgisini çekmekte ve motivasyonu artırıcı bir 

özellik taşımaktadır. Animasyon bu özelliği sayesinde bilgisayar destekli öğretimin 

vazgeçilmez bir öğesidir. Animasyonların bilgisayar destekli öğretimde kullanılmasının 

faydaları; soyut kavramları somutlaştırması, öğrenmeye karşı isteksizliği azaltması, bireyin 

bilişsel, duyuşsal ve devinişsel davranışlarında gelişim sağlamasına yardımcı olması, 

bilginin kalıcılığını artırması ve öğrenmeyi zevkli hale getirmesi (Daşdemir, 2006; 

Kombartzky vd., 2010; Özcan, 2008) şeklinde sıralanabilir.  

Bilgisayar destekli öğretimde animasyon tekniğinin kullanılması ve bu sayede 

oluşturulan eğitim yazılımları, öğrencilerin zihninde canlandıramadıkları ve somut hale 

getirmekte zorlandıkları konu ve olayları daha kolay bir şekilde anlamalarına ve anladıkları 

konunun daha kalıcı olmasını sağlamaya yardımcı olur. Fizik dersinde anlatılan elektrik 

akımı konusunun animasyon tekniği ile canlandırılması, kimya dersinde bir kimyasal 

tepkime olayının canlandırılması, biyoloji dersinde fotosentez olayının canlandırılması, 

coğrafya dersinde Türkiye haritası üzerinde bölgelerin fiziksel özelliklerinin canlandırılması 

vb. bu duruma örnek olarak verilebilir. Bunların yanında animasyonların nadiren görülen 

doğa olaylarını canlandırabilmesi, maliyeti çok yüksek olan deneyleri oldukça düşük bir 

maliyetle gerçekleştirebilmesi ve dijital ortamlarda saklanarak sınırsız sayıda 

kullanılabilmesi de önemli avantajlarındandır (Başaran, 2005; Göçmenler, 2001). 
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Bireyler, bilgisayar destekli eğitim yardımıyla konuları daha etkili bir biçimde 

öğrenebilir ve pekiştirebilir. Ergin (1998), bireylerde öğrenmenin ve hatırlamanın 

gerçekleşmesinin, % 10’unun okumaya, % 20’sinin işitmeye, % 30’unun görmeye, % 

50’sinin hem görmeye hem de işitmeye, % 70’inin söylemeye ve % 90’ının yaparak 

söylemeye bağlı olduğunu belirtmektedir (Akt. Kahraman, 2013). Bu bağlamda, 

öğrencilerin bilgisayar destekli öğrenme ortamında herhangi bir konuyu kendi senaryoları 

dâhilinde görsel ve işitsel öğelerle donatılmış bir animasyon haline getirmeleri, hem 

öğrenmenin istenilen düzeyde gerçekleşmesi hem de hatırlama ve kalıcılığın sağlanması 

açısından oldukça önemlidir. 

Öğretim materyali olarak kullanılan animasyonları, konuyu öğrenen bireylerin bizzat 

kendisinin tasarlaması öğrenme ortamının sıkıcılığını gidererek daha eğlenceli bir öğrenme 

ortamı oluşturulmasına yardımcı olur. Bu durum, öğrencilerin konuyu daha iyi 

öğrenmelerinin yanında konu ile ilgili çeşitli olasılıklar üzerinde durabilmelerini, konuya 

eleştirel açıdan bakabilmelerini ve yaratıcı düşünebilmelerini destekler. Ayrıca bilgisayar 

destekli öğretimde animasyon hazırlanması ve öğrenme ortamında kullanılması sürecinde 

bizzat görev alan öğrenciler hem yaparak hem de yaşayarak öğrenme gerçekleştireceği için 

bu bilgileri günlük hayatında kullanmak üzere yansıtıcı düşünme becerilerini de geliştirmiş 

olurlar. Bu açıdan animasyonlar hem bireysel öğretime hem de etkileşimli bir öğrenme 

ortamı oluşmasına yardımcı olur (Akçay vd., 2005; Çakır, 1999; Tasker ve Dalton, 2006).  

1.2.5. Değerler Eğitiminde Animasyon Kullanımı 

Değer kavramı, bireyin iç dünyasındaki hassasiyetleri göz önünde bulundurarak 

davranışlarına yön verdiği ölçütlerdir. Değerler, bireyin yaşadığı çevre ile etkileşimi sonucu 

benimsenir ve kalıcı hale gelir (Akbaş, 2004). Değerlerin bir birey tarafından 

içselleştirilmesi, yaşadığı toplumda bulunan diğer bireylerin de duyarlı olmasını gerektirir. 

Bu bağlamda, değerler eğitiminin amacına ulaşabilmesi için toplumun genelinin bu eğitimi 

alması ve benimsemesi önemlidir. Toplumsal değerler günlük yaşamı yönlendirir ve 

toplumca kabul gören değerler milli değerleri oluşturur. Yaşadığımız dönemde toplumca 

kabul görmüş sevgi, saygı, doğruluk, yardımseverlik, adalet vb. değerlerin yanında, 

toplumda yaşayan bireylerin olumlu ya da olumsuz etkilenmesine neden olan yazılı, görsel 

ve sosyal medya olmak üzere birçok platformda ihtiyaç duyulan etik değerler 

bulunmaktadır. Her yaş grubundan birçok bireyin günün önemli bir zaman dilimini geçirdiği 

sosyal medya vb. sanal ortamlar ve bu ortamda kurulan iletişim, toplumun yeni değer 
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yargılarına ihtiyaç duymasına neden olmaktadır. Örneğin, sanal ortamlarda sıkça 

karşılaşılan telif haklarına saygı, düşünceye saygı, güvenlik, veri gizliliği, sanal ahlak, sanal 

zorbalık, sanal yardımseverlik vb. değerler günümüzde toplumca benimsenmesi gereken 

değerler haline gelmiştir. Ancak toplumun bu gibi değerleri kazanması ve benimsemesinin 

yolu da tabi ki eğitimden geçmektedir.  

Son yıllarda meydana gelen teknolojik ve toplumsal değişimlere paralel olarak Milli 

Eğitim Bakanlığı hem eğitim programlarını çağın gereklerine göre yenilemiş hem de 

öğrenme ortamlarını teknolojik olarak düzenlemiştir. Milli Eğitim Bakanlığı düzenlemiş 

olduğu yeni programlarda değerler eğitimine ayrı bir önem vermiştir. Ancak hem değerler 

eğitiminin kapsam olarak genişletilmesi ve sanal ortamlarda ihtiyaç duyulan değerlerin de 

eğitim sürecine dâhil edilmesi hem de değerlerin anlatılmasında kalıcılığı sağlayarak bu 

değerlerin bireyler tarafından içselleştirilmesini sağlayacak yeni yöntem ve teknik arayışları 

içerisine girmenin zorunluluk haline geldiği de açıktır. Öğrenme ve öğretme sürecinde 

tercih edilen araç, gereç, yöntem ve teknikler sürecin daha verimli geçmesine yardımcı 

olmaktadır. Ayrıca öğrenmenin gerçekleşme sürecinde, öğrenenin sürece aktif olarak 

katılım sağladığı, bizzat yaparak ve yaşayarak öğrenmenin gerçekleştiği ve uygun yöntem 

ve tekniklerin öğrenene uygun zamanda sunulduğu ortamlarda daha anlamlı ve kalıcı 

öğrenmelerin gerçekleşmesi beklenmektedir (Yaşar ve Gültekin, 2006 akt. Aladağ ve 

Karaman, 2018).  

Eğitim sürecinde istenen hedeflere ulaşmak için belirlenen yöntem ve tekniklerin 

görsel ve işitsel ders materyalleri ile desteklenmesi öğrenen bireylerin derse olan 

motivasyonlarını ve ilgilerini artıracaktır. Bu durumu gerçekleştirmeye yarayan en önemli 

materyallerden birisi de animasyondur. Papert (1980), öğrencilerin teknolojiyi kullanarak 

araştırma yapması, tasarım yapması ve konu ile ilgili bir eser meydana getirmesinin konuya 

hâkim olma düzeyini artırdığını, ayrıca bireylerin kavramsal konulardan anladıklarını başka 

kişilere sunmak için modeller ya da birtakım eserler oluşturup bu eserleri başka kişilerle 

paylaştığında gerçek öğrenmenin meydana geldiğini belirtmektedir (Akt. Altınel, 2018).  

Bu açıdan bakıldığında, öğrencilere kazandırılmak istenen hedef davranışların, 

öğrencilerin aktif olarak öğrenme-öğretme sürecine dâhil edilmesi, teorik olarak 

öğrendikleri bilgileri uygulama yaparak pekiştirmesi ve süreç sonunda bir ürün ortaya 

çıkarılması yoluyla kazandırılması oldukça faydalı olacaktır. Bu çalışma, öğrencilerin grafik 

ve animasyon ders konularını öğrenirken, bilişim teknolojileri alanında özellikle sosyal 
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medya vb. ortamlarda sıkça karşılaştığı ve kazanılması gereken bilişim etiği değerlerini de 

kullanarak animasyon oluşturmasının daha verimli sonuçlar verebileceği düşünülerek 

gerçekleştirilmiştir.  

1.2.6. Scratch Yazılımı 

Scratch programı, Massachusetts Teknoloji Enstitüsü’nün (MIT) kontrolünde bulunan 

Lifelong Kindergarten grubu tarafından proje çalışması olarak başlatılan, çoğunlukla 8 ile 

16 yaş arası bireyler için programlanmış ve tasarlanmış bir görsel programlama yazılımıdır. 

Ancak günümüzde her bireyin rahatlıkla kullanabileceği, kodlama bilmeyi gerektirmeyen, 

sürükle-bırak yöntemi ile çalışan ve programlamaya yeni başlayan kişiler için oldukça fazla 

kolaylık sağlayan bir yazılımdır (Scratch About, 2019). Çatlak vd. (2015) Scratch 

yazılımının, her sınıf düzeyindeki öğrencilerin simülasyon, animasyon ve oyun benzeri 

uygulamaları oluşturmasına imkân tanıdığını belirtmektedirler. Şekil 1.2’de Scratch 

programının ana ekran görüntüsü verilmiştir. 

 

Şekil 1.2. Scratch Ana Ekran Görüntüsü 

Scratch, sade ve kullanışlı ara yüzü sayesinde herhangi bir kodlama bilgisine gerek 

duymadan yazılım ve animasyon üretilebilecek görsel bir programlama yazılımıdır. Scratch 

yazılımı, kullanıcı tarafından programda hazır olarak bulunan kod bloklarını bir yerden 

başka bir yere sürükle-bırak yöntemiyle taşımaya ve bu sayede proje oluşturmaya yarar. 

Özellikle programlamaya yeni başlayan ve algoritma öğrenmekte zorlanan kişilerin 

programlamayı sevmesi ve eğlenerek programlama yapabilmesi açısından önemli bir 

yazılım olan Scratch programı, açık kaynak kodlu olarak çevrimiçi ya da internete ihtiyaç 

duymadan rahatlıkla kullanılabilmektedir. Çevrimiçi kullanılabilmesi, yapılan çalışmaların 
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diğer proje oluşturmak isteyen yazılımcılar tarafından da görülebilmesi ve oluşturulacak 

yeni projelere ışık tutması açısından önem arz etmektedir. Scratch yazılımı, içeriğinde 

görsel ve işitsel öğeleri barındıran; animasyon, simülasyon, sunu, video, oyun vb. birçok 

çoklu ortam materyali olarak kullanılabilecek proje oluşturmaya imkân tanır. Yazılımın 

ücretsiz olması ve açık kaynak kodlu olarak kullanılması son zamanlarda eğitim alanında 

yaygın olarak tercih edilmesini sağlamaktadır. Scratch yazılımında, belirli bir senaryo 

dâhilinde, karakterlere görevler verilerek animasyon oluşturabilmesi ve bu süreçte 

öğrencinin aktif olarak görev alması, dersin daha eğlenceli hale gelmesine yardımcı 

olmaktadır (Genç ve Karakuş, 2011; Yüksel, 2017). 

1.3. Kavram Karikatürleri 

Kavram karikatürleri, içeriğinde bilimsel öğeler bulunan günlük durumlarla ilgili 

alternatif görüşlerin farklı karakterler tarafından sunulduğu karikatür benzeri çizimlerdir 

(Keogh ve Naylor, 1999). Kavram karikatürü, en az üç karakter arasında geçen bir 

tartışmanın resimle ifade edilmesi olarak tanımlanabilir. Resimle ifade edilen her bir 

karakter tartışmada farklı bir düşünceyi savunmakta ve her karakter kendine has oluşturduğu 

fikri konuşma balonunda sunmaktadır. Karakterlerden birisi bilimsel olarak doğru kabul 

edilen düşünceyi sunarken diğerleri de araştırmacılar tarafından kavram yanılgısı olarak 

bilinen hatalı düşünceleri savunmaktadırlar (Dündar, 2007; Kabapınar, 2005). Bu durum 

öğrencilerin farklı bakış açılarını ele alıp görüş alışverişinde bulunmasını ve konu ile ilgili 

olarak kendi düşüncelerini ortaya çıkarmalarını sağlayacağı bir tartışma atmosferi oluşturur 

(Dabell, 2006). Kavram karikatürleri ilk olarak Brenda Keogh ve Stuart Naylor tarafından 

1992 yılında oluşturulmuştur. Daha sonra ise fizik dersi konularında yenilikçi bir öğrenme 

ve öğretme stratejisi olarak kullanılmaya başlanmıştır. 

 

Şekil 1.3. Kardan Adam Kavram Karikatürü (Keogh ve Naylor, 1999) 
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Şekil 1.3’de verilen kavram karikatürü öğrenciler arasında yaygın olan bir kavram 

yanılgısını belirtmektedir. Soldaki karakter kardan adamın palto giyerek eriyeceğini, 

ortadaki karakter paltonun bir fark yaratmayacağını, sağdaki karakter ise paltonun kardan 

adamı daha soğuk tutacağını belirtmektedir. Kardan adama giydirilen palto, ısı yalıtımı 

görevi görerek ısı alışverişini kesecek ve erimeyi durduracaktır. Bu karikatür öğrencilerdeki 

kavram yanılgısını belirler ve giderilmesinde yardımcı olur.  

1.3.1. Kavram Karikatürlerinin Özellikleri 

Kavram karikatürleri, herhangi bir mizah veya abartılı bir başka unsuru içerisinde 

barındırmaz. Bu açıdan öğrenme ortamlarında kullanılabilecek yöntemlerin arasında ilk 

sıralarda yer alır (Dündar, 2007).  Öğrenme sürecinde, kavram karikatürlerinin öğrenenler 

açısından inanılabilir ve geçerli olması şu özellikleri içermesine bağlıdır:   

- Anlatılmak istenen kavramların günlük olaylarla ilişkilendirilmesi, 

- Karakterlerin düşünce biçimlerinin sade ve anlaşılır biçimde ifade edilmesi, 

- Anlatılan olayın bilimsel açıdan doğru olan fikrine mutlaka yer verilmesi, 

- Karakterlerin fikir ayrılıklarının araştırmalar sonucu ortaya çıkması, 

- Karakterlerin düşüncelerini ifade ediş biçiminin benzer olması (Keogh vd., 1998). 

Kavram karikatürleri, kavram yanılgısı içeren fikirleri anlaşılır bir biçimde ve basite 

indirgeyerek sunar. Böylece konu ile ilgili kendine güveni olmayan bireyler için konuyu 

daha anlaşılır hale getirir (Demir, 2008). Ayrıca ders esnasında kendi düşüncesinin yanlış 

olmasından tedirgin olan ve fikrini ifade etmekten çekinen öğrenciler, kavram 

karikatürlerinde yer alan karakterler sayesinde yalnız olmadığını düşünerek fikrini daha 

rahat savunmaktadır. Öğrenci, sınıf ortamında savunduğu düşüncenin yanlış olduğu ortaya 

çıktığında rahatsızlık duyabilir; çünkü hatalı olması tamamıyla kendi sorumluluğundadır. 

Buna karşın, kavram karikatürlerinde ifade edilen yanlış düşünce, onu ilk kez kavram 

karikatüründeki karakter ifade ettiği için o karakterin sayılacaktır ve öğrenen birey sadece 

yanlış düşünceye katılan konumundadır (Kabapınar, 2005). 

1.3.2. Kavram Karikatürlerinin Eğitim Sürecinde Kullanımı 

Eğitim sürecinde yer alan bir derste eğitim programında belirlenen hedef ve 

kazanımların öğrencilere kazandırılması önemlidir. Ancak dersin başında öğrencilerin konu 

ile ilgili motivasyonlarını sağlamak için veya ders işlenirken konunun ve anlatımın 

bölündüğü ve öğrencilerin dikkatinin toplanması gerektiği zamanlar olabilir. Böyle 
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zamanlarda, öğretmen konuyla ilgili farklı bir yöntem, teknik veya taktik uygulayarak 

öğrencilerin ilgisini ve motivasyonunu artırma yoluna gidebilir. Bu gibi durumlarda kavram 

karikatürü vb. materyallerin rolü daha önemli hale gelir.  

Öğretmen, kavram karikatürünü dersin hangi aşamasında kullanacağını belirlemeli ve 

önceden hazırlamalıdır. Kavram karikatürü, dersin başlangıcında ya da ders içerisinde 

etkileşimli tahta veya projeksiyon cihazı yardımıyla tüm sınıfın görebileceği şekilde 

öğrencilere sunulabileceği gibi fotokopi vb. tekniklerle çoğaltılarak her öğrenciye bir 

kopyası da verilebilir.  

Kavram karikatürü ile yapılan eğitim sürecinde, öğretmen kavram karikatürünü 

incelemeleri için öğrencilere belli bir süre verir. Kavram karikatürünü inceleyen 

öğrencilerden söz isteyenler sözlü ya da yazılı olarak kavram karikatüründen anladıklarını 

ifade ederler. Öğrencilerin ifadeleri üzerinde tartışılarak en doğru olan açıklama belirlenir. 

Burada doğru olan yorum aslında dersin kazanımı ile aynıdır.  

Aykaç (2005), kavram karikatürlerinin uygulanma sürecinde izlenebilecek yolları; 

öğretmenin konuyla ilgili kavram yanılgıları ve düşünceleri belirlemesi, bu düşünceleri 

farklı karakterlerle bağdaştırarak karikatürlerin çizilmesi ve tartışan karakterlerin 

oluşturulması, öğretmenin tartışan karakterleri sınıfa tanıtması, öğrencilerin karakterlerin 

düşüncelerine katılıp katılmadıklarının belirlenmesi ve kazanıma uygun olan doğru 

düşüncenin tespit edilmesi şeklinde sıralamıştır.   

1.4. İlgili Araştırmalar 

1.4.1. Yurt İçinde Yapılan Araştırmalar 

1.4.1.1. Animasyon kullanımıyla ilgili araştırmalar 

Göllü (2019), fen ve teknoloji dersinde yer alan “maddenin halleri ve ısı” ünitesinin 

öğretiminde animasyon kullanılmasının dersin akademik başarısına ve kalıcılığa etkisini 

araştırdığı ve deneysel desende gerçekleştirdiği çalışmasında, animasyonun derste 

kullanılmasının hem başarıya hem de kalıcılığa olumlu anlamda katkısı olduğu sonucuna 

ulaşmıştır. Ayrıca öğrenciler derste animasyon kullanımı ile ilgili olarak olumlu görüş 

bildirmişlerdir.  

Akyürek (2019), altıncı sınıf “bitki ve hayvanlarda üreme, büyüme, gelişme” 

ünitesinin öğretiminde yavaş geçişli animasyon tekniği kullanımının derse yönelik tutuma 
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etkisini araştırdığı yüksek lisans tezinde, deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve 

animasyonun kullanımının derse yönelik tutumu pozitif yönde ve önemli ölçüde etkilediği 

sonucuna ulaşmıştır.  

Eryiğit (2018), fen bilimleri dersi “kuvvet ve hareket” ünitesinin öğretiminde 

animasyon kullanımının akademik başarı ve derse ilişkin tutuma etkisini araştırdığı ve 

deneysel desende gerçekleştirdiği çalışmasında, mevcut öğretim programının uygulandığı 

kontrol grubu ile animasyon kullanarak öğretim gerçekleştirilen deney grubunun akademik 

başarılarını ve derse yönelik tutumlarını karşılaştırmıştır. Araştırma sonucunda, akademik 

başarı ve derse yönelik tutum açısından, animasyon kullanılarak öğretim yapılan deney 

grubunun lehine anlamlı bir farklılık elde edilmiştir. 

Atalay (2017), yaptığı yüksek lisans tezinde, ilkokul 4. sınıf kesirler konusunun 

öğretiminde animasyonlar yardımıyla problem kurma becerilerinin incelendiği karma bir 

araştırma gerçekleştirmiş ve araştırma sonucunda, öğrencilerin animasyonla ders anlatımına 

daha istekli oldukları, animasyonun soyut kavramları somutlaştırdığı için dersi daha anlaşılır 

hale getirdiği ve öğrencilerin problem çözme becerilerini geliştirdiği bulgularına ulaşmıştır.  

Demirkan (2017), yapmış olduğu yüksek lisans tezinde, 5.sınıflarda ilk yardım 

konusunun öğretiminde bilgisayar destekli animasyon kullanımının etkilerini araştırmış ve 

araştırma sonucunda öğrencilerin bilgisayar destekli animasyonla öğrenirken derslerin daha 

eğlenceli geçtiği ve öğrencilerin derse olan ilgi ve dikkatlerinin üst düzeyde olduğu 

sonucuna varmıştır.  

Altaş (2016), altıncı sınıf fen bilimleri dersinde “elektriğin iletimi” ünitesinin 

öğretiminde animasyon ve grup araştırması kullanımının etkisini araştırdığı yüksek lisans 

tezinde, animasyon tekniği ve grup araştırması tekniği kullanılarak öğretim yapılan deney 

grubu ile mevcut program göz önünde bulundurularak öğretim gerçekleştirilen kontrol 

grubunu karşılaştırmış ve animasyon ve grup araştırması kullanımının, dersi sevdirme, 

öğrencilerin akademik başarısı, fen dersine yönelik tutum ve kalıcılık açısından olumlu 

olduğu sonucuna varmıştır.   

Akaydın (2016), yaptığı yüksek lisans tezinde, sosyal bilgiler dersi “üretimden 

tüketime” ünitesinin animasyonla desteklenmiş 5E modeli kullanılarak öğretilmesinin, 

öğrencilerin akademik başarısı ve derse yönelik tutumuna etkisini araştırmış ve araştırma 
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sonucunda animasyonların bilgi verici, öğretici ve teşvik edici olduğu, ayrıca öğrencilerin 

yaratıcılığını geliştirdiği sonucuna ulaşmıştır.   

Boyacı (2016), yapmış olduğu yüksek lisans tezinde, fen ve teknoloji dersinde verilen 

“canlılar ve enerji ilişkileri” ünite konularının anlatımında, animasyon kullanılmasının, 

akademik başarıya etkisini incelemek için deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve deney 

grubuna animasyonlarla desteklenmiş öğretim programını, kontrol grubuna ise güncel 

öğretim programını uygulamış ve araştırma sonucunda akademik başarının deney grubunun 

lehine anlamlı bir farklılık gösterdiği sonucuna ulaşmıştır.  

Atalay (2015),  fen bilimleri dersinde yavaş geçişli animasyon uygulaması kullanımın 

öğrencilerin öğrenme ve yenilenme becerilerine etkisini araştırdığı doktora tezinde, yavaş 

geçişli animasyon uygulaması kullanımının, öğrencilerin 21. yüzyıl becerileri olarak bilinen 

yaratıcılık, işbirliği, eleştirel düşünme, yenilenme, problem çözme ve iletişim becerileri 

bakımından gelişim göstermesini olumlu yönde etkilediği sonucuna varmıştır.  

Akkağıt (2014), simülasyon ve animasyon kullanılan web tabanlı öğretimin 9. sınıf 

öğrencilerinin “elektrik ve manyetizma” ünitesindeki başarılarına etkisini araştırdığı yüksek 

lisans tezinde, deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve deney grubu öğrencilerine dersteki 

kavramların öğrenilmesini kolaylaştırmak ve konuyu somutlaştırmak amacıyla animasyon 

ve web tabanlı öğretim materyalleri kullanmış ve araştırma sonucunda başarı düzeyi, derse 

yönelik ilgi ve tutumlarda deney grubu lehine anlamlı farklılık elde etmiştir.  

Çamloğlu (2014), fen ve teknoloji dersinde “yaşamımızdaki elektrik”, “canlılar 

dünyasını gezelim ve tanıyalım” ve “dünya, güneş ve ay” ünitelerinde yavaş geçişli 

animasyon tekniği kullanımının başarı, motivasyon ve akademik öz yeterliliklerine etkisini 

araştırdığı yüksek lisans tezinde, yaptığı nicel veri analizlerine göre animasyon tekniği 

kullanımının, öğrencilerin akademik başarı, motivasyon ve akademik öz yeterlilik 

puanlarında artış sağladığı sonucuna ulaşmıştır.   

Bircan (2013), tarih dersinde gösterilen “İlk Türk-İslam Devletleri” ünitesinde 

animasyon destekli haritalarla dersi işlemenin, akademik başarı ve mekân algısına etkisini 

araştırdığı doktora tezinde, deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve araştırma sonucunda 

derslerin animasyon destekli haritalarla işlendiği deney grubunun başarı düzeyinin daha 

yüksek olduğu sonucuna ulaşmıştır. 
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Kahraman (2013), fen ve teknoloji ders konularının anlatımında canlandırmanın 

(animasyonun) ders başarısına ve derse ilişkin tutuma etkisini araştırdığı doktora tezinde, 

deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve sonuç olarak, ders başarısı bakımından deney grubu 

lehine anlamlı bir farklılık ortaya çıkarken, derse yönelik tutum bakımından gruplar 

arasında anlamlı farklılık olmadığı sonucuna ulaşmıştır.  

Koçak (2012), kimya dersinde animasyon kullanımının öğretmen adaylarının derse 

yönelik erişi, tutum ve kalıcılık düzeylerine etkisini araştırdığı yüksek lisans tezinde, 

deneysel bir çalışma yapmış ve araştırma sonucunda deney grubunu lehine anlamlı bir 

farklılık elde etmiştir.  

Daşdemir (2012), ilköğretim fen ve teknoloji ders konularının anlatımında animasyon 

kullanımının akademik başarı, kalıcılık ve bilimsel süreç becerilerine etkisini araştırdığı 

doktora tezinde, deneysel bir çalışma yapmış ve araştırma sonucunda animasyonla ders 

işlenen deney grubu öğrencilerinin, uygulama sürecinde düz anlatım yöntemi kullanılan 

kontrol grubundaki öğrencilere göre daha üst düzeyde oldukları sonucuna ulaşmıştır.   

Erdemir (2012), yapmış olduğu yüksek lisans tezinde, fen ve teknoloji dersinde 

gösterilen “canlılar ve enerji ilişkileri” ünite konularının canlandırma kullanılarak 

öğretilmesinin akademik başarıya etkisinin araştırıldığı deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş 

ve araştırma sonucunda animasyon tekniği kullanılarak ders anlatılan deney grubunun, düz 

anlatım vb. yöntemler kullanılarak dersi işleyen kontrol grubu öğrencilerine nazaran daha 

başarılı oldukları sonucuna ulaşmıştır. 

Aktürk (2012), sosyal bilgiler dersi “yeryüzünde yaşam” ünitesi konularının 

canlandırma ve dijital harita kullanılarak öğretilmesinin, öğrencilerin mekânı algılama 

becerileri üzerindeki etkisini incelediği araştırmada, deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve 

grupların son test puanlarında animasyon ve dijital harita kullanımı gerçekleştirilen deney 

grubu lehine anlamlı farklılık ortaya çıkmıştır. 

Bahadır (2012), yaptığı yüksek lisans tezinde, “yaşamımızda elektrik” ünite 

konularının anlatılmasında animasyon ve 5E öğrenme modeli kullanımının başarı, tutum ve 

eleştirel düşünme becerilerine etkisini araştıran deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve 

araştırma başlangıcında yapılan ön testlerde başarı, tutum ve eleştirel düşünebilme becerisi 

puanları açısından anlamlı bir farklılık bulunmayan gruplarda, araştırma sonucunda dersin 
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animasyon tekniği ve 5E öğrenme modeli kullanılarak işlendiği deney grubu lehine anlamlı 

bir farklılık olduğu görülmüştür.  

Sancak (2011), 6. sınıf düzeyinde ayrılma hal ekinin (-dan) işlevlerinin animasyon 

tekniği ile öğretimini araştırdığı yüksek lisans tez çalışmasında, öğrencilere ayrılma hal 

ekinin animasyon tekniği ile öğretiminin, geleneksel öğretim yöntemlerine göre başarıyı 

artırmada daha etkili sonuçlar verdiği sonucuna varmıştır.  

Öztürk (2011), matematik dersinin öğretiminde bilgisayar destekli eğitim yardımıyla 

hazırlanan animasyon tekniği kullanımının ders başarısına ve derse yönelik tutuma etkisini 

araştırdığı yüksek lisans tezinde, deneysel bir çalışma gerçekleştirmiştir. Deney grubuna 

animasyon tekniği, kontrol grubuna ise aktif öğrenme yöntemi ile ders anlatılmış ve ders 

başarısı ve derse yönelik tutum bakımından, deney grubu lehine anlamlı bir farklılık elde 

etmiştir.   

Demirci (2011), yaptığı yüksek lisans çalışmasında, 8. sınıfa devam eden öğrencilerin, 

asitler ve bazlar konusu ile ilgili kavram yanılgılarını gidermek için kullanılan kavram 

karikatürü ve animasyon içeren kavramsal metinlerin ne kadar etkili olduğunu araştırmıştır. 

Araştırma sonucunda animasyon destekli öğretimin, öğrencilerin ilgisini daha fazla çektiği, 

öğrencilerin dikkatini toplama ve kavram yanılgılarını gidermede de daha etkili ve başarılı 

olduğu sonucuna ulaşmıştır.   

İnaç (2010), yüksek lisans tez çalışmasında, fen ve teknoloji ders konularının 

anlatımında animasyon kullanılmasının, öğrencilerin akademik başarısı ve akılda tutma 

düzeylerine etkisini araştırmış ve elde edilen bulgulara göre animasyonlarla öğretim 

yapılmasının akademik başarıyı artırdığı, animasyonla işlenen konuların dersi daha canlı 

hale getirdiği ve öğrenilenlerin kalıcı olduğu sonucuna ulaşmıştır.  

Kolomuç (2009), kimya dersi “kimyasal reaksiyonların hızları” ünite konularının 5E 

modeline dayalı olarak animasyon desteği ile öğretimini araştırdığı ve deneysel çalıştığı 

doktora tezinde, gruplara uygulanan son teste göre öğrencilerin başarı puanları bakımından 

deney grubunun lehine anlamlı farklılık ortaya çıkmıştır. Ayrıca araştırmacı, 5E modeli 

kullanımının kavram yanılgılarının giderilmesinde etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır.  
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1.4.1.2. Değerler eğitimi ve bilişim etiği değerleriyle ilgili araştırmalar 

İpekçi (2018), altıncı sınıf matematik öğretim programı ile bütünleştirilmiş adaletli 

olma, sorumluluk sahibi olma ve dürüst olma değerler eğitimi program tasarısının 

etkililiğini incelediği yüksek lisans tez çalışmasında, karma model tercih etmiştir. 

Araştırmanın nicel kısmında deneysel desen kullanan araştırmacı, deney grubuna matematik 

dersi öğretim programıyla bütünleştirilmiş değerler eğitimi program tasarısını uygularken, 

kontrol grubuna ise yapılandırmacı yaklaşım kullanılarak ders anlatımı gerçekleştirmiştir. 

Araştırmanın nitel kısmında ise gruplara ikilem durum formları uygulanmış ve yarı 

yapılandırılmış görüşme gerçekleştirilmiştir. Sonuç olarak uygulanan değerler eğitimi 

program tasarısının derse yönelik tutum ve akademik başarı açısından deney grubu lehine 

olumlu sonuçlar verdiği ve öğrencilerin program tasarısıyla ilgili olarak olumlu görüş 

bildirdikleri sonucuna ulaşılmıştır. 

Sarıkoç (2018), öğretmenlerin etik olmayan bilgisayar kullanım davranışlarıyla 

bilgisayar öz-yeterlik algıları arasındaki ilişkiyi incelediği tez çalışmasında, 1317 

öğretmenden ilişkisel tarama modeli ile etik olmayan bilgisayar kullanım davranışları ölçeği 

ve bilgisayara ilişkin öz-yeterlik algısı ölçeği yardımıyla veri toplamış ve analizini 

gerçekleştirmiştir. Araştırma bulgularına göre, öğretmenlerin etik olmayan bilgisayar 

kullanım davranışlarının; branşa ve bilişim etiği eğitimi alınan yere göre değişim 

göstermediği; cinsiyete, yaşa, hizmet yılına, bilişim etiği eğitimi alma durumuna göre ise 

değişim gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca araştırma bulgularına göre, kadınlar 

erkeklere göre daha etik bilgisayar kullanırken; yaş ve hizmet yılı arttıkça etik dışı 

bilgisayar kullanım davranışlarının arttığı ve bilişim etiği eğitimi alanların, eğitim 

almayanlara göre daha etik dışı davrandığı tespit edilmiştir.  

Çelik (2018), öğretmen adaylarının dijital ürünlere yönelik telif hakları farkındalık 

düzeylerini incelediği ve betimsel olarak çalıştığı yüksek lisans tezinde, Türkiye’deki farklı 

üniversitelerin eğitim fakültelerinde okuyan 902 öğrenciye “Bilgisayar ve İnternete Erişim 

ve Kullanma Durumu” ile “Telif Hakları ile İlgili Davranışlar ve Görüşler” ölçeklerini 

uygulamıştır. Elde edilen sonuçlara göre, eğitim fakültesi öğrencilerinin büyük bir 

çoğunluğunun telif haklarına yönelik kavramlar konusunda yetersiz bilgiye sahip oldukları, 

öğrencilerin telif hakları ile ilgili davranışlarının; cinsiyet, okudukları bölüm, bulundukları 

sınıf düzeyi, internet kullanım süresi ve bilgisayar kullanım düzeyine göre farklılık 

gösterdiği, BÖTE bölümü öğrencilerinin, dijital ürünlerle ilgili telif haklarını daha fazla 
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ihlal ettikleri ve ileri düzeyde internet kullanan kişilerin daha fazla telif hakkı ihlali içeren 

davranışlar sergiledikleri belirlenmiştir. Ayrıca araştırmada, telif haklarını ihlal ederek 

içerik indirdiklerinde yakalanacaklarını düşünen kişilerin daha az telif hakkı ihlal eden 

davranışlarda bulundukları sonucuna varılmıştır. 

Kara (2017), ilköğretim okullarında değerler eğitimi uygulamalarına ilişkin öğretmen 

görüşlerini incelediği yüksek lisans tezinde, devlete bağlı ilk ve ortaokullarda çalışan 

öğretmenlerin değerler eğitimi uygulamalarına ilişkin görüşlerini çeşitli faktörlere göre 

belirlemeyi hedeflemiştir. Bulgulara göre, öğretmenlerin değerler eğitimine ilişkin 

görüşlerinin branş, kıdem, okul türü, mezun olunan fakülte vb. özelliklere göre değişkenlik 

gösterdiği, ayrıca branş öğretmenleri açısından ilkokulda çalışanların, ortaokulda çalışan 

öğretmenlere göre, eğitim fakültesi mezunu olanların, olmayanlara göre, hizmet içi 

eğitimlere katılan öğretmenlerin, eğitime katılmayanlara göre ve meslekte geçen süreye göre 

kıdemi yüksek olan öğretmenlerin de kıdemi düşük olanlara göre değerler eğitimi açısından 

görüşlerinin daha olumlu olduğu sonuçlarına ulaşılmıştır. 

Özdemir (2017), lisans ve lisansüstü düzeyindeki öğrencilerin internet etik kullanım 

düzeylerini incelediği yüksek lisans tez çalışmasında, 491 öğrenci ile betimsel bir çalışma 

gerçekleştirmiş ve öğrencilere İnternet Etik Kullanım Ölçeği’ni uygulamıştır. Elde edilen 

bulgulara göre,  kız öğrencilerin internet kullanımında daha etik davrandığı, dürüstlük ve 

telif hakkı boyutlarında öğrencilerin sınıf seviyeleri arttıkça interneti etik kullanım 

düzeylerinin arttığı, sağlıklı internet kullanımı boyutunda öğrencilerin sınıf seviyeleri 

arttıkça interneti etik kullanım düzeylerinde azalma olduğu, aile gelir seviyesi yükseldikçe 

internet etik kullanım düzeyinin azaldığı, güvenlik boyutunda, öğrencilerin internette 

geçirdiği süre arttıkça etik kullanımın arttığı ve sağlıklı internet kullanımı boyutunda ise 

öğrencilerin internette geçirdiği süre arttıkça etik kullanım düzeylerinin azaldığı sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Herdem (2016), fen bilimleri ders konularıyla bütünleştirilmiş olarak hazırlanan 

değerler eğitimine yönelik etkinliklerin öğrencilerdeki değer gelişimine etkisini incelediği 

araştırmasında, deneysel bir çalışma gerçekleştirmiş ve elde edilen bulgulara göre değerler 

eğitimi etkinliklerinin uygulanması sonucu değerlerin kazandırılma oranlarında deney grubu 

lehine pozitif bir etki görüldüğü tespit edilmiştir. Ayrıca araştırmacı, sonuçları nitel verilerle 

destekleyerek, değerler eğitimi etkinliklerinin öğrencilere değerlerin kazandırılmasında 

etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır.   
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Selçuk (2016), yapmış olduğu yüksek lisans tezinde, okullarda değerler eğitimi 

uygulamalarının verimliliğini Bursa ili Nilüfer ilçesi genelindeki okullarda çalışan yönetici 

ve öğretmenlere sorular sorarak nitel bir çalışma ile araştırmıştır. Elde edilen verileri 

betimsel analize tabi tutan araştırmacı eğitim kurumlarının özellikle son yıllarda değerler 

eğitimi programına destek verdiğinin ve değerler eğitimi anlamında yapılan etkinliklerin 

okulun yer aldığı çevre ve diğer faktörlere bağlı olarak değişkenlik gösterdiğini tespit 

etmiştir. 

Mısırlı (2016), öğretmen adaylarının sosyal medyadaki etik davranışlara ilişkin 

görüşlerini incelemeyi amaçladığı doktora tez çalışmasında, 3488 lisans öğrencisine ulaşmış 

ve öğrencilere Etik Olmayan Davranışlar Ölçeği’ni uygulayarak betimsel bir çalışma 

gerçekleştirmiştir. Ayrıca nicel veriler, öğrencilerle görüşme yapılarak nitel verilerle 

desteklenmiştir. Elde edilen bulgulara göre, cinsiyet değişkeni açısından kadınların özellikle 

fikri mülkiyet ve erişim boyutlarında erkeklere göre daha hassas davrandıkları ve internette 

fazla vakit geçiren katılımcıların etik dışı davranma eğilimlerinin arttığı görülmüştür. 

Görüşme verilerinden ulaşılan bulgulara göre ise öğrencilerin birçoğu kendi çıkarları söz 

konusu olduğunda etik dışı davranmaktan çekinmeyebileceklerini belirtmişlerdir. 

Geylan (2015), yapmış olduğu yüksek lisans tezinde, ortaöğretim müfredatındaki 

değerler eğitimi üzerine bir çalışma gerçekleştirmiş ve araştırmada Türk toplumuna 

değerlerin kazandırılma düzeyini belirlemeyi amaçlamıştır. Araştırmaya katılan yetişkin 

görüşlerine göre; Türk toplumunda değerlerin “bireyler arası ilişkiler”, “milli değerler” ve 

“evrensel değerler” açısından topluma kısmen yeterli düzeyde kazandırıldığı, ayrıca 20-30 

yaş arası bireylerdeki değerleri kazanma düzeyi ile istenmeyen yetişkin davranışlarının 

görülme sıklığı arasında ters orantı olduğu sonucuna varılmıştır.  

Akçin (2015), öğretmenlerin algılarına göre öğrencilerin uygun olmayan internet 

kullanımlarını tespit etmeyi amaçladığı yüksek lisans tezinde, İstanbul ili sınırlarındaki 

devlet okullarında görev yapan 305 öğretmene İnternet Etiği Ölçeği uygulamış ve elde 

edilen verilerin analizini gerçekleştirmiştir. Elde edilen bulgularda, öğretmenlere göre 

öğrencilerin eğitsel amaçlı, genel amaçlı ve sosyal amaçlı internet kullanımına ilişkin 

betimsel istatistikleri açısından tutumlarının her üç boyutta da orta seviye de olduğu 

görülmüştür. 
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Izgar (2013), ilköğretim 8.sınıf öğrencileri için hazırlanan ve uygulanan değerler 

eğitiminin öğrencilerin demokratik tutumlarına ve öğrenci davranışlarına etkisini araştırdığı 

doktora tezinde, veri toplama aracı olarak Demokratik Değerlere Bağlılık Ölçeği kullanmış 

ve öğrencilerin arkadaşlık, adalet, bağımsızlık, eşitlik, insan onuruna saygı, dürüstlük, 

gizlilik vb. on ayrı değerle ilgili bağlılığını ölçmeyi hedeflediği deneysel bir çalışma 

gerçekleştirmiştir. Elde edilen bulgulara göre, değerler eğitimi programı uygulanan deney 

grubu öğrencilerinin demokratik tutum ve davranışlarının pozitif yönde etkilendiği 

sonucuna ulaşılmıştır.  

Baysal (2013), sosyal bilgiler dersinde yer alan değerler eğitimi etkinliklerinin 

öğretmenler açısından değerlendirilmesini araştırdığı çalışmasında, genel tarama modeli ile 

öğretmenlerin bireysel değişkenleri ve değerler eğitimi uygulamaları karşılaştırılmıştır. 

Araştırma sürecinde öğretmenlerin en çok üzerinde durduğu değer dürüstlük, en az 

vurgulanan değer ise estetik eleştiri yapma olmuştur. Elde edilen bulgulara göre, uygulanan 

değerler eğitimi programının öğrencilere değerlerin kazandırılmasında olumlu etkisinin 

olduğu tespit edilmiştir.   

Duymaz (2013), ortaokul 6. sınıf öğrencileri için hazırladığı Bilişim Etiği Öğretim 

Programı’nın, öğrencilerin bilişim etiği değerlerini kullanmalarına yönelik etkisini 

belirlemek amacıyla gerçekleştirdiği ve deneysel çalıştığı yüksek lisans tez çalışmasında, 

deney grubu öğrencilerine bilişim etiği programı uygulanırken kontrol grubu öğrencilerine 

ise güncel öğretim programı ile ders işlenmiştir. Araştırma bulgularına göre, deney 

grubundaki öğrencilerin bilişim etiği değerlerinin kullanımına yönelik tutumları olumlu 

yönde etkilenmiş ve öğrenciler uygulanan programla ilgili olarak olumlu görüş 

bildirmişlerdir. 

Samur (2011), anasınıfı 6 yaş grubu çocuklarına yönelik hazırladığı değerlere ilişkin 

programın, çocukların sosyal ve duygusal gelişimi bakımından etkisini incelediği 

araştırmasında, uygulanan programın çocukların sosyal ve duygusal gelişimini pozitif yönde 

etkilediği sonucuna ulaşmıştır.  

Kunduroğlu (2010), ilköğretim 4. sınıfta okutulan fen ve teknoloji dersi program 

içeriğiyle bütünleştirilerek hazırlanan değerlere yönelik eğitim programının etkililiğini 

araştırdığı çalışmasında, hazırlanan programın değerlerin öğrencilere kazandırılmasında 

etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır.  
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1.4.2. Yurt Dışında Yapılan Araştırmalar 

1.4.2.1. Animasyon kullanımıyla ilgili araştırmalar 

Saripudin vd. (2018) çalışmalarında, ortaokul fen bilgisi öğretiminde animasyon 

kullanımının ders başarısına etkisini araştırmışlar ve 8. sınıfta öğrenim gören 33 öğrenci 

üzerinden elde ettikleri verilerde animasyonun ders başarısını pozitif yönde etkilediği ve 

animasyon kullanımının öğrencilerin derse motive olmalarına yardımcı olduğu sonuçlarına 

ulaşmışlardır.    

Rusli ve Negara (2017), bilgisayar tabanlı öğrenmede öğrenme stili ve animasyonun 

etkisini araştırdıkları ve üniversite 4. sınıfta okuyan 138 öğrenci üzerinde gerçekleştirdikleri 

çalışmalarında, java programlama dili kavram, prosedür ve ilkelerinin öğretiminde ve 

öğrenme çıktılarının iyileştirilmesinde animasyon kullanımının olumlu yönde katkı 

sağladığı sonucuna varmışlardır. 

Hoban ve Nielsen (2015) çalışmalarında, yavaş geçişli animasyon tekniğini kullanarak 

ayın evrelerini anlatan bir animasyon tasarlamayı hedeflemişlerdir. Araştırmaya ilköğretim 

öğretmen adayları katılmış ve araştırma sonucunda öğretmen adayları, ayın evreleri konusu 

ve konu ile ilgili kavramları anlamada ve anlatmada animasyon tekniğinin oldukça etkili bir 

yöntem olduğu ve bu tekniğin öğrenciler arası iletişimi kuvvetlendirdiği kanısına 

varmışlardır.  

Brown vd. (2013) çalışmalarında, animasyon tekniği uygulamasının fen eğitiminde 

kullanımını araştırmışlardır. Çalışmada “astronomi” ünitesinde birbirleriyle etkileşim 

içerisinde bulunarak konu ile ilgili animasyon oluşturmaları için 40 öğrenci belirlenmiştir. 

Araştırma süresince veriler görüşmeler ve video kaydı ile toplanmıştır. Elde edilen 

bulgulara göre katılımcıların animasyon oluşturma sürecinde istekli davrandıkları, ayrıca 

katılımcıların animasyon tekniği sayesinde bilimsel okuryazarlıklarının geliştiği sonuçlarına 

ulaşılmıştır.  

Hoban ve Nielsen (2013), yavaş geçişli animasyon tekniğinin okul öncesi öğretmen 

adaylarının fen öğrenimindeki etkisini araştıran bir durum çalışması gerçekleştirmişlerdir. 

Çalışmada, beş adımdan oluşan yavaş geçişli animasyon ile uğur böceğinin yaşam 

döngüsünü öğrenmeleri amaçlanan öğretmen adaylarına, uygulama süresince de sorular 

sorularak ses ve video kaydı alınmıştır. Araştırma sonucunda, yavaş geçişli animasyon 

tekniğinin öğretmen adaylarının uğur böceğinin yaşam dönüsünü öğrenmelerini 
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kolaylaştırdığı ve öğrenme sürecinde alternatif kavramların ortaya çıktığı sonucuna 

ulaşmışlardır.  

Brown (2011) çalışmasında, ilkokul öğrencilerinin oluşturduğu yavaş geçişli 

animasyonların fen dersi konularının öğretimine ve öğrenimine etkisini araştırmıştır. 

Öğrenciler tarafından oluşturulan yavaş geçişli animasyonlar, öğrencilerle gerçekleştirilen 

görüşme kayıtları ve öğrenciler arası iletişimi kaydeden videolar araştırmanın verilerini 

oluşturmaktadır. Araştırma sonucunda, animasyonların öğrencilere farklı öğrenme fırsatları 

sunduğu, öğrencilerin fen dersine yönelik ilgisinin arttığı ve animasyonların teknolojiyi 

kullanarak öğrencilere fen dersi konularını öğrenme imkânı sunduğu sonuçlarına 

ulaşılmıştır.  

McKnight vd. (2011), aborjinlerin yaşam tarzlarını ve kültürel çeşitliliklerini yavaş 

geçişli animasyon tekniği ile anlatan bir çalışma yapmışlardır. Çalışmaya üniversite son 

sınıf öğrencisi olan 15 kişi katılmıştır. Araştırma öncesinde öğrencilere yavaş geçişli 

animasyon tekniği tanıtılmış ve konularla ilgili ders planları hazırlanmıştır. Öğrenciler konu 

ile ilgili hikâyeler oluşturup 5-10 saat aralığında animasyon hazırlamış ve sunumunu 

yapmışlardır. Ayrıca öğrencilerle uygulama öncesinde ve sonrasında görüşmeler yapılmıştır. 

Araştırma sonucunda katılımcılar, animasyon tekniğinin bireysel olarak bakış açılarını 

geliştirdiğini ve her grubun kendi hikâyesini oluşturduğu için animasyon tekniğinin 

yaratıcılıklarını geliştirdiğini belirtmişlerdir.      

Vratulis vd. (2011) yapmış oldukları nitel çalışmada, 35 ilkokul birinci kademe 

öğretmen adayına yavaş geçişli animasyon tekniği hakkında uygulamalı eğitim vermiştir. 

Çalışma sonunda öğretmen adayları ile yarı yapılandırılmış görüşme yapılmış ve 

katılımcılar animasyon tekniğinin dersi eğlenceli hale getirdiğini, kaygıyı azalttığını, derste 

eğlenerek öğrenmeyi sağladığını belirtmişlerdir. Ayrıca öğretmen adayları yavaş geçişli 

animasyon tekniğinin ilköğretim 4. ve 5. sınıflarda kullanılmasının uygun olabileceğini 

belirtmişlerdir.  

Hoban ve Nielsen (2010), araştırmalarında fen kavramlarını öğretmek için 

öğrencilerin animasyon tekniğini kullanarak kendilerine özgü materyali üretmeleri 

sağlanmış ve ilköğretim çağındaki öğrenciler beş aşamada yavaş geçişli animasyon 

oluşturmuşlardır. Uygulama öncesi ve sonrası öğrencilerle görüşmeler yapılmış ve 

öğrenciler uygulama sürecinin kendilerini daha fazla araştırma yapmaya sevk ettiğini ve 
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daha iyi öğrendiklerini belirtmişlerdir. Ayrıca animasyon tekniği kullanımını destekleyen 

öğretim yaklaşımının öğrencileri cesaretlendirdiği, öğrencilerin çok yönlü düşünmelerini 

sağladığı ve bilimsel konuları anlamalarına yardımcı olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Kombartzky vd. (2010) araştırmalarında, animasyonla öğrenim gerçekleştirmek için 

bir strateji tasarlamışlardır. Araştırmacılar, tasarladıkları bu stratejide bal arılarının 

çevredeki diğer arılarla nasıl iletişimde bulunduğunu anlatan bir animasyonu öğretim 

malzemesi olarak kullanmışlardır. Deneysel olarak gerçekleştirilen araştırmada, deney 

grubuna animasyon içeren ve araştırmacılar tarafından geliştirilen strateji uygulanmış, 

kontrol grubuna ise hareket içermeyen resimlerle öğretim gerçekleştirilmiştir. Sonuç olarak, 

grupların son testten aldıkları puanlar incelendiğinde, animasyonla öğretim gerçekleştirilen 

deney grubunun lehine anlamlı bir farklılık elde edildiğini belirtmişlerdir. 

Harrison ve Hummell (2010) çalışmalarında; bilim, teknik, mühendislik ve matematik 

(STEM) eğitimi ile ilgili olarak kullanılabilecek animasyon türleri ve animasyon 

programları ile ilgili olarak bilgi vermişler ve tüm sınıf kademelerinde uygulanabilecek 

animasyon türlerini önermişlerdir. Ayrıca teknoloji eğitimde animasyon kullanılmasının 

öğrencilerin konuyu anlamalarına yardımcı olduğunu ve animasyonların ayrı bir beceri 

gerektiren bilim, teknik, mühendislik ve matematik konularının öğretimini zenginleştirdiğini 

örneklerle anlatmışlardır.   

Berarducci (2010), Amerika’da yaşayan çocukların zamanının büyük bir kısmını 

televizyonda çizgi film izleyerek geçirdiklerinin ve bu çizgi filmlerde çocukların detaylarla 

ilgilenmeyip sadece resimlerden ve müziklerden etkilendiklerinin farkına varmıştır. 

Araştırmacı, çocukların televizyonda çizgi film izlerken algılama, analiz, karar verme ve 

ayırt etme alışkanlıklarını geliştirmelerine ve ilkokul öğrencilerinin animasyonun detaylarını 

kavrayabilmelerine yardımcı olmak için arka arkaya birçok parçadan oluşan film karelerini 

büyük bir kâğıt üzerinde duvara asmış ve öğrencilere bunun bir film şeridi olduğu, aslında 

filmlerin hareket içermeyen birçok resmin sırayla gösterilmesi sonucu sanki hareket 

ediyormuş gibi algılandığını anlatmıştır. Araştırmada, basit bir çizgi film örneği öğrencilerle 

birlikte uygulanmış ve aslında animasyonların hareket ediyormuş gibi görünen milyonlarca 

resimden oluştuğu belirtilmiştir.  

David ve Jerry (2009), kontrol gruplu deneysel desen kullandıkları çalışmalarında, 

üniversitede kimya dersi eğitimi alan her biri 20-25 kişilik biri kontrol ve üçü de deney 
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grubu olmak üzere dört grup oluşturmuş ve tuz çözünmesi ile ilgili animasyonu kullanarak 

özel bağlar ve şematik iyonların etkisini incelemişlerdir. Araştırma sürecinde öğrencilerin 

etkinliklerini tamamlamaları ortalama 40 dk. sürmüştür. Araştırma sonucunda, yüksek 

düzeyde uzamsal öğrenme gerçekleştiren bireylerde moleküler düzeyde suda eriyen tuz 

kavramının öğretiminde animasyonun faydalı olduğu ancak düşük seviyede uzamsal 

öğrenme gerçekleşen bireylerde animasyonla etkileşim sırasında bilişsel anlamda 

zorluklarla karşılaşıldığı belirtilmiştir.    

Kidman ve Hoban (2009) çalışmalarında, biyoteknoloji konusu ile ilgili kavramların 

öğretiminde yavaş geçişli ve kil animasyonlarının etkisini araştırmışlardır. Araştırma, 

kromozom haritalama ve DNA ikileşmesi konularında, ilkokul ve ortaokul öğretmenleri ile 

yürütülmüştür. Araştırmada önce araştırma planı hazırlanmış ve katılımcılara tanıtım 

yapılmıştır. Araştırma sonucunda animasyonların soyut kavramları somutlaştırmasının ve 

konunun zengin görsellerle anlatılmasının önemi vurgulanmıştır.      

Macdonald ve Hoban (2009), fen içerik bilgisi gelişiminin yavaş geçişli animasyon 

oluşturma yoluyla sağlanmasını konu alan çalışmalarında, bilgisayar destekli öğretimin 

bilimsel kavramların öğretiminde motivasyona olan etkisini araştırmışlardır. Araştırmaya 

üniversite 4.sınıfa giden ve seçmeli bilim dersini alan 14 öğrenci katılmıştır. Katılımcılarla 

yapılan yarı yapılandırılmış görüşmede, öğrenciler animasyon tekniğinin kendileri için yeni 

bir deneyim olduğunu belirtmişlerdir. Ayrıca kavram haritaları analizi sonuçlarına göre 

yavaş geçişli animasyon tekniği kullanımının öğrencilerin içerik bilgisi puanlarında anlamlı 

bir artış sağladığı tespit edilmiştir.    

1.4.2.2. Değerler eğitimi ve bilişim etiği değerleriyle ilgili araştırmalar 

Lovat (2017), “İyi eğitim pedagojisi için değerler eğitimi: Avustralya deneysel 

araştırmasının kanıtı” adlı araştırmasında doğru yer ve zamanda ve doğru tekniklerle yapılan 

değerler eğitiminin bireylerin duygusal, sosyal, akademik ve ahlaki açıdan belirlenen 

amaçlara ulaşılmasında pozitif yönde etki ettiği sonuçlarına ulaşmıştır.  

Thornberg (2016), yapmış olduğu çalışmasında, İskandinav ülkelerinde okul öncesi 

eğitimi veren öğretmenlerle görüşmeler gerçekleştirmiş ve değerler eğitimi hakkında bilgi 

edinmeyi amaçlamıştır. Katılımcılar; demokrasi, insan hakları vb. değerlerin öğrenme 

ortamlarında örtük olarak nasıl kazandırıldığını anlatmışlar ve öğrencilerle gerçekleştirilen 

destekleyici çalışmaları belgelerle göstermişlerdir. Ayrıca değerler eğitiminin sadece ahlak 
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ile sınırlandırılmayarak bütüncül bir yaklaşım içerisinde verilmesinin gerekliliğini 

vurgulamışlardır.   

Lau ve Yuen (2014), Hong Kong’da gerçekleştirmiş oldukları çalışmalarında, cinsiyet, 

sosyal ve ekonomik değişkenlerin, gençlerin internetin etik olarak kullanımlarına etkisini 

belirlemeyi hedeflemiş ve araştırma sonucunda erkeklerin kızlara göre ve sosyo-ekonomik 

durumu zayıf olanların yüksek olanlara göre daha fazla etik dışı davranışlarda 

bulunduklarını belirlemişlerdir.  

Kawther ve Nagla (2014), Suudi Arabistan’da okul öncesi eğitimi alan ve ailesini 

kaybetmiş çocuklarla yapmış oldukları çalışmada, İngilizce, Arapça, Matematik ve Sanat 

derslerinde animasyon destekli olarak oluşturulmuş hikâyelerin öğrencilerin öğrenmelerine 

ve belirlenen bazı eğitsel değerleri kazanmalarına etkisini araştırmışlardır. Araştırma her 

hafta 3 ünite (her ünite 2 saat) olmak üzere toplam 18 ünite üzerinden animasyonla 

desteklenmiş hikâyeler kullanılarak gerçekleştirilmiştir. Araştırma sonucunda animasyon 

destekli hikâyeler kullanılan deney grubu öğrencilerinin öğrenme ve eğitsel değerleri 

kazanma başarısı kayda değer ölçüde artış göstermiştir.   

Jabbour (2011),  Lübnanlı üniversite öğrencilerinin siber teknoloji etiği ve güvenlik ile 

ilgili bakış açılarını, farkındalıklarını ve davranışlarını incelediği betimsel çalışmasını, 374 

üniversite öğrencisi ile gerçekleştirmiş ve öğrencilere siber teknoloji etiği ölçeği 

uygulamıştır. Elde edilen bulgulara göre, öğrencilerin bilişim teknolojileri ile ilgili becerileri 

üniversiteden değil, bireysel olarak ya da arkadaşlarından öğrenme eğiliminde oldukları, 

öğrencilerin yarısının etik değerler ve kurallar ile ilgili olarak düzenlemelere ihtiyaç 

olduğunu düşündükleri ve öğrencilerin neredeyse tamamının ülkedeki fikri mülkiyet 

hukukunu bilmedikleri sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca araştırmaya katılan öğrencilerin büyük 

çoğunluğunun, derslerde telif hakkı vb. etik değerlere zaman ayrılmadığı,  öğrencilerin 

korsan yazılım kullanmanın sakıncası olmadığı, internette paylaşılan içeriklere kısıtlama 

getirilmemesi gerektiği ve internetten sadece bilgisiz insanların zarar görebileceği 

görüşünde oldukları görülmektedir. Bunun yanında öğrenciler, din ya da siyasi görüş 

farklılıkları nedeniyle siber zorbalığa maruz kaldıklarını belirtmişlerdir. 

Perry (2010), üniversite öğrencilerinin akademik süreçte yapılan usulsüzlüklere karşı 

olan tutumlarını incelemeyi amaçladığı çalışmasında, öğrencilere anket uygulamış ve 

sonuçları analiz etmiştir. Elde edilen bulgulara göre, ilk sınıftaki öğrencilerin % 28’i 
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kopyala-yapıştır ile veri çoğaltmanın intihal olduğunu belirtirken, diğer sınıftaki 

öğrencilerin % 80’i bu durumun intihal olacağını belirtmişlerdir. Öğrencilerin az bir bölümü 

de kelime kopyalamanın ve kaynak göstermemenin intihal olacağını belirtirken geriye kalan 

öğrenciler bu durumun intihale girmediği görüşünü savunmuşlardır. Ayrıca öğrenciler, 

kendilerini intihale sürükleyen nedenler olarak, ödevlerin zorluğu, ödev teslim süresinin 

azalması, yakalanmama düşüncesi ve başaramama korkusu olduğunu belirtmişlerdir.  

Cho vd. (2009), meta-analiz yöntemiyle bilgisayar etik bilincini ölçmeye yarayan, dört 

temel ve 22 alt faktörden oluşan Bilgisayar Etik Bilinci Ölçeği’ni geliştirmişlerdir. 

Araştırmacılar ölçek geliştirme sürecinde, Kore’de ilköğretim kademesinde bilgisayar etiği 

öğreten öğretmenler, üniversite akademisyenleri ve bilgisayar etiği konusunda profesyonel 

araştırmacılarla delphi tekniği yardımıyla faktörleri ve alt faktörleri belirlemişler ve sonuç 

olarak öğrencilerin bilişsel ve ahlaki özelliklerini yansıtan toplam 33 maddelik ölçek ortaya 

çıkmıştır. 

Alanyazın incelendiğinde, “derslerde animasyon kullanımı” ile ilgili olarak yapılan 

çalışmaların genel olarak, fen ve sosyal bilimler alanındaki derslerde akademik başarı, 

tutum ve kalıcılığa etkisinin araştırıldığı çalışmalar olduğu görülmektedir. “Değerler 

eğitimi” ile ilgili olarak yapılan araştırmalar da genellikle herhangi bir edebi metin ya da 

ders kitabındaki değerlerin incelendiği ya da hazırlanan bir öğretim programının etkililiğini 

inceleyen çalışmaların çoğunlukta olduğu ve üzerinde durulan değerlerin sevgi, saygı, 

hoşgörü gibi günlük yaşamda sıkça karşılaştığımız değerlerle ilgili olduğu görülmektedir. 

Bilişim etiği değerleriyle ilgili olarak yapılan çalışmaların ise genel olarak bilişim 

alanındaki birkaç etik değerle sınırlandırılan çalışmalar olduğu görülmektedir.  

Bu bağlamda yapılan tez çalışmasının, özelikle meslek lisesinde gösterilen bir meslek 

dersiyle ilgili olması, bilişim etiği değerlerini geniş bir kapsamda içermesi ve öğrencilerin 

bizzat animasyon oluşturma sürecinde görev alarak bilişim etiği konulu animasyonlar 

oluşturması açısından alanyazına katkıda bulunacağı düşünülmektedir.  
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2. BÖLÜM 

2. YÖNTEM 

Bu bölümde, araştırmada belirlenen amaca ulaşmak için kullanılan; araştırma modeli, 

çalışma grubu, veri toplama araçları ve geliştirme süreçleri, verilerin toplanması, verilerin 

analizi ve yorumlanması başlıklarına yer verilmiştir. 

2.1. Araştırmanın Modeli 

Karasar’a (2011) göre araştırma modeli, yapılan bir çalışmanın amacına uygun 

şekilde, verilerin toplanması ve analizinin yapılması için gerekli şartların düzenlenmesi 

anlamına gelir. Bu araştırma karma yöntem esas alınarak gerçekleştirilmiştir. Araştırmada 

karma yöntem tercih edilmesinde, araştırma öncesinde yapılan ihtiyaç analizinden elde 

edilen veriler ve alanyazında konu ile ilgili olarak yapılan karma araştırmaların azlığı etkili 

olmuştur. Karma yöntem araştırmaları, araştırmacıların bir veya birbirini takip eden birden 

fazla çalışma içerisinde nicel ve nitel yöntem, kavram ve yaklaşımları birleştirmesi olarak 

tanımlanmaktadır. Karma yöntem, yapılan araştırmada farklı desenler kullanılarak olayların 

belli bir çerçeve içerisinde sunulması ve analiz edilerek bir arada toplanmasıdır (Christensen 

vd., 2015; Creswell, 2017; Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Araştırmanın modeli Şekil 

2.1’de gösterilmiştir.  

 

Şekil 2.1. Araştırmada Kullanılan Modele İlişkin Şema 

KARMA 
YÖNTEM 

Nicel 
(Yarı Deneysel 

Desen) 

Deney 
Grubu 

Ön Test 

Animasyon Destekli 
Değerler Eğitimi 

Programı 

Son Test 

Kalıcılık Testi 

Kalıcılığı İzleme Testi 

Kontrol 
Grubu 

Ön Test 

Güncel Program 

Son Test 

Kalıcılık Testi 

Kalıcılığı İzleme Testi 

Plasebo 
Grubu 

 
Ön Test 

Kavram Karikatürü 
Destekli Program 

Son Test 

Kalıcılık Testi 

Kalıcılığı İzleme Testi 

 

Nitel 
(Durum 

Çalışması) 

Yarı 
Yapılandırılmış 

Görüşme 

İkilem Durum 
Formları 

Ön Test 
Son Test 
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Karma yöntem araştırmalarında çok sayıda ve türde karma yöntem deseni 

bulunmaktadır. Bu çalışmada Sıralı Nicel-Nitel desen tercih edilmiştir. Bu desen, 

araştırmacıların başlangıçtaki nicel sonuçları detaylandırmak, açıklamak veya doğrulamak 

için takiben nitel veri topladıkları, nicel ve nitel aşamaların sırasıyla uygulandığı bir karma 

yöntemler desenidir (Plano Clark ve Ivankova, 2018). Araştırmada kullanılan desenin 

işleyişi Şekil 2.2’de gösterilmiştir. 

  

4 

  

Şekil 2.2. Sıralı Nicel-Nitel Karma Yöntemler Desen Mantığı 

Araştırmanın nicel bölümü deneysel modelde desenlenmiştir. Deneysel model, 

araştırmada gözlenmek istenen değişkenlerin neden-sonuç ilişkilerinin belirlenmesi 

amacıyla araştırmacının kontrolünde, var olan durumun değiştirildiği ve verilerin üretildiği 

bir araştırma modelidir. Deneme modellerinde, araştırmaya katılan (deney-kontrol) 

grupların sayısı ve seçilme şekilleri, bağımsız değişkenler, bağımsız değişkenlerin gruplara 

uygulanış sıraları ve şekilleri, bağımlı değişkenin ölçülme zamanı gibi bilgilere yer verilir 

(Creswell, 2017; Karasar, 2012).  

Bu araştırmada kullanılacak olan deneme modeli, 3x4 (deney, plasebo ve kontrol 

grubu X ön test, son test, kalıcılık testi, kalıcılığı izleme testi) yarı-deneysel modeline göre 

desenlenmiştir. Bir deneysel modelde, gruplar kendiliğinden oluşmuş ise başka bir deyişle 

araştırmaya katılan bireylerin gruplara rasgele atanamadığı durumlar yarı-deneysel olarak 

adlandırılır (Creswell, 2017).  Araştırmadaki yarı deneysel desene ilişkin model Tablo 

2.1’de verilmiştir. 

Tablo 2.1. Ön Test - Son Test Plasebo ve Kontrol Gruplu Yarı Deneysel Desenin Modeli 

Gruplar Ön Test Deneysel İşlem Son Test 
Kalıcılık 

Testi 
Kalıcılığı 

İzleme 

GD O1.1 
Animasyon Destekli 

Değerler Eğitimi Programı 
O1.2 O1.3 O1.4 

GK O2.1 Güncel Program O2.2 O2.3 O2.4 

GP O3.1 
Kavram Karikatürü 

Destekli Program 
O3.2 O3.3 O3.4 

Nicel 

Aşama 

Nicel 

sonuçlardan 

sonraki aşamaya 

bağlama 

Nitel 

Aşama 

İki sonuç setinin 

bütünleştirilmesi 

ve çıkarımların 

yapılması 
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Ön test-son test plasebo ve kontrol gruplu yarı deneysel desen yukarıdaki sembollerle 

gösterilmiştir. Tablo 2.1’de yer alan GD deney grubunu, GK kontrol grubunu, GP plasebo 

grubunu belirtmektedir. O1.1, O1.2, O1.3 ve O1.4 deney grubunun sırasıyla ön test, son test, 

kalıcılık testi ve kalıcılığı izleme testi ölçümlerini; O2.1, O2.2, O2.3 ve O2.4 kontrol grubunun 

sırasıyla ön test, son test, kalıcılık testi ve kalıcılığı izleme testi ölçümlerini, O3.1, O3.2, O3.3 

ve O3.4 ise plasebo grubunun sırasıyla ön test, son test, kalıcılık testi ve kalıcılığı izleme testi 

ölçümlerini göstermektedir. 

Yarı-deneysel desenin, farklı sınıflarda herhangi bir öğretim yönteminin ya da öğretim 

materyalinin etkisinin araştırıldığı durumlarda kullanılması uygundur (Daşdemir, 2012; 

Karasar, 2012). Araştırmada kontrol grubunun yanında plasebo grubuna da yer verilmesinin 

nedeni, deney grubunda ortaya çıkabilecek değişmenin, uygulanacak olan animasyon 

destekli değerler eğitimi programından kaynaklanıp kaynaklanmadığını ortaya koymaktır.  

Araştırmanın nitel bölümünde ise durum çalışması temel alınmıştır. Durum çalışması, 

belirli bir zamanla sınırlandırılmış bir ya da birkaç durumun nasıl işlediğinin, birden fazla 

veri toplama aracı kullanılarak (görüşme, gözlem, doküman incelemesi vb.) derinlemesine 

incelendiği ve betimlendiği nitel bir araştırma yaklaşımıdır (Chmiliar, 2010; Cresswell, 

2017; Merriam, 2013).   

Yin (1984 akt. Subaşı ve Okumuş, 2017; Yıldırım ve Şimşek, 2011) durum 

çalışmasını, araştırmaya konu olan duruma bağlı olarak; bütüncül tek durum, iç içe geçmiş 

tek durum, bütüncül çoklu durum ve iç içe geçmiş çoklu durum olmak üzere dört ayrı 

desende sınıflandırmıştır. Bu araştırmada, bütüncül çoklu durum deseni kullanılmıştır. Bu 

desende, kendi içinde bütüncül olarak kabul edilebilen iki veya daha fazla durum bulunur. 

Bu desende belirlenen durumlar kendi içerisinde bütüncül bir şekilde incelenir ve sonraki 

aşamada birbiriyle karşılaştırılır. Bütüncül çoklu durum deseninde, araştırmacı deneysel 

çalışmalarda olduğu gibi her bir grupta aynı şeylere bakıyor olması ve görüşme ya da 

gözlem formu gibi bir araç yardımıyla, aynı boyutlar hakkında veri toplaması gerekmektedir 

(Şimşek ve Yıldırım, 2011). Bu araştırmada deney, kontrol ve plasebo grubundaki 

öğrencilerin, bilişim değerlerine yönelik olarak hazırlanan ikilem durum formlarında yer 

alan senaryolar hakkındaki görüşlerinden elde edilen veriler incelenmiş ve daha sonra 

grupların verdiği yanıtlar birbiriyle karşılaştırılmıştır. Burada deney, kontrol ve plasebo 

gruplarından her biri analiz birimi olarak ele alınmış ve gruplardaki öğrencilerin ikilem 
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durum senaryolarına verdiği yanıtlar grup içerisinde bütüncül olarak değerlendirildikten 

sonra diğer gruplarla karşılaştırılmıştır. 

2.2. Çalışma Grubu 

Bu araştırmanın çalışma grubunu, 2018-2019 eğitim ve öğretim yılında, Aydın ili 

Efeler ilçe merkezinde Milli Eğitim Müdürlüğü’ne bağlı bulunan bir meslek lisesinin bilişim 

teknolojileri alanı 11. sınıfında okuyan ve üç ayrı şubede bulunan toplam 47 kişilik bir 

öğrenci grubu oluşturmaktadır. Araştırmanın pilot uygulaması, 2017-2018 eğitim-öğretim 

yılında yine aynı okulun iki farklı 11. sınıfında okuyan toplam 29 öğrenci ile yapılmıştır. 

Araştırmanın uygulama aşaması için Aydın ili Efeler ilçesinde bulunan meslek 

lisesinde okuyan öğrenciler çok aşamalı küme örnekleme yöntemi kullanılarak belirlenmiş 

ve çalışma grubuna dâhil edilmiştir. Çok aşamalı küme örneklemede, araştırmacı öncelikle 

kümeleri tanımlar (gruplar ya da kurumlar), bu kümeler içindeki bireylerin isimlerine erişim 

sağlar ve sonrasında bunlar arasından örnekleme yapar (Cresswell, 2017). Bu bağlamda 

uygulamanın gerçekleştirileceği okulun belirlenmesi amacıyla Aydın İl Milli Eğitim 

Müdürlüğü’nden Efeler ilçesinde 9 tane mesleki eğitim veren ortaöğretim kurumu olduğu 

bilgisine ulaşılmıştır. Bu okullardan bilişim teknolojileri alanında eğitim veren ve 11. sınıf 

sayısı en az üç olan okullar tespit edilerek aralarından biri seçkisiz olarak belirlenmiştir.  

Araştırmada örnekleme dâhil edilen üç sınıftan biri kontrol, biri deney ve biri de 

plasebo grubu olarak atanmıştır. Araştırmada yer alan gruplardan, deney grubunda 

animasyon destekli değerler eğitimi programı, kontrol grubunda güncel öğretim programı ve 

plasebo grubunda ise kavram karikatürü destekli öğretim programı uygulanmıştır. 

Çalışmaya katılan öğrencilerle ilgili bilgiler Tablo 2.2’ de verilmiştir.  

Tablo 2.2. Katılımcı Bilgileri 

Gruplar Kız Erkek Toplam 

Deney Grubu 5 11 16 

Kontrol Grubu 4 12 16 

Plasebo Grubu 2 13 15 

Toplam 11 36 47 

2.3. Veri Toplama Araçları ve Geliştirme Süreçleri 

Araştırmada veriler, grafik ve animasyon dersi başarı testi, bilişim etiği değerlerine 

yönelik tutum ölçeği, grafik ve animasyon dersine yönelik tutum ölçeği, bilişim değerlerine 
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yönelik ikilem durum formları ve yarı yapılandırılmış görüşme formları kullanılarak 

toplanmıştır.  

2.3.1. Grafik ve Animasyon Dersi Başarı Testi (GABT) 

2.3.1.1. GABT geliştirme süreci 

Alanyazın Taraması 

Yapılan alanyazın taramaları sonucunda, grafik ve animasyon dersi ile ilgili olarak 

alanyazında kullanılmış olan herhangi bir başarı testi bulunmamaktadır. Alanyazın taraması 

sonucunda elde edilen soru ve testler, genellikle Milli Eğitim Bakanlığı’nın grafik ve 

animasyon dersi için hazırlamış olduğu ders modülünde yer alan konu sonu değerlendirme 

soruları veya Milli Eğitim Bakanlığı’na bağlı mesleki eğitim kurumlarının bilişim 

teknolojileri alanında görev yapan meslek grubu öğretmenleri tarafından hazırlanarak 

öğrencilere eğitim ve öğretim sürecinde yöneltilen açık uçlu ya da çoktan seçmeli 

sorulardan ibarettir.  

Bu açıdan, araştırmaya katılan öğrencilerin grafik ve animasyon dersi içerisinde 

bulunan “Görüntü İşleme” ve “Resimlerle Web Araçları Hazırlama” modüllerindeki (ünite) 

başarı düzeylerini belirlemek amacıyla araştırmacı tarafından Grafik ve Animasyon Dersi 

Başarı Testi geliştirilmesine karar verilmiş ve ilk olarak www.megep.meb.gov.tr adresinde 

yer alan ders kitapları, bilgi ve yeterlilik formları ile uygulama sürecinde işlenecek ünite 

konuları ve kazanımları incelenmiştir.  

Belirtke Tablosunun Oluşturulması 

Başarı testi geliştirme sürecinde ilk olarak bilişim teknolojileri alanı 11. sınıf 

kademesinde okutulan grafik ve animasyon dersi çerçeve öğretim programında yer alan 

“Görüntü İşleme” ve “Resimlerle Web Araçları Oluşturma” modüllerine (ünitelerine) ait 

kazanımlar incelenmiştir. Ayrıca Yenilenmiş Bloom Taksonomisi de (Hatırlama, Anlama, 

Uygulama, Analiz Etme, Değerlendirme ve Yaratma) göz önünde bulundurularak dersin 

bilişsel düzeydeki kazanımlara hangi ölçüde ulaşıldığını tespit etmek amacıyla 30 sorudan 

oluşan taslak başarı testi oluşturulmuştur. Başarı testinde sorulan sorular çoktan seçmeli ve 

beş seçenekli olarak hazırlanmıştır. Tablo 2.3’ de grafik ve animasyon dersi başarı testinde 

kullanılan sorular için hazırlanmış belirtke tablosu görülmektedir. 
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Tablo 2.3. Belirtke Tablosu 

Modül/Ünite Konu Kazanımlar 

Bilişsel Alan Hedefleri 

T
o
p

la
m
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a
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a
 

A
n

la
m

a
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a
 

A
n

a
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E

tm
e
 

D
e
ğ
e
r
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n
d

ir
m

e 

Y
a
r
a
tm

a
 

GÖRÜNTÜ 

İŞLEME 

Resim 

Düzenleme 

Resim düzenleme programının giriş ayarlarını yapar.   X    

4 
Görüntü formatlarını tanır. X      

Resim düzenleme yazılımına ait temel işlemleri yapar.   X    

Resim düzenleme yazılımına ait kısa yol işlemlerini bilir. X      

Araçlar Paneli 

Resimlerle ilgili seçme işlemlerini yapar.  X      

4 

Resimde istenilen bölümü silme, taşıma, kopyalama 

işlemlerini yapar. 
  X    

Resimlerle kırpma ve ölçeklendirme işlemlerini yapar.   X    

Araç kutusu elemanlarını etkin biçimde kullanır.   X    

Vektör İşlemleri Vektör araçlarını kullanır.   X    1 

Katmanlar 

Katmanlarla ilgili ekleme, sıralama vb. işlemleri yapar.   X    

2 Katmanlarla ilgili gizleme, gösterme ve kilitleme 

işlemlerini yapar. 
  X    

Metin İşlemleri Metin ekleme ve biçimlendirme işlemlerini yapar.   X    1 

RESİMLERLE 

WEB 

ARAÇLARI 

HAZIRLAMA 

Dilimler ve 

Etkin Bölgeler 

Resimlerle dilimleme işlemini yapar.    X    
2 

Resimlerle etkin bölge oluşturma işlemlerini yapar.   X    

Optimizasyon 

ve Aktarma 

Aktarma sihirbazını kullanarak hazırlanan nesneyi dışa 

aktarır. 
  X    

2 

Aktarma işleminde doğru dosya türünü seçer.  X     

GIF 

Animasyonları 

Animasyonu .GIF dosyası olarak aktarır.  X     

4 
Animasyona ara kareler ekler.   X    

Animasyon ara karelerini değiştirir.   X    

Hareketli resim oluşturur.   X    

Uzman Kanısı 

Taslak olarak hazırlanan başarı testi maddelerinin anlaşılırlığının ve bilimsel bilgiler 

açısından tutarlılığının sağlanması amacıyla program geliştirme alanında uzman olan iki 

öğretim üyesinin (Prof. Dr.), bilişim teknolojileri alanında uzman bir öğretim üyesinin (Dr. 

Öğr. Üyesi), meslekte tecrübeli bir bilişim teknolojileri öğretmeninin ve dil bilgisi yönünden 

de bir Türk dili ve edebiyatı öğretmeninin görüşlerinden faydalanılmış ve test maddelerinde 

düzenlemeler yapılarak uzmanlardan gelen görüşler doğrultusunda beş maddenin kazanım 

bütünlüğünü bozmayacak şekilde çıkarılmasına karar verilmiştir. Böylece 25 sorudan oluşan 

GABT’nin pilot çalışma aşamasına geçilmiştir.  

Pilot Çalışma 

Yapılan düzenlemelerden sonra hazırlanan testin, 2016-2017 eğitim-öğretim yılında 

11.sınıfı okurken grafik ve animasyon dersini almış olan ve şu an (2017-2018 Eğitim 

Öğretim Yılı) 12. sınıfta okuyan bilişim teknolojileri alanı öğrencilerinden 311 öğrenci ile 

pilot çalışması gerçekleştirilmiş ve öğrencilerin testteki sorulara verdikleri cevaplar 

kullanılarak madde analizi yapılmıştır. Ancak cevaplar kontrol edildiğinde, 6 öğrencinin 
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cevaplarında yüksek oranda boş bırakılan soru olduğundan bu 6 test çıkarılmış ve analiz 

geriye kalan 305 öğrenci üzerinden gerçekleştirilmiştir.  

Madde Güçlüğü ve Madde Ayırt Ediciliğinin Hesaplanması 

Microsoft Excel programı yardımıyla sorulara cevap veren 305 öğrencinin cevap 

kâğıtları puanlanıp (Her doğru 4 puan), en yüksek puanlı öğrenciden en düşük puanlı 

öğrenciye doğru sıralama yapılarak alt ve üst gruplar belirlenmiştir. Buna göre % 27’lik üst 

grup ve alt grubu 83’er öğrenci temsil etmektedir. Testte yer alan maddelerin her biri için 

madde güçlük indeksi (p) ve madde ayırt edicilik indeksi (r) hesaplanmıştır. Tablo 3.4’de 

verilen madde güçlük indeksi (p), 0 ile 1 arasında değerler almakta ve maddelerin hangi 

oranda doğru cevaplandığını göstermektedir.  

Madde güçlük indeksi; bir testte yer alan soru maddesini doğru olarak cevaplayan 

kişilerin sayısının sınava giren tüm kişilerin sayısına oranı olarak tanımlanabilir (Sefer ve 

Koçyiğit, 2004). Madde güçlük indeksi değeri sıfıra yaklaştıkça, maddenin zorluk derecesi 

artmakta, bu değer bire yaklaştıkça da zorluk derecesi azalış göstermektedir. Madde ayırt 

edicilik indeksi (r) ise, -1 ile +1 aralığında değer almakta ve testteki maddelerin başarılı ve 

başarısız olan öğrencileri ayırt edebilme derecesini ifade etmektedir. Test maddelerinin üst 

ve alt grupta yer alan öğrencileri ayırt edebilme özelliği, madde ayırt edicilik indeksi, sıfıra 

yaklaştığında düşer, +1’e yaklaştığında ise yükselir. 

Başarı testindeki her bir maddenin ayırt ediciliği için gerekli kriterler şunlardır: Ayırt 

edicilik indeksi sıfır (0) ya da negatif (-) olan maddelerin teste alınmaması; madde ayırt 

edicilik indeksinin 0,4 ya da 0,4'den büyük bir değerde olmasının, maddenin ayırt 

ediciliğinin çok iyi düzeyde olduğunu göstermesi; 0,30-0,40 arasında olmasının, ayırt 

ediciliğinin iyi düzeyde olduğunu göstermesi; 0,20-0,30 arasında olmasının o madde için 

düzeltme yapılması, 0,20’nin altında bir değerde olmasının ise o maddenin hiç 

kullanılmaması ya da yeniden hazırlanarak kullanılması gerektiğini gösterir (Turgut, 1992). 

Bir testteki herhangi bir maddenin ayırt ediciliği yüksek ise o testin geçerliği de olumlu 

yönde etkilenir ve o madde testte ölçülmesi hedeflenen özellik yönünden öğrencileri iyi 

düzeyde ayırt etme gücüne sahiptir (Erkuş, 2003). 

Elde edilen veriler ışığında, 25 maddeden oluşan ve pilot çalışması yapılan başarı testi 

maddelerinin madde güçlüğü ve ayırt edicilik değerleri Tablo 2.4’de gösterilmiştir. 
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Tablo 2.4. Alt ve Üst Grupta Yer Alan Öğrencilerin Yanıtlarına Göre Testin Madde Analizi 

Soru 

No 

Doğru cevap 

(Üst Grup) 

Doğru cevap 

(Alt Grup) 

p 

Güçlük ind. 

r 

Ayırdecilik ind. 
Durum Sonuç 

1 78 49 0,77 0,35 İyi  

2 84 73 0,95 0,13 Zayıf Çıkarıldı 

3 75 54 0,78 0,25 Düzelt  Çıkarıldı 

4 80 42 0,73 0,46 Çok iyi  

5 83 53 0,82 0,36 İyi  

6 57 18 0,45 0,47 Çok iyi  

7 81 41 0,73 0,48 Çok iyi  

8 76 38 0,69 0,46 Çok iyi  

9 76 35 0,67 0,49 Çok iyi  

10 78 36 0,69 0,51 Çok iyi  

11 52 36 0,53 0,19 Zayıf Çıkarıldı 

12 80 47 0,77 0,40 Çok iyi  

13 67 22 0,54 0,54 Çok iyi  

14 79 37 0,70 0,51 Çok iyi  

15 78 45 0,74 0,40 Çok iyi  

16 55 25 0,48 0,36 İyi  

17 69 17 0,52 0,63 Çok iyi  

18 52 28 0,48 0,29 Düzelt Çıkarıldı 

19 49 22 0,43 0,33 İyi  

20 72 26 0,59 0,55 Çok iyi  

21 81 62 0,86 0,23 Düzelt  Çıkarıldı 

22 62 21 0,50 0,49 Güzel  

23 39 10 0,30 0,35 İyi  

24 73 22 0,57 0,61 Çok iyi  

25 38 11 0,30 0,33 İyi  

Tablo 2.4’e bakıldığında, 25 soruluk testin her bir maddesi için alt ve üst grupta yer 

alan öğrencilerin verdiği doğru yanıt sayısı ile ayırt edicilik ve güçlük indeksi değerleri 

görülmektedir. Elde edilen değerlere göre, madde güçlük ve madde ayırt edicilik indeksi 

olması gereken kriterlere uymayan 2., 3., 11., 18., ve 21. maddelerin testin kapsam 

geçerliliğini bozmayacak şekilde testten çıkarılmasına karar verilmiştir. Madde analizi 

sonucunda testte 23. ve 25. maddelerin en zor (p: 0,30), 5. maddenin en kolay (p: 0,82) 

olduğu görülmüştür. Madde ayırt edicilik indeksi 0,30’un altında olan ve testin kapsam 

geçerliğini bozmayan 5 madde testten çıkarılmış ve 20 sorudan oluşan Grafik ve Animasyon 

Dersi Başarı Testi (GABT) oluşturulmuştur. GABT’ye uygulanan madde analizi sonucunda 

elde edilen istatistiksel sonuçlar Tablo 2.5’de verilmiştir.  

Tablo 2.5. GABT’nin Madde Analizine Yönelik Bazı İstatistiksel Sonuçlar 

Madde Analizi Sonuçları 

GABT Soru Sayısı 20 

Uygulanan kişi sayısı 305 

KR20 güvenirlik katsayısı 0,75 

Ortalama madde güçlüğü 0,62 

Ortalama madde ayırt ediciliği 0,41 
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Tablo 2.5 incelendiğinde, teste ait ortalama güçlük indeksinin 0,62 ve ayırt edicilik 

indeksinin ise 0,41 olduğu görülmektedir. Elde edilen bu değerlere göre, hazırlanan testin 

güçlüğünün ortanın biraz üzerinde olduğu (ideal güçlük değeri = 0,50), ayırt ediciliğinin ise 

iyi düzeyde olduğu görülmektedir. Testlerin güvenirlik aralığı 0-1 arasında değişim 

göstermekte ve güvenirlik katsayısı 1’e yaklaştığında test güvenirliğinin arttığı, sıfıra 

yaklaştığında ise güvenirliğin düştüğü kabul edilmektedir (Çepni, 2012).  

Yapılan analiz sonucunda testin Kuder-Richardson güvenirlik katsayısı KR20 = 0,75 

olarak hesaplanmıştır. Güvenirlik katsayısının 0,60 ≤ α < 0,80 arasında değerler alması, elde 

edilen testin güvenilir düzeyde olduğunu göstermektedir (Özdamar, 2004). Çoktan seçmeli 

20 sorudan oluşan GABT’ye son şekli verilerek, araştırmada öğrencilerin grafik ve 

animasyon dersi akademik başarılarını ölçmek için kullanılmıştır.  

2.3.2. Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği (BEDTÖ) 

2.3.2.1. BEDTÖ geliştirme süreci 

Alanyazın Taraması 

Bilişim etiği değerlerine yönelik tutum ölçeği geliştirmek amacıyla, öncelikli olarak 

bilişim ve internet etiği ile ilgili alanyazın taraması yapılmıştır. Bilişim etiği değerlerine 

yönelik yapılan alanyazın taramaları sonunda Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum 

Ölçeği başlığı altında herhangi bir ölçeğe rastlanılmamıştır.  

Konu ile ilgili olarak yapılan çalışmalarda genellikle bilişim etiği ve internet etiği 

başlıkları ön plana çıkmaktadır. Ülkemizde internet etiği ile ilgili olarak yapılan çalışmalar 

(Akçin, 2015; Aktay, 2010; Arıkan ve Duymaz, 2014; Arıkan ve Duymaz, 2015; Arıkan vd., 

2012; Beyhan ve Tunç, 2012; Çakır ve Horzum, 2008; Duymaz, 2013; Erdem, 2008; Fidan, 

2016; Genç vd., 2013; Gökçearslan vd., 2015; Kayak, 2010; Mısırlı, 2016; Özdemir, 2017; 

Paksoy, 2015; Torun, 2007; Tosun vd., 2016) şeklinde sıralanabilir. 

Akçin (2015) çalışmasında, “Öğrencilerin İnternet Etiğine Uyma Ölçeği’ni”, Paksoy 

(2015) çalışmasında, “Performans Görevleri Uygulamalarında Bilişim Etiği Öğrenci 

Davranışları Anketi’ni”, Arıkan ve Duymaz (2015) çalışmalarında, “Gerçek Yaşam Durum 

Senaryolarıyla Bilişim Etiği Ölçeği’ni” ve “Bilişim Etiği Öğretim Programı Öğrenci 

Görüşleri Anketi’ni”, Genç vd. (2013) çalışmalarında, “Çevrimiçi Etik Dışı Davranışlar 

Ölçeği’ni”, Beyhan ve Tunç (2012) çalışmalarında, “Etik Olmayan Bilgisayar Kullanım 
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Davranışları Ölçeği’ni” ve Torun (2007) ise çalışmasında, “İnternet Etiği Tutum Ölçeği” 

adlı ölçeği kullanmışlardır.  

Paksoy (2015) çalışmasında, öğrencilerin bilişim etiği davranışlarını belirleyebilmek 

amacıyla “Performans Görevleri Uygulamalarında Bilişim Etiği Öğrenci Davranışları 

Ölçeği’ni” geliştirmiştir. Ölçekte, öğrencilerin performans görevlerini yerine getirmeleri 

esnasında bilişim etik davranışlarını kontrol etmeye yarayan 24 madde bulunmaktadır. 

Ölçek, öğrencilerin davranışları gerçekleştirme sıklığını tespit etmek için “Her zaman”, 

“Bazen” ve “Hiçbir zaman” şeklinde 3’lü likert tipinde oluşturulmuştur.  

 Akçin (2015) çalışmasında, 25 maddeden oluşan Öğrencilerin İnternet Etiğine Uyma 

Ölçeği’ni geliştirmiştir. Geliştirilen ölçeğin güvenirlik çalışmaları araştırmacı tarafından 

yapılmış ve Cronbach Alpha (α) = 0,88 olarak hesaplanmıştır. Geliştirilen ölçek 5’li likert 

tipinde olup ölçekte “Hiç karşılaşmadım”, “Bazen karşılaşırım”, “Kararsızım”, “Çoğunlukla 

karşılaşırım” ve “Hep karşılaşırım” ifadeleri kullanılmıştır.  

Arıkan ve Duymaz (2014) çalışmalarında, Yoon (2011) tarafından geliştirilmiş olan 

ölçeği Türkçe’ye uyarlamışlar ve Gerçek Yaşam Durum Senaryolarıyla Bilişim Etiği Ölçeği  

(GYDSBE) haline getirmişlerdir. Ölçekte, öğrencilere bazı senaryo durumları verilmiş ve 

öğrencilerin bu senaryo durumlarına yönelik tavırlarını ölçmek amacıyla 17 maddeden 

oluşan ölçek sunulmuştur. Türkçe’ye uyarlanan ölçeğin güvenirlik hesaplaması araştırmacı 

tarafından yapılarak her bir senaryo durumu için Cronbach Alpha (α) = 0,919 (senaryo 1), 

0,815 (senaryo 2), 0,884 (senaryo 3) ve 0,965 (senaryo 4) değerleri hesaplanmıştır. Ölçek 

5’li likert tipinde hazırlanmış ve maddelerde; “Kesinlikle Katılmıyorum”, “Katılmıyorum”, 

“Kararsızım”, “Katılıyorum” ve “Kesinlikle Katılıyorum” biçiminde ifadeler kullanılmıştır.  

Genç vd. (2013) çalışmalarında, üniversite öğrencilerinin çevrimiçi etik dışı 

davranışlarının tespit edilmesi amacıyla bir ölçek geliştirmişlerdir. Ölçekte birbirine 

benzeyen maddeler tek bir maddeye indirgenmiş ve maddeler çevrimiçi başlığı altında 

toplanmıştır. Elde edilen ölçek toplam 40 maddeden oluşmuş ve Çevrimiçi Etik Dışı 

Davranışlar Ölçeği olarak adlandırılmıştır. Ölçeğe ait güvenirlik katsayısı 0,946 olarak 

hesaplanmıştır. 

Erdem (2008) çalışmasında, son sınıfta okuyan aday öğretmenlerin bilişim 

teknolojilerini etik kullanıp kullanmadıklarına yönelik görüşlerini ve davranışlarını tespit 

etmek için Namlu ve Odabaşı’nın (2007) geliştirmiş olduğu “Öğretmen Adaylarının 
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Bilgisayar Etiğine İlişkin Görüşlerinin Belirlenmesi” adlı ölçeği kullanmıştır. Ölçekte; 

toplumsal etki, fikri mülkiyet, güvenlik ve kalite, ağ ve bilgi doğruluğu olmak üzere toplam 

beş alt boyut bulunmaktadır. Ölçeğin güvenirlik katsayısı ise 0,929 olarak hesaplanmıştır. 

Ölçek 5’li likert tipinde 59 maddeden oluşmakta olup, ölçekte “Hiç Uygun Değil”, “Uygun 

Değil”, “Kararsızım”, “Uygun” ve “Çok Uygun” ifadeleri kullanılmıştır.  

Torun (2007) çalışmasında, İnternet Etiği Tutum Ölçeği’ni geliştirmiştir. Ölçek 5’li 

likert şeklinde olup ölçekte “Hiç katılmıyorum”, “Az katılıyorum”, “Ne Katılıyorum Ne 

Katılmıyorum”, “Katılıyorum” ve “Tamamen Katılıyorum” ifadeleri kullanılmıştır ve 

ölçeğin güvenirlik katsayısı 0,953 olarak hesaplanmıştır.  

Yurt dışı alanyazın taramasında ise yine bilgisayar etiği, bilgi ve iletişim etiği,  bilişim 

etiği ve internet etiği adı altında birey davranışlarını ölçmeye yönelik çalışmalar olduğu 

görülmektedir. Bu çalışmalar (Adam ve Ofori-Amanfo, 2000; Cho vd., 2009; Dill ve 

Anderson, 2003; Dorantes vd., 2006; Friedman, 1997; Gattiker ve Kelley, 1999; Ghazali, 

2003; Haines ve Leonard, 2007; Hur vd., 2009;  Kebbati, 2001; Lau ve Yuen, 2014; Loch ve 

Conger, 1996; Lou vd., 2010; Perry, 2010; Yoon, 2011) şeklinde sıralanabilir. Bu 

çalışmalarda genel olarak; bilgisayar etiği, internet etiği, internet okuryazarlığı, intihal, 

gizlilik, doğruluk ve fikri mülkiyet konuları ele alınmıştır. 

Hem ülkemizde hem de yurt dışında yapılan çalışmalarda bilişim alanındaki değerlere 

yönelik olarak bazı ölçekler geliştirilmiş ve bu ölçekler daha çok internet etiği ve bilgisayar 

etiği başlığı altında gruplandırılmış ancak ölçekler birkaç bilişim etiği değeriyle 

sınırlandırılmıştır. Yapılan alanyazın taramasında karşılaşılan araştırmalarda, bilişim 

alanındaki etik değerleri kapsamlı bir şekilde bir araya getiren herhangi bir ölçeğin 

bulunamaması nedeniyle Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği (BEDTÖ) 

geliştirme çalışmasının yapılmasına karar verilmiştir. 

Madde Havuzunun Oluşturulması 

Araştırmada bilişim etiği değerlerine yönelik tutum ölçeği geliştirmek amacıyla Milli 

Eğitim Bakanlığı’nın, MEGEP kapsamında kullanıma açılan www.megep.meb.gov.tr adlı 

internet adresinde yayımladığı bilişim teknolojileri alanına ait derslerin çerçeve öğretim 

programları, ders bilgi formları ve yeterlilik tabloları, alan ders modüllerinin içerikleri ve 

alanyazın taramasında karşılaşılan Öğrencilerin İnternet Etiğine Uyma Ölçeği (Akçin, 

2015), İnternet Etiği Tutum Ölçeği (Torun, 2007), Etik Olmayan Bilgisayar Kullanım 
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Davranışları Ölçeği (Beyhan ve Tunç, 2012), Performans Görevi Uygulamalarında Bilişim 

Etiği Öğrenci Davranışları Anketi (Paksoy, 2015), Çevrimiçi Etik Dışı Davranışlar Ölçeği 

(Genç vd., 2013), Gerçek Yaşam Durum Senaryolarıyla Bilişim Etiği Ölçeği (Arıkan ve 

Duymaz, 2014) maddeleri incelenmiştir.  

Alanyazında yer alan ilgili ölçek maddeleri ve bilişim teknolojileri alanındaki ders 

içerikleri dikkate alınarak, geliştirilecek bilişim etiği değerlerine yönelik tutum ölçeğinde 

kullanılmak üzere taslak ölçek maddeleri yazılmaya başlanmıştır. Ölçekte bilişim alanındaki 

etik kurallar dikkate alınarak on ayrı değer belirlenmiş ve belirlenen her bir değerin altına o 

değerle ilgili aday ölçek maddeleri yazılmıştır. Ölçek için yazılan taslak maddeler gizlilik 

(mahremiyet), sanal paylaşma, doğruluk (dürüstlük), güvenlik, telif haklarına saygı, 

düşünceye saygı, sanal yardımseverlik, sanal ortam işbirliği, sanal ahlak ve sanal zorbalık 

başlıkları altında toplanmıştır.  

Taslak ölçek toplam 110 maddeden oluşturulmuştur. Oluşturulan maddelerin 11’i 

gizlilik (mahremiyet), 10’u sanal paylaşma, 12’si doğruluk (dürüstlük), 14’ü güvenlik, 10’u 

telif haklarına saygı, 9’u düşünceye saygı, 11’i sanal yardımseverlik, 7’si sanal ortam 

işbirliği, 12’si sanal ahlak ve 14’ü de sanal zorbalık başlığı altında yazılmış ve maddeler 

uzman kanısına sunulmuştur. 

Uzman Kanısı 

Ölçeğin kapsam geçerliğini sağlamak amacıyla, taslak ölçek maddeleri, iki ölçme ve 

değerlendirme uzmanı (Dr. Öğr. Üyesi),  iki program geliştirme uzmanı (Prof. Dr.), bir 

bilişim teknolojileri uzmanı (Dr. Öğr. Üyesi), bir bilişim teknolojileri öğretmeni ve bir Türk 

dili ve edebiyatı öğretmeninin görüşüne sunulmuştur. Uzman önerileri dikkate alınarak 110 

maddeden 30’u elenmiş ve taslak ölçek 80 maddeye düşürülerek, deneme uygulaması 

yapmak için hazır hale getirilmiştir.  

Uzmanlar, dereceleme biçimi olarak, “Kesinlikle Katılmıyorum” (1), “Katılmıyorum” 

(2), “Katılıyorum” (3), “Kesinlikle Katılıyorum” (4) ifadelerinde birleşmiştir. Ölçeğin 

dereceleme biçiminin 4’lü likert tipinde olmasına karar verilmiştir. Çünkü 

tarafsızlık/kararsızlık seçeneğini Shaw ve Wright’a (1967) göre katılımcılar üç durumda 

işaretlemektedirler (Akt. Turan vd., 2015): 
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1. Konuyla ilgili herhangi bir tutumları ya da fikirleri olmadığı zamanlarda, 

2. Konuyla ilgili fikirlerini ya da tutumlarını tanımlamakta güçlük çektiklerinde, 

3. Değerlendirme bakımından düşünceleri dengede olduğunda. 

Bu durumların haricinde bireyler, konuyla ilgisiz olduklarında (Nowlis vd., 2002), 

özellikle bireysel sorularda vermek istedikleri asıl cevabı saklamak istediklerinde 

(Tourangeau ve Rasinski, 1988), karşılaştıkları diğer seçenekleri kendi düşüncelerine uygun 

bulmadıklarında, konu ile ilgili yeteri düzeyde bilgi sahibi olmadıklarında veya kesin bir 

cevap vermek istemediklerinde (Stone, 2004) kararsızlık ya da tarafsızlık seçeneğini 

işaretlemektedirler. Bu nedenlerden dolayı 80 maddeli ölçek 4’lü likert tipinde 

oluşturulmuştur.  

Pilot Çalışma 

Bilişim Etiği Değerlerine Yönelik Tutum Ölçeği, yapılan düzeltmelerden sonra 2017-

2018 eğitim öğretim yılında bilişim teknolojileri alanı 12.sınıfta öğrenim gören ve bir 

önceki yıl grafik ve animasyon dersini alan öğrencilerden seçkisiz olarak belirlenen 311 

öğrenciye uygulanmıştır. Elde edilen formların 5 tanesi eksik doldurulduğu için işlemler 

tam doldurulan 306 form üzerinden gerçekleştirilmiştir.  

BEDTÖ Açımlayıcı Faktör Analizi 

Açımlayıcı faktör analizine bakılmadan önce Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Testi ve 

Barlett Testi değerleri incelenmiştir. KMO testi örneklemde yer alan veri sayısının yeterli 

olup olmadığını tespit etmek için kullanılır (Büyüköztürk, 2012). KMO değeri 0-1 arasında 

bir değer ile gösterilmekte olup bu değerin 1’e yakın olması örneklem büyüklüğünün yeteri 

düzeyde olduğunu gösterir. KMO testi sonucu 0,50’den küçük olması örneklem 

büyüklüğünün yetersiz olduğu anlamına gelir. En uygun değer olarak 0,80 ve üzeri kabul 

edilmektedir. (Büyüköztürk, 2012; Seçer, 2015).  

Tablo 2.6. BEDTÖ Kaiser-Meyer-Olkin ve Bartlett Testi Sonucu 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy ,841 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 12544,192 

df 3160 

Sig. ,000 
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Analiz sonucunda KMO katsayısı 0,841 elde edilmiş ve Bartlett testi sonucu da (Chi-

Square=12544,192 ve p<0,001) anlamlı bulunmuştur. Elde edilen ölçüm sonucu, faktör 

analizi için örneklemin yeterli sayıda olduğunu göstermektedir. Bu aşamadan sonra ölçeğin 

faktörlerine ilişkin yapıyı ve boyutları görmek amacıyla açımlayıcı faktör analizi (AFA) 

yapılmıştır. 

Faktör analizi sürecinde, grupların belirlenmesi amacıyla öz değerler (eigen values) ve 

scree plot test sonuçları dikkate alınmış ve faktör yükü 0,40 ve üzerinde olan ölçek 

maddeleri seçilmiştir. Varimax döndürme yöntemiyle gerçekleştirilen AFA sonucunda, öz 

değeri (eigen value) 1,00’in üstünde olan toplam sekiz boyut olduğu görülmüştür. Elde 

edilen faktörler toplam varyansın % 64,27’sini açıklamaktadır.  

AFA sonucunda, birden fazla boyutta benzer faktör yükü veren ya da hiç bir boyutta 

faktör yükü vermeyen (Büyüköztürk, 2006) 5., 6., 7., 8., 9., 10., 11., 14., 16., 17., 18., 19., 

21., 22., 23., 24., 26., 27., 31., 32., 33., 36., 37., 38., 39., 40., 41., 42., 43., 44., 45., 46., 47., 

48., 49., 50., 53., 59., 60., 63., 64., 66., 70., 72., 73., 74., 78., 79. ve 80. maddeler 

çıkarılmıştır.  

Ölçekte yer alan 31 maddeye ait faktör yükleri 0,478 ile 0,831 arasında değişmektedir. 

Böylece başlangıçta 110 maddeden oluşan ve uzman kanısı ile birlikte 80 maddeye 

düşürülen ölçek formu yapılan açımlayıcı faktör analizi ile 31 maddeye düşürülmüştür. Elde 

edilen ölçek Tablo 2.7’de verilmiştir. 

Tablo 2.7. BEDTÖ Madde Faktör Yükleri 

Boyut Madde No Madde İçeriği f1 f2 f3 f4 f5 f6 f7 f8 

S
A

N
A

L
 Y

A
R

D
IM

S
E

V
E

R
L

İK
 S55 Sanal ortamdaki imza kampanyalarına katılırım. ,831        

S54 
Sanal ortamdaki yardım kampanyalarına destek olmak için kendi 

profilimde paylaşım yaparım. 
,820        

S52 
Sanal ortamda yardım kampanyası yürüten kişi ya da kurumlara 

maddi destek veririm. 
,802        

S56 
Sanal ortamdaki yardım kampanyalarına katılmaları için 

arkadaşlarıma haber veririm. 
,791        

S51 Sanal ortamdaki yardım kampanyalarına katılırım. ,789        

S57 

İnternet sitelerinde (sosyal medya, forum siteleri vb.) herhangi bir 

konuda yardım isteyen kişilerin sorunlarını çözmek için 

uğraşırım. 

,732        

G
İZ

L
İL

İĞ
İN

 İ
H

L
A

L
İ S3 

Başkalarının bilgisayarındaki kişisel dosyaları habersizce 

karıştırırım. 
 ,823       

S1 
Başkalarının sosyal medya hesaplarını gizlice ele geçirmek için 

uğraşırım. 
 ,816       

S2 Başkalarının e-postalarını habersizce okurum.  ,802       

S4 
Başkalarının bilgisayarlarını trojan vb. programlarla gizlice ele 

geçirmek hoşuma gider. 
 ,762       

S20 
Başkalarını internet ortamında sahte bir hesapla işletmek hoşuma 

gider. 
 ,673      
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Tablo 2.7. BEDTÖ Madde Faktör Yükleri (Devamı) 

Boyut Madde No Madde İçeriği f1 f2 f3 f4 f5 f6 f7 f8 

S
A

N
A

L
 O

R
T

A
M

 

İŞ
B

İR
L

İĞ
İ 

S65 

Sanal ortamlarda tanımadığım kişilerin sorunlarına çözüm 

bulmanın ve işbirliğinde bulunmanın vakit kaybı olduğunu 

düşünürüm. 

  ,730      

S62 
Sanal ortamlarda birbirini tanımayan insanların işbirliğinde 

bulunarak faydalı bir şey yapacaklarına inanmam. 
  ,722      

S58 Sanal ortamdaki yardım kampanyalarının doğruluğuna inanmam.   ,676      

S61 
Sanal ortamlarda tanımadığım kişilerle işbirliğinde bulunmanın 

sakıncalı olduğunu düşünürüm. 
  ,645      

S
A

N
A

L
 A

H
L

A
K

 S69 Karşıma uygunsuz içerikli bir sayfa çıktığında hemen kapatırım.    ,802     

S71 
Uygunsuz içerikli sitelerden resim veya video indirmek doğru bir 

davranış değildir. 
   ,732     

S68 
Kişilerin internette uygunsuz (başkasını küçümseyen, cinsel vb.) 

içerikli sohbet yapmalarını doğru bulmam. 
   ,714     

S67 
Sanal sohbet ortamlarında küfürlü yazışmalar yapmak doğru bir 

davranış değildir. 
   ,691     

G
Ü

V
E

N
L

İK
 S29 

Ailemden izin almadan kredi kartını kullanarak internetten 

alışveriş yaparım. 
    ,799    

S30 
Çeşitli kurumlar adına aradığını söyleyen kişilerle kişisel 

bilgilerimi paylaşırım. 
    ,736    

S28 
İnternet üzerinden alışveriş vb. işlemlerde kredi kartı kullanmanın 

güvenli olduğuna inanırım. 
    ,597    

S
A

N
A

L
 

Z
O

R
B

A
L

IK
 S77 

İnternette tanıştığım kişilere sanal şiddet(tehdit, şantaj vb.) 

uygularım. 
     ,797   

S76 
İnternette tanıştığım kişiler tarafından sanal şiddete(tehdit, şantaj 

vb.) maruz kalırım. 
     ,785   

S75 
Kişilere ait uygunsuz içerikli resimlerin internet ortamında 

yayımlanmalarında sakınca görmem. 
     ,635   

S
A

N
A

L
 

P
A

Y
L

A
Ş

M
A

  S12 
İnternette paylaşılan bilgilere anında ulaşmanın insanları hazıra 

alıştırdığını düşünürüm. 
      ,762  

S13 
Başka birinin hazırlayıp internette paylaştığı bir ödevi indirip 

aynen teslim etmenin bana bir fayda sağlamayacağını düşünürüm. 
      ,742  

S15 

İnternette ödev, proje vb. paylaşım yapmaya imkân tanıyan birçok 

web sitesinin yasaklanması ya da kapatılması gerektiğini 

düşünürüm. 

      ,478  

T
E

L
İF

 

H
A

K
L

A
R

IN
A

 

S
A

Y
G

I 

S35 
İnternetten şifre kırılmış (cracklenmiş) programları indirmekte 

sakınca görmem. 
       ,,804 

S34 

Lisanslı bir programı üreticisinden onay almadan şifresi 

kırılmış(cracklenmiş) olarak internette dağıtmakta sakınca 

görmem. 

       ,725 

S25 
İnternette üreticinin onayı olmadan çevrimiçi oyun oynamak beni 

mutlu eder.  
       ,670 

BEDTÖ Doğrulayıcı Faktör Analizi 

AFA sonrasında elde edilen ölçeğin gerçekten sekiz boyutlu olup olmadığını kontrol 

etmek için doğrulayıcı faktör analizi (DFA) yapılmıştır. Bu aşamada veriler LISREL 

programına aktarılmış ve Path analizi yardımıyla uyum indeksleri hesaplanmıştır. Ancak 

açımlayıcı faktör analizinde elde edilen sekiz boyutun tamamının kendi içerisinde uyumlu 

olmadığı ve iki ayrı gruba ayrılması gerektiği sonucuna ulaşılmıştır. Bu durumda F1, F2, F5, 

F6, F8 faktörleri bir grupta F3, F4 ve F7 faktörleri de diğer grupta olmak üzere iki ayrı 

grupta doğrulayıcı faktör analizleri gerçekleştirilmiştir. Şekil 2.3’de ölçeğin alt boyutları 

arasındaki ilişkiyi gösteren beş faktörlü model verilmiştir. 










































































































































































































































































































































































































































































