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OZET
ORTAOKUL OGRENCILERININ ALGORITMA KONUSUNDAKI
OYUNLASTIRILMIS TERS YUZ SINIF MODELI ILE GELENEKSEL MODEL
ARASINDAKI AKADEMIK BASARI VE GORUSLERININ KARSILASTIRILMASI

Balci, Berin

Yiiksek Lisans, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1 Tez
Danismani: Prof. Dr. Necmi Esgi
Mart, 2023, xvi + 145 sayfa

Teknolojik gelismelerin etkisiyle ortaya ¢ikan akilli telefon, tablet ve bilgisayarlar hemen
hemen hayatimizin her alaninda kullanilmaya baslanmistir. Bu alanlardan biri de siiphesiz
ki egitimdir. Ozellikle Covid-19 salgmmin tiim diinyaya yayilmasiyla egitimde
teknolojinin 6nemi ve kullanimi artmistir. Teknolojik cihazlar hem 6gretmen hem de
ogrenciler tarafindan egitim ortamlarinda aktif bir sekilde kullanilmaya baglanmustir.
Teknolojinin egitime yansimalari zamanla egitim paradigmalarinda degisikligi
beraberinde getirmis ve teknolojinin egitim ortamlarinda daha aktif kullanildig: alternatif
egitim modellerinin ortaya c¢ikmasmna zemin hazirlamistir. Bu alternatif egitim
modellerinden biri de “evde ders okulda 6dev” olarak tanimlanan ve geleneksel smiflari
tersine ceviren ters yiiz sinif modelidir. Arastirmada; ters yiiz smif modeli oyunlastirma
ile harmanlanarak ortaokul altinci smif 6grencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim

dersi algoritma konusuna yonelik akademik basarilarina etkisi ve goriisleri arastirilmaistir.

Arastirmada nicel ve nitel veri toplama araclarmin bir arada kullanildig1 karma desen
kullanilmistir. Bu yontemin kullanilmasindaki temel amag nicel ve nitel veriler birlikte
toplanilip ayr1 ayri analiz edilerek elde edilen verilerin birbiriyle uyumlu olup olmadigma
bakilmasidir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Tokat ili Merkez ilgesinde bulunan bir devlet
okulunda 6. Smifta 6grenim goren 22’°si deney grubunda, 22’si kontrol grubunda olmak
tizere toplam 44 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada Ontest - sontest kontrol gruplu yar1
deneysel model kullanilmistir. Dort hafta siiren ¢alismada deney grubu oyunlastirilmig

modeliyle kontrol grubu ise geleneksel model ile algoritma egitimi almustir.
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Arastirmada nicel veriler, deneysel siire¢ 6ncesinde ve sonrasinda arastirmaci tarafindan
hazirlanan “Algoritma Basar1 Testi” ile deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerden
es zamanli olarak toplanmistir. Toplanan nicel verilerin analizinde IBM SPSS Statistic
Programi kullanilmistir. Arastirmada nicel verileri desteklemek amaciyla yari
yapilandirilmis goriisme formuyla nitel veriler toplanmistir. Toplanan nitel veriler igerik
analizi yontemi ile analiz edilmistir. Deney ve kontrol grubuna es zamanli olarak
uygulanan akademik basart testi analiz sonuglar1 incelendiginde her iki grubun da sontest
puanlar1 arasinda olumlu yonde bir farkin meydana geldigi ve bu farkin istatiksel olarak
deney grubunda kontrol grubuna gore daha fazla oldugu goriilmiistiir. Gorligmelerin
analiz sonuglar1 incelendiginde ise oyunlagtirmayla desteklenen ters yiiz simif modelinin
uygulandig1 deney grubu 6grencileri siireci eglenceli ve 6gretici bulurken evde video
izlemekte teknolojik alt yapi1 yetersizlikleri ve EBA platformunda yasanan teknik
sorunlart slirecin olumsuz 6zellikleri olarak belirtmislerdir. Kontrol grubu 6grencileri ise
evde Odevleri yapmakta zorlanmalarini ve sinif iginde az etkinlik yapilmasini olumsuz

degerlendirmiglerdir.

Anahtar Kelimler: Geleneksel Model, Ters Yz Smif Modeli, Oyunlastirma, Algoritma
Akademik Basar1.
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ABSTRACT
A COMPARISON OF GAMIFIED FLiPPED AND TRADITIONAL CLASSROOM
MODEL: SECONDARY SCHOOL STUDENTS' ACADEMIC ACHIEVEMENTS
AND OPINIONS IN ALGORITHM

Balci, Berin
Master’s Thesis, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Advisor: Prof.Dr. Necmi Esgi
March, 2023, xvi + 145 pages

Smartphones, tablets and computers, which emerged with the impact of technological
developments, have started to be used in almost every aspect of our lives. One of these
areas is undoubtedly education. Especially with the spread of the Covid-19 pandemic all
over the world, the importance and use of technology in education has increased.
Technological devices have started to be actively used in educational environments by
both teachers and students. The reflections of technology on education have brought
about changes in educational paradigms over time and paved the way for the emergence
of alternative education models in which technology is used more actively in educational
environments. One of these alternative education models is the flipped classroom model,
which is defined as "lesson at home, homework at school” and reverses traditional
classrooms. In this study, the flipped classroom model was blended with gamification and
its effect on the academic achievement and opinions of sixth grade middle school students
on the subject of algorithm in the information technologies and software course was

investigated.

In the study, a mixed design was used in which quantitative and qualitative data collection
tools were used together. The main purpose of using this method is to collect quantitative
and qualitative data together and analyze them separately to see whether the data obtained
are compatible with each other. The study group of the research consisted of a total of 44
students, 22 in the experimental group and 22 in the control group, studying in the 6th
grade at a public school in the central district of Tokat province. A quasi-experimental
model with pretest-posttest control group was used in the study. In the four-week study,
the experimental group received algorithm training with the model supported by

gamification and the control group received algorithm training with the traditional model.
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Quantitative data were collected simultaneously from the students in the experimental
and control groups with the "Algorithm Achievement Test" prepared by the researcher
before and after the experimental process. IBM SPSS Statistic Program was used to
analyze the collected quantitative data. Qualitative data were also collected with a semi-
structured interview form to support the quantitative data. The collected qualitative data
were analyzed by content analysis method. When the results of the analysis of the
academic achievement test applied simultaneously to the experimental and control groups
were examined, it was seen that there was a positive difference between the posttest scores
of both groups and this difference was statistically higher in the experimental group than
in the control group. When the results of the analysis of the interviews were examined,
the students in the experimental group, in which the flipped classroom model supported
by gamification was applied, found the process fun and instructive, while they stated the
technological infrastructure inadequacies in watching videos at home and the technical
problems experienced on the EBA platform as the negative features of the process. The
control group students, on the other hand, negatively evaluated the difficulty in doing

homework at home and the lack of activities in the classroom.

Keywords: Traditional Model, Flipped Classroom Model, Gamification, Algorithm,

Academic Success.
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BOLUM 1

GIRIS
Bu boliimde arastirmanin problem durumu, alt problemleri, arastirmanmn amaci,

Onemi, sayiltilari, siirliliklart ve tanimlara yer verilmistir.

Problem

I¢inde bulundugumuz yiizyilda bilim ve teknoloji hizla gelismekte, bireylerin ve
toplumlarin ihtiyaglar1 farklilagsmakta ve buna paralel olarak O6grenme Ogretme
yaklasimlar1 degismektedir. Ogretmeni merkeze alan geleneksel egitim sistemden
styrilarak, 6greneni merkeze alan egitimde teknolojinin kullanildigir yeni yaklagimlar
ortaya ¢ikmis ve bu yaklagimlarin kullanilmasi1 zorunluluk haline gelmistir (Kotluk ve
Kocakaya, 2015). Bireylerin 6grenme siire¢lerinde aktif olmasi yeni yaklasimlarin
temelini olusturmustur (Sarikaya, 2017). Smiflardaki 6grenci sayilarmin fazla olmast her
bir 6grenciye ayrilan siireyi azalttigindan ders dis1 uygulamalara agirlik verme ihtiyaci
dogmustur. Bu baglamda geleneksel 6gretime karsin harmanlanmig 6§renme, mobil

O0grenme, ters yliz smif, oyunlastirma gibi farkli 6gretim yontemleri ortaya ¢ikmistir.

Egitime teknolojinin entegre edildigi bu yaklasimlardan bir tanesi ters yiiz sinif
modelidir. Geleneksel modelin tersine ¢evrildigi ters yiiz sinif modeli son yillarda sikca
duyulan bir kavramdir (Strayer, 2009). Ters ylz sinif modeli 6gretmenin dersi smif
disinda video ile aktardig1 sinif i¢inde ise problem ¢cozmeye, proje olusturmaya dayali
calismalar yaptig1 modeldir. Ters yiiz simif modelinde 6grenci evde 6gretmen tarafindan
gonderilen videolar1 izler smif igerisinde de etkinliklere katilir (Bergmann & Sams 2012).
Geleneksel modelde 6grencilerin derse aktif katilmamasi, 6grenci merkezli olmamasi,
bireysel farkliliklar1 g6z ardi etmesi, uygulama ve pratik yapmaya yeterince zaman
kalmamasi modelin dezavantajli yonleridir. Alanyazinda yapilan ¢calismalar ters yiiz sinif
modelinin geleneksel modele gore akademik basariya olumlu etkisi oldugunu
gostermektedir (Inan,2022; Saglam, 2017). Bu etkinin nedeni ters yiiz sinif modelinin
etkilesimli ve uygulama odakli 6grenmeye firsat taniyan bir siire¢ olmasi olarak
gosterilmistir (Bosner, 2015). Ters yuz smif modelinin geleneksel modele gore
ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu etkisinin olmasimin bir diger nedeni olarak
da dgrencinin kendi hizinda 6grenmesi ve dgretime aktif katilmasi olarak gosterilebilir

(Bergmann ve Sams, 2012).



Egitime yeni soluklar getiren farkli yontemler, dogru uygulandiginda 6grenim
siireclerine olumlu etkiler saglamistir. Bu yoOntemlerden biri de oyunlagtirma
(gamification) yaklasimidir. Son zamanlarda egitim ortamlarinda sikca kullanilan
oyunlagtirma yaklasimmin farkli tanimlart bulunmaktadir. Deterding vd., (2011)
oyunlastirmayz1; dijital oyun elementlerinin oyun dis1 ortamlarda, 6grenenlere deneyim
kazandirmak ve 6grenenlerin ortama bagliligini arttirmak amaciyla kullanilmasi olarak
tanimlamiglardir (Alsancak ve Sarikaya, 2017). Gokkaya (2014) ise oyun bilesenlerini
giinliik hayatta yapilan islerde kullanarak 6grenme isini eglenceli hale getirmek ve

kullanicilarda duygusal baghlik olusturmak olarak tanimlamastir.

Ortadgretim Ogrencilerin  oyun c¢aginda oldugu g6z Oniine alindiginda
oyunlastirma yaklagiminin egitim siirecini olumlu etkileyecegi diisiiniilmektedir.
Alanyazin incelendiginde bu diisiinceyi destekleyen calismalarla karsilagsmak
mumkinddr. Oyunlastirilmis ders tasarimlari 6grencilerin akademik basarilarini ve derse
yonelik ilgi ve motivasyonlarm artiracaktir (Ar, 2016; Kalkan, 2016; Ozkan ve Samur,
2017) Kirci ve Kahraman (2019) ilkogretim Ogrencileriyle yaptiklari oyunlastirilmis
egitim uygulamasmin motivasyon ve katilimda artis meydana getirdigi sonucuna
ulagmiglardir. Egitimde oyunlastirma yaklasimimin kullaniminin ortaokul 6grencilerinin
akademik basari, tutum, motivasyon gibi ¢esitli degiskenler a¢isindan olumlu sonuglar

verdigi goriilmektedir (Kunduracioglu, 2018).

21. yiizyil bireylerinin tasimasi gereken algoritmik diisiinme, yaratici diisiinme,
problem ¢ézme becerisi gibi temel becerilerin 6gretiminde programlama Ogretiminin
biiyiik rol oynayacag diisiiniilerek programlama egitimine son yillarda 6nem verilmistir.
(Shin ve Park, 2014). Huff ve Jenkins (2002) programlamanin en zor derslerden biri
oldugundan, Bennedsen ve Caspersen (2008) ise programlama dersinin karmasik bir
yaptya sahip oldugundan Ogrencilerin bu konuyu 6grenirken zorlandiklarini
belirtmislerdir. Ozmen ve Altun (2014) ise calismalarinda programlama egitiminde
yasanan zorluklarn; pratik eksikligi ve algoritma olusturamama gibi sebeplerden
yasandigmi savunmuslardir (Karaca ve Ocak, 2017). Ogrencilerin programlamayi
ogrenebilmeleri i¢in Oncelikle algoritma konusunu iyi kavramalar1 gerekir. Algoritma

biitlin programlama dillerinin temelini olusturmaktadir.

Sonug olarak bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin temeli olan algoritma

konusunun 6gretilmesi noktasindaki bu zorluklardan yola ¢ikarak geleneksel modelden



ayri, Ogrencileri daha ¢ok motive edecek ters yiiz smif modeli ve oyunlastirma
yaklagimlarmnin kullanilmasinin etkisi arastirilmigtir. Biligim teknolojileri ve yazilim
dersi isminden de anlagilacagi ilizere bilgi ve iletisim teknolojilerinin en yaygin
kullanildig1 derstir. Bilisim teknolojileri dersinin etkili bir sekilde 6gretilmesi igin
teknolojinin kullanilmasi kag¢milmazdir. Giliniimiiz 6grencilerini 2000 yilindan sonra
dogan Z kusagmin iiyeleri olusturmaktadir. Z kusagi teknolojiyle biiyiimiis, ansiklopedi
kitap gibi somut veri kaynaklar1 yerine akilli cihazlarla dijital platformdan 6grenen bir
nesildir (Tas, Demirdégmez ve Kiiclikoglu, 2017). Dijital ortam ve teknolojik araglarla
biiylimiis bu 6grencilerin egitiminde teknolojiyi kullanmak gereklilik olmugtur. GUniimiiz
Z kusagi oOgrencilerinin bilisim teknolojilerinin yapitasi olan algoritmayi daha iyi
ogrenebilmesi i¢in egitimle teknolojinin entegre edildigi yaklasimlar tercih edilmistir. Bu
yaklagimlardan biri olan ters yiiz sinif modeli 6grencilerin kendi hizinda 6grenmesine
imkan sagladig1 i¢in 6grencilerin derse 6grenecekleri konuya hazir gelmeleri kendilerine
kars1 giivenlerini artiracak ve ders siirecine daha c¢ok dahil olmalarini1 saglayacaktir.
Derste yapilacak etkinliklerin oyunlastirma platformunda gerceklestirilmesi ise siireci
eglenceli ve dikkat cekici hale getirecek ve 6grencilerin akademik basarilarma olumlu
katki1 saglayacaktir. Ters yiiz smif ve oyunlastirma yaklagimlarmin birlikte
kullanilmasiyla daha iyi Ogrenme ¢iktilarna ulasilabildigi yapilan c¢aligmalarda
gorilmektedir (Sarikaya, 2017). Alanyazimn incelendiginde ters yiliz sinif ve oyunlastirma
modellerinin 6grencilerin ders karsi ilgi ve motivasyonunu artirdigini destekleyen birgok
calismaya rastlamak miimkiindiir. Ozer, Kanbul ve Ozdamli (2018) tarafindan yapilan
arastirmada ogrencilerin oyunlastirilmig ters yiiz siif modeliyle yapilan programlama
Ogretim sonrasinda 6grencilerin programlamaya ve derse karsi motivasyonlariin arttigi
sonucuna ulagmistir. Yine Lo vd., (2018) tarafindan yapilan caligmada bilgi yonetimi
dersinde oyunlastirilmis ters yuz smif modeli kullanilmis ve 6grencilerin derse karsi
ilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir. Programlama 6gretiminde ters yiiz smif modeli gibi
farkli yaklagimlarin denenmesi Ogrencilerin algoritma mantigmi anlamasi acisindan
onem arz etmektedir. Ozellikle ¢alisilacak dgrencilerin oyun ¢agindaki 6grenciler oldugu
g6z 6niinde bulundurulursa oyunlagtirmanin 6grenme siireglerine dahil edilmesinin sureci

olumlu etkileyecegi diistiniilmektedir.

Yapilan bu ¢aligmayla oyunlastirilmis ters yiiz sinif modelinin geleneksel modele
gore etkisi karsilastirilacaktir. Bu nedenle arastirmanin problemini oyunlastirilmis ters

yiz smif modelinin geleneksel modele gore ortaokul Ogrencilerinin algoritma



konusundaki basar1 ve gorisleri incelenmesi olusturmaktadir. Alanyazinda ortaokul
diizeyinde bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde oyunlastirilmig ters yiiz smif
modelinin kullanildig1 calismalarin kisith oldugu goriilirken, algoritma konusunda

calismaya rastlanmamuistir.

Amag
Aragtirmanimn amaci, algoritma konusunda oyunlastirilmis ters yiiz sinif modeli ile
geleneksel modelin ortaokul 6grencilerinin akademik basarilarina ve goriislerine yonelik

etkisinin incelenmesidir. Bu kapsamda arastirmada asagidaki sorulara yanit aranacaktir;

1. Oyunlastirilmig ters yiz smif modeli ortaokul &grencilerinin  akademik
bagarilarinda anlamli farkliliga yol agmakta midir?
2. Oyunlastirilmis ters yiz smif modeli ile geleneksel modele iliskin 6grencilerin

goriisleri ve bu goriisler aras1 farkliliklar nelerdir?

Onem

Arastirmada ters yiiz sinif modeli ve oyunlastirma yaklagimlarmin harmanlanarak
ogrencilere farkli deneyimler yasatmak eglenceli ve kalic1 6grenme firsati sunmak
amagclanmistir. Ozbay ve Sarica (2019), yaptig1 alanyazin taramasinda ters yiiz smif
modelinin kullanildig1 ¢aligmalarin yabanci dil ve matematik alanlarina yogunlastigini
belirtmistir. Bu baglamda gergeklestirilen arastirma ters yuz smif modelinin hem
oyunlastirmayla ile desteklenmesi hem de ortaokul 6grencilerine bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi kapsaminda algoritma 6gretimi konusunda kullanilmasi agisindan énemli

oldugu diistiniilmektedir.

21. ylizy1l bireylerinin tasimasi gereken algoritmik diisiinme, yaratici diislinme,
problem ¢6zme becerisi gibi temel becerilerin 6gretiminde programlama &gretiminin
biiyiik rol oynayacagi diisiiniilerek programlama egitimine son yillarda 6nem verilmistir.
(Shin ve Park, 2014). Programlamanin en zor derslerden biri oldugundan ve karmasik bir
yapiya sahip oldugundan ogrencilerin bu konuyu Ogrenirken zorlandiklarini
belirtmislerdir. Ozmen ve Altun (2014) ise calismalarinda programlama egitiminde
yasanan zorluklarin; pratik eksikligi ve algoritma olusturamama gibi sebeplerden
yasandigini savunmuslardir. Bu baglamda ¢alisma, 6grencilerin programlamanin temeli
olan algoritmay1 daha eglenceli ve etkili bir sekilde 6grenebilmeleri agisindan 6nem arz

etmektedir.



Son olarak ters yiiz smif modeli ve oyunlastirma yaklagiminin kullanildig:

caligmalarin ¢ok sinirli oldugu gorilmiistiir. Alanyazinda ortaokul ogrencilerine

algoritma Ogretimi konusunda oyunlastirilmig ters yiiz smif modelinin kullanildig1 bir

caligmaya rastlanamamistir. Bu nedenle yapilacak olan ¢aligmanin literatiire katki

saglayacagi ve gelecek caligmalara yol gosterecegi diisiiniilmektedir.

Sayiltilar

Arastirmanin sayiltilar: sunlardir;

1.

Arastrmaya  katilan  O8rencilerin  Olgme  araclarin1  yanitlarken
diisiincelerinde objektif davrandiklar1 varsayilmistir,

Uygulama siirecinde hazirlanan dijital materyallerin yeterli oldugu
varsay1llmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin siire¢ igerisinde benzer

motivasyona sahip olduklar1 varsayilmistir.

Simirhklar

Arastirmanin sinirliliklar: sunlardir;

Aragtirma 2021-2022 egitim-6gretim yil1 ikinci donemi ile sinirhdir.
Arastirma Tokat ilinde yer alan bir devlet okulundaki 6.smif 6grencileri
ile smirhidir.

Arastirma bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsamindaki algoritma
konusuyla smirhdir.

Arastirma toplam 4 hafta ve toplam 8 saat ile sinirhidir.

Aragtirma kullanilan Classcraft oyunlastirma platformunun demo stiriimi

ile sinirhdir.

Tammlar

Geleneksel Model: Belli ders saati sinirlarinda sinifta 6gretmenin sunus yoluyla ders

anlattig1 etkinlikleri ev 6devi olarak verdigi modeldir

Ters YUz Sinif Modeli: Ders sirasinda dgrenilecek konularin evde dgretmenin paylastigi

videolarla 6grenildigi smifta ise ddev ve etkinliklerin yapildigi modeldir.

Oyunlastirma: Oyun dinamiklerinin ve mekaniklerinin bireylerde istendik davranig

ortaya ¢ikarmaya yonlendirmek amaciyla kullanilmasidir.

Algoritma: Bir problemin ¢ézlimiine iligkin yazilan adimlardir.



BOLUM lI

KAVRAMSAL CERCEVE
Bu boliimde arastirma konusunun igerisinde yer alan geleneksel model, ters yuz
smif modeli, oyunlagtirma ve algoritma ile ilgili yapilmis arastirmalar ve uygulamalar

incelenerek aragtirmayla ilgili konu baslilarindan bahsedilmistir.

Geleneksel Model

Geleneksel model, 6gretim siirecinde yazi tahtasi, ders kitabi gibi ara¢ gereglerin
kullanildig1 diiz anlatim, goOsterip yaptirma, soru-cevap gibi Kklasik ydntemlerin
kullanildigr 6gretmen merkezli modeldir. Geleneksel modelde 6gretmen otoriter
konumdadir; dersi anlatir, not verir, elestiri yapar, odiil ve ceza verir (Bayraktar, 1988).
Ogrenme siirecinde &gretmenin aktif, dgrencinin pasif oldugu modeldir. Geleneksel
modelde belirli konular belirli zaman diliminde 6grenilmelidir. Bilgiler 6grencilere hazir
bir sekilde sunulur. Dolayisiyla 6grencilere diisiinmeye, problem ¢6zmeye yOnelten
etkinlikler sunulmaz. Ogrenciler, bilgileri hazir bir sekilde aldiklar1 icin ezberden Steye
gecememektedir (Gilingdr ve Acikgoz, 2005). Bu durum 6grencilerin diisiinme, problem
cozme gibi becerileri kazanmasina engel olmaktadir. Geleneksel model; bireysel
farkliliklar1 dikkate almamasi, 68rencilerin ezbercilige ve hazirla alistirmasi, bilgilerin
kalicihiginin ve transferinin saglanamamasi, farkli duyulara hitap etmemesi gibi
konularda elestiri almaktadir. Bu olumsuzluklarm yaninda modelin bir¢ok olumlu
Ozellikleri de bulunmaktadir. Geleneksel model 6zet bilgi sunma konusunda etkili bir
modeldir. Kisa zamanda ¢ok sayida 6grenciye bilgi sunmas1 modeli kolay ve ekonomik
hale getirmekte ve tercih edilme sebeplerinde biri olmaktadir. Modelin bir diger olumlu
tarafi ise farkl 6gretim yontemleriyle birlikte kolaylikla uygulanabilir olmasidir (Yoldas,
2002). Geleneksel yontemde diiz anlatim, soru-cevap, gosterip yaptirma gibi yontemlere

siklikla basvurulur.

Diiz Anlatim Yontemi
Diiz anlatim yontemi bilgi diizeyindeki davranislarin kazandirilmasinda kullanilir.
Ogretmenin aktif konusmaci, 6grencinin pasif dinleyici konumunda bulundugu
yontemdir (Sivri, 2007). Diiz anlatim yontemi kendi igerisinde formal anlatim ve
informal anlatim olmak tizere iki baslikta ele alinmaktadir. Formal anlatim planli bilgi

aktarimi olarak tanimlanirken informal anlatim ise ders konusu diginda kalan 6grencinin



de iletisim ortamma katildig1 giinliik konusmalar1 ifade etmektedir (Koksal ve Atalay,
2016).

En eski 6gretim yontemi olarak goriilen diiz anlatim modeli gliniimiiz ¢agdas
egitim anlayisimna uygun bir yontem degildir fakat bu yontem derse giriste kisminda;
dikkat cekme, hedeften haberdar etme ve sonug kisminda; konuyu 6zetleme asamalarinda
kullanilan bir yontemdir (Kog, 2017). Kisa siirede ¢ok sayida 6grenciye bilgi aktarilmasi
bakimindan avantajli ve ekonomik bir yontemdir. Bu sebeple kalabalik smiflarda

uygulanmasi kolaydir (Kisa, 2007).

Yontemin bilgi aktarimia dayali olmas1 6grencilerin bir siire sonra sikilmasma
ve isteksizlesmesine sebep olabilmektedir. Yontem yalnizca duymaya hitap ettigi i¢in
sadece dinleme becerisi gelismis dgrencileri dikkate almakta yani bireysel farkliliklara
uygun yontem degildir. Ogrencileri hazir bilgiye alistirdigindan dolay1 problem ¢dzme,
arastirma gibi {ist diizey becerilerinin gelisimine destek saglamamaktadir. Diiz anlatim
yonteminin ortamlarindaki avantajlarin1 su sekilde siralanabilir (Kiiciikahmet, 2001,

Ergiin ve Ozdas, 1997):

e Ozet bilgi sunar.

¢ Dinleme ve not tutma becerisi kazandirir.
e Soyut kavramlarin 6gretilmesinde etkilidir.
e Uygulanmasi kolaydir.

e Zaman ve Ogrenci agisindan ekonomiktir.

e Bircok yontemle birlikte uyum i¢inde kullanilabilir.

Diiz anlatim modelini egitim ortamlarindaki avantajlarini su sekilde siralanabilir

(Kigukahmet, 2001, Ergun, 2015):

e Ogretmen merkezlidir, dgrenci pasif kalir.

e Bireysel farkliliklar dikkate almaz.

e Ogrencileri calismaktan ziyade ezbercilige yonlendirir.

e Bilgilerin kalicilig1 ve transferi tam saglanamaz.

e Dinleme diginda farkli duyulara hitap etmez.

e Ogrencilerin cabuk sikilmasi ve dikkatlerinin dagilmasimna sebep olabilir.

e Problem ¢6zme, analitik diisiinme gibi {ist diizey becerilerin gelisimi konusunda

etkili degildir.



Bilgiyi direkt aktarmay1 benimseyen bir anlayis hakimdir.
Ogretmen mutlak otoriter olarak gériiliir.
Ders kitaplar1 ¢ok 6n plandadir.

Ogrencilere bilgi direkt sunuldugu igin dgrencileri arastirmaya tesvik etmez.

Soru Cevap Yontemi

Soru cevap yontemi, Ogrencilerin elestirel ve yaratici diisiinme becerileri

kazanmasini destekleyen, 6grencilerin diislincelerini ileriye tagimasima yardimci olan bir

yontemdir (Ensar, 2003). Soru-cevap yonteminde smif i¢i etkilesim Sekill” de

orneklendirilmistir (Demirel, 1999).

Ogrenci

Ogrenci Ogretmen

Sekil 1. Soru —Cevap Yénteminde Ogrenci ve Ogretmen Etkilesimi

Ogrenciler hem kendi aralarinda hem de dgretmenleri ile kurduklar1 iletisim ile

arkadaglarinin ve Ogretmenlerinin goriis ve tecriibelerinden yararlanmaktadirlar.

Konusma ve dinleme becerilerini gelistiren bu yontem 6gretmenin 6grenme ortaminda

geribildirim almasini ve 6grencinin derse aktif katilmasini saglamaktadir. Akyol (2001)’e

gore soru-cevap yontemi su amaclar dogrultusunda kullanilabilir:

Bir konuya veya kavrama dikkat cekmek

Konu veya kavrama meraklandirmak

Ogrenciyi siirecte aktif hale getirmek

Ogrenciyi soru sormaya tesvik etmek
Ogrenmelerdeki eksik veya yanhighiklar1 tespit etmek

Tartisma yoluyla 6grenme saglamak

Soru — cevap yOntemi 6grencilere diisiincelerini 6zgiirce agiklayabilme baskalarmnin

gorlislerine saygi cergevesinde elestirilerde bulunabilme ve bagkalarinin kendi

diisiincelerine karsi elestirilerini olgunlukla karsilayabilme becerileri kazandirmaktadir.

Yeni soru-cevap teknigine gore dnemli unsur soru degil 6grencilerin verdigi cevaplardir.



Soru-cevap yontemi uygulanirken dikkat edilmesi gereken bazi kisimlar vardir.
Oncelikle dgretmen dersten dnce konuyla ilgili ayrintili taramalar1 yaparak sorulari
hazirlamalidir. Segilen sorularmn 6grenci seviyesine uygun olmasi dnemli noktalardan
biridir. Cevap verecek Ogrenciler goniilliilliik esasina gore segilmeli; dogru cevaplar
pekistirilirken yanlis cevaplar i¢in 6grenciyi dogru cevaba gotiirecek ipuglar1 verilmelidir
(Dilci, 2011). Kaptan (1999)’a gore ogretmen, Ogrencilerin verdigi cevaplara karsi
slipheci bir tavir takinmali, soru birkag 6grenciye daha sorulmalidir. Verilen cevaplarin
dogrulugu ogrenciler tarafindan tartisilmalidir. Bu sekilde gergeklestirilen soru-cevap
uygulamasi 6grencileri elestirel diisiinmeye sevk eder. Soru cevap yontemi kullanilirken

dikkat edilmesi gerekenlere su sekilde siralanabilir (Biiylikkaragoz ve Civi, 1998):

e Soru tiim smnifa sorulmali ve 6grencilere diisiinmeleri i¢in silire verilmelidir.

e Ogrencilere isimleriyle hitap edilerek s6z verilmelidir.

e Ogrencinin cevap verememesi durumunda fazla israr edilmemeli, bir baska
ogrenciye soz verilmelidir.

e Sorularin hep ayni 6grencilere yoneltilmemelidir. S6z istemedigi halde cevap
verebilecegi diisiiniilen 6grencilere de soru cevaplatilmalidir.

e Ogretmen sorular1 samimi ve tath bir dille sormali, dgrencilere giiveni oldugunu
belirten tavirlar takinmalidir.

e Smifta konusma gii¢liigii ceken 6grenciler varsa yardim edilmeli ve bu 6grenciler
cesaretlendirilmelidir.

e Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplarm tiim ogrenciler tarafindan
duyuldugundan emin olunmalidir.

e Dogru cevap veren Ogrencilerin pekistirilmeli yanlis ya da eksik cevap veren
ogrencilerin de smif icerisinde utanacaklari sekilde davranilmamali 6grencilerin
cevaplarindaki eksiklikleri veya hatalar1 tamamlamalidir.

e Sorulan soruya hic¢bir 6grenci cevap veremezse, alt boliimlere ayrilarak yeniden
sorulmali, 6grencilerin soruyu cevaplamalarina yardim edilmelidir.

e Ogrencilerin derslere daha aktif olarak katilmalar1 saglamak igin 6grenciler soru
sormaya ve cevap vermeye cesaretlendirilmelidir.

Soru-cevap yonteminin avantajlari su sekilde siralanabilir:
e Ogrencilerin derse ve konuya ilgilerini artirir, derse istekli katilmalarini saglar.
e Sorular dgrenmelerin tekrar edilmesini ve pekistirilmesini saglar. Ogretmen

sorular1 ders baginda 6grencilerin 6n 6grenmelerini hatirlamalarini saglamak
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amaciyla kullanirken, ders sonunda konunun pekistirilmesini saglamak amaciyla
kullanabilir.

e Ogrencilerin sorduklar1 sorular sayesinde Ogretmenin, ogrencilerin konuyu
anlama seviyelerini anlamasini saglar.

e Ogrencilerin soru sorarak ve sorulara cevap vererek dgrenme ortamlarma aktif
olarak katilmalarini saglar.

e Ogrenci bagarisinin ve dgretimin etkililiginin degerlendirilmesini saglar.

e Ogrencilere diisiincelerini acik bir sekilde agiklama imkani verir.

e Ogrencilerin her an kendisine de soru sorulabilecegi ihtimali {izerine dersi takip
etmelerini saglar.
Soru —cevap yonteminin dezavantajlari su sekilde siralanabilir:

e Derste siirekli kullanilmas1 6grencileri sikabilir.

e Sorulara dogru cevap veremeyen 6grencilerin kendine giivenleri azalabilir.

e Sorular kasith ve yonlendirici olursa 6grenciler 6zgiirce diisiinmesi engellenebilir.

e Ogrencilerden sik sik yanlis cevap alinmamasi zaman kaybina neden olabilir

(Buytkkaragoz ve Civi, 1998).

Gosterip-Yaptirma Yontemi
Gosterip yaptirma yontemi, bir iglemin uygulanmasimi, gerekli ara¢ gereglerin
kullannomin 6nce gosterilip agiklandigi, sonra da 6grenciye alistirma ve uygulama
yaptirarak ogretildigi yontemdir (Aydogan ve Akduman, 2016). Gosterip yaptirma
yontemi sozel anlatimin yetersiz kaldigi, 6grenciye nasil yapilacagini gostermenin
gerektigi durumlarda kullanilir (Erciyes, 2016). Sonmez (2015) etkili gosterip yaptirma

yontemi uygulanirken yapilmasi gerekenleri su sekilde agiklamustir:

e Kazandirilmasi planlanan davraniglar 6gretmen tarafindan acik ve net bir sekilde
Ogrenciye gosterilmelidir.

e Tiim Ogrenciler gosterilen davranisi dogru bir sekilde yapmali, varsa hatalar
Ogretmen tarafindan aninda diizeltilmelidir.

e Her bir 68rencinin 6gretmen gozetiminde gosterilen davranisi yeterli sayida
yapmasina imkan vermelidir.

e Gosterilen davranisin islem basamaklari adim adim, sirasiyla not ettirilmelidir.

e (Gosteri asamasinda islem sirasina dikkat edilmeli, bir islem bitmeden digerine

gecilmemelidir.
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Aydogan vd., (2016), gosterip yaptrma yonteminin avantajlarmi su sekilde

sralamaktadir:

e Uygulama basamagindaki hedef ve davraniglarin kazandirimasinda etkin bir
yontemdir.

e Uygulamali 6grenme imkan1 sagladigi i¢in, beceri kazandirmak ve 6grenmeleri
kalic1 hale getirmekte etkilidir.

e Birden ¢ok duyu organina hitap etmesi sebebiyle etkili bir yontemdir.

e Diger yontemlere gore daha fazla aciklama yapildigi i¢in dikkat ¢eker.

e Ogretmenin, kazandirilmasi planlanan davranisin kazandirilip kazandirilmadigini

yapilan uygulamalarla goriip hemen diizeltmesine imkan saglar.

Aydogan vd., (2016), gosterip yaptirma yonteminin dezavantajlarini su sekilde
aciklamaktadir:

e Onceden dikkatli planlama ve hazirlik gerektirmesinden dolay:r zaman alan bir
yontemdir.

e Bilissel ve duyussal 6grenmelerde psikomotor 6grenmeler kadar etkili degildir.

e Kalabalik smiflarda ve ¢ok sayida adim gerektiren iglemlerin uygulanmasi ¢ok
guctdr.

e Ek maliyet gerektirebilir.

Ters Yiiz Stmif Modeli
Gilinitimiizde hizla gelisen teknolojinin etkisiyle bilgi teknolojilerinde ve iletisim
araclarindaki gelisim ve degisim egitimi de etkilemektedir. Bu gelismeler egitimcileri
teknolojiyi egitimle biitiinlestirme, teknolojinin avantajlarini egitimde kullanma istegi ile
farkli yonelimlere yoOnlendirerek yeni yaklasimlar ortaya koymalarmi sagladigi
gorulmektedir (Kara, 2016). Bu noktada gelisen teknolojinin egitime yeni bakis agilar
getirdigini, kullanilan yontem ile modellerin sorgulanmasi ve yeniden yapilandirilmasi

sagladigini soylemek gerekmektedir.

Egitimde yasanan bu degisimler 63renciyi merkeze alan aktif §grenme ortamlarini
on plana g¢ikardigi goriilmektedir. Alanyazinda yapilan c¢alismalar bu Ogrenme
ortamlarinin, geleneksel modele gére 6grencilerin 6grenmelerine ¢ok daha fazla katki
sundugu goriilmektedir (Fulton, 2012). Teknolojik gelismeler 6grencilerin ders

iceriklerine istedikleri zaman ve mekanda ulasabilmeleri, kendi 6grenme hizlarina gore



12

takip edebilmeleri ve istedikleri yerde midahale edebilmelerini saglamistir (Karadeniz,
2015)

Ters-ylz smif modelinin ortaya ¢ikist 1990’1 yillarda fizik profesorii Eric
Nazur’un akran egitimi (peer instruction) sistemine dayanmaktadir. Nazur’un gelistirdigi
bu sistem akran 6gretimi baglaminda olsa da ters yiiz sinif yontemlerinin temeli olarak
gorilebilir (Demirer ve Aydm, 2017). 1995 yilinda Profesér Baker ders sirasinda
ogrencilerin zamanini sadece not almak i¢in kullandiklarini fark etmesi tizerine ders i¢i
zamanlarda oOgrencileri aktiflestirmek ve ders i¢inde gegen zamani daha iyi
degerlendirebilmek i¢in ders sunularmi dersten once 6grenciler ile paylasmis ve derse
gelmeden iizerinde ¢aligmalarini istemistir. Ders i¢i zaman1 uygulama tartigma gibi temel
kavramlardan nispeten zor olan iist diizey becerileri gelistirmek igin kullanmistir. Baker,
bu yontemi ters yiiz sinif (flip classroom) olarak tanimlamistir (Talbert, 2017). Ters yiiz
edilmis 6grenme modelinin bugiinkii haliyle ortaya c¢ikmasi Jonathan Bergmann ve
Aarom Sams tarafindan 2007-2008 egitim-0gretim yilinda herhangi bir sebepten dersi
kaciran ve ya dersle ilgili eksiklerini tamamlamak isteyen 6grenciler i¢in ders videolarini
paylasmasiyla ger¢eklesmistir (Talbert, 2017).Sadece dersi kagiran 6grenciler degil diger
ogrencilerde anlayamadiklar1 kisimlar1 anlamak, daha iyi 6grenmelerini gerceklestirmek
icin ¢evrim i¢i yolla ulasabildikleri bu iceriklere ilgi gostermeye baslamiglardir. Bu
durum {izerine Bergmann ve Sams smif igerisindeki ders saatini daha verimli nasil
kullanabileceklerini tekrar diisiinmeye baslamislardir. Sonug¢ olarak ders konularimi
smifta yliz ylize anlatmak yerine konulari videosunu hazirlayip ¢evrim igi platformlarda
ogrencilerle paylasmislar ve sinifa geldikleri zamanda ise ders siiresini problem ¢6zme,
grup calismasi, etkilesim ve etkinliklere aywrmislardir. Bu uygulama ters yliz smif
modelinin ortaya ¢ikis1 olarak kabul edilmektedir (Tucker, 2012). Ters yliz sinif modeli
ile ilgili bagka bir ¢aligma yapan da matematik 6gretmeni Karl Fisch’tir. Fisch, dersleri
videoya cekip Youtube kanali iizerinden 6glencilerin erisimine sunmustur. Derslerinde
ise konu anlatimindan ziyade etkinliklere agirlik vermistir (Cevikbas ve Koksal, 2018).
Yapilan bu caligmalara ek olarak ters yliz smif modeline en biiylik katkiyr Khan
Akademi’nin kurucusu ve sahibi olan Salman Khan vermistir (Cevikbas, 2018). “Herkes
icin sonsuza dek licretsiz” sloganiyla yola ¢ikan Khan 2006 yilinda hazirladig: egitsel
ders videolarini tiim diinya ile paylastigi, egitimde firsat esitligini saglamay1 amaglayan
Khan Akademiyi kurmustur (Khanacademy,2022). Khan akademi, 6gretmenlerin ders

icerisinde kullanabilecekleri ve ya dgrencilerin bireysel olarak dgrenebilecekleri video,
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alistirma, ses dosyalari, sunumlar gibi ¢esitli materyalleri herkese sunmus ve 6grencilerim
kendi caligmalarin1 yonetebilecekleri kontrol paneli hizmeti sunmustur. Khan
Akademi’nin icerikleri uluslararasi profesyonel egitimciler tarafindan hazirlanmakta ve
farkl dillere ¢evrilerek tiim diinya ile paylagilmaktadir. Khan’in yaptig1 konusmalarda
yaptig1 calismay1 “flipped classroom” olarak ifade etmesi milyonlarca insanin bu modeli
tanimasini saglamistir. Bu calismalar ters yiiz smif modelinin ortaya c¢ikmasi ve
taninmasima temel olustururken giinlimiizde konuyla ilgili calismalar yapilmaya devam

edilmektedir.

Sozlik anlami “tersine c¢evirmek” olan “flipped” kelimesi soyut anlamda
geleneksel modelde okulda yapilan etkinliklerin smif digina, sinif yapilan 6dev gérev gibi
etkinliklerin ise okul ortamina tasimmasi olarak ifade edilmektedir (Yavuz, 2016). Bu
sayede hem yiiz ylize 6§renme ortamlarinin 6gretmen ve 0grencilerle etkilesimli sosyal
olmasi1 avantaji hem de teknolojinin bireysel, zamandan ve mekandan bagimsiz 6grenme
avantaj1 kullanilabilmektedir (Debbag, 2018). Ters yiiz smif modelinin sahip olmasi
gereken Ozellikler, modelin Ingilizce karsiligi “flip” kelimesinin bas harfleriyle

aciklanmistir (Sekil 2).
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Sekil 2. Ters Yiiz Sinif Modelinin Bilesenleri
(Hayirsever ve Orhan, 2018)

Esnek Ortam (Flexible Environment): Ogrencilere istenilen zaman ve mekanda

kendi hizlarinda 6grenme imkan1 saglayan 6grenme ortamudir.

Ogrenme Kiiltiirii (Learning Culture): Ogretmenin merkezde &grencinin pasif
dinleyici konumunda bulundugu geleneksel modelin aksine ters yiiz sinif modelinde

ogrenci aktif ve bilgiyi yapilandirandir.

Kasuth Icerik (Intentional Content): Konuyla ilgili icerik ve materyallerin (video,
sunum, doklman, ses vb.) olusturulmasi ve 6grencilere ulastirilmasimi ifade eder. Kasith
icerikle dgrencilerin smifta aktif, bilgiyi yapilandiran ve farkli durumlara transfer eden

olmas1 saglanmaktadir.

Profesyonel Egitici (Professional Educator): Profesyonel egitici, ters yiiz smif
sisteminde smifta rehber konumundadir. Ogrencilerin galigmalarmi takip ederek gerekli

yonlendirmeleri ve geri donutleri vermesi gerekmektedir.

Ters ylz smif modelinin son yillarda kullanilmasi olduk¢a artsa da heniiz
kaliplasmis kesin bir tanimi bulunmamaktadir. Evrensel tanim eksikligi bu konuda
caligma yapanlar1 kendi bireysel tanimlarmi yapmaya itmistir (Wolff ve Chan, 2016).
Wolff ce Chan (2016), smif igindeki siireyi verimli bir sekilde kullanabilmek ve smif

etkilesimini artrmak amaciyla smif i¢inde kullanilacak egitim modiilii yerine smf
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disinda videolu egitim modiillerine dayanan model olarak tanimlamislardir. Bolat (2016)
ise modeli sinif diginda 6grencilerin 6grenmeleri gereken konuyu video izleme 6devi
vererek 6grenmelerini smif icerisindeki siireyi daha c¢ok etkilesimli grup calismalari
yapmak olarak tanimlamistir. Bu tanimlamalar sonrasinda ters yuz smif modeli Sekil
3’deki gibi ifade edilebilir.

Smlf®\. ﬂnlf Disinda /

e

Yapilan Uzaktan f/ :I'(vers e
. sy [ Ogrenme
Yluzylze Ogrenme \ Modeli
Faaliyetler Faaliyetleri \
\\7_“_/

Sekil 3. Ters Yz Sinif Modeli

Sekil 3’te goriildiigii lizere ters yiiz sinif modeli smif i¢inde ve smif diginda
yapilan 6grenme faaliyetlerinin toplamidir. Geleneksel modelde 6gretmen merkezdedir
ve konuyu anlatir. Ogrenciler ise pasif durumdadir ve 6gretmeni dinler. Bu kisim
Bloom’un taksonomisine gore ilk iki basamaga yani “bilgi* ve “kavrama’ basamaklarina
denk gelir. Evde ise konularla ilgili ev O6devlerini yaparak ‘“uygulama”, “analiz ”,
“sentez” ve “degerlendirme” basamaklarma ulasir. Ters yiiz sinif modelinde ise slire¢ tam
tersi sekilde ilerler. Ogrenciler evde 6gretmenin paylastig1 igerikle ilgili “bilgi” ve
“kavrama” basamagidaki o6grenmeleri gergeklestirir. Sinif i¢inde ise Ogretmenin
sagladig1 deney-godzlem, uygulama, tartisma gibi etkinliklerin yer aldig1 zengin 6grenme

29 9

ortamlar1 ile 6§renmesi nispeten daha zor olan ve {list basamaklar yer alan “uygulama”,

29 ¢¢

analiz

2018).

sentez” ve “degerlendirme” basamaklarini 6grenir ( Haywrsever ve Orhan,
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TERS YUZ SINIF MODELI GELENEKSEL MODEL

Sekil 4. Bloom Taksonomisine Gére Geleneksel Modeli ile Ters Yiiz Sinif Modeli

Ters yuz siif modelinde 6grenme sorumlulugu 6grencidedir. Bu modelde
ogrenciler 6gretmenlerinin kendileri ile paylastiklar: ders iceriklerini istedigi zaman ve
yerde istedikleri kadar calisip tekrar edebilmektedir. Bu sayede Ogrenciler kendi
hizlarinda o6grenmelerini gergeklestirebilmektedir (Thoms, 2012). Ters yiz smf

modelinin uygulanma siireci Sekil 5’deki gibi gosterilebilir.

Simif Dis1 Swnif ici

Cevrimici Dersler Evdeki Ders Hazirliklari ille Ilgili Bilgi
Ogretmen Ders Videolar Alverisi

Konuyla flgili Diger Videolar Anlagilmayan kisimlarin Anlatilmasi

PPT vb Sunular Evde 6grenilenlerin Uygulanmasi
Kavram Haritalart Etkilesimli Bilgi Paylagimi
Cevrimici Testler Eksiklerin Tamamlanmast

Pekistirme

Bilgi Paylasim Duvarlar

Tartigma Forumlari Degerlendirme

Sekil 5.Ters Yz Simif Modeli Uygulama Sireci
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Sekil 5’te goriildiigli tizere smif dis1 ortamlarda egitim teknolojileri ile ders
iceriklerinin Ogrenciye sunulmasi ve smif i¢inde yiiz yiize etkilesimli etkinlikler bu

modelin temelini olusturmaktadir.

Geleneksel modelden tamamen farkli olan ters yiiz simif modeline gegmek ¢ok
dikkat ve planlama isteyen surectir. Miller (2012)’a gore bu siiregte dikkat edilmesi

gereken 6nemli bagliklar sunlardir:

Anlamli Igerik: Sunulan icerikler dgrencinin dikkatini ¢ekecek, giinliik hayatla baglant:
kurabilecegi anlamli icerikler olmalidir.

Igi Cekici Modeller: Ogrenci sunulan igerigi nerde nasil kullanacagmni bilmek ister. Bu
ylizden igerikler giinliik hayatla baglantili bir sekilde sunulmalidir.

Teknoloji: Ters yliz simif uygulamasi yapmak isteyen 6gretmen kullanacagi teknolojiyi
dogru segmeli ve analiz etmelidir. Videolarin hangi uygulamalarda acilacagi, bilgisayar
ortamiyla birlikte mobil ortamlara da uygun olmasi, videolara ulasmanin ve izlemenin
gerektirdigi teknoloji okuryazarliliginin gruba uygunlugu, videolarin goriintii ve Ses
kalitesi gibi teknik konular1 titizlikle uygulamasi gerekir.

Yansitma: Ogretmen &grencilerin izledikleri videolardan ne dgrendiklerini anlamalarmi
bunu farkli problem durumlarina yansitmalarini bekler.

Zaman ve Mekan: Ogrencilerin zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde grenmelerini
gerceklestirebilecekleri sekilde planlamalidir. Ogretmen bu sistemde sadece sinif i¢inde
degil sinif disinda da 6grencilere destek olmalidir. Her Ogrencinin esit teknolojik
imkanlara sahip olmadigin1 farkinda olmali ve bu konuda dezavantajli 6grenciler i¢inde

uygun bir yapi1 tasarlamalhidir (Karadeniz, 2015).

Ters Simf Modelinde Ogretmenin Rolii

Ters yuz smif modeli 6grenciyi merkeze alan bir yaklasim oldugu i¢in 6 gretmenin
stirecteki gorevlerinde bir takim degisikliklere sebep olmaktadir. Bu modelde 6gretmen
ogrenciler i¢in 6grenmeyi kolaylastirici ve ihtiya¢ duyduklar1 an ulasabilecekleri bir
rehber konumundadir (MEB, 2008). Ogretmenin smif ortamimdaki ders anlatma, konu
yetistirme ylikiinii ortadan kaldirirken 6gretmene sinif i¢i ve smif dis1 6grenme siireglerini
planlama, oOgrencilerin kullanacaklar1 video, dokiiman vb. icerikleri hazirlama,
ogrencilerin smif dis1 ortamlarda takibinin yapilmasi gibi ekstra gorevler yiiklemektedir

(Genger, 2015).



18

Bu modelde oOgrenciler sadece smif igerisinde degil, smif dis1 ¢evrim igi
ortamlarda 6gretmen rehberligine ihtiya¢ duymaktadir. Ders dncesinde tiim 6grencilerin
cevrim i¢i ortamdaki ders iceriklerine erisebilecek cihaz, internet vb. imkanlarinin olup
olmadigini 6grenmelidir. Cesitli sebeplerden igerilere ulasamayacak 6grencilere yardimci
olmalidir. Ornegin interneti olmayan ancak cihazi olan dgrenci varsa igerikler harici
belleklerle 6grencilere verilebilir ya da cihaz sorunu olan 6grenciler i¢in okulun
bilgisayar sinifi, Z kiitiiphanesi gibi bilgisayar olan ortamlar 6grencilere istedikleri zaman
acilabilir. Sinif icerisinde d6gretmenler oncelikle 6grencilere ¢cevrim i¢i ortamda sunulan
ders videolarinin Ogrenciler tarafindan izlenip izlenmedigini ve diger materyalleri
kullanarak derse yeteri kadar hazirlanip hazirlanmadigini tespit etmelidir. Varsa 6grenme
eksiklikleri ve ya yanlisliklar1 giderilmeli, 6n 6grenmelerin tamamlanmasindan sonra ders
ici etkinliklerine geg¢ilmeli ve 68rencilerin aktif olarak 6grenme etkinliklerine katilimina

rehberlik edilmelidir.

Yukarda anlatilanlardan anlasilacagi {izere ters yiiz sinif modelinde kullanilacak
etkinliklerin tasarlanmasi, ders videolarinin ve diger igeriklerin hazirlanmasi, etkili
planlama yapilmasi, ders saatinin verimli bir sekilde kullanilmasi, ders i¢inde ve ders dis1
stireclerde 6grencilerin takibinin yapilmasi ve ihtiya¢ duyduklar1 her anda 6grencilere
rehberli yapilmasi 6gretmenin gorevleridir. Ters yiiz sinif modeli bu yiizden 6gretmene
diisen gorev ve sorumluluklar1 azaltan degil aksine Ogretmene daha fazla gorev ve
sorumluluk yiikleyen bir model olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Miller, 2012). Bunlara ek
olarak ters yliz smif modelinde 6gretmenin en gok 6nem vermesi gereken konulardan biri
de o0lgme ve degerlendirme faaliyetleridir. Verilmek istenen kazanimlarin 6grencilere
kazandirilip kazandirilmadigini, ne kadar kazandirildigimi belirlemek biiyiik 6nem arz
etmektedir. Tim bu anlatilanlardan yola ¢ikarak ters yiiz sinif modelinde 6gretmenin rolii
Sekil 6°deki gibi gosterilebilir.

Cevim ici Ders Donlt Verme Ders igi Bleme ve
Rehberlik Materyali ve Eksikleri Etkinlikleri s .
Degerlendirme
Hazirlama Tamamlama Hazirlama

Sekil 6. Tersyiiz Ogrenme Modelinde Ogretmenin Rolii

Sekil 6 incelendiginde geleneksel modelde bilginin tek kaynagi olan ve smifta
bilgiyi 6grenciye aktaran 6gretmenin rolii ters yiiz siif modelinde degismektedir. Bu

modelde 6gretmen bilgiye ulasmada rehberlik yapan, siireci planlayan ve yoneten, ortaya
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cikan sorunlar1 ¢6zen, gerekli materyalleri hazirlayan, hazirladigi materyalleri sinif iginde
ve smif diginda 6grencilere sunan, siire¢ sonunda 6lgme ve degerlendirme yapan kisi

konumundadir.

Ters Yuz Stmf Modelinde Ogrencinin Rolii

Ters yiiz smif modeli 6grenciyi merkeze alan bir yaklagimdir. Geleneksel modelde
pasif dinleyici konumunda olan 6grenci bu modelde odak noktadir ve tamamen 6 grenciye
gore planlanmaktadir (Hayirsever ve Orhan, 2018). Yani geleneksel modelde
Ogretmenden teorik bilgiyi alan Ogrenciler bu modelde teorik bilgileri 0gretmenin
onceden hazirladig1 video ve diger materyallerle ¢evrim i¢i ortamda almakta okul i¢cinde

ise etkinliklere daha faal ve yogun bir sekilde katilmaktadir.

Ters yuz smif modelinde 6grenci ders gelmeden Ogretmenin paylastigi ders
icerikleriyle konuyu 6grenerek gelmekte ve kendi 6grenme sorumlulugunu almaktadir.
Cevrim i¢i ortamda ¢alistig1 konular1 sinifta pekistirmekte ve 6gretmeni ve arkadaslariyla
etkilesimli ve ya bireysel olarak etkinlikler yapmaktadir. Erdogan (2018) bu sayede
ogrencilerin  smifta aktif ve etkilesimli olarak daha anlamli 6grenmeler
gergeklestirebildiklerini savunmaktadir. Ayrica bu model sayesinde 6grenciler nasil daha
iyi 6grenebildiklerini de 6grenmektedir. Ogrencilerin nasil 6grendiklerini bilmeleri 5nem
arz etmektedir. Kendi 6grenme stilini bilen 6grenciler 6grenmelerini yonetip daha basarili
olabileceklerdir (Kocabatmaz, 2016). Cakiroglu ve Oztiirk (2017), ters yiiz smnif

modelinde 6grencilerin roliinii Sekil 7°deki gibi gostermektedir.

* Cevrim i¢i ya da ¢evrim dis1 video izleme
* Soru Cevap ve Tartisma

Ogrenci » Etkilesimli Etkinlikler

* Diger Uygulamalar

» Bireysel veya Akran Ogrenimi

Sekil 7. Ters Yiiz Stmf Modelinde Ogrenci Rolleri

Sekil 7°de goriildiigii iizere bu modelde, geleneksel modellerin aksine 6grenci her
adimda aktif rol almaktadir. Ogretmen ve diger 6grencilerle daha ¢ok etkilesime girip
akran egitiminden faydalanabilmektedir. Ogrencinin 6grenim siirecinde aktif olmasi

ogrenmelerinin yapilandirilmasi ve kaliciligi konusunda olumlu etki etmektedir.
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Ters Yz Simf Modelinde Ogretmen-Ogrenci Tliskisi

Egitim 6gretim ile ilgili alanda yapilan caligmalar incelendiginde fark yaratan
Ogretmenlerin, egitim — 6 gretim siirecini planlarken 6grencilerin ilgi, istek ve ihtiyag¢larini
onemseyen ve bu plani etkili bir sekilde uygulayabilen, 6grencileriyle etkilesimi ve
iletisimi iyi olan 6gretmenler oldugu goriilmektedir (Fidan, 2019). Bu acidan bakildiginda
ters yiiz smif modeli 6gretmen 6grenci iletisimini ve etkilesimini artiran bir model olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ters yliz sinif modeli 6gretmen ile 6grencinin etkilesimde oldugu
zamani artiran ve bu zamandan verimli bir sekilde yararlanmak i¢in uygun modeldir

(Bergmann ve Sams, 2014).

Ters yliz smif modeli dgrenci-6gretmen iletisiminin yani swra dgrenci-dgrenci
iletisimini de artiran bir modeldir. Bu sayede konunun 6gretilmesinden 6nemlisi daha
sosyal ve kalic1 6grenme saglamaktadir. Bu modelde 6grenciler ve 6gretmenler birlikte
daha fazla zaman gecirmekte, etkinlik yapmakta ve beraber gegirilen zaman arttikca giiglii
bir bag olusmaktadir. Kurulan bu bag 6grenci i¢in son derece dnemlidir (Bergmann ve

Sams, 2014).

Ters Yuz Sitmf Modelinde Ortam

En genel tanimiyla ters yiiz smif modeli derste verilecek konularin internet
ortamina video ve diger materyallerle okul disina taginmasi, sinif i¢inde de etkinliklerin
yapildig1 modeldir (Kara, 2016). Bu tanimdan anlasilacagi tizere model i¢in iki ortamdan
bahsedilmektedir. Bunlardan biri gelencksel yiiz ylize smif ortamu digeri ise ¢evrim i¢i ya
da cevrim dis1 6gretmenin hazirladig1r video ve igerikler sayesinde istenildigi zaman

O0grenmesine olanak saglayan standardi olmayan okul dis1 ortamlardir.

Ters yiiz sinif modeli, 6grenmenin yeri ve zamani konusunda esneklik saglayan
bir model olmasindan dolay1 alternatif 6grenme ortamlarinin daha fazla kullanilmasini
saglamaktadir. Ogrenme ev, okul, kiitiiphane, ulasim araclari hatta park bile olabilir
(Dursunlar, 2018). Teknolojik gelismelerin etkisiyle giiniimiizde 6grenme ortamlar
esnek ve degiskendir. Ciinkii 6grenciler telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik arag
geregler sayesinde igeriklere istedikleri yer ve zamanda ulasabilmektedir (GOkdemir,
2018). Yani 6grencilerin ders izleme, tekrar etme, pekistirme gibi konularda zaman ve
yer se¢gme Ozglirligii vardir. Ters yliz smif modeli ayrica farkli 6grenme ve 6gretme

stratejilerinin kullanimima imkan saglamaktadir.
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Tiim bunlar gz Oniine alindiginda okul dis1 6grenme ortamlar1 6grencilerin istek
ve ihtiyaglarma gore hazirlanmalidir. Okul disinda kullanilacak icerik ve materyaller
Ogrencilere ¢cevrim i¢i ve ya ¢evrim dist ortamlarda ulasabilecekleri format ve sekillerde

sunulmalidir.

Ters yiiz sinif modelinin en bilylik avantajlarindan birinin 6grenci — 6grenci ve
Ogrenci-Ogretmen iletisimini giiclendirmek oldugu i¢cin 6grenme ortaminin bu avantaji
destekleyecek sekilde diizenlenmesini gerektirmektedir (Elrayies, 2017). Bunun igin de
siif i¢i ortamin anlatilacak konuya gore farkli etkinliklere gore degistirilebilir,
giincellenebilir ve esnek olmalidir. Ogretmenlerin bu esnek 6grenme ortamlar: ihtiyag
durumunda fiziksel olarak bireysel ¢alisma, grup ¢alismasi vb. amaglar igin yeniden
diizenleyebilmesi gerekmektedir. Ters yiiz smif modeliyle oyunlastirma, proje tabanli
ogrenme gibi farkli egitim modellerinin birlikte kullanilmasi1 6grenme ortaminin daha

etkili ve 6grenmelerin daha kalic1 olmasina destek saglayabilir.

Yukarida anlatilanlardan hareketle ters yiiz smif modelinin etkili ve verimli
olabilmesi i¢in smif i¢i ve sinif dig1 ortamlarin diizenlenmesi 6nem arz etmektedir. Sinif
ici ortam hazirlanirken etkilesim ve iletisi i¢i uygun fiziksel ortamlar olusturulmasina
dikkat edilirken sinif dis1 ortamlarin tiim 68rencilerin ulasabilecegi ve tiim 6grencilere
hitap edebilen ortamlar olusturulmasina dikkat edilmelidir. Aksi halde sinif'i¢i ya da sinif
dis1 ortamda olusabilecek herhangi bir aksilik tiim siireci olumsuz etkileyecektir.
Ogrencilerin rahat dgrenebilecegi ortamlar hazirlamak sadece ters yiiz smif modelinde

degil tiim modellerin verimli olabilmesi i¢in biiyiik 6nem tagimaktadir.

Ters Yiiz Simf Modelinde Icerik

Ters yliz smnif modelinde teorik bilgiler geleneksel modellerin aksine 6grenci
smifa gelmeden dnce smif dis1 6§renme ortamlarinda 6gretmen tarafindan hazirlanan
iceriklerle aktarimaktadir. Hazirlanan bu igeriklerin basinda videolar gelmektedir.
Videolarin ve iceriklerin hazirlanmasi da son derece 6nemli bir konudur. Ters yiiz sinif
modeli, ders videolarinin 6gretmen tarafindan 6grencilere sunulmak i¢in kaydedilmesini
ve Ogrenenlerinde bunlar1 istedikleri zaman izlemesine imkan saglayan bir yap1 degildir
(Torun ve Dargut, 2015). Bu model ¢ok boyutlu diistiniilerek planlanmasi ve uygulanmasi
gereken bir siirectir. Yalnizca ders videolar: izlenerek degil farkli 6grenme platformlar:

uzerinden desteklenerek daha ilgi gekici ve verimli sure¢ gegirilebilir.
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Ters YUz Simif Modelinin Avantajlar

Ters yliz smif modelinde dersin dnceden planlanmasi, hazirlik yapilmasi ve
slirecin buna gore yonetilmesi gerekliligi modeli gelistirme agisindan 6gretmenlere itici
guc etkisi yaratmaktadir (Dursunlar, 2018). Yani 6gretmenin alisilagelmis geleneksel
modelin disina ¢ikmasi dersi daha farkli planlama igin farkli boyutlardan bakmasina,
stirekli aktif olmasina ve kendini giincellemesine yardimci olmaktadir. Ayrica ters yuz
smif modeli 6gretmenin sinif i¢i ve sinif digsindaki rolleri degistirdigi i¢in 6 gretmen sinifta
bilgiyi aktaran geleneksel 6gretmen roliinden siyrilip sinif iginde ve sinif disinda rehber
halini (Genger, 2015). Cunku ters yiiz sinif modeli geleneksel modellere kiyasla 6grenciyi

daha ¢ok merkeze alan ve aktif olmasini saglayan bir modelidir.

Ters yiiz sinif modelinde 6grenciler konuyla ilgili 6n bilgileri sinif dis1 ortamda
ogrenip geldikleri i¢in smif i¢inde derse aktif katilim saglar, kendilerini ifade etmeleri
kolaylasir ve boylelikle elestirel diisiinme ve problem ¢6zme yetenekleri gelisir. Bu
model Ogrencileri smif i¢i etkinliklerde daha fazla diisiinmeye ve yaratici fikirler
uretmeye itmektedir (GOokdemir, 2018). Model 6grenme ayrica Ggrenme siirecine
Ogrenciyi daha fazla katarak 6grenme islemini daha ilgi ¢ekici eglenceli bir siire¢ haline
getirmekte boylelikle hem 6grenmelerin kaliciliina hem de 6grenci motivasyonunu

artirmasina yardimci olmaktadir (Genger, 2015).

Ters yiiz sinif modeli sinif iginde yiiz yiize egitim sirasinda konuyu anlayamayan
ogrencilerin ¢ogu zaman utanmalarindan dolayr bunu oOgretmene sdyleyememesi,
yetistirmesi gereken miifredatin yogunlugundan ve ders siiresinin yetersiz olmasindan
dolay1 6gretmenin bunu fark etmeyerek konuyu tekrarlamamasi gibi sorunlar1 ortadan
kalktig1 belirtilmektedir (Duerdan, 2013). Ogrenciler siif dis1 ortamlarda paylasilan
icerikleri istedikleri kadar tekrar edebilme imkanina sahiptir.

Modelle ilgili yapilan arastirmalar gdstermektedir ki ters yiiz sinif modeli smnif i¢i
etkinlikler ve diger uygulamalar i¢in 6gretmenlere ek siire yaratmaktadir. Collins (2015)
ters yliz siif modeli ile siif i¢indeki siirenin biiylik cogunlugunun 6grenci-6gretmen ve
ogrenci-0grenci iletisim ve etkilesimini artirdigimi ifade etmektedir. Ciinkii geleneksel
modellerde smif icinde gecirilen siirenin gogunlugu ders anlatimiyla gegirilmeyken bu
modelde Ogretmen, konu anlatimimni smif digi ortamlarda Ggrencilerin izlemesi igin
hazirlayacagi videolar sayesinde gergeklestirmekte ve ders ici siireyi iletisim, etkilesim

ve igbirligine dayal etkinliklere ayirmaktadir. Bergmann ve Sams (2012)’da smif i¢inde
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yapilan aktivitelerin O6gretmen-6grenci iletisim ve etkilesiminin de gelismesine rol

oynadigini belirtmektedir

Ogretmen boylelikle ders ici siirecte dgrencilerle bireysel olarak ilgilenip destek
vereceginden motivasyon kaybi, dersten kopma gibi yasanan smif i¢i istenmeyen
davranislar1 en aza inecektir. Yapilan bazi arastirmalar baska hi¢bir yardimer igerik
olmaksizin sadece ders videolar1 kullanilarak bile daha etkin ve verimli 6grenmeler

saglayabilecekleri bir model oldugunu 6ne siirmektedir (Schullery vd, 2011).

Modelin 6zellikle sinif i¢inde etkinliklere agirhik vermesi sayesinde, dgrenciler
ogrenme siireglerine daha aktif katilmakta 6 grenmelerini pekistirme ve kalic1 hale getirme
imkan1 bulmaktadir. Egitimde 6grencilerin aktif oldugu modellerin kullanimi, geleneksel
modellere gére daha basarili sonuglar saglamaktadir (Karpicke ve Blunt, 2011). Ters yiz
siif modeli 6grenciye sorumluluk bilinci kazandirilmasi noktasinda da katkida
bulunmaktadir. Ogrencileri sinif icindeki derslerde aktif katilimci olmaya, smif dist

ortamlarda ise kendi 6grenme sorumlulugunu almaya yonlendirir (Gallagher, 2009).

Bu modelde 6grenciler smif disinda 6gretmen tarafindan paylasilan videolar ve
diger iceriklerle ile istedikleri yer ve zamanda bireysel olarak ¢alismakta anlamadiklar1
kisimlarm tstiine giderek konuyu anlamakta konun pekismesini saglayabilmektedir
(Bergmann ve Sams, 2012). Ogretmen tarafindan hazirlanarak dgrencilere aktarilan ders
videolar1 6grencilerin videolar: izleyip anlayamadiklar1 kisimlar1 6grenene kadar tekrar
izlemesi kendi 6grenmesi hiz1 ve kapasitesi hakkinda bilgi sahibi olmasini saglamaktadir
(Horn,2013). Bu durum da 6grencide kendi 6grenme kontroliiniin kendinde oldugu ve
daha 6zerk davranabildigi hissiyatini olusturmakta bu hissiyat 6grencinin ¢alisma ve

ogrenme istegini de arttirmaktadir (Evseeva ve Solozhenko, 2015).

Ters yliz siif modelinde dgrenciler istedikleri zamanda ve mekanda 6gretmenin
paylastig1 igeriklere ulasma olanag: sahiptirler. Ogrenciler, kiitiiphane, otobiis, park,
bahce, kafe, alisveris merkezi vb. ders icerigine ulasarak, smifa hazirlikli gelebilme
imkanina sahiptir. Ciinkii bu modelde 6grenciler ders iceriklerine istedikleri her an
ulagabilir, istedikleri kadar tekrar yaparak bireysel hizinda 6 grenebilir, 6grenmekte zorluk
yasadig1 kisimlar1 fark ederek arkadaslarma ve 6gretmenine sorabilir ve bu sekilde kendi
ogrenmesini kontrol edebilir. Kendi basina 6grenebilen, dgrenciler, kendini daha iyi
tanimakta, 6grenme stratejilerini kesfetmekte bu da kendilerine olan giiven duygusunu

gelistirmektedir (Dursunlar, 2018).
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Ters yliz smif modelinde smif i¢inde yapilan etkilesimli grup ¢aligmalariyla
Ogrencilerin farkli bakis acilar1 gelistirmesine katki saglamaktadir. Ogrencilerin ders
saatlerinde grup c¢alismasi yapma imkani fazla oldugundan birbirleriyle iletisimleri
artmakta dolayistyla iletisim becerileri de gelismektedir. Iletisim becerisi beraberinde
arkadaslarina kars1i daha fazla anlayish ve hosgoriili olma davramiglarini da

pekistirmektedir (Dursunlar 2018).

Egitimle ilgili  yapilan bircok arastirmalar smiflarda  Ogrencilerin
ogretmenlerinden ¢ekinme, akran baskisi veya farkli psikolojik sebeplerden dolay:
diistincelerini 6zgiirce ifade edemediklerini dolayisiyla smifta ¢ekingen kalarak smif ici
tartigmalara katilmadiklarin1 gostermektedir. Karadeniz (2015)’e goére smif iginde
disiincelerini ifade etmekte zorlanan Ogrenciler smif dist ¢evrim i¢i ortamlarda
kendilerini daha rahat ifade edebilmektedirler. Boylece uzaktan da olsa tartisma
ortamlarina girmeye baslayan Ogrenciler, zamanla smif i¢indeki sozIli olarak
tartismalarda da diislincelerini ifade etme egilimi gostermektedirler. Marlowe (2012)
tarafindan ters yiiz sinif ile ilgili yapilan ¢alismada, modelin &grencilerin kaygi

seviyelerini azalttig1 sonucuna ulasmistir.

Geleneksel modellerdeki biiyiik smirliliklardan biri de herhangi bir sebeple okula
gelemeyen 0grencilerin o giinkii dersleri kagirmasi telafi etmekte zorlanmasidir. Ters yiz
smif modeli herhangi bir sebeple derste olamayan ogrencilerin dersi kagirmasini
onlemektedir (Arslan ve Ozpmar, 2008). Ogrenciler kagirdiklar1 derslere ters yiiz smif
modelinde istedikleri yer ve zamanda ulasabilir (Demirer ve Aydm, 201). Tim bu

avantajlar1 su sekilde siralanabilir.

e Ogrenciye kapasitesi, bireysel §grenme hiz1 ve bireysel dgrenme stratejisine gore
O0grenme imkani saglar.

e Ogrenciye istedigi zaman ve mekanda bilgiye ulasabilme 6zgiirliigii saglar.

e Ogrenicini derse hazirlikl1 bir sekilde gelmesini saglar.

e Ogrenciye sorumluluk kazandirir.

e Smif i¢i ve smif disinda arkadaslariyla daha ¢ok etkilesime girmesini saglar.

e Smif i¢inde yapilan grup calismalariyla Ogrencilerin Ogretmenle ve diger
ogrencilerle iletisimi artar ve sosyallesme becerileri gelisir.

e Daha verimli ve eglenceli ders siireci gegirir.

e Derslere karsi olumlu tutum gelistirerek motivasyonun artmasini saglar.
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Ogrencilerin yaparak yasayarak 6grenmesine imkan saglar.

Ogrencilere daha esnek ve dzgiir dgrenme ortanm saglar.

Derse katilmakta giiclik ¢eken, igine kapanik Ogrenciler i¢in daha etkili bir
Ogrenme ortami saglar.

Smif dis1 ortamlarda veli ve 6grenci agisindan seffaf herkese acik bir ortam saglar.
Ogrencilerin grup ve takimla ¢alisma becerileri kazandirir.

Ogrencilerin daha arastirmaci ve sorgulayici kisilik gelistirmesine katk1 saglar.
Cesitli sebeplerden okula gelemeyen 6grenciler dersleri takip edebilir.
Ogrencilerin kendi 6grenmelerini saglayan 6z diizenleme becerileri gelisir ve bu
21.ytizy1l becerilerinden yasam boyu 6grenme becerilerine ulagmasinda biiytik rol

oynar.

Ters yiiz sinif modelinin 6gretmen igin avantajlari ise sdyle siralanabilir:

Ogretmen simifta bilgiyi aktaran degil rehber yardimei roliindedir.

Ogretmenlere smif i¢inde etkinlik ve alistirma yapmak i¢in daha ¢ok zamani olur.
Ogretmen-dgrenci iletisimini artirr.

Ogretmene sinif i¢inde enerji ve zaman tasarrufu saglar.

Ogretmene kendini degistirme ve gelistirme imkani sunar.

Ogretmen dgrencilerin 6grenmelerini daha rahat takip edebilir.

Sinif i¢inde istenmedik davranislari azaltir.

Smif yonetiminde 6gretmene yardime1 olur.

Ogretmenin bireysel farkliliklar1 fark etmesine ve farkli dgrenme icerikleri
hazirlamasia yardimci olur.

Ev 6devleri sinif icinde yapildigindan 6gretmenlerin 6grenmelerinde eksiklik olan
Ogrencileri tespit etmesi kolaylasir.

Ogretmenlerin miifredat: yetistirme telaslar1 ortadan kalkar.

Ters YUz Simf Modelinin Dezavantajlar

Higbir 6grenme modeli yoktur ki her anlamda eksiksiz, miikemmel olsun. Her

o0grenme modelinin olumlu 6zelliklerinin yaninda bazi olumsuz 6zellikleri de vardir.

Geleneksel modeli tersine geviren ters yiiz sinif modelinin egitime getirdigi birgok olumlu

etkinin yani sira elbette bazi sinirlhiliklar: vardir.

Jenkins (2012) ters yiiz simif modelinde ders igerikleri gevrimici ortamlarda

sunuldugu i¢in dgrencilerin konunun tam ve dogru 6grenilip 6grenilmedigini smiftaki
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kadar kolay takip edilemeyecegini savunmaktadir. Duerdan (2013) ise ders igeriklerine
ders dis1 ortamlarda ¢alisan 68rencilerin dgretmenlerle etkilesim halinde olmadig igin
ogrenmelerinin sagliksiz olacagini ifade etmektedir. Alanyazin incelendiginde bireysel
O0grenme deneyimi olmayan 6grencilerin siirecte zorluk yasayabilecegi goriilmektedir. Bu
tiir 6grenciler ders igeriklerini 6grenirken 6gretmenin yonlendirmesine ihtiya¢ duyduklari
icin 6grenmekte zorluk yasayacaklaridir (Talbert, 2012). Ayrica Miller (2012)’a gore
smif i¢i ve smif dig1 ortamlarin modelin gerektirdigi gibi diizenlenmemesi de 6grenme
acisindan sorunlar olusturulacaktir. Ders iceriklerinin acik ve net bir sekilde
anlasilmamas1 durumunda ortaya cikacak yanlis 6grenmeleri belirlemek ve bunlari
diizeltmek ekstra zaman alacaktir ki bu da modelim uygulanmas: siirecini sekteye

ugratacaktir.

Bunlarin disinda internet tabanli 6grenme modellerinde 6grencilerin istedikleri
zaman ve mekanda ulasabilmeleri rahathk gibi goriinse de bu durum dikkatlerinin
dagilmasi, bilgisayar basinda geg¢irilen siirenin artmast, aile ve 6gretmenin 6grenciyi takip
etmekte zorlanmasi, yanlis Ogrenmeler gibi sorunlari beraberinde getirmektedir
(Duerdan, 2013). Ogrenciler hali hazirda dijital ortamlarda fazla zaman harcadiklari i¢in
kisa siirede sikilip motivasyon kaybina ugrayabilirler. Bunun i¢in smif dig1 ortamlarda

o0gretmen ve veli tarafindan dikkat edilmesi gerekir.

Ogrencilerin istedikleri zamanda ders iceriklerine ulasabilmeleri derse ilgiliyi
azaltabilecegi ve okula devam sorunlarinin ortaya ¢ikabilecegi de modelin dezavantaji
olarak goriilmektedir (Gokdemir, 2018). Modelin bir diger dezavantaji olarak da ders dis1
iceriklere ulagsmada her Ogrencinin esit sartlara ve imkanlara sahip olmamasi
gosterilmektedir. Her 6grencinin kendine ait istedigi zaman kullanabilecegi cihazi, evde
internet baglantis1 vb. olmayabilmektedir. Bu siirecte dezavantajli 6grenciler 6gretmen
tarafindan tespit edilip eksikliklerinin giderilmesi gerekmektedir. Bunlarin yani sira
geleneksel modelin tam tersi bir yaklagima sahip yeni bir model oldugu i¢in okul idaresi
ve ya veliler ters yiiz siif modeline sicak bakmayabilmektedirler. Ozellikle iilkemizde
gergeklestirilen smav odakli geleneksel modelde yeni tiir modellerin uygulanmasi

tepkilere sebep olabilmektedir.

Ters yiiz smif modeli 6gretmenin yiikiinii azaltiyor gibi goriinse de aslinda
ogretmen daha fazla sorumluluk yiiklemektedir. Ogretmen her ders i¢in dgrencilere evde

konuyu Ogrenebilecegi icerikler hazirlamak, Ogrencilerin igeriklere erisebildiginin
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takibini yapmak, smif i¢i siirecteki etkinlikleri planlamak, ders i¢i ve ders dis1 ortamlarda
ihtiya¢ duyduklar1 her anda 6grencilere rehberlik etmek dgretmenlerin ekstra zamanini
almaktadir (Genger, 2015). Anlatilanlardan hareketle ters yiiz sinif modelinin 6grenci

acisindan dezavantajlarini su sekilde siralanabilir:

e Ogrencilere kendi 6grenme sorumlulugunu alma, derse gelmeden nce konuyu
ogrenmek gibi fazladan gorevler getirir.

e Kendi kendine 6grenemeyen, 6z diizenleme becerisi olmayan ogrenciler evde
o0grenmelerini gerceklestiremez.

e Ogrencilerin ders dis1 ortamlarda paylasilan igeriklere ulasabilecek teknolojik
imkanlar1 olmayabilir.

e Ogrenciler derse hazirlikli gelmezlerse etkinliklere aktif katilim saglayamazlar.

e Ogrenciler ders dis1 ortamlardaki iceriklere ulasmak i¢in gerekli temel dijital
okuryazarlik bilgisine sahip olmayabilir.

e Teknoloji gereksinimi 6grenciye ekstra maliyet ¢ikarabilir.

e Ogrencilerin eksik ya da yanlis dgrenmeleri olabilir.

e Dersleri evde 6grenen 6grenci okula devam etme konusunda motivasyon kaybi

yasayabilir.
Ters yiiz sinif modelinin 6gretmen agisindan dezavantajlari su sekilde siralanabilir:

e Ogretmenin is yiikiinii artirr.

e Videolarin ve diger igeriklerin hazirlanabilmesi i¢in 6gretmenin teknik bilgiye
sahip olmasi gerekir.

e Teknolojik arag¢ gerec ve alt yap1 eksiklikleri

e Model hakkinda 6gretmenin yeterli bilgi ve beceriye sahip olmamasi

e Bazi 6gretmenlerin modelin etkili olacagina kars1 6n yargilari

e Ogretmenlerin modele uygun egitim sisteminde yetismis olmamalar1

e Ogrencilerin ders dis1 siireclerde takibinin zor olmasi

e Ogrencilerde gerceklesebilecek yanlis dgrenmelerin diizeltilmesi siirecinin zor
olmasi

e Okul idaresi ve veliler tarafindan destek gérmeme

Oyunlastirma
[k defa 2002 yilinda bir oyun tasarimcisi olan Nick Pelling tarafindan kullanilan
oyunlastirma kavrami 2010 yilinda popiilerlesmeye baslamistir (Deterding vd, 2011).
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Oyunlastrma kavrami ortaya c¢ikisindan itibaren literatiirde farkli sekillerde
tanimlanmigtir. Lee ve Hummer (2011) oyunlastrmayi, oyun dinamiklerinin ve
mekaniklerinin bireylerde istendik davranis ortaya ¢ikarmaya yonlendirmek amaciyla
kullanilmas1 seklinde tanimlamistir. Werbach (2012) oyunlastirmay1 oyun bilesenlerinin
oyun dis1 alanlarda kullanilmasi olarak tanimlarken Zichermann ve Cunningham (2011)
ise oyuncularla oyun dahilinde ve oyun mekanikleri kullanilarak, problem ¢6zmek i¢in
iletisime gecilmesi olarak tanimlamistir. Huotari ve Hamari (2012) oyunlastirmay1
oyunlara benzeyen yasantilar ortaya ¢ikarmak i¢in motive edici siireglerin gelistirilmesi
olarak tanimmlamistir. Werbach (2012) ise oyun bilesenlerinin oyun dis1 alanlarda
kullanilmas1 olarak tanimlarken Zichermann ve Cunningham (2011) ise oyuncularla
oyun dahilinde ve oyun mekanikleri kullanilarak, problem ¢6zmek icin iletisime
gecilmesi olarak tanimlamistir. Huotari ve Hamari (2012) oyunlastirmay1 oyunlara
benzeyen yasantilar ortaya ¢ikarmak igin motive edici siireglerin gelistirilmesi olarak

tanimlamistir.

Oyun hem yetiskinler hem de ¢ocuklar i¢in egence araci olarak goriilmektedir. {1k
zamanlarda eglence, dinlenme araci olarak goriilen oyun motivasyon araci olarak ticaret,
iiretim, pazarlama, egitim gibi alanlarda kullanilmaya baslannustir (Xu, 2011). ilk defa
2002 yilinda bir oyun tasarimcis1 olan Nick Pelling tarafindan kullanilan oyunlastirma
kavrami 2010 yilinda popiilerlesmeye baslamistir (Deterding vd., 2011). Oyunlastirma
insanlar1 motive etmek ve davranislarmi istendik yonde degistirmek i¢in kullanilan bir

stratejidir (Matsumoto, 2012).

Oyunlastrma calisma ortaminda rekabeti ve verimliligi artrmak, misteri
devamlilig1 saglamak i¢in kullanilmistir (Seaborn ve Fels, 2015). Oyunlastirmanin bu
alanlardaki basarisi egitim camiasinin da dikkatini ¢ekmis ve oyunlastrma dgelerinin
egitimde de kullanilmasi fikri olusmustur (Deterding vd., 2011). Egitim siirecinde
oyunlastirma ihtiya¢ duyuldugu her anda 6grenme ortami olusturulabilen platformdur (
Gokkaya, 2014). Lee ve Hammer (2011) egitimde oyunlastrmayr Ogrencilerin
davranislarinda istendik degismeler meydana getirebilmek i¢in oyunda yer alan kurallar,
roller ve davraniglarin kullanilmasi olarak tanimlamistir. Giliniimiiz 6grencilerinin
teknoloji ile i¢ ige bilyliyen bir nesil oldugunu 6grencilerin okuldan beklentilerinin
degismesi (Somyurek, 2014) ve oyunlara olan ilgisini g6z 6ninde bulundurarak

oyunlagtirmay1 6gretim programlarmma dahil etmistir. Oyunlastirilmig ders tasarimlari
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ogrencilerin akademik basarilarin1 ve derse yonelik ilgi ve motivasyonlarini artiracaktir

(Ar, 2016; Kalkan, 2016; Ozkan ve Samur, 2017)

Egitim baglaminda oyunlastirma sadece ders siirecine oyun eklemek degil oyun
ogeleri kullanilarak Ogrencilerin  6grenmelerini kolaylastirmaktir (Karatag, 2014).
Ogrencilere ders siirecinde eglenerek gergeklestirdikleri etkinlikler sayesinde bilgiyi
O0grenme ve saklama konusunda destek olmaktadir (Molina vd., 2017). Oyunlastirma
ogrencilerin 6grenme siireclerine aktif katilimini da desteklemektedir (Hwang ve Wuu,

2012).

Werbach ve Hunter oyunlastirma modelini dinamikler, mekanikler ve bilesenler

olarak ii¢ 6ge halinde tanimlamustir (Sekil 8).

A

Dinamikler

( Kisitlamalar, Duygular, Oykiilestirme, ilerleme, iliskiler)

/ A

Mekanikler

(Zorluklar, Sans, Rekabet, isbirligi, Geribildirim, Kaynak edinim, Odiiller islemler,
Sira, Kazanma durumu)

Bilesenler

(Basarilar, Avatarlar, Rozetler, Zorlu miicadele, Koleksyonlar, Savas, icerik kilidi,
Hediyeler, Lider tahtasi, Hediyeler, Puan, Gorevler, Sosyal grafikler, Takimlar,
Sanal egyalar)

Sekil 8. Oyunlastirma Tasarim Modeli

Piramidin birinci seviyesinde yer alan dinamikler oyunlastirilmis ortamin
temelini olusturur. Dinamikler oyunlastirilmis ortamin kurgusunu ve kurallarimni

olusturan soyut unsurlardir. Oyunlastirma tasariminda yer alan dinamikler sunlardir:
* Kisitlamalar: Oyunlastirilmis ortamin sinirhliklaridir.

* Duygular: Oyunlagtirilmis ortamda oyunculara hissettirilmek istenen

duygulardir. (heyecan merak, mutluluk, rekabet vb.)

« Oykiilestirme: Oyunlastirilmis ortamun tutarli ve devam eden hikayesidir.
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« {lerleme: Oyunlastirilmis ortamdaki oyuncularin gelismesi ve ilerlemesidir.
« {liskiler: Oyunlastirilmis ortamdaki sosyal etkilesimlerdir. (fedakarlik, dostluk)

Piramidin ikinci seviyesinde yer alan mekanikler oyuncularin oyunlastirilmig
ortama katilimini ve olaylarmn ilerlemesini saglayan siireglerdir. Mekaniklerin her biri,

bir ve ya daha fazla dinamige ulasmak i¢in kullanilan yoldur.
* Zorluklar: Oyuncularin gayret ederek ¢cozmesi gereken gorevlerdir.
* Sans: Rastgele ortaya ¢ikan bilesenlerdir.
* Rekabet: Bir oyuncu ve ya grubun digerlerine kars: iistiin gelme ¢abasidir.
« Isbirligi: Oyuncularm belli amaglara ulasmak icin birlikle hareket etmeleridir.
* Geri bildirim: Oyuncularin oyun performansi hakkinda degerlendirilmesidir.

 Kaynak edinimi: Oyuncularm faydali ve biriktirilebilen 6gelere sahip

olmasidir.
« Qdiiller: Oyuncularin gesitli is ve davranislar sayesinde fayda saglanmasidr.
» Islemler: Oyuncular aras1 dogrudan veya dolayli olarak yapilan alisveristir.
* Stra: Oyuncularin oyuna sirali katilimidir.

*Kazanma Durumu: Oyuncu ve ya gruplarin kazanma, kaybetme ve ya berabere

kalma olayidir.

Sekil 8’de sunulan piramidin iigiincii seviyesinde yer alan bilesenler, dinamik ve
mekaniklerin 6zel halleridir. Her bir bilesen birden fazla dinamige veya mekanige
baglanabilir. Werbach ve Hunter (2012) tarafinda ifade edilen bilesenler asagida

sunulmustur.
* Bagarilar: Oyuncularin belirlenen hedeflere ulagsmasidir.
* Avatarlar: Oyuncularin ¢esitli karakterlerle temsilidir.
* Rozetler: Basarilari gorsel 6gelerle ifadesidir.
* Zorlu Miicadele: Oyunlastirilmig ortamdaki zorlu gérevlerdir.

* Koleksiyonlar: Oyun siirecinde biriktirilen Rozet vb. 6gelerdir.
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* Savas: Oyunlastirilmis ortamdaki kisa siireli miicadelelerdir.

« i¢erik kilidi agma: Oyuncularm oyunlastirilmis ortamda tanimlanan gérevleri

tamamladiktan sonra ortaya ¢ikan goriiniimdiir.
* Hediyeler: Diger oyuncularla kaynaklarm paylagim firsatlaridir.
* Lider tahtast: Oyuncularin basar1 ve gorevlerinin gorsel olarak paylasiimasidir.
* Seviyeler: Oyunlastirilmis ortamdaki gegilmesi gereken asamalardir.
* Puan: Oyuncularin ilerlemelerinin temsil edildigi sayisal degerlerdir
* Gorevler: Amaglar ve odiiller ile 6nceden tanimlanmis zorluklardir.
* Sosyal grafikler: Oyuncularin oyun igerisinde sosyal ag olarak gosterilmesidir.
» Takimlar: Ortak amag¢ dogrultusunda birlikte ¢alisan oyuncu grubudur.
* Sanal egyalar: Gergek para veya degerinde olan varliklardir.

Ogrenme ortamimda kullanilan ¢ok sayida oyunlastirma uygulamas: vardir. En

cok tercih edilen uygulamalar su sekilde siralanabilir:

Busuu: Dinya genelinde dil 6grenimi konusunda en ¢ok tercih edilen mobil tabanl
uygulamalardan biridir. Bu uygulama dilin kurallarin1 6gretmekle birlikte pratik yapma
firsat1 da veren bir uygulamadir. Telaffuz 6rnekleri, konusma ve yazma ¢aligmalar1 gibi

Ozellikleri bulunan Busuu, diinya genelinde milyonlarca kullanici kitlesine sahiptir.

Class123: Ogrencilerin karakter ile temsil edildigi ve yaptig1 gorev ve davranislara gore
puan veya rozet kazandig1 bir uygulamasidir. Classdojo benzeri bir uygulama olup daha

fazla karaktere sahiptir. Velilerin de siirece aktif katilimini saglayan bir yapiya sahiptir.

ClassDojo: Ogrenciler karakterler tarafindan temsil edilir. ClassDojo, dgretmenlerin ve
okul idaresinin birlikte kullanabilecegi bir uygulamadir. Bu platformda 6grencilerin sinif

icerisindeki her davranis1 6gretmenler tarafindan puanlanir.

Duolingo: Dil amaglayan etkilesimli bir uygulamadir. Hem bilgisayar hem de mobil
cihazlarla kullanilabilen basit bir arayiize sahiptir. Kullanici seviyesine gore testlere
baslanip dogru cevap sayisina gore puan ve rozetler kazanilmaktadir. Kazanilan puan ve

rozetler arttikca yeni seviyelerin kilitleri agilmakta ve uzmanlik diizeyi artmaktadir.
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Flipquiz: Eglenceli bir degerlendirme ortami olusturmaya imkan veren bir uygulamadir.
Uygulama basit bir ara yiize sahiptir. Ogretmenlerin kolay ve hizl1 bir sekilde konu testleri

hazirlayabilecegi bir web platformudur.

Kahoot: Test veya anket gibi ¢oktan se¢meli sorular olusturabilen platformdur. Kahoot,
ogrencileri kisa stirede dogru cevap vermeye yonlendirerek onlar1 puan bazinda siralayan
bir oyunlastirma uygulamasidir. Ogrencilerin sadece soruya dogru cevap vermesi degil
kisa siirede dogru cevap vermesi gerekir. Bu sayede 6grencilerin daha yiiksek puan
kazanmalar1 ve sorulan her soru sonunda siralamanin degisebilmesi sinif icinde rekabetin

canli tutulmasina imkan vermektedir.

Classcraft
Classcraft Kanadali lise Ogretmeni Shawn Young tarafindan 2014 yilinda
gelistirilen oyunlastirma platformudur. Classcraft bir¢ok oyun 6gesini i¢inde bulunduran
hikéyelestirilebilir yapiya sahiptir. Ayrica geleneksel bir sinifta grenciden beklenen
derse zamaninda katilma, sinif arkadaslariyla yardimlagsma ve is birligi, derse katilma gibi

beklenen davranislari kazandirma konusunda da etkili olmaktadir.

Classcraft bilgisayar, tablet ve ya akilli telefonlarda, her hangi bir uygulama
gerektirmeden web sayfasi lizerinden kullanilabilen bulut tabanli bir platformdur.
Platform kullanicilarma Ingilizce basta olmak iizere 11 farkli dil destegi sunmaktadir.
Tirkge dil destegi bulunmamaktadir. Classcraft bir 6gretmen ve ya bir okuldaki tiim
O0gretmenler tarafindan kullanilabilmektedir. Platformda ticretli ve iicretsiz olmak {izere
iki tiir iiyelik almabilmektedir. Ucretsiz iiyeliklerde smirli 6zelliklerin kullanimma izin
verilirken (cretli iiyelikler tam siiriimii kullanabilmektedir. Ogretmenler tarafindan
olusturulan sanal smiflara Ogrenciler iicretsiz, 6gretmenleri verdikleri kod ile giris
yapabilmektedir. Ayrica sistem veli sifresi de vermektedir. Veliler bu kodlarla iicretsiz
bir sekilde giris yaparak oOgrencilerinin gelisimlerini takip edebilirler. Ogretmen
Classcarft’ta hesap olusturduktan sonra smifin1 olusturup isterse bu smifa baska
ogretmenlerde ekleyebilmektedir. Bir 6grenci birden fazla sinifa eklenmektedir. Sinif
ismi ve dlzeyi belirlenerek sinif olusturma islemi gergeklestirilmektedir. Platformda

okuldncesi ilkokul, ortaokul ve lise gibi okul diizeyleri yer almaktadir.

Karakterler
Classcraft’ta her bir 6grenci avatar (karakter) olarak temsil edilmektedir.

Guardians ( Koruyucular), Mages ( Sihirbazlar) ve Healers (Sifacilar) olmak lizere ii¢
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farkli karakter grubu bulunmaktadir. Her farkli karakter grubunun farkl 6zellikleri vardir.

Ogretmen karakterleri kendi ya da 6grencilerin istegine gore secebilmektedir.

Guardians (Koruyucular): Gérevleri takimi  korumaktir. Ozel giicleri takim
arkadaglarinin saglik puanlarini koruyabilmektir. Lider duruglu, takim ¢aligmasina 6nem
veren goriintii sergilerler. Ayrica bitki, hayvan ve dogaya saygili olmalar1 gibi 6zellikleri

ile On plana ¢ikarlar.

Mages ( Sihirbazlar): Takimda tedarik¢i olarak gérevlendirilmislerdir. Ozel giicleri takim
arkadaslarinin azalan aksiyon puanlarimi artirmaktir. Merakl, yaratict ve yenilik¢i

diisiinme, risk alabilme gibi 6zellikleri ile 6n plana ¢ikarlar.

Healers ( Sifacilar): Gérevleri takim iyilestirmektir. Ozel giigleri takim arkadaslarmnim
azalan saglik puanlarin geri getirebilmektir. Empati kurabileni yardimsever, maneviyat

odakli olma gibi 6zellikleri 6n plana ¢ikar.

Classcraft’ta her karakter tip farkli HP ( Healt Points- Saglik Puani) ve AP ( Action Points
— Aksiyon Puanlari) ile yer alir. Bu puanlar arasindaki farkligin nedeni her bir karakterin
Ozel giiclerinin olmas1 ve birbirlerini takim arkadaslarinin destegi ile tamamlamalari
gerekliligidir.
Puanlar

Classcraft’ta puanlar O6gretmenin smifi  diizenlemesine baglh  olarak
belirlenebilmektedir. Sinifta 6grenciler 6gretmen tarafindan belirlenen gorev, sorumluluk
ve davranislara gore farkli puanlar kazanabilmektedir. Kazanilan puanlarla 6grenciler
seviye atlamakta ve karakterini kisisellestirebilmekte, baz1 6zel giicler
kazanabilmektedir. Ogrenciler platforma girdiginde Classcraft ekraninda puanmi,
seviyesini, 6zel giiclerinin, bulundugu takimi gérebilmektedir. Sekil 9°da bir 6grencinin

karakterinin goriiniisii gosterilmistir.
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Level 31 - Healer

Points
# Experience Points

300

ffefl Gold Pieces
5610

@ Crystals

C) Hearts
LA A A A A A A A D/

Sekil 9. Classcraft’ta Ogrencinin Karakter Goriiniimii

HP- Health Points ( Saglik Puanlari): Ogrenci karakterlerinin yasam puanlaridir.
Karakterlerin hayatta kalmasi ve oyuna devam edebilmesi i¢in gereklidir. Her karakter
oyuna farkli HP ile baslar. Guardians 80 HP, Mages 30HP, Haelers SOHP olarak
belirlenmistir. Bu puanlar gerekli goriiliirse 6gretmen tarafindan degistirilebilmektedir.
Ogrenci 6gretmen tarafindan belirlenen sorumluluklar1 yerine getirmezse ve sinifta
Ogretmen tarafindan agiklanan olumsuz davranislar1 sergilerse HP puami azalir. HP
puaninin sifirlanmas1 durumunda 6grenci seviye ilerletemez. Boyle durumda takim
arkadaglarindan HP’leri korumak ve iyilestirmekle gérevli Guardians ve Healers’lar 6zel
guclerinin kullanarak arkadaslarina yardim edebilirler. Bu durum takim igerisinden is

birligine olanak saglar.

XP — Experience Points (Deneyim Puanlari): Ogrencilerin Classcraft’ta dgretmen
tarafindan verilen gorevleri yerine getirdiklerinde, sinifta olumlu davranis sergilediginde
kazandiklar1 puanlardir. XP puanlar1 6grencilerin seviye atlamasina, donanim kilitlerinin

acilmasma ve yeni giicler kazanmasina olanak saglamaktadwr. XP puanlar1 bireysel
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cabayla kazanilacak puanlardir, takim arkadaglar1 birbirlerine XP puani konusunda

yardimc1 olamamaktadir.

AP-Action Points ( Aksiyvon Puanlar)):Ogrenci karakterlerinin 6zel giilerini
kullanabilmesi i¢in gerekli puanlardir. Her karakter oyuna farkli AP ile baglar. Guardians
30 AP, Mages 60AP ve Healers 35 AP olarak belirlenmistir. AP puanlarinin yiikselmesi
cok yavag ilerlemektedir bu ylizden Ogrencilerin 6zel giiglerini kullanirken dogru

planlama yapmalar1 gerekir. AP puanlarma destek saglayabilecek te karakter Mages’dir.

GP- Gold Pieces ( Altin Parcaciklar):Ogrencilerin karakterlerini dzellestirirken
kullandiklar1 puanlardir. Ogrenciler GP ile karakterlerinde kiyafet, sac, ayakkab, kalkan,
evcil hayvan gibi degisiklikler yapabilmektedir. Nacak bunun i¢cin GP yaninda

XP’lerininde ilerletilmesi gerekir.

Davramslar

Classcraft platformu olumlu simif kiiltiirii olusturmakta etkili olmaktadir. Oyun
icindeki davranislar 6grenciden beklenen smif kurallar1 olarak diisiiniilebilir. Ogretmen
kendi beklentilerine gore istedigi davranislar1 belirleyerek kendine 6zel sinif kiiltiirinti
olusturabilmektedir. Belirlenen davranislar lizerinden istendik davranislar1 sergileyen
ogrencilere belirlenen XP, GP ve ya HP verilebilmektedir. Bu davraniglar ve puanlar smif
olusturma asamasida 6gretmen tarafindan belirlenmektedir. Ayrica gerekli durumlarda

ilerleyen zamanlarda da sinif ayarlarindan giincellemeler de yapilabilmektedir.

Olumlu Davramsglar: Ogrencilerden beklenen istendik davranislardir. Derse zamaninda
gelmek, arkadaslarma kars1 yardim sever olmak, is birligi yapmak, sinifi temiz kullanmak
gibi davraniglar 6rnek olarak verilebilir. Olumlu olarak belirlenen her davranis i¢cin XP
ve GP verilmektedir. Ogretmen simnif igerisinde bu davramslarin takibini yaparak
gerceklestirilen her davranis i¢cin 6grencilere belirlenen XP ve GP’ler verilmektedir.
Ogretmen belirlenen olumlu davranislar disinda da 6grencilere gesitli sebeplerden ddiiller

verebilir.

Olumsuz Davranislar: Ogrenciler tarafindan yapilmasi istenmeyen davranislardir. Smif
arkadaglariyla argo, kaba konusmak, derse ge¢ kalmak, smifi temiz tutmamak gibi
davraniglar olumsuz davraniglara Ornek verilebilir. Olumsuz olarak tanimlanan
davraniglarin - yapilmasinda Ogrenci karakterinin HP puani Ogretmen tarafindan
diisiiriilmektedir. Ayrica basta belirlenen olumsuz davraniglarin diginda farkli sorunlarda

da HP puani diisiiriilebilir. Ogrenme siireci boyunca davranislarda giincellemeler
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yapilabilir. Classcraft’ta kullanilan 6rnek olumlu ve olumsuz davraniglar Sekil 10 ve Sekil

11°de
Positive Behaviors

Description

Derse hazirhkl gelmek
Ders Oncesi Etkinlik
Etkinlikleri zamaninda tamamlamak
Cevrimici ortam kurallarina uygun davranmak
Baska bir 6grenciye yardimci olmak
Sekil 10. Classcraft’ta Olumlu Davraniglar

Negative Behaviors

Description

Caligmalar geg teslim etmek

Arkadaslarina kaba davranmak

Ogretmenle iletisim kurmamak

Derse ge¢ kalmak

Sekil 11. Classcrafi’ta Olumsuz Davranislar

Gorevler

XP

+200

+150

+125

+125

+100

Hearts

-5

+15

+25

+15

gosterilmistir.

Gorevler Ogretmenlerin 6gretmek istedigi hedef kazanimlardan olugmaktadir.

Ders plani bir harita tizerindeki kesfetmeleri gereken maceralar olarak tasarlanir. Haritada

her bir noktadan diger noktaya gidebilmek i¢in ordaki etkinligi tamamlamas1 gerekir.

Ogrenciler dersteki ilerlemelerini harita iizerinden tamamlarken gérevlerden kazandiklari

XP ve ya GP ile karakterlerini gelistirebilmektedirler. Bu goérevler puan kazanmaktan

ziyade ogrencilerin kendi 6grenme siireglerini kontrol etmelerine yardimc1 olmaktadir.

Goreve basladiklarinda 6grenciler haritalarinda sis oldugunu goriirler. Haritada

goriinen ilk hedefe tiklayarak 6grenme maceralarina baglarlar. Gorevleri tamamladik¢a
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haritanm ilgili alanlar1 agilir ve harita tamamen kesfedilmis olur. Ogretmen ders akisma
gore birbirini takip eden gorevlerle dgrencileri ilgi ¢ekici bir 6grenme ortamimda

bulusturmus olur. Classcraft’taki 6rnek bir gorev haritasi sekil 12’te verilmistir.

"B 6/D > Quests > LHAFTA + S s © e & ® & & s

Sekil 12. Classcraft’ta Gorev Haritas1

Classcraft’ta 6gretmen her gorev i¢in icerikleri dort boliimde sunabilmektedir. Bu

boliimler sirasiyla su sekildedir:

Story (Hikaye): Anlatilacak konuya 6grencilerin dikkatini ¢ekecek bir anlatimla gorevlere
hazirlamalarin1 saglayan alandir. Classcraft video, baglanti, gorsel gibi igeriklerin

paylasilmasina da imkan saglamaktadir.

Task ( Gorev): Ogretmenin dgrencilerden yapmasini bekledigi etkinliklerin yiiklendigi
boliimdiir. Izlenmesi gereken bir video, ¢dziilmesi gereken bir test, cevaplanmasi gereken

sorular vb. gorevler eklenir.

6/D > Quests > 3.HAFTA > GOREV3 2 a 3

GOREV3

=, OVERVIEW @ sTorY (& TASK & DISCUSSION £ SETTINGS

GOREV3

7« Baslanzic Merhaba Cocuklar,

GOREV1 Asagida verilen linke tiklayip etkinliji tamamlayiniz. Gérevi tamamlamaniz durumunda
-_— 500XP kazanacaksiniz.
GOREV2

learningapps.org/display?v=p5vuak2g222

GOREV3

©

Basarilar ;)
® SONGOREV

Sekil 13. Classcraft’ta Gorev Boliimii
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Assigment (Odev): Ogrencilerin verilen gdrevlere ait calismalar1 gretmene génderdigi
boliimdiir. Ogrenciler cevaplar1 yazabilecegi gibi Classcraft’in destekledigi gorsel,
baglanti, tablo gibi dzelliklerle de sunumlarini yapabilmektedirler. Odevin teslim tarihine
gore zamaninda teslim eden Ogrencilere verilecek ekstra GP ve XP puanlar1 da bu
bolimde yer almaktadir. Ogretmen yiiklenen odevleri buradan degerlendirerek

ogrencilere geribildirim vermektedir.

Discussion ( Tartisma): Ogretmen ve 6grencilerin bir birlerine sorular sordugu bdliimdiir.
Ogretmen buraya diger boliimlerde oldugu gibi metin gorsel baglant1 vb. icerikler
ekleyerek Ogrencilerle tartisma baslatabilir. Ogrencilerin verdikleri yanitlar dretmen
onayindan sonra tartigma ekraninda goriilebilmektedir. Bu sayede ¢evrim i¢i ortamlarda
olusabilecek bazi sorunlarm 6niine gecilmesi saglanabilmektedir. Ogretmen olumsuz bir
yorum yazan Ogrencilerin HP’lerini diislirerek uyarmakta ve ¢evrimi¢i ortamda daha
dikkatli olmalarma yardimci olmaktadir. Ogretmen dgrencilerin verdikleri yanitlardan en

cok begendiklerini XP ve ya GP ile ddiillendirebilmektedir.

Sinif Araclan
Classcraft 6grenme ortamini oyunlastirmak ve derslere heyecan katmak amaciyla
hazirlanan smif araglarinin kullanimina imkan saglamaktadir. Bu sinif araglar1 Sekil 14°te

gosterilmistir.

6/D > Class Tools B ©# a 3

Class Tools

Random Picker Random Events Volume Meter Formative Review

Kudos Timer Stopwatch Grade Converter

Sekil 14. Classcraft Smif Araglar

Random Picker (Rastgele Segici): Ogretmen tarafindan ders siirecinde herhangi bir
soruyu cevaplamak i¢in rastgele bir kisi ya da takimi segcmek amaciyla kullanilir. Ayni

ogrenci ve ya takimi iki kere se¢gmez.
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Random Events (Rastgele Etkinlikler): Classcraft’ta ders, daha eglenceli hale getirmek
icin Ogretmen tarafindan hazirlanan siirpriz - etkinliklerdir. Rastgele etkinlikler
ogrencilerin dersi daha dikkatli dinlemesine ve takip etmesine yardimci olmaktadir. Sekil

15°te 6rnek bir Random Events gosterilmistir.

6/D > Sinif Araclari > Vay Binicileri (Rastgele Etkinlikler) 7 2 A& 3

RS ——

Geng Jokerler

Komik oldugu icin komik degil.

Her takim sinifa bir “baba sakasi” séylemelidir. En iyi saka 300 Deneyim Puani alir!

Sekil 15. Classcraft Random Events Ornegi

Volume Mater ( Ses Olger): Classcraft’ta dgretmenin sinifi sessiz olmaya tesvik etmesi
amaciyla kullanilir. Ogretmen tarafindan belirlenen {iist smirm iistiine ¢ikildiginda
belirlenen sayida HP kaybedilir. Gerekli sessizlik saglanirsa da 6grenciler GP kazanabilir.

Smif aracinin kullanilig goriintiisii sekil 16°da gdsterilmistir.

U 6/D > Sinif Araglari > Makus Vadisi (Hacim Olger) B @2 a

~
o
4
(]
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Sekil 16.Classcraft Ses Olger Aract

Formative Reiew(Bicimlendirici Inceleme): Ogretmen tarafindan hazirlanan sorularla
smif i¢i degerlendirme yapilmasma imkan saglar. Bu arac ile bir 6grenci ve ya takim

soruyu dogru cevapladiginda XP ve GP kazanirken karsi takima HP kaybettirebilirler.
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Classcraft 0gretim programini kisisellestirilebilmesi siirecin isleyisini gercek
zamanlt olarak degerlendirilebilmesi ve Ogrencilerle etkilesimi giiclendirmesi gibi
sebeplerde egitimciler tarafindan tercih edilen bir oyunlagtrma uygulamasidir.
Egitimciler konuya bagl kalmadan smif yOnetimini okul, 6gretmen ve Ogrenci
beklentilerine gore tasarlayabilmektedir. Farkli smif diizeylerinde kullanilabilmesi,
Ucretsiz olmasi, her derse ve konuya gore uyarlanabilmesi, bilgisayar telefon ve tablet
iizerinden erisim saglanabilmesi, harita, avatar gibi gorsel 6gelerin 6grenciler tarafindan
begenilmesi gibi 6zelliklerden yola ¢ikarak bu uygulamanin kullanilmasma karar

verilmistir.

Classcraft uygulamasi, 6grenciler tarafindan, hem bireysel basarty1 hem de takim
basarisini 6n planda tutan, isbirlik¢i ¢alisma becerisi gelistiren ve eglenceli olmasini
saglayan bir oyunlastrma uygulamasi olarak goriilmektedir. Yapilan calismalar
Classcraft'm 6grenmeyi gelistirebilecegini ve 6grenciler i¢in eglenceli olabilecegini
gostermektedir. (Papadakis ve Kalogiannakis, 2017). Aktas (2021) tarafindan yapilan
calismada 6grencilerin Classcraft’1 eglenceli buldugu, ders verimini artirdig1r sonucuna
ulagildig1r goriilmektedir. Cunha vd,. (2018) tarafindan yapilan ¢alismada Classcraft
kullannminin matematik dersinde akademik basariy1 artirdigi ve Ogrencilerin derse
katiliminda olumlu etki yarattigi sonucuna ulagsmistir. Karabacak (2018) tarafindan
yapilan ¢alismada, 5. sinif Ingilizce dersinde oyunlastirma uygulamasi olarak Classcraft
platformunu kullanilmis ve bu platformun 0&grencilerin akademik motivasyon
diizeylerinin ve Ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarinin arttig1 sonucuna
ulasilmistir. Madde ve Degisim Unitesinin 6gretiminde Classcraft platformu araciligiyla
yapilan oyunlastirma kullanimiyla ilgili elde edilen nicel sonuglar, 6grencilerin akademik

basar1 ve motivasyon ilizerinde etkili oldugunu gostermistir (Ulus, 2021).

Algoritma

Algoritma terimi ilk olarak M.S. 800’li yillarda matematik¢i El-Harezmi
tarafindan kullanilmistir. El-Harezmi “Cebr ve Mukabele Hesabmn Ozlii El Kitab1” adl
eserinde o gilinlin sartlarinda karsilagilan problemlere sistematik ve agiklamali
matematiksel ¢oziimler 6nermektedir (Kilan, 2017). Bu ¢oziim sekli algoritma adini
alarak giinlimiize ulagmigtir. Algoritma sozliikk anlami olarak, bir amag i¢in olusturulan
yontemlerin o amaca ulasana kadar devam ettirilmesidir. Algoritma terimi 6grencilere
karmasik ve yabanci gelse de aslinda bu kavrami zihinlerinde giinliik yagamla kolaylikla

eslestirebilirler.
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Algoritmalar giinliilk hayatimizin bir par¢asidir. Evden ¢ikip ise giderken en kisa
yolu hesaplamak ve uygulamak bir algoritmadir. Bu algoritmay1 kurabilmek icin
zihnimizde ¢esitli kombinasyonlar yapariz. Yine bir yemegin yapim asamasi algoritmaya
giizel bir 6rnektir. Giinliik hayatimizin her yerinde olan algoritmalar 6zellikle teknolojik
cihazlarm yazilmlarinda kullanilmaktadirlar. Ornegin arama motorlary, harita
uygulamalari, yiliz tanima sistemi gibi teknolojilerin birer algoritmasi vardir ve bu sayede
calisirlar. Teknolojik tanimiyla algoritma, ihtiya¢ durumuna uygun sonug ve ya sonuglari
veren, insan ile makine etkilesimini saglayan, yapilacak igslem adimlarini sorasiyla yerine

getiren yontem olarak tanimlanmaktadir (Kilan, 2007).

Yazilimlarda ¢ok¢a kullanilmasi algoritmanin bilgisayarla 6zdeslesmesini
saglamistir. Teknolojik aletler insanlarin beklentilerine dogrudan yardime1 olamazlar.
Onlar ancak, insanlarmn ¢oziim i¢in olusturdugu algoritmalar1 uygularlar. Bu yiizden
yazilan algoritmalarda belirsizlik olmamali, karsilasilabilecek her tiirlii durumda nasil
calismaya devam edecegi belirli olmalidir. Olusturulan algoritmanin agik, net ve hizl
olmas1 gerekir. Yilmazel (2016), algoritmalarin sahip olmasi gereken temel 6zellikleri

asagidaki gibi aciklamistir:

Girdi ve Cikt1 Bilgisi: Algoritmalarda girdiler disardan kullanici tarafindan girilirken

ciktilar1 algoritma tiretir. Algoritmalar girdi ve ¢ikti bilgileri icermelidir.

Aciklik: Algoritma adimlar1 baska bir anlama gelmeyecek net ve dogru adimlardan

olusmalidir.
Dogruluk: Farkli girdilere uygun farkli sonuglar tiretmelidir.
Sonluluk: Algoritmalar sonsuz adimlardan olusmaz, her zaman bir sonu olmalidir.

Verimlilik: Algoritma problemi ¢ézecek en kisa yoldan yazilmali, gereksiz adim ve

islemlerden uzak durulmalidir.
Genellik: Bir algoritma benzer problemlere uyarlanabilir olmalidir.

Algoritma, belli bir siire igerisinde calistirildiginda sonug iireten, islemlerin siral,
dizenli ve etkin sekilde hesaplanabilmesi olarak da tanimlanir. (Schneider ve Gersting,
2019). En temel tanimiyla algoritma belirli bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan ¢6ziim yolu
ve islem adimlarmin biitiinidiir. Algoritmalarda dogru sonuca ulasabilmek islem
adimlarmin 1yi bir sekilde belirlenmesi gerekir. Diisiinme adimlarini belirleyen

algoritmalar, problem ¢oziimiinde kullanilan evrensel bir dil haline gelmistir (Aytekin
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vd., 2018a). Bu nedenle algoritmik diisiinme becerisi, kazanilmasi gereken 21. yy.
becerilerinden biri olarak goriilmektedir (Sayin ve Seferoglu, 2016). Futschek (2006),
algoritmay1 yonergelerden olusan problem ¢6zme yontemi olarak tanimlamis, algoritmik
diistinmeyi ise bir problemin ¢dziimiine iliskin algoritma olusturmada ve hali hazirda var
olan bir algoritmay1 anlamlandirma yetenegi olarak tanimlamistir. Karsilasilan
problemleri ¢ozebilmek igin algoritmalarin olusturulmasinda algoritmik diistinme
yetenegine ihtiya¢ duyulmaktadir. Algoritmik diistinme becerisi her yas grubu i¢in 6nemli
olmakla birlikte 6zellikle kiiciik yaslarda kazandirilmasi gereken bir beceridir (Zsako ve
Szlavi, 2012). Ziatdinov ve Musa (2013) yine ayni sekilde algoritmik diisiinmeyi bir

¢ocugun hayatinin ilk yillarinda kazanabilecegi bir beceri olarak belirtmektedir.

Algoritma gelistirmek i¢in herhangi bir programlama diline ihtiya¢ duyulmaz yani
kisiler, herhangi bir programlama dilinin bilmeden algoritma gelistirebilir (Futschek,
2006). Algoritmalar programlama dillerinden bagimsiz olarak olusturulur ve
programlama asamasinda yazilim diline doniistiiriiliir. Algoritmalar “s6zde kod” seklinde

yazilir (Bach ve Shallit, 1997).

Algoritma olusturulurken ¢oziilecek olan problemin ¢oziimii adim adim yazilir.
Her satir birden baglayarak sirayla numaralandirilir. ‘Bagla’ komutu ile baslanarak
adimlar swralanir ve ‘Bitir’ komutu ile sonlandirilir. Algoritmalarin metinsen olarak
yazilmasindan sonra genellikle akis semalar1 kullanilarak sekilsel gosterimi yapilir.
Algoritmalarin sembollerle gésterilmis haline akis semasi (akis diyagrami) denir (Turan,
Akca ve Kigikkurt, 2016). Akis semalar1 bilesenleri belirli sekillerden olusan kutular
icine adimlar yazilir ve akis yonii ok isaretleriyle gosterilir Akis semalar1 algoritmanin
yazilim diline doniistiiriilirken hangi islemlerin yapilacaginin daha iyi anlagilmasi i¢in
kullanilir (Kesfet Projesi, 2014). Algoritmalarin herkes tarafindan anlasilmasi ve farkl
anlamlar c¢ikarilmamast i¢in akis semalar1 kullanilmaktadwr. Bu sayede yazilan
algoritmalar evrensel anlam taswr. Akis semalari, algoritma yazan ve okuyan kisi
arasindaki iletisimi gelistirmektedir. Akis semasi bilesenleri ve anlamlar1 Sekil 17°de

gosterilmistir.



I
. ELPs |
- PARALEL Girig iglemi
KEMNAR
- DIKDORTGEN ;:E?;T;nm:neger
Atama
E%{ENAR Karar verme lglemi
DORTGEN
Ekrana Yazdirma
- DALGALI
DORTGEN
. ALTIGEN Dangl iglemi
‘l DI{ Aakig Yand
—

Sekil 17. Akis Semasi Bilesenleri ve Anlamlari

Elips: “Basla” ve “Bitir” komutlarinda kullanilir.

Paralelkenar: Kullanicidan istenen veri girisi i¢in kullanilir.

Dikdortgen: Yapilacak islemler i¢in kullanilir.

Eskenar Dortgen: Karar verme (eger) yapilari igin kullanilir.

Dalgali Dortgen: Kullaniciya ¢ikt1 vermek, sonucu gostermek i¢in kullanilir.

Altigen: Tekrar eden yapilar (dongii) i¢in kullanilir.

43

Oklar: Akis semast bilesenlerinin birbirine baglanmasi ve akisin saglanmasi i¢in

kullanilir.
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Program gelistirilirken 6ncelikle problem tanimlanir ardindan ¢6ziim yolu segilir,
secilen ¢oziim yolunun algoritmasi olusturularak akis semasi ¢izilir ve sonrasinda
programin kodlamasi yapilir. Son olarak programin test edilmesi igleminin yapilmasiyla
program hazir hale getirilir. Arabacioglu vd. (2007) algoritmalarin programlamadan dnce
gelistirildigini ve programlamanin temeli oldugunu bunun yaninda birgok farkl
programlama dili olmasmma ragmen algoritmalarin tiim dillerde benzer oldugunu
belirtmistirler. Ornegin, kullanim girdigi iki saymn toplamini hesaplayip ekrana yazdiran

programin algoritmasi ve akis semasi Sekil 18’de verilmistir.

ALGORITMA AKIS SEMASI

Sonuc=A+B

!

1.Basla

2.Kullanicidan A degerini al.
3. Kullancidan B degerini al
4. Toplam=A+B

5.Toplam1 ekrana yaz

6.Bitir

Sekil 18. Kullanicinin Girdigi iki Sayinm Toplanini Ekrana Yazdiran Algoritma ve Akis

Semasi

Bir bagka 6rnek olarak; kullanici tarafindan girilen sicak degerine gore suyun
hangi halde oldugunu ekrana yazdiran programin algoritmasi ve akis semasi sekil 19°da

verilmistir.
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ALGORITMA AKIS SEMASI

1.Basla
2. Kullanicidan t degerini al
3.Eger t <=0 ise ekrana “KATI”

yaz

4.Degilse eger t>0 ve t<100 ise
ekrana “SIVI” yaz

5.Degilse ekrana “GAZ” yaz
6.Bitir

Sekil 19. Girilen Sicak Degerine Gore Suyun Hangi Halde Oldugunu Ekrana Yazdiran

Algoritma ve Akis Semasi

Algoritma ile ilgili yapilan ¢aligmalara incelendiginde konunun ¢gretimim igin
farkli araclar ve yontemler kullanildigi goriilmektedir. SCRATCH uygulamasmin
ozellikle ilkokul ve ortaokul Ggrencilerine algoritma Ogretmesi amaciyla siklikla
kullanildig1 goriilmektedir (Grover, Pea ve Cooper, 2015; Bakirci, 2019; Papadakis,
Kalogiannakis ve Zaranis, 2016). Scratch disinda sanal gerceklik uygulamalar1 (Demir,
2018), mobil uygulamalar (Ding, 2018), Lego robotik araclar1 ( Giindogdu, 2020) ve
bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri ile (Lim ve Chen, 2021; Y1ldiz, 2020) algoritma egitimi

verildigi goriilmektedir.

Atabay (2019) ise algoritma egitiminde oyunlastirma yontemini kullanmis ve ders

ici calismalarin 6grencilerin derse karsi motivasyonlarina ve 6grenme siireglerine etkisine
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bakilmistir. Arastirma sonuclari oyunlastirmayla 0grenmenin Ogrencilerin algoritma
kavramint O6grenmelerine katki sagladigi, bir problemi analiz edebilme becerileri
kazandiklarini gdstermistir. Ayrica rozet, 6diil gibi oyunlastirma 6gelerinin 6grencilerde
etkinlige katilma istegi uyandirdigini ve motivasyonlarini artirdigini gézlemlemistir. Kim
(2021) algoritma 6grenimi i¢in ters yliz 6grenme modeli ve bilgisayarsiz etkinliklerin
birlikte kullanildig1 yontemi kullanmis ve 6grencilerin normal egitim yapilan kontrol
gurubuna gore daha basarili olduklarin sonucuna ulagmistir. Ayri ayri ¢aligmalarda
kullanilan ters yliz 6grenme ve oyunlastirma yaklasimlarnin 6grencilerin algoritma
ogrenmesinde etkili oldugundan yola ¢ikarak iki modelin birlestirilmesiyle tasarlanan

O0grenme ortaminin, 6grencilerin 6grenmelerinde daha etkili olacag: diisiiniilebilir.
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BOLUM 11

YONTEM
Bu boliimde arastirmada kullanilan yontem ayrintili bir sekilde anlatilmustir.
Arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri toplama siireci ve

verilerin analizi slirecinde kullanilan istatistiksel testlere iligkin bilgilere yer verilmistir.

Arastirma Modeli
Ortaokul ogrencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsamindaki
algoritma konusunun ters yiiz simif ve oyunlastirma modeliyle 6gretiminin amaglandigi
bu ¢alismada 6grencilerin basarilarindaki degisimi karsilastirmak i¢in nicel veri toplama
aract olan basar1 testi Ontest ve sontest olarak kullanilmistir. Hem geleneksel hem de
oyunlastirilmig ters yiiz smif yontemlerinin kullanildig: her iki gruba da ders ile ilgili
goriislerin alinmas1 ve gruplarin goriisleri arasi karsilastirma yapilmasi i¢in nitel veri

toplama araglarindan yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmastir.

Calismada hem nicel hem de nitel veri toplama yontemlerinin kullanilmasindan
dolay1 karma arastirma yontemi kullanilmistir. Karma yontem arastirma nitel ve nicel
yontemlerin birlikte kullanilarak ¢ikarimlarda bulundugu bir arastirmadir (Tashakkori ve

Creswell, 2007). Arastirmada karma yontemlerden agiklayici desen kullanilmistir

Arastirmada oyunlastirilmis ters yUz smif modelinin 6grencilerin algoritma
konusundaki basarilarma etkisinin incelenmesi icin dntest - sontest kontrol gruplu yar1
deneysel desen modeli kullanilmistir. Ontest - sontest kontrol gruplu desende uygulama
oncesi deney ve kontrol grubundan bagimli degiskene iliskin 6l¢iimler yapilir, uygulama
sonrast ayni formlar ve ya es deger formlar tekrar uygulanarak bagimli degiskende
gruplar aras1 anlamli fark olup olmadigmma bakilir ( Biiyiikozturk vd., 2012). Egitim
alaninda yapilan calismalarda kisith zamanda ve var olan gruplarla calisma imkani
olmasindan dolay1 yar1 deneysel model siklikla kullanilmaktadir. Yari deneysel
aragtirmada gruplarin deney ve kontrol grubu olmasi ise rastgele olarak segilmektedir
(Metin, 2014). Yar1 deneysel desenler genellikle, katilimeilarin goniilliigii esas alinarak
veya Onceden belirlenen bazi sartlara gore smiflarin belirlendigi arastirmalarda
kullanilmaktadir. Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmasinin nedeni, deney ve
kontrol gruplarmim arastrmaci tarafindan olusturulmayip okuldaki mevcut smiflar

arasindan se¢ilmis olmasidir.
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Calismada nitel verilerin toplanmasi amaciyla durum g¢alismast deseni temel
alinarak 6grencilerin ders siirecine iligkin goriisleri incelenmistir. Hem geleneksel hem
de oyunlastirmus ters yiiz simif modeliyle 6gretim yapilan dgrencilerle siirece iliskin yari
yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmis ve elde edilen veriler igerik analizi yontemi

ile analiz edilmistir.

Grup Ontest Islem Sontest Goriisme
DG 01 OTSM O3 Os
KG o)) GM O4 Os

Tablo 1.Deneysel Desenin Simgesel Gorinimi

DG: Deney Grubu

KG: Kontrol Grubu

ODTSM: Oyunlastirilms Ters Yz Sinif Modeli

GM: Geleneksel Model

01 - O3 : Deney Grubunun Ontest — Sontest Olgtimleri
O - O : Kontrol Grubunun Ontest — Sontest Olctimleri
Os— Os Deney Ve Kontrol Gruplarinin Goriismeleri

Cahsma Grubu

Arastirmanm ¢alisma grubunu 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Tokat Sehit
Ibrahim Dogan Ortaokulu’nun iki ayr1 subesinde 6grenim gdren 44 altici smif grencisi
olusturmaktadir. Calisma grubu uygun Ornekleme yontemiyle se¢ilmistir. Uygun
ornekleme yontemi, arastrmaci i¢in zaman, emek, maliyet agisindan en kolay
ulasabilecegi orneklemi secebilmesini saglar ( Biiyiikoztiirk ve vd., 2012). Deney ve
kontrol gruplar1 tiim subeler icerisinde en ¢ok teknolojik cihaza sahip olan siniflardan
secilmistir. Arastirmanin yansiz olmasi i¢in deney ve kontrol grubu derslerine ayni

arastirmaci tarafindan ders verilmistir. Caligma grubuna ait bilgiler Tablo 2’de verilmistir.

Kadin Erkek Toplam
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N % N % N %
Deney Grubu 14 63,6 8 36,4 22 100
Kontrol Grubu 14 63,6 8 36,4 22 100
Toplam 28 63,6 16 36,4 44 100

Tablo 2. Calisma Grubuna Iliskin Demografik Ozellikler

Tablo 2’deki veriler incelendiginde deney grubunun 14 kiz (%63,6) ve 8 erkek
(%36,4) 6grenci olmak tizere 22, kontrol grubunun ise 14 kiz (%63,6) ve 8 erkek (%63,6)

ogrenci olmak tizere 22 6grenciden olustugu gorulmektedir.

Veri Toplama Araclan
Arastirmada veri toplama araglar1 olarak nicel veriler i¢in gegerlik ve giivenirlik
calismasi yapilarak arastirmaci tarafindan gelistirilen Algoritma Basar1 Testi (Ek 1) ve

nitel verileri toplamak i¢in Yar1 Yapilandirilmis Goériisme Formu (Ek 2) kullanilmistir.

Algoritma Basan Testi

“Algoritma Basar1 Testi” deney ve kontrol gruplarina ontest ve sontest olarak
uygulanmak amaciyla hazirlanmistir. Test maddeleri altinci sinif bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi 5. Unitesinde yer alan ‘“Problem Céziimii ve Programlama” iinitesi
“Algoritma” konusunun 14 kazanimdan olusmaktadir. 28 g¢oktan se¢meli maddeden
olusan test daha 6nce algoritma egitimi almis 140 yedinci sinif 6grencisine uygulanmistir.
Uygulama sonucunda yapilan analizlerle ¢ikarilmasi ya da diizenlenmesi gereken soru
cikmamustir. Testin puanlanmasi 0 ve 1 seklide yapilmistir. Maddeleri dogru cevaplayan
ogrenciler o maddeden 1 puan; yanlis cevaplayan Ogrenciler o maddeden O puan

almislardir. Testte yer alan maddelerin kazanimlara gore dagilimi Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Algoritma Kazanimlarma Gore Sorularin

Dagilimi

Unite Kazanim Sorular

1.Algoritma kavrammin tanimimi bir dizi kavram 1,2
icerisinden se¢ip isaretler.

2.Algoritmanin 6nemini ve algoritma olusturulurken 3,4
dikkat edilmesi gerekenleri bir dizi segenek

icerisinden secip isaretler.
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3.Verilen bir problemin c¢ozimu icin algoritma 5,6
olusturur.
4.Bir problemin ¢ozimu igin verilen algoritmada 7,8
eksik olan adimu bir dizi segenck arasindan segip
isaretler.
5.Algoritmada kosul yapisini ve 6zelliklerini bir dizi 9,10
secenek arasindan segip isaretler.

Problem C6zme ve  6.Verilen bir problemin ¢6ziimii i¢in kosul yapisi 11,12

Programlama iceren algoritma tasarlar.
7.Algoritmalarda  dongli  yapismi  ve amacini 13,14
sOyler/yazar.
8. Verilen bir problemin ¢6zima i¢in dongii yapisi 15,16
iceren algoritma tasarlar.
9.Verilen bir akis semasi bileseninin karsilig1 olan 17,18
sekli bir dizi segenek arasindan segip isaretler
10.Bir algoritma i¢in ¢izilen akis semasinda eksik 19,20
olan sekli bir dizi segcenek arasindan secip isaretler.
11.Verilen bir algoritmanin adimlarimi takip ederek 21,22
¢Oziime ulasabilir.
12.Verilen bir algoritmadaki eksik admmi bir dizi 23,24
secenek arasindan secip isaretler.
13.Verilen bir hatali algoritmadaki degistirilmesi 25,26
gercken adimlar1 bir dizi secenek arasindan segip
isaretler.
14.Bir problemin ¢6zimi i¢in verilen algoritmalardan 27,28
en hizli ve en dogru ¢6ziimii bir dizi segenek

arasindan se¢ip isaretler.

Basan Testinin Gelistirilmesi

Altinc1 sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde algoritma konusunun
oyunlagtirilmis ters yiiz smif modeliyle Ogretiminin amaglandigi bu c¢aliymada
Ogrencilerin algoritma konusundaki basarilarini belirlemek i¢in ¢oktan segmeli sorularin

yer aldig1 basar testi aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Basar1 testinin olusturulmasi
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icin ilk olarak literatlir ve kaynak kitaplar taranarak soru havuzu olusturulmustur.
Sorularn ilgili kazanimi kapsadigindan ve 6l¢tiigiinden emin olmak i¢in belirtke tablosu
hazirlanmistir. Testin kapsami ve goriiniis gegerliligi icin bir dil uzmam ve BOTE
alanindan {i¢ uzmanin goriislerine sunulmustur. Uzman goriisii dogrultusunda bazi madde
koklerinde segeneklerde ve sorularin yerlesimi ile ilgili degisiklikler yapilmistir. Bagari
testinin taslak formunda 28 soru yer almistir. Bagar1 testinin ilk formu pilot uygulama
yapilmadan &nce Tokat Sehit Ibrahim Dogan Ortaokulu’nda daha 6nce algoritma egitimi
almis yedinci smifta dfrenim goren 10 ogrenciye uygulanmustir. Ogrencilerden
anlasilmayan sorular1 arastrmaciya bildirmeleri istenmistir. Ogrencilerin testi bitirme
stireleri igin 40 dakikanin yeterli olacagi da goriilmiistiir. Pilot uygulamaya katilan
ogrenci doniislerine gore sorularda anlasilmayan kisimlarda gerekli diizenlemeler

yapilmistir.

Pilot uygulama sonrasi son halini alan test giivenirlik ¢alismasi icin Tokat Sehit
Ibrahim Dogan Ortaokulu’'nda 6grenim goren 140 yedinci smif Ogrencisine
uygulanmistir. Algoritma konusunu 6§renmis olmalarinda dolay1 yedinci sinif 6grencileri
secilmistir. Veriler TAP 6 (Test Analysis Programe) ile analiz edilmis ve analiz sonuglar1

Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Algoritma Basar1 Testi Pilot Uygulama Verileri

Katilimci1 Sayisi 140
Madde Sayisi 28
Maximum Puan 26 = %92,8
Minimum Puan 3=%10.7
Medyan 15
Ortalama 14.8
Standart Sapma 8
Varyans 68
Ortalama Madde Giigliigii .55
Ortalama Madde Ayirt Ediciligi .52
KR-20 .859

Problemli Madde Sayis1 -
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Tablo 4’te goriildigi gibi “Algoritma Basar1 Testi” i¢in hesaplanan madde
giivenirlik katsayis1 KR-20 =.859 olarak bulunmustur. Yapilan madde analizle sonrasinda
testin ortalama madde giigligii 0.55 ve madde ayirt edicilik indeksi 0.52 olarak
hesaplanmistir. Uygulama sonrast madde analizleri yapilan maddelerin ayirt edicilik (r)

ve gii¢liik indisleri (p) Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5.Algoritma Basar1 Testi Madde Analiz Sonuglar1

Madde Madde Ayirt Edicilik Ayirt Madde Guglik Gucluk
No Indisi (r) Edicilik Indisi (p)
1 31 Iyi .58 Orta
2 42 Cok lyi 57 Orta
3 31 Iyi 79 Orta
4 .39 Iyi .66 Kolay
5 31 Cok Iyi 49 Orta
6 73 Cok Iyi 48 Orta
7 31 Iyi 48 Orta
8 .63 Cok lyi 39 Zor
9 .76 Cok lyi .55 Orta
10 .60 Cok lyi 49 Orta
11 .84 Cok Iyi 59 Orta
12 .63 Cok lyi 49 Orta
13 57 Cok lyi 52 Orta
14 .68 Cok Iyi .62 Kolay
15 .73 Cok Iyi .62 Kolay
16 71 Cok Iyi .63 Kolay
17 71 Cok Iyi 44 Kolay
18 .68 Cok Iyi 43 Kolay
19 81 Cok lyi 57 Orta
20 .60 Cok lyi .56 Orta
21 81 Cok lyi 57 Orta
22 31 Iyi 51 Orta
23 .34 Iyi 51 Orta
24 31 Iyi 34 Zor
25 52 Cok lyi 46 Orta
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26 44 Cok lyi 46 Orta
27 .84 Cok lyi 50 Orta
28 .76 Cok lyi .38 Zor

Yapilan analizler sonucunda sorunlu madde ¢ikmamastir. Pilot uygulamada basar1
testi icin bir ders saatinin yeterli oldugu goriildiigiinden soru azaltma yoluna

gidilmemistir.

Basar1 testinin giivenirlik katsayismmin hesaplanmasinda KR-20 formilu
kullanilmistir. Bir test maddesine verilen cevaplar 1 (dogru) ve 0 (yanlis) seklinde
puanlandiginda KR-20 formiilii kullanilmaktadir. Test maddelerinin 6lgmek istedigi
ozelikle Ornekledigi davraniglarin  benzer olmas1 giivenirligi ylikseltmektedir
(Buytkoztirk vd, 2012). Tablo 5’te te yer alan analiz sonuglar1 basari testi i¢in hesaplanan
madde giivenirlik katsayis1 KR-20 degerinin 0.857 oldugu goriilmektedir. Hesaplanan

giivenirlik katsayisinin basari testi i¢in yeterince iyi oldugu sdylenebilir.

Yine Tablo 5’te goriildiigii lizere basar1 testinin ortalama madde guiclik indeksinin
0.55 oldugu goriilmektedir. Madde giicliik gostergelerinin 0.5 yani orta diizeyde zorlukta
olmas1 beklenmektedir (Kartal, 2014). Bu deger gelistirilen basar1 testinin orta diizeyde

zor maddelerden olustugunu géstermektedir.

Madde aymrt edicilik indeksi ise test maddesinin Olgmek istenen davranisi
Ogrenmis olan dgrenci ile 6grenememis olan 6grenciden ayirma giiciinii ifade etmektedir.
Genellikle madde ayirt ediciligi 0.20 ile 0.30 arasinda olan maddelerin kullanilabilir, 0.30
ile 0.40 arasinda olan maddelerin iyi, 0.40 ve {izerinde olan maddelerin ise ¢ok iyi
maddeler olarak kabul edilir (Ozgelik, 2010). Yapilan madde analizi sonucunda
“Algoritma Basar1 Testi’nin madde ayirt edicilik indeksi 0.52 olarak hesaplanmstir.
Yapilan tiim madde analizleri sonucu “Algoritma Basar1 Testi’nin madde giicliik ve ayirt
edicilik diizeylerinin kabul edilebilir seviyede oldugunu gostermektedir. Gegerlilik ve
giivenirlik analizleri sonucunda son halini alan basar1 testi deney ve kontrol gruplarinda

Ontest ve sontest olarak uygulanmustir.

Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu
Bilisgim teknolojileri ve yazilim dersinde algoritma Ogretiminin geleneksel
modelle yapildig1 kontrol grubu ve oyunlastirilmis ters yiiz smif modeliyle yapildig:

deney grubu 6grencilerinin goriislerini almak ve gruplar arasindaki goriis farkliliklarini
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ortaya koymak amaciyla yari yapilandirilmigs goriisme formu kullanilmistir. Nitel
arastirmalarda gruplarm siirece iliskin goriislerinin alinmasinda goriisme siklikla tercih
edilen bir yontemdir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler daha dnceden belirlenmis sorularla
baslar ancak goriismenin seyrine gore sorular degisebilir, giincellenebilir. Bu durum
aragtirmactya siire¢ ya da konu hakkinda derinlemesine bilgi sahibi olma imkani1 saglar (

Yildirim ve Simsek, 2004).

Yar1 yapilandirilmis goriisgme formu ig¢in literatiir incelenerek soru havuzu
olusturulmustur. Havuzdaki sorular tez danigsmani tarafindan incelenmis, gerekli ekleme
cikarma ve gilincellemeler yapilarak goriisme formuna alinmistir. Olusturulan yari
yapilandirilmis goriisme formu uzman goriisii almak {izere BOTE boliimiinde gorev
yapan {i¢ 6gretim tiyesi ve bir dil uzmanina génderilmistir. Uzmanlarm verdigi doniitlere

gore diizenlemeler yapilmis ve yar1 yapilandirilmig goriisme formu son halini almistir.

Veri Toplama Sureci
Aragtirma kapsaminda 2021-2022 egitim-6gretim yili birinci ddneminde Tokat {1
Milli Egitim Midiirliigli’nden ¢alisma ve ¢alismada kullanilacak test ve goriisme formu
icin gerekli izinler alimmustir (EK 3). Ayrica ¢alismaya katilacak 6grencilerin ailelerinden

veli onam formu ile gerekli izin almmustir. (Ek 4).

Verilerin toplanmasina ilk olarak “Algoritma Basar1 Testi” ile baglanmustir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan ve gerekli ¢alismalar1 yapilarak son halini alan test,
2021-2022 egitim Ogretim yilmin ikinci doneminde deney ve kontrol grubu olarak

belirlenen 6/C ve 6/D smiflarina 6ntest olarak uygulanmustir.

Arastirmact ¢calismanin yapildigi okulda gorevli oldugu icin deney ve kontrol
gruplarinda 6gretimi kendisi gerceklestirmistir. Algoritma konusunun 6gretimi, deney
grubunda oyunlastirilmis ters yiiz smif modeli ile kontrol grubunda ise geleneksel
modelle gergeklestirilmistir. Ogretim siireci dort hafta ve sekiz ders saatinde

tamamlanmuistir.

Ogretim siirecinin tamamlanmasmin ardindan Algoritma Basar1 Testi deney ve
kontrol gruplarinda sontest olarak uygulanmistir. Her iki gruptaki tiim 6grencilerin ders
stireci hakkindaki goriigleri arastrmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis
gorligme formu araciligi ile alimmigtir. Gortismeler her iki grupta yer alan tiim 6grencilerle
yapilmistir. Goritisme formu 68renci sayis1 kadar ¢ogaltilarak 6grencilere dagitilmistir.

Ogrencilere sorularla ilgili agiklamalar yapilmistir. Goriisme formlarma isim ve soyisim



55

yazmalarina gerek olmadigi belirtilmis ve sorulara ictenlikle cevap vermeler istenmistir.
Goriisme formlar1 6grenciler tarafindan bir ders saati i¢cinde arastirmaci gdzetiminde

doldurulmustur.

Deneysel Islem
Aragtirma bilisim teknolojileri ve yazilim dersi altinct sinif miifredat1 “Problem
COzme” {initesindeki algoritma konusu kapsaminda gergeklestirilmistir. Deney
grubundaki 6grencilerle oyunlastirilmis ters yiiz smif modeli, kontrol grubunda ise
geleneksel model ile egitim yapilmistir. Deneysel siire¢ 4 hafta 8 ders saatinde
tamamlanmistir. Arastirmanin yansiz olmasi i¢in her iki grupta da arastirmaci tarafindan

dersler gerceklestirilmistir.

Ders Planlarinin Hazirlanmasi

Deneysel islem oncesinde planlar hazirlanmistir. Bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi miifredati kapsaminda problem ¢6zme ve programlama (Unitesinde yer alan
algoritma konusu kazanimlar1 temel alinarak hedef ve davranislar belirlenmistir. Unitede
yer alan hedefler Algoritma konusunda literatiir taramasi yapilarak genisletilmistir.
Olusturulan yeni hedef ve davranislar BOTE ve 6gretim tasarmmi alanindaki uzmanlara
gonderilmis ve verilen doniitler sonrasinda gerekli diizenlemeler yapilarak belirlenmistir.
Belirlenen hedef ve davranislara uygun igerikler hazirlanmistir. Iceriklerin uygunlugu
icin Egitim Programlar1 ve Ogretim boliimiinde &gretim gorevlisi olan bir uzmandan
goriis almmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Hedef davramiglar ve igerikler
olusturulduktan sonra ders plani yapma siirecine gidilmistir. Deney ve kontrol gruplari
icin dort hafta ikiser saatlik ders planlar1 hazirlanmistir (Ek 5 ve Ek 6). Hazirlanan ders

planlar1 da uzman goriisiinden gectikten sonra son halini almistir.

Deney Grubu Ders Videolarinin Hazirlanmasi ve EBA’ya Yiiklenmesi

Ters yiiz sinif modeli 6grenciler dersle ilgili temel bilgileri evde, 6gretmenin
yonlendirdigi igeriklerle 6grendigi okulda ise bol bol etkinlik, pratik ve grup calismasi
yaptig1 modeldir. Bu modelin etkili olabilmesi i¢in gerekli sartlardan biri 6gretmenin
hazirladig1 ders videolarinm kalitesidir. Ogretmen 6grencileri sikmayacak uzunlukta,
konuyu tam olarak agiklayan, yanlis anlagilmalara sebep olmayacak acik ve net anlatimin
yapildig1 videolar hazirlamalidir. Bu baglamda 6ncelikle videoda anlatilacak konunun
sunumu hazirlanmigtir. Arastirmact sunum iizerinden konuyu anlatmis ve ekran

kaydedicisi uygulamalariyla dersi kaydetmistir. Kaydedilen videolar gerekli kesme ve
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diizeltme islemleri yapilarak son halini almistir. Her bir video ortalama 7 dakika

uzunlugundadir. Ders videolarinin linkleri Ek 7 de sunulmustur. Ders videolar1 uzman

onayl alindiktan sonra hafta hafta EBA’ya yiiklenmistir. Ders videolarina ait bazi

gorseller Sekil 20°de verilmistir.

1.Basla
2 Isminizi yaziniz isim

1.Basla
2 "isminizi yaziniz."” isim

Algori‘ma 3.Ekrana isim yazdir 3.sayac=0
olllstul'llltll'kcn 4.Ekrana |s!m yazdir Akaranf isim yaz.

o 5.Ekrana isim yazdir 5.sayag=sayac+1
dikka‘ 0dﬂm0s‘ 6.Ekrana isim yazdir 6.Eger sayac‘lo ise git4
gcrekenlcr 7 Ekrana isim yazdir 7 Bitir

8.Ekrana isim yazdir
9.Ekrana isim yazdir
10.Ekrana isim yazdir
11.Ekrana isim yazdir
12 Ekrana isim yazdir
13.Bitir

Tom algoritmalarin bir baslangici
birde sonu olur. Algoritmalar
<BASLA» komutuyla baslar ve
<BITIR» komutu ile biter.

0
g
Girilen iki notun 3
ortalamasii Akis Semasi
hesaplayip ekrana
80 yazd]ra“ algorhmi"‘_ﬁ Akis semalari olusturulan algoritmalarin
] j gorsellestirilmesidir.  Algoritmadaki  her
.‘Fm Algoritmayl r;allg,tlrallrt{.. adim belli bir seklin icine yazilir. Akis
2] semasini  olusturmak icin  kullanilan

. .
é . sekillerin her birinin bir anlami vardir.

|
® e

Sekil 20. Ders Videolarina Ait Ekran Gorintdleri

Oyunlastirilmis ters yiiz 6gretim modelinin kullanilacagi deney grubu dgrencileri
icin EBA platformu lizerinden bir grup olusturulmustur. Tiim 6grencilerin EBA hesabinin
aktif oldugu kesinlestirilmis ve EBA sifresi olmayan 6grencilere sifreleri tanimlanmistir.
EBA 06grencilerin aligkin oldugu tiim derslerde aktif olarak kullandig1 bir platformdur.
Bu sebeple EBA’da igeriklere ve ihtiya¢ duydugu zamanlarda 6gretmene ulagmakta sorun
yasanmamustir. Hazirlanan video ve dokiimanlar 6grencilere ddev olarak gonderilmistir.
Ayrica 6g8rencilere ders Oncesi toplu mesaj atilarak videolar: izlemeleri hatirlatilmistir.
Konuyla ilgili herhangi bir sorun yasayan dgrenciler EBA {izerinden gretmene mesaj

atarak istedigi zaman kolaylikla ulasabilmistir.
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Deney grubunda internet baglantisi ve cihazi olmayan iki 6grenci tespit edilmistir.
Bu Ogrencilerin okulun Z kiitliphanesinde ve bilgisayar laboratuvarinda bulunan
bilgisayarlara istedigi zamanda erisimi saglanmistir. Derse gelmeden tiim 6grencilerin

ders igeriklerine ulasilmasi bu sekilde saglanmustir.

Deney Grubu Etkinliklerinin Oyunlastirma Platformu Classcraft’a Yiiklenmesi
Classcraft 6grencilerin daha 6nce kullanmadigi bir oyunlastirma platformudur.
Ogrencilerin platforma ahismasi i¢in iki hafta boyunca calisma yapilmistir. Ogrencilere
platform tanitilmis, hesaplar1 tanimlanmis ve hesaplarina nasil giris yapilacagi,
tanimlanan gorevleri nerden gorebilecegi, profilini nasil diizenleyebilecegi gibi konular
detayli bir sekilde anlatilmistir. Ortaokul yas grubu sanal oyunlar1 siklikla oynadig i¢in

platforma adapte olmakta giighik yasamamiglardir.

Arastirmaci ders dncesinde ilgili haftaya iliskin gorevleri olusturup uzman goriisii
alarak harita tizerinden belirledigi noktalara eklemistir. Her hafta i¢in ayr1 bir harita
secilmistir. Classcraft haritalar1 ve gorevleri Ek 8’de verilmistir. Olusturulan Classcraft

haritalar1 sekil 21°de verilmistir.

"'l  6/D > Quests > 1LHAFTA + S s © e a ® &2 a s
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6/D > Quests > 2.HAFTA s O e a8 ® 2 A 3
2
e
"8 6/D > Quests > 3.HAFTA + S s o e a B &2 a s

6/D > Quests > 4. HAFTA + ¢ o e & E @ & 32

E": Only quests with six or fewer objectives can be used on free accounts. You can't add objectives to this quest while it is visible. UPGRADE NOW

Sekil 21. Classcraft Haritalar1

Gorevler metin, gorsel ya da link olarak paylasilmistir. Her gorev i¢in farkli puan
tanimlanmstir. Ogrenciler ilk gorevi tamamlamadan sonraki goreve gecememektedir.
Gorev ilerlemeleri arastirmact tarafindan yapilmistir. Ogrencinin gérevi dogru ve eksiksiz

bir sekilde tamamladigindan emin olunduktan sonra gorev ilerlemesi verilmistir ve
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Ogrenci gorev karsiliginda tanimlanan puani kazanmistir. Baslangic gorevleri
ogrencilerin evde videolar1 izlediklerinden ve dogru bir sekilde dgrendiklerinden emin
olmak amaciyla olusturulmustur. Son gorevler ise evde 6grenmelerini derinlestirmek icin

kullanilmistir. Ornek gorevlere Sekil 22°de yer verilmistir.

6/D > Quests > 1HAFTA > Baslangic B &2 A 2
Baslangic
= Overview B story
Merhaba :
Ev goreviniz olan videolari izleyip anladi§inizdan emin olmak icin iki kisa oyun linki
birakiyorum. Linklere tiklayip isminizi yazarak oyunlari tamamlayiniz.
Basarilar...
wordwall.net/play/30968/085/510
wordwall.net/play/30968/288/216
6/D » Quests > 1.HAFTA > Gérevl 2 a g
Gorevl
= Overview B Story (Z Task & Discussion £ Settings
Etkinlik1 - Problemlerimin Cézimt I¢in Algoritma
Gelistiriyorum
& Baslangic
@ Gorevi Merhaba:
- Garselde verilen problemlerin ¢oziimii icin algoritma gelistiriniz. Algoritmalarinizi mesaj
¢ Sorev olarak gonderiniz.
¢ Gorevd Basarilar,
o Son Gorev
@ 1 hafta ALGORITMAYLA SORNLARI COZUYORUM 1. HAF.
6/D > Quests > 1.HAFTA > Son Gérev @2 A 3
Son Gorev
= Overview B Story (7 Task & Discussion £ Settings
Etkinlik5
Merhaba,
Gorevi Gunluk hayatta karsilastiginiz bir problemi ve nasil cozebileceginize iliskin algoritmay!

yaziniz ve mesaj olarak génderiniz

Basarilar.

Son Gorev

Sekil 22.Classcraft Ornek Gorevler
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Oyunlastirilmis Ters YUz Simif Streci
Deney grubundaki oOgrencilerle gerceklestirilen &grenme siireci su {i¢ asamada

gerceklestirilmistir:

e DersOncesi: Teorik kismm EBA platformunda paylasilan iceriklerle 6grenilmesi.

e Ders Sirasi: Teorik kisimdaki eksiklik ve yanlis anlagilmalarin giderilmesi.

Oyunlastrma  platformu  Classcraft {izerinden etkinliklerin

tamamlanmasi.

e Ders Sonrasi: Ogrenmelerin transferi igin ders dis1 etkinliklerin tamamlanmasi.
Gergeklestirilen dort haftalik deneysel siirecin isleyisi su sekildedir;

Ders Oncesi: Deney grubu dgrencileri derse EBA platformu tizerinden dersle ilgili teorik
bilgilerin yer aldig1 videolar1 izleyerek ilgili haftanin konusuyla ilgili temel bilgileri
ogrenerek gelmislerdir. Ogrencilerin videolar1 izleyip izlemedikleri sistem iizerinden
goriintiilenebilmektedir. Ayrica 6grencilerin videolar1 dikkatle dinlediginden emin olmak
i¢in video igerisine ¢esitli sorular eklenmis ve 6grencilerden cevaplari mesaj ve ya yorum
olarak gondermeleri ve videolarla ilgili kisa notlar tutmalari istenmistir. Cesitli
sebeplerden EBA erisimi olmayan 6grencilere ulasilmis ve okul imkanlar1 kullanilarak
iceriklere ulasilmasi saglanmstir. Ogrencilere ders dncesinde EBA iizerinden toplu mesaj
gonderilerek gerekli hatirlatmalar yapilmistir (Sekil 23). Geleneksel model ile devam

edilen kontrol grubundan ders dncesi herhangi bir hazirlik beklenmemistir.

0O Mesaj
[ f o | Suscmco [ - a

BERIN BALCI - Ogretmen
azartesi, 11 Nisan 2022, 11:18
Ders Videosu

eni videoyu sinif grubunuzda paylagtim. Cumaya kadar izleyip, not alip édevinizi yapiniz

Sekil 23. EBA Uzerinden Gonderilen Ornek Hatirlatma Mesajt

Ders Siireci: Deney grubu ders siireci normal ders planinda yer alan giin ve saatte sinifta

yiiz yiize olarak gergeklestirilmistir. Dersin giris kisminda evde 6grenilen igeriklerle ilgili
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varsa eksik bilgiler tamamlanmis ve yanlis 6grenmeler diizeltilmistir. Bu asamada
ogrenciler 6nceden tanimlanan hesaplariyla Classcraft’a giris yapmusladir. Aragtirmaci
tarafindan eklenen ilk gdérevi yaparak baslamislardir. Ogrencilerin 6n dgrenmelerinden
emin olmak icin ders Oncesinde hazirlanan ve uzman goriisiinden gegen online
uygulamalar ilk gérev olarak yapilmustir ilk gorev ardindan dgrencilerin cevaplari kontrol
edilerek yanlig yapilan sorular {izerinden konu 6zetlenmistir. Daha sonra dgrencilerden
varsa sorular1 alinmis ve cevaplanmis gerekli durumlarda ilgili bolimler tekrar
anlatilmistir. Ders giris asamasinda kullanilan uygulamalara ait ekran goriintiileri Sekil

24’te verilmistir.

v 0:06
Bir sorunu ¢c6zmek veya

belirlenmis bir amaca ulasmak m
icin tasarlanan yola, takip i Eger sayac<10
edilen islem basamaklarna “

algoritma denir. f e
« Dogru o Yanhs ; Z
1/7 > = gl

0:01 :'9___ — __ E

Sonucu || Urtinin
ekrana '”"' somctpron | Bagla
yazdir fiyat

| l

Algontmaiarda karar verme durumunda kullanilan sekildir. ]

B @ 52| 1B

Sekil 24. Derse Giris Ekinkilerine Ait Ekran Gorlntlleri

On 6grenmelerin kontrolii yapildiktan sonra asil gérevlere gegilmistir. Ogrenciler
gorevdeki etkinlikleri yaparken arastirmaci sinifta ¢alismalarin takibini yapmustir. Thtiyag
duyan Ogrencilere rehberlik etmis ve gorevleri tamamlamalarinda yardimci olmustur.
Gorevleri tamamlayan dgrenciler sistem lizerinden diger goreve aktarilmistir. Arastirmact
onayl olmadan bir sonraki gdéreve gecis engellenmistir. Ders sonuna kadar siire¢ bu
sekilde ilerlemistir. Ogrenciler etkinlikleri yaparken zorlandiklar1 durumlarda anmnda

Ogretmenden yardim almis ve eksikliklerini giderebilmislerdir.

Kontrol grubu 6grencileri ise dersler yine normal ders saatinde okulda yiiz yiize

olarak islenmistir. Ders saati icerisinde sunum uUzerinden konular islenmis daha sonra
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kalan zamanda ise deney grubunda ders baslangicinda uygulanan etkinlikler kontrol

grubunda da tamamlanmustir.

Ders Sonrasi: Deney grubunda Ogrenmelerin transferi i¢in hazirlanan etkinlikler
oyunlastirma platformuna son gorev olarak eklenmistir. Ders sonrasi etkinliklerine ait

ekran goriintiileri Sekil 25°te verilmistir.

Son Gorev

B st @ T % Discuss £ Setting;

Yonerge

Etkinlik 5

FARKI PARK EDELIM

a1 S §

. kgt Tyt |

Sekil 25. Ders Sonrasi Etkinliklere Ait Ekran Gorlntileri

Ogrenciler ders sonras1 evde platforma girerek son gorevde yer alan etkinlikleri
tamamlayip Ogretmene gondermektedir. Gorevlerini tamamlayan 6grenciler haftayi
tamamlamis ve tamimlanan puanlar1 kazanmislardir. Bir sonraki derse kadar tim
ogrencilerin son gorevlerinin yapilip yapilmadigr takip edilmistir. Gorevlerini
tamamlamayan Ogrencilere hem EBA hem de Classcraft platformlar1 {izerinden

hatirlatma mesajlar1 gonderilmistir.

Kontrol grubunda ise deney grubu baglangic etkinlikleri konu anlatiminin
ardindan yapilmis ve diger etkinlikler ev ddevi olarak verilmistir. Odevlerle ilgili sorun

yasayan Ogrenciler arastirmaciya istedikleri zaman mesa;j atarak doniis almiglardir

Verilerin Analizi
Aragtirma kapsaminda elde edilen nitel verilerin analizinde icerik analiz yontemi

kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formunda yer alan sorular temel alinarak
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temalar olusturulmustur. Bunun igin Ogrencilerin cevaplarinin yer aldig1 yari
yapilandirilmis goriisme sorulari bilgisayar ortamina aktarilmistir. Elde edilen ham veri
icerik analiz ile analiz edilerek temalar ve kodlar halinde belirlenmistir. Goriismeler
Microsoft Word dosyasina Times New Roman yazi tipi, 12 punto ve 1,5 satir araliginda
toplam 13 sayfa tutmustur. Goriisme adaylarinin cevaplar1 dogrudan alintilarla verildigi
zaman dgrencilerin gizliligi i¢in O1, O2 gibi kisaltmalarla verilmistir. Her bir tema igin
tablolar olusturulmus ve goriis sayis1 frekans ile belirtilmistir. I¢ giivenligin saglanmasi
amaciyla arastirmacidan bagimsiz baska bir uzman tarafindan temalar belirlenmis ve
kodlayic1 arasindaki tutarhlik hesaplanmustir. I¢ tutarlik hesaplamasi i¢in Miles ve
Huberman’in (1994) “goris birligi/ (goris birligi + goris ayrihigr) formdli ile

hesaplanmis ve 0.91 olarak bulunmustur.

Calismada elde edilen nicel verilerin analizi SPSS paket programi ile yapilmstir.
Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin demografik 6zelliklerinin
belirlenmesi igin frekans(f) ve yiizde (%) hesaplamalar1 yapilmistir (Biytikoztiirk, 2012).
Basar1 testi gelistirilirken madde giigliik indeksi, madde ayirt edicilik indeksi, varyans,

standart sapma, ortalama ve KR-20 hesaplamalar1 TAB 6 programu ile yapilmuistir.

Deney ve Kontrol Grubunun Denkliginin Sinanmasi

Deneysel islem oncesinde deney ve kontrol gruplarmin basari testinden alinan
puanlara Shapiro-Wilk testi uygulanmis c¢arpiklik-basiklik degerleri hesaplanarak
gruplarin normal dagilim gosterip gostermedigine bakilmistir. Carpiklik-basiklik
degerlerinin +1.5 ile -1.5 arasi oldugu durumlar grubun normal dagildigini
gostermektedir (Tabachnick ve Fidel, 2013). Algoritma basar1 testi i¢in elde edilen
sonuglar garpiklik degeri deney grubu i¢in 0.199 kontrol grubu igin 0.437; basiklik degeri
ise deney grubu icin -.625 deney grubu igin -1.009 Olarak bulunmustur. Shapiro-Wilk
testi ve ¢arpiklik-basiklik degerlerine iliskin bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Algoritma Bagar1 Testi Ontest Puanlarmna iliskin Shapiro-Wilk Testi ve
Carpiklik-Basiklik Degerleri

Shapiro-Wilk Carpiklik  Basiklik
Grup [statistik Sd P
Algoritma Deney 970 22 704 199 -.625

Basar1 Testi Kontrol 926 22 100 437 -1.009




64

Tablo 6 incelendiginde “Algoritma Basar1 Testi”nden alinan puanlarin deney ve
kontrol gruplarinda normal dagilim gosterdigi (p>.05) goriilmektedir. Shapiro-Wilk testi
ve carpiklik basiklik degerlerinin normal dagilim gostermesi ‘Bagimsiz Gruplar t-
testi”nin yapilabilmesine imkan saglamistir. Deney ve Kontrol gruplarinin Algoritma
Basar1 testi ontest puanlarma iliskin bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 Tablo 7’te

sunulmustur.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplarinin Algoritma Basar1 Testi Ontest Puanlarma Iliskin

Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglar

N X SS sd t P
Deney Grubu 22 35.23 10415 42 -1,647 107*
Kontrol 22 30.52 .0846
Grubu
*p>.05

Tablo 7 incelendiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Algoritma Basar1
Testi Ontesti sonuglar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklhilik bulunmadigi
gorilmektedir ((42)=-1,647 p>0.05). Bu durum deney ve kontrol gruplarinin bir birlerine

denk oldugunu gostermektedir.
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BOLUM IV

BULGULAR
Bu boliimde aragtirmanin amaglar1 dogrultusunda; arastirma problemlerine iligkin

toplanan nicel ve nitel verilerden elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmustur.

Oyunlastirilmis Ters Yiiz Sinif Modeli Ile Geleneksel Modelin (")grencilerin
Akademik Basarilar1 Acisindan Karsilastirilmasina fliskin Bulgular
Aragtirma kapsaminda gergeklestirilen oyunlastirilmis ters yuz smif modelinin
ortaokul 6grencilerinin algoritma konusundaki basarilarina etkisini belirlemek amaciyla
deney ve kontrol gruplarma ait ontest ve sontest puanlar1 hem grup i¢i hem de gruplar
arasi karsilastirilmistir. Bu baglamda, deney grubuna ait algoritma basar1 testi ontest ve
sontest puanlar1 arasindaki farka iliskin yapilan iligskili 6rneklem t-Testi sonucu Tablo

8’de verilmistir.

Tablo 8. Deney Grubuna Ait Algoritma Basar1 Testi Ontest ve Sontest Puanlarma Iliskin

[liskili Orneklem t-Testi Sonucu

N X SS sd t P
Ontest 22 35.23 .10415 21 -9.199 .000*
Sontest 22 70.78 .16629

*p<.05

Tablo 8 incelendiginde deney grubunda bulunan &grencilerin algoritma basari
testine ait sontest puanlarmin ontest puanlarindan (Xontest=35.23; Xsontest=70.78) daha
yiiksek oldugu goriilmektedir. Ontest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik (t(21)=-9,199, p<.05) bulunmaktadir. Buna gore, deney grubunda
uygulanan oyunlastirilmis ters yiiz smnif modeli ile yapilan egitimin Ogrencilerin

akademik basarilarini artirdig1 sdylenebilir.

Kontrol grubuna ait algoritma basar1 testi Ontest ve sontest puanlar1 arasindaki

farka iligkin yapilan iligkili 6rneklem t-Testi sonucu Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Kontrol Grubuna Ait Algoritma Basar1 Testi Ontest ve Sontest Puanlarma iliskin

Iliskili Orneklem t-Testi Sonucu
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N X SS sd t p
Ontest 22 30.52 .0846 21 -7,142 .000*
Sontest 22 56.73 .13829

(*p<.05)

Tablo 9 incelendiginde kontrol grubunda bulunan 6grencilerin algoritma basari
testine ait sontest puanlar1 6ntest puanlarindan (Xentest=30.52; Xsontest=56.73) daha yuiksek
oldugu goriilmektedir. Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik (t(21)=-7,142, p<.05) bulunmaktadir. Buna gore, kontrol grubunda uygulanan
geleneksel model ile yapilan egitimin ortaokul Ogrencilerinin akademik basarilarini

artirdig1 sdylenebilir.

Deney ve Kontrol grubuna ait algoritma basar1 testi sontest puanlari arasindaki

farka iligkin yapilan iliskisiz 6rneklem t-Testi sonucu Tablo 10’de verilmistir.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Algoritma Basar1 Testi Sontest Puanlarina

[liskin Iliskili Orneklem t-Testi Sonucu

N X SS sd t P
Deney 22 70,78 .16629 42 -3,046 .004*
Kontrol 22 56,73 .13829

*p<.05

Tablo 10 incelendiginde deney grubunda bulunan 6grenciler ile kontrol grubunda
bulunan dgrencilerin algoritma basari testine ait sontest puanlar1 arasinda (Xgeney=70.78;
Xkontroi=56.73) anlamli bir farklilik bulunmaktadir (t(42)=-3,046, p<.05) bulunmaktadir.
Buna gore deney grubunun kontrol grubuna gore akademik olarak daha basarili oldugu

soylenebilir.

Oyunlastirilmis Ters YUz Simif Modeli ile Geleneksel Modelle Egitim Goren
Ogrenci Goriisleri Ve Farklihklarina iliskin Bulgular
Aragtirmada kapsaminda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin algoritma
konusunun anlatildig: siiregle ilgili goriislerini belirlemek ve karsilagtirmak igin yari

yapilandirilmig goriisme formu ile veriler toplanmistir. Goriismelerde ders siireci,
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kullanilan etkinlikler, 6gretmenin tutumu, ders kaynaklar1 ve kullanilan arag ve gerecgler

ile ilgili goriisler almmusgtir.
Ogrencilerinin Siirece Yonelik Goriisleri

Gergeklestirilen goriismelerde deney ve kontrol 6grencilerinin siire¢ hakkindaki
goriigleri alinmis, bu goriisler Tablo 11 ve Tablo 12°de goriildiigii sure¢ boyunca
zorlanilan durumlar, neden zorlanildig1, bu zorluklar1 asmak icin neler yaptiklari, en cok
keyif aldiklar1 kisimlar ve konuyu oOgrenme dereceleri halinde kategorilestirilerek

sunulmustur.

Tablo 11. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islendigi

Siirece iliskin Deney Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
Evde video izlemek 15
En ¢ok zorlanilan Yok 5
durum Classcraft Platformu 2
Internet baglantis1 8
zay1fhigi
Zorlanma sebebi EBA sistem sorunu 5
Videodan ders sevmeme 2
Gergeklestirilen Oyun oynamay1 sevmeme 2
ders siirecine iliskin Ogretmenden yardim 10
ogrenci gorisleri alind1
(Cozmek i¢in ne yapildi  Internet baglantis 4
yenilendi
Diger kaynaklardan 1
calisildi
Aileden yardim alind1 1
Higbir sey yapilmadi 1
Oyun Olmas1 12
Puan kazanmak 7
En ¢ok keyif alinan Takim halinde yarismak 2

kisim Videodan 6grenmek 1
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Tamamen ogrenildi 14
Konuyu 6grendigini Cogu 0grenildi 6
diistinme

Ogrenilmedi 2

Tablo 11 incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin ¢ogunlugunun algoritma
konusunun anlatildig1 siiregte en ¢ok zorlandiklar1 durumun evde videolar: izlemek
oldugu goriilmektedir. Ogrenciler video izlemekte zorlanmalarini ¢ogunlukla internet
baglantilarindaki zayiflia ve videolarin yiiklendigi EBA platformundaki anlik sistem
sorunlarma baglarken iki Ogrenci ise video ile konu Ogrenmeyi sevmedigi ig¢in
zorlandigin belirtmistir. Ogrenciler video izlemekle ilgili sorunlarm ¢ziimiinde en ¢ok
ogretmenlerinden yardim aldigini belirtmislerdir. Internet baglantisini yenileyerek sorunu
¢ozdiigiinii belirten Ogrencilerde vardir. Ogrencilerin siire¢  boyunca zorlandig
konulardan bir digeri ise oyunlastrma platformu olan Classcarft’tir. Classcarft’ta
zorlandigmi belirten iki 6grenci oynamay1 sevmedigi i¢in adapte olmakta zorlandigini
belirtmistir. Ogrencilerin algoritma konusunun anlatildig1 siire¢ boyunca en ¢ok keyif
aldiklar1 kismi oyunlastirma ile 6grenmeleri olarak belirtmislerdir. Bir diger kisim ise
puan kazanma durumudur. Birer 6grenci ise takim halinde yarismaktan ve dersleri
videodan izlemekten keyif aldigmi belirtmislerdir. Ogrencilerin ¢ogunlukla konuyu
ogrendigini ifade ederken iki dgrenci 6grenemedigini belirtmistir. Ogrencilerin siireg

hakkindaki goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Konunun oyun icerisinde olmasi ve hepimizin puan yaris1 igerisinde olmasi en keyif

aldigim kistmd1.” (O1)

“Evde video izlemek zordu. EBA videoyu bazen agmadi. Sayfay1 tekrar tekrar yenilemek
zorunda kaldim.” (O3)

“Etkinlik yaparken oyun oynuyormus gibi olmasi cok hosuma gitti.” (06)

“Acikcas1 EBA’dan video izlemeyi sevmedigi i¢in ders videolarini izlerken zorlandim

bence dgretmenimizin canli anlatmasi daha akilda kalic1.”(018)

“Internet baglantim olmadig1 i¢in ders videolarim izlemekte zorlandim. Bu konuda
ogretmenimden yardim aldim. Istedigim zaman Z kiitiiphanede bulunan bilgisayarlari

kullanmama yardim etti.” (017)
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Tablo 12. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islendigi

Siirece iliskin Kontrol Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
En ¢ok zorlanilan Ev 6devleri 16
durum Yok 6
Odevler zordu 8
Evde yardim eden yoktu 4
Zorlanma sebebi Odevler coktu 2
Konu anlasilmadi 2
Ogretmenden yardim 9
Gergeklestirilen Internetten yardim 6
ders stirecine iliskin ~ Cézmek i¢in ne yapildi  Aileden yardim 6
Ogrenci goriisleri Dersteki etkinlikler 12
En ¢ok keyif alinan Yok 10
kisim
Tamamen 6grenildi 10
Ogrendigini diisiinme  Cogu 6grenildi 8
Ogrenilmedi 4

Tablo 12 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin ¢ogunlugunun algoritma
konusunun anlatildig1 siliregte ev 0Odevlerini yapmakta zorlandig1 goriilmektedir.
Ogrenciler ev odevlerinde zorlanmalarinin sebebini ddevlerin  zor oldugunu
diisiinmelerine, evde yardim eden kimsenin olmamasina ve 6devlerin ¢ok olmasina
baglamaktadir. Ayrica konuyu anlamadigi i¢in 6devlerde zorlandigini belirten 6grenciler
de vardir. Ogrencilerin gogu ddevlerde yasadiklar1 zorluklar1 asmak igin dgretmeninden
yardim alirken ailesinden ve internetten yardim aldigini belirten dgrencilerin sayisi da
oldukga fazladir. Ogrencilerin gogu konuyu dgrendigini diisiindiigiinii belirtirken ¢ok az
sayida ogrenci Ogrenmedigini diisinmektedir. Ogrencilerin siire¢ hakkindaki

goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Ev oOdevlerini yaparken zorlandim. Bu zorlugu agmak icin Ogretmenimden ve
internetten yardim aldim.” (O2)

“Ev ddevlerini yaparken biraz zorlandim ve ablamdan yardim aldim” (O3)
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“Odevleri yaparken yardim alacagim kimse olmadig1 i¢in zorlandim ve 6gretmenimden
yardim aldim.” (O5)
“Simf iginde yaptigimiz etkinlikler keyifliydi.” (O6)
Derste Yapilan Etkinliklere Yonelik Ogrenci Goriisleri
Gergeklestirilen goriigmelerde deney ve kontrol dgrencilerinin siiregte yapilan
etkinlikler hakkindaki goriisleri alinmis, bu goriisler Tablo 13 ve 14’te goriildiigl gibi

olumlu ve olumsuz goriisler seklinde iki alt kategori halinde sunulmustur.

Tablo 13. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islenirken

Kullanilan Etkinliklere Iliskin Deney Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
Ders siirecinde kullanilan Eglenceli 15
etkinlikler Ogretici 10
Olumlu Goze hitap eden 6

Yok 17

Olumsuz Bazilar1 zor 5

Tablo 13 incelendiginde deney grubu 6grencileri algoritma konusunun anlatildigi
stirecte yapilan etkinliklerin olumlu yonlerinin eglenceli ve 6gretici olmas1 olarak sikca
dile getirmislerdir. Etkinliklerin gdze hitap etmesi de olumlu goérilen 6zelliklerdendir.
Etkinlikler i¢in olumsuz bir goriis bildirmeyen 6grenci sayisi olduk¢a fazla iken bazi
ogrenciler kimi etkinliklerin zor oldugunu olumsuz olarak degerlendirmislerdir.

Ogrencilerin kullanilan etkinlikler hakkindaki gériislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Etkinliklerin gorsel ve eglenceli olmasini begendim.” (O13)

“Etkinlikler eglenceli ve greticiydi oyun igerisinde yapmamiz ¢ok hosuma gitti” (021)

Tablo 14. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islenirken

Kullanilan Etkinliklere Iliskin Kontrol Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
Eglenceli 15
Ogretici 10

Olumlu Goze hitap eden 6
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Ders siirecinde kullanilan Cesitli 5)
etkinlikler Yok 9
Olumsuz Bazilar1 zor 4

Tablo 14 incelendiginde algoritma konusunun islendigi siire¢ boyunca yapilan
etkinliklerin olumlu 6zellikleri olarak eglenceli, Ogretici, goze hitap eden, cesitli
bulduklarmi belirtmislerdir. Etkinliklerde olumsuz bir durum belirtmeyen 6grenciler
cogunlukta iken dort ogrenci derste yapilan etkinliklerin zorlayict oldugunu
diisinmektedir. Ogrencilerin kullanilan etkinlikler hakkindaki goriislerinden bazilar1 su

sekildedir:
“Simf igerinde yaptigimz etkinlikler keyifliydi.” (O5)

“Etkinlikler bence eglenceliydi. Cok farkli etkinlikler vardi ancak bazilariin zor

oldugunu diisiiniiyorum.” (O8)

“Etkinlikler konuyu daha iyi 6grenmemiz acisindan etkiliydi.” (010)
Derste Siirecinde Ogretmenin Yaklasimina Yonelik Ogrenci Goriisleri
Gergeklestirilen goriismelerde deney ve kontrol Ogrencilerinin algoritma
konusunun anlatildig1 siiregte yapilan etkinlikler hakkindaki goriisleri alinmis, bu
goriisler Tablo 15 ve 16°da goriildiigli gibi olumlu ve olumsuz goriisler seklinde iki alt

kategori halinde sunulmustur.

Tablo 15. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islendigi

Siire¢ Boyunca Ogretmen Yaklasimina iliskin Deney Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori  Kodlar Frekans
Anlamadigim etkinlikleri anlatti. 9
Olumlu  Konuyu 6grenmemiz i¢in elinden 6
Ogretmen geleni yapt1.
yaklagimi Sorunla karsilastigimizda hemen 5
¢cozdu.
Olumsuz  Dersi videodan anlatti 1

Tablo 15 incelendiginde deney grubu o&grencilerinin neredeyse tamaminin

algoritma konusunun islendigi siire¢ boyunca Ogretmenin yaklagimmi olumlu olarak
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degerlendirdigi goriilmektedir. Ogrenciler &gretmenlerinin anlamadig1 etkinlik ve
konularda yardimc1 oldugu ve karsilasilan sorunlart hemen ¢6zdiigiinii belirtmislerdir. Bir
Ogrenci ise konunun videodan anlatilmasimi 6gretmenin olumsuz yaklasimi olarak
degerlendirmistir. Ogrencilerin siiregteki dgretmen yaklasimi hakkindaki goriislerinden

bazilar1 su sekildedir:

“Olumlu ¢iinkii 6gretmenimizin etkinlikleri yaparken bize ¢ok yardimi oldu. Ornegin bir
etkinligi yapamadigimda tekrar anlatti bu da benim konuyu daha iyi anlamamu sagladi.”
©O1)

“Ogretmenimize bu siiregte bize yardim ettigi i¢in tesekkiir ederim. Zorlandigim yerlerde
yardim ediyordu ve bir sorunla karsilastigimda dgretmenime danisabiliyordum.” (O4)
“Ogretmenim dersi videodan anlattig1 i¢in olumsuz degerlendiriyorum ciinkii videodan
anlamadim.” (012)

“Ogretmenimize bu siiregte yaptig1 yardimlar icin ok tesekkiir ederim. Sorun oldugunda

hemen ulasabiliyordum ve anlayamadigim kisimlar1 anlayana kadar ¢ok iyi anlatt.”(021)

Tablo 16. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islendigi

Siirec Boyunca Ogretmen Yaklasimina Iliskin Kontrol Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori  Kodlar Frekans
Konuyu 6grenmemiz i¢in elinden 14
geleni yapt1.

Odevlere yardim etti 10
Olumsuz - 0

Tablo 17 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin tamaminin algoritma konusunun
islendigi siiregc boyunca Ogretmenin yaklasimini olumlu olarak degerlendirdigi
gortilmektedir. Ogrenciler 6gretmenin dersi anlatma ve ddevlere yardim etme konusunda
olumlu degerlendirmislerdir. Ogrencilerin siirecteki 6gretmen yaklagimi hakkindaki

goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Ogretmenimizi olumlu degerlendiriyorum ¢iinkii hem okulda hem evde bize ¢ok yardimei oldu.”
(O11)

“ Ogretmenimizi olumlu degerlendiriyorum ciinkii 6devlerimizde yardime1 oldu.”(O16)

“ Olumlu degerlendiriyorum ciinkii konuyu giizel 6gretti ve ddevlerimize hem EBA’dan hem

WhatsApp’tan yardim etti.” (O18)
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Derste Kullanilan Materyallere Yonelik Ogrenci Goriisleri
Gergeklestirilen goriismelerde deney ve kontrol 6grencilerinin siirecte kullanilan
materyaller hakkindaki goriisleri alinmig, bu goriisler Tablo 18 ve 19’da goriildiigl gibi

olumlu ve olumsuz goriisler seklinde iki alt kategori halinde sunulmustur.

Tablo 18. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islenirken

Kullanilan Materyallere iliskin Deney Grubu Ogrencilerinin Gériisleri

Tema Kategori  Kodlar Frekans
Eglenceli 14
Videolar anlasilir 13
Olumlu Videolar kisa 10
Istenilen zaman ve yerde ulasilabilir 8
Kullanilan materyaller Teknolojik 4
Yok 18
Olumsuz  Videolar uzun 2
Bazilar1 zor 2

Tablo 18 incelendiginde deney grubu oOgrencilerinin algoritma konusunun
islendigi slire¢ boyunca kullanilan materyallerin eglenceli olmasini, ders videolarmin
anlasilir, kisa olmasini, materyallere istedikleri zaman ve yerde ulasabilmelerini ve
teknolojik olmasmi olumlu &zelikler olarak belirtmislerdir. Ogrencilerin ¢ogunlugu
materyallerle ilgili olumsuz O6zellik belirtmezken ders videolarmin uzun oldugunu,
kullanilan materyallerin zor oldugunu ve diisiinen 6grencilerde vardir. Ogrencilerin derste

kullanilan materyaller hakkindaki goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Videolarda dersi ¢ok anlasilir bir sekilde anlatmist1 ve tekrar tekrar izleyebilmem benim
isime ¢ok yaradi.” (O1)
“Ders kaynaklarmin begendigim yonleri videolar1 anlamadigim zaman tekrar
izleyebilmek, videolarin agik net ve dgretici olmasi. Ayrica videolarin kisa olmas1”(02)
“Ogretmenimizin gonderdigi videolar hem kisa hem de anlasilirdi ve izlerken canim
sikilmiyordu.” (06)

Tablo 19. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islenirken

Kullanilan Materyal Iliskin Kontrol Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
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Sunumlar guzel
Etkinlik sayfalar1 giizel
Olumlu Ogretici

Gorsel

N N R N ©

Eglenceli

Kullanilan materyaller Yok 16

Olumsuz  Bazilar1 Zor 2

Tablo 16 incelendiginde kontrol grubu &grencilerinin algoritma konusunun
islendigi siire¢ boyunca kullanilan materyallerin olumlu 6zellikleri olarak sunumlarin ve
etkinlik sayfalarinin giizel olmasimni, gorsel 6gretici ve egitici olmasini dile getirmislerdir.
Ogrencilerin ¢ogu olumsuz goriis belirtmezken iki dgrenci materyallerin zor oldugunu
dile getirmistir. Ogrencilerin derste kullanilan materyaller hakkindaki goriislerinden

bazilar1 su sekildedir:
“Ogretmenimizin dersi anlatirken kullandig1 sunumlar giizeldi.” (O7)

“Ders kaynaklarinda sunumlar1 begendim.” (O15)
Derste Kullanilan Arac¢-Gereclere Yonelik Ogrenci Goriisleri
Gergeklestirilen goriismelerde deney ve kontrol 6grencilerinin siirecte kullanilan arag
geregler hakkindaki goriisleri alinmig, bu goriisler Tablo 17 ve 18’de goriildiigli gibi

olumlu ve olumsuz goriisler seklinde iki alt kategori halinde sunulmustur.

Tablo 17. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islenirken

Kullanilan Ara¢ Gereglere iliskin Deney Grubu Ogrencilerinin Gériisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
Teknolojik 15

Bilgisayar Hizli
Kullanilan arag ve Olumlu Bireysel

gereclere iligkin Ergonomik

goriisler Yok
Bilgisayar yavas

Olumsuz Classcraft demo siriim

N AN O O N 0

Kullanimi zor
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Tablo 17 incelendiginde deney grubu 6grencileri algoritma konusunun ogretildigi
siireg boyunca arag gere¢ olarak bilgisayar kullanilmistir. Ogrenciler bilgisayarin
kullanilmasmi teknolojik, bireysel, ergonomik olarak degerlendirmislerdir ve
bilgisayarlarin hizli oldugunu belirtmistir. Olumsuz goriis belirtmeyen 6grenciler oldukca
fazla iken bilgisayar1 yavas, kullanilan uygulamanin kisithh stirim olmasmi ve
kullanimmin zor olmasmi olumsuz &zellik olarak degerlendirmislerdir. Ogrencilerin

derste kullanilan arag-gerecler hakkindaki goriislerinden bazilar1 su sekildedir:

“Bilgisayarlar ge¢ aciliyordu ve internet yavast1.” (013)
“Olumsuz olarak bilgisayarlarm isletim sistemi Windows degil ve bilgisayarlar yavas.”
(017)

Tablo 18. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde Algoritma Konusunun Islenirken

Kullanilan Ara¢ Gereglere Iliskin Kontrol Grubu Ogrencilerinin Goriisleri

Tema Kategori Kodlar Frekans
Etkilesimli tahta kullanilmasi giizel 15
Kullanilan arag ve Olumlu Teknolojik 6
gereclere iliskin Yok 1
goriisler Olumsuz Yok 15
Bireysel degil 7

Tablo 18 incelendiginde kontrol grubu O6grencileri algoritma konusunun
ogretildigi siire¢ boyunca ara¢ gerec olarak etkilesimli tahta kullanilmistir. Ogrenciler
etkilesimli tahtalarin kullanilmasini ve giizel ve teknolojik olmasini olumlu olarak
belirtirken ¢cogu olumsuz goriis belirtmezken bireysel olarak kullanilmamasini olumsuz
ozellik olarak degerlendiren dgrenciler de vardir. Ogrencilerin derste kullanilan arag-

geregler hakkindaki goriislerinden bazilari su sekildedir:

“Kendimize ait bilgisayarmn olmamasi olumsuz goriisiim.” (017)
“Dersi akilli tahta tizerinden isledik. Bence kisisel bilgisayar kullansaydik daha iyi
olurdu.” (O19)
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BOLUM V

TARTISMA

Teknolojinin etkisinin giderek arttig1 gliniimiizde bu etkiler her alanda oldugu gibi
egitim alaninda da bir takim gelismelere yol agmaktadir. Bu gelismeler teknolojinin okul
dis1 siireclere de dahil edilerek egitimde aktif bir sekilde kullanilmasmin 6niinii agmastir.
Bu amagla yiiz ylize 6grenme modeline destek saglamak ve modeli tamamlamak
amaciyla biitiinlestirilmis 6grenme modeli olan harmanlanmis 6grenme modeli
kullanilmaya baslanmistir. Ancak harmanlanmis 6grenme modelinde smif iginde
uygulama ve etkinliklere yeterince zaman ayiramama eksikligi kendisini gostermistir.
Bunun iizerine harmanlanmis 6grenme modelinin igerisinde yapilan farkli ¢aligmalar ve
uygulamalar sonucunda geleneksel sinifin tersine g¢evrilerek okulda 6dev evde ders
yapilan ters yiiz smif modeli ortaya ¢ikmistir. Giintimiizde olduk¢a popiilerlesen ve
egitimde de kullanilmaya baslanan bir diger yaklasim ise oyunlastirma yaklasimidir.
Oyunlagtrma oyun bilesenlerinin  oyun dis1 alanlarda kullanilmasi  olarak
tanimlanmaktadir (Werbach, 2012). Bu ¢alismada oyunlastirma yaklasimi da siirece dahil
edilerek ders boyunca yapilan uygulama ve etkinliklerin daha ilgi ¢ekici ve eglenceli
olmas1 amaglanmistir. Alanyazin incelendiginde ters yiiz sif modelinin oyunlastirma ile
harmanlanarak kullanildig1 ¢alismalarin olduk¢a az oldugu goriilmiis ve bu ¢aligmalardan
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi miifredatinda yer alan ve programlamanin temeli
olan algoritma konusuyla ilgi her hangi bir ¢alismaya rastlanmamustir. Alanyazinda yer
alan bu eksikligin giderilmesine destek olmak amaciyla bu ¢alismada harmanlanmis
0grenme modelinin alt modeli olarak ortaya ¢ikan ters yiiz smif modelinin oyunlastirma
yaklagimiyla harmanlanip, Tiirk egitim sisteminde 6zellikle de bilisim teknolojileri ve
yazilim dersinde kullanilabilirligi, ogrencilerin akademik basarilarin etkisi ve

ogrencilerin modele iliskin goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.

Oyunlastirilmis ters yliz smif modelinin, ortaokul altmci smif 6grencilerinin
bilisim teknolojileri ve yazilim dersi algoritma konusuna yonelik basar1 ve goriislerine
etkisinin ortaya konulup incelendigi bu bdliimde; arastirmanin nicel ve nitel verilerinden
elde edilen bulgular alanyazindaki arastirma bulgulariyla tartisilmigtir. Calismada nicel
bulgular kapsaminda altinci smif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde geleneksel
model ile 6grenime devam eden kontrol grubu ile oyunlastirilmis ters yiiz smif modeli
kapsaminda 6grenim goren deney grubunun uygulama dncesinde ve sonrasinda algoritma

konusundaki akademik basarilar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig:
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incelenmistir. Deneysel calisma dncesinde basari testi deney ve kontrol gruplarina ontest
olarak uygulanmis ve gruplar arasi anlamli bir farklilik bulunamadigindan gruplarin
birbirine denk oldugu sonucuna ulagilmistir. Her iki modele gore ders planlar1 hazirlanip
uygulama siireci gerceklestirilmistir. Uygulama sonrasinda yapilan sontest puanlarindan
elde edilen sonuglarda her iki grupta basarinin arttigi goriilirken oyunlastirilmis ters yiiz
sinif modeli ile egitim alan deney grubu &grencilerinin basarilarinin daha fazla arttigi
gorilmektedir. Alanyazin incelendiginde bu bulguyu destekleyen bir¢ok c¢alismaya
rastlanmistir. Fidan (2019), ortaokul 6grencilerinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi
“Etik ve giivenlik” tinitesinin oyunlagtirilmis ters yiiz sinif modeli ve geleneksel model
ile islendigi deneysel siiregte Ogrencilerin akademik basarilar1 arasindaki fark:
aragtirmigtir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler ters yiz smif modeli ve
oyunlagtirma yaklagimiyla Ogretim yapilan deney grubu oOgrencilerinin sontest
puanlarinin, geleneksel model ile 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin sontest
puanlarindan anlaml bir sekilde farklilik oldugu sonucuna ulasimustir. ince (2022),
bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde ters yliz sinif modelinin ortaokul 6grencilerin
akademik basarina etkisini arastirdigi Ontest - sontest kontrol gruplu yar1 deneysel
calismada deney ve kontrol gurubunun akademik basar1 sontest puanlar1 arasinda deney
grubunun lehine anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur. Yine ayni sekilde Oztiirk
(2016) ve Sahin (2019), ortaokul altinc1 smnif 6grencilerinin bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi programlama konusunda; Cukurbas (2016) lise onuncu sinif 6grencileri
bilgisayar dersi programlama konusunda; Karagol (2020) bilgisayar programciligir 6n
lisans birinci sinif dgrencileri programlama dersinde; Aydm (2016), BOTE bolimii lisans
ogrencileri programlama II dersinde ve Karaca(2017), makine mithendisligi ve bilgisayar
programciligi 6grencileri algoritma ve programlama dersinde kullandiklar ters yiiz sinif
modelinin 6grencilerin akademik basarilarmi1 artirdigi sonucuna ulasmislardir.
Alanyazinda yer alan bu ¢alismalarin sonucuyla bu c¢alismada ulasilan ters yiiz sinif
modelinin 6grenci basarisini artirdigi sonucu Ortiismektedir. Bu baglamda ters yiiz sinif
modeli ile 6gretim bilisim teknolojileri ve bilgisayar derslerinin geleneksel modele gore

akademik basariy1 artirdigina dair sonuglar elde edilmistir.

Bununla birlikte farkli 6grenim diizeyleri ve derslerde yapilan bir¢cok arastirmada
da ters yiiz sinif modelinin dgrenci basarisini artirdigini destekleyen sonuglar alinmustir.
Ters yiiz sinif modeliyle ilgili ilkokul diizeyinde (Demir2018; Nayci, 2018), ortaokul
dizeyinde (Aksoy, 2020; Arslan 2021; Dursunlar, 2018; Giig, 2017; Keskin 2020; Sahin
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2021; Uzun, 2019), yiiksekogretim diizeyinde (Bergman ve Sams, 2012; Boyraz, 2014;
Akglin, 2015; Topalak, 2016) yapilan ¢alismalarda modelin 6grencilerin akademik
basarilarini artirdigr sonucuna ulagilmistir. Verim (2022) tarafindan ortaokul Fen
Bilimleri dersi kapsaminda yapilan bir diger ¢alismada ise bes hafta siiren deneysel
slirecte deney grubunda ters yliz gretim modeli ile 6gretim yapilirken kontrol grubunda
geleneksel model ile 6gretim yapilmistir. Arastirmada akademik basar1 puanlari agisindan
deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili oldugu sonucu
ortaya ¢ikmistir. Sahin (2021) tarafindan yapilan ¢alismada ortaokul altinci sinif sosyal
bilgiler dersi miifredatinda yer alan “Kiiltiir ve Miras” linitesinde ters yiliz sinif modelinin
ogrencilerin akademik basarilarma etkisini incelemesi amaglanmistir. Ontest - sontest
kontrol gruplu yar1 deneysel yaklagimin kullanildig1 bes hafta yirmi ders saati slren
uygulama siireci sonunda deney grubu 6grencilerinin akademik basar1 sontest puanlari
kontrol grubun sontest puanlarina gore anlamli farkhilik gostermistir. Uzun (2022)
tarafindan yapilan ¢alismada ortaokul yedinci smif 6grencilerinin fen bilimleri dersinde
ters yliz smif modelinin kullanilmasmin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin
arastirdigi calismasinda Ontest - sontest esitlenmemis kontrol gruplu desen kullanilmustir.
Calisma sonucunda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin akademik basari sontest
puanlar1 arasinda deney grubunun lehine anlamli farklilik bulunmustur. Yanardag (2021)
tarafindan yapilan bir diger ¢alismada ortaokul sekizinci siif 6grencilerinin fen bilimleri
dersi “Mevsimler ve Iklimler” iinitesinde ters yiiz stmif modelinin grencilerin akademik
basarilarina etkisi arastirilmistir. Deneysel modelin kullanildigi c¢alismada deney
grubunda ters yiiz sinif modeli ile 6gretim yapilirken kontrol grubunda geleneksel
modelle devam edilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular deney grubu
Ogrencileri lehine anlamli bir fark bulunmustur. Alanyazindaki bu ¢aligmalarin sonuglari
bu ¢alismada ulasilan ters yiiz sinif modelinin 6grencilerin akademik basarisini artirdigi

sonucuyla Ortiismektedir.

Alanyazinda ters yiiz sinif modeli ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde bu
aragtirma bulgusundan farkli olarak modelin geleneksel modelle karsilastirildiginda
ogrencilerin akademik basarilarinda istatiksel olarak anlamli bir farkin olmadigini
gosteren ¢aliymalarmm oldugunu da goriilmektedir. Tagkin (2020) tarafindan yapilan
calisgmada oyunlastirmanin ters yiiz smif modelinde Ogrenim goéren ©n lisans
Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki akademik basarisina etkisini arastirmis ve akademik

basariy1 artirmada bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagmistir. Per¢in (2019) tarafindan
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yapilan on lisans ikinci sinif 6grencilerinin programlama dersinde ters yiiz sinif modeli
geleneksel modele gore kiyaslandigi g¢alismada Ontest - sontest kontrol gruplu yari
deneysel eslestirilmis desen kullanilmistir. Deney grubunda ters yiiz sinif modeli, kontrol
grubunda ise geleneksel modelle 6gretim yapilmistir. On dort hafta siiren siire¢ sonunda
deney grubu 6grencileri ile kontrol gurubu 6grencilerinin programlama akademik basar1

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik bulunmamastir.

Tiim bu ¢aligmalar ters yiiz smif modelinin 6grencilerin akademik basarilarmi
artrracagl  gibi akademik basarilarinda herhangi bir etki yaratmayacagini da
gOstermektedir. Bu durumun altinda yatan sebepler uygulamanm yapildigi dgretim
kademesi, uygulama yapilan ders ve konu, arastrmacinim ters yliz sinif modelini
planlama ve yiiriitme becerisi, 6grencilerin hazirbulunuslugu ve ilgisi, stirecte kullanilan
video ve diger materyallerin konuya ve 6grenci seviyesine uygunlugu, teknolojik cihaz
ve internet alt yapi yetersizligi, ebeveynlerin modele olumsuz bakis1 vb. olabilir. Bu
unsurlar dikkatli bir sekilde diisiiniilerek iyi bir planlama ve uygulama yapilirsa ters yuz

smif modelinin giiniimiiz 6grenci ihtiyaglarina cevap verebilecegi diistiniilmektedir.

Aragtirmanm nitel bulgularina iliskin sonuglar incelendiginde kontrol grubu
ogrencileri ise siiregte ders i¢cinde yapilan etkinliklerin keyifli oldugunu ancak sinirh
sayida etkinlik yapildigini belirtmislerdir. Geleneksel modelde ders igerisinde etkinlik
yapmaya fazla zaman kalmamasi modelin dezavantajlar1 arasinda gosterilmektedir.
Deney grubu 6grencilerinin siirecte en ¢ok keyif aldiklar1 durumlarin ise etkinliklerin
oyunlastirma platformunda sunulmasindan dolay1 dersin eglenceli, 6gretici oldugunu
belirttikleri goriilmektedir. Fidan (2019) bilisim teknolojileri ve yazilim dersi “Etik ve
Giivenlik” tinitesinde yaptig1 oyunlastirilmis ters yiiz smnif uygulamasinda 6grencilerin
genel ters-yliz 6grenme ve oyunlastirma etkinlikleri ilgi g¢ekici, 6gretici ve eglenceli
buldugunu belirtmistir. Egitim ortamlarma oyunlastirma bilesenlerinin eklenmesinin
ogrencilerin 6grenme siire¢lerinin daha zevkli ve eglenceli hale getirdikleri ©6ne
strtlmektedir (Sanchezvd.,, 2017). Oyunlastirilmus ters yiiz sinif uygulamalarinin genel
olarak oOgrenciler tarafindan olumlu degerlendirildigi alanyazinda yapilan birgok

calismayla desteklenmektedir (Giig, 2017; Mohammed, 2018; Sarikaya,2017).

Siirecte en ¢ok zorlanilan durumlar incelendiginde Kontrol grubunda 6grencilerin
slirecte yasadiklar1 zorluklarin baginda ev 6devleri gelmektedir. Geleneksel modelde ders

saati icerinde konu anlatimima agrilik verilip ancak kalan zamanlarda kisith etkinlik,
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alistirma yapilmasindan dolay1 68rencilerin konuyu derinlestirebilmeleri ev 6devleri ile
saglanmaktadir. Bu yiizden 6grenciler evde 6devleri yaparken zorluk yasamaktadirlar
(Kigukahmet, 2001). Deney grubu 6grencilerinin siiregte zorluk yasadiklar: durumlarin
internet hizlarinin yeterli olmamasi, EBA portalina giris yapmakta zorlanmalar1 ve cihaz
yetersizlikleridir. Alanyazin incelendiginde ters yiiz sinif modelinde internet baglantisi,
siteye giris, cihaz yetersizligi, teknik alt yap1 sorunlarinin yasandigi ve bu durumun ters
yiiz sinif modeli i¢in bir dezavantaj oldugu goriilmektedir (Akdeniz, 2019; Akkus ve
Keskin, 2016; Nayc1,2017). EBA portalinda sistemsel sikintinin olmasi, 6grencilerin
sisteme giris yapmalarinda ve ders ilerlemelerinin gosterilmesinde sorun yasadiklari da
goriilmiistlr. Gug¢ (2017) ve Turan (2015) gibi birgok arastirmaci yapmis olduklari

calismalarda ters yiiz sinif uygulamalarinin benzer dezavantajlarina deginmislerdir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin siire¢ boyunca 6gretmen yaklagimina
iligkin goriisleri soruldugunda 6grencilerin biiyiik bir cogunlugunun 6gretmeni olumlu
degerlendirdigi goriilmektedir. Kontrol grubu ogrencileri daha ¢ok simif digmdaki
Odevlere iliskin yardim ve desteklerinden dolay1r 6gretmeni olumlu degerlendirildigi
goriilmektedir. Buradan anlagilacagi lizere ters yliz sinif modelinde 6gretmen 6grencilerin
en c¢ok ihtiyaci olduklari 6grenmelerini derinlestirip, daha {ist dilizey becerilere
cikabilecekleri durumlarda 6grencilerin yaninda olurken, geleneksel modelde 6grenciler
bu asamada evde yalniz kalmaktadir. Deney grubu 6grencileri ise 6gretmeni daha ¢ok
smif i¢indeki yardim ve desteklerinden dolayr olumlu olarak degerlendirmektedir.
Ogrencilerin sikint1 yasadiklar1 durumlarda &gretmenlerinden rehberlik almislardir.
Alanyazinda Bergman ve Sams (2012), Fulton (2012) ve Talbert (2012), yaptiklari
calismalarda gelenecksel modelde 6gretmenin sadece aktif katilim gésteren 6grencilere
odaklanirken pasif kalan Ogrencilerin geri planda kaldigini dile getirmislerdir. Bu
durumun bu ¢aligmanin bulgulariyla ortiistiigl gorilmektedir. Oyunlastirilms ters yiiz
smif modelinin adaylar1 sikint1 yasadiklar1 konuda 6gretmeni rehber olarak gérmiis ve
problemlerini ¢6zmede 6gretmenlerinden rehberlik almiglardir. Alanyazina bakildiginda
birgok ¢alismayla bu ¢alismanim sonucunun Srtiistiigii goriilmektedir. Ornegin; Bergman
ve Sams (2012), Fulton (2012) ve Talbert (2012), yaptiklar1 calismada geleneksel
modelde Ogretmenin sadece parmak kaldiran Ogrencilere odaklanirken dersi pasif

dinleyen 6grencilerin geri planda kaldigini dile getirmistir.

Kontrol grubu 6grenciler, siire¢ boyunca kullanilan Deney grubu 6grencilerinin

stire¢ boyunca kullanilan materyallere iliskin, ders videolarinin anlasilir, kisa ve 0z
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olmasini, video istedikleri zaman ve yerde ulasabilmelerini ve teknolojik olmasini olumlu
Ozelikler olarak belirtmiglerdir. Ters yiiz smnif modelinin avantajlarindan biri de
Ogrencilerin ders igeriklerine ait videolar istedikleri zamanda ulasabilmeleri ve bu
videolar1 istedikleri kadar izleyebilmeleridir. Tiirkoglu (2021) yaptig1 arastirmada ters
yiiz simif modelinde dgrencilerin videolar1 ¢ok begendikleri sonucuna ulagmistir. Kaya
(2021) ise deney grubu 6grencilerinin Ters yiiz sinif modelini ders videolar1 ve 6grenme
zamanlarinda esnek olmalar1 vb. sebeplerle dikkat ¢ekici bulduklarini belirtmistir. Yine
Ekrem ve Akkul (2013) tarafindan yapilan calismada, siire¢ igerisinde kullanilan
videolarin konunun 6grenilmesi noktasinda 6grencilere faydali olacagini belirtmislerdir.
Hamzah vd. (2015) oyunlastirmanin dgretim materyalinde olumlu etkisi oldugundan

bahsetmiglerdir. Bu durum arastirma bulgulari ile ortiismektedir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER
Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar ile uygulamaya ve ileride

yapilacak ¢aligmalara yonelik Onerilere yer verilmistir.

Sonug

Deneysel Suirecin Akademik Basar Uzerine Etkisine iliskin Sonuclar

Arastirma kapsaminda deney grubu ile kontrol grubunun akademik basari testi
puanlarinin siire¢ igerisindeki degisimleri incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin
akademik basar1 sontest puanlarinin Ontest puanlarina gore daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagilmistir. Buna gore deney grubunda uygulanan oyunlastirilmis ters yiiz sinif modeline
gore yapilan egitimin Ogrencilerin algoritma konusundaki akademik basarilarin
gelistirdigi soylenebilir. Yine kontrol grubundaki d6grencileriyle geleneksel modele gore
yapilan egitimin akademik basar1 sontest puanlarinimn 6ntest puanlarina gére daha yuksek
oldugu sonucuna ulasilmistir. Buna gore gelencksel modelin de 6grencilerin algoritma

konusundaki akademik basarilarin1 gelistirdigi sdylenebilir.

Oyunlagtirilmig ters yliz simif modeliyle O68retim yapilan deney grubu ve
geleneksel model ile egitim yapilan kontrol grubu O6grencilerinin sontest puanlari
arasindaki fark incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin lehine bir farklilik
bulunmustur. Buna gére oyunlastirilmis ters yiiz sinif modelinin geleneksel modele gore

ogrencilerin algoritma konusundaki akademik basarilarini1 daha ¢ok artirdig1 soylenebilir.

Deneysel Siirecte Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerin Goriisleri Arasindaki
Farka iliskin Sonuclar

Arastirma kapsamimda deney ve kontrol gruplarmi siirece iliskin goriisleri
incelendiginde deney grubu 6grencilerinin evde videolar1 izleme konusunda genellikle
internet baglant1 hizi sorunlar1 sebebiyle zorlandiklar1 kontrol gurubu 6grencileri ise
kendilerine evde yardim edecek kimsenin olmamasi sebebiyle odevleri yapmakta
zorlandiklarmi belirtmislerdir. Her iki grupta yer alan 6grenciler de yasadiklari bu

zorluklar1 agmak i¢in 6gretmeninden yardim alma yoluna gitmislerdir.

Derste yapilan etkinlikleri her iki grupta eglenceli ve 6gretici bulurken kontrol

grubu derste yapilan etkinlikleri sayica az bulduklarmi belirtmislerdir. Ozellikle deney
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grubu 6grencileri etkinlikleri oyunlastirma platformu iizerinden yaptiklari igin siirece

puan, yaris, rekabet gibi 6geler yer aldig1 i¢in daha motive edici bulmuslardir.

Ogrencilerin siire¢ igerisindeki dgretmen yaklasimma iliskin diisiinceleri ise
olumludur. Ogretmene ihtiyag duyduklar1 her anda rahathkla ulasabildiklerini
belirtmislerdir. Deney grubu 6grencileri daha ¢ok smnif iginde dgretmeninden destek ve
yardim aldigim1 belirtirken kontrol grubu Ogrencileri ise smif dist siiregte odevler

konusunda destek ve yardim aldiklarini ifade etmislerdir.

Deney grubu ogrencileri siire¢ boyunca kullanilan materyallerin eglenceli
olmasini, ders videolarmin anlasilir, kisa ve 6z olmasini, materyallere istedikleri zamanda
ulasabilmelerini ve teknolojik olmasini begendiklerini belirtirken kontrol grubu
ogrencileri de derste kullanilan sunumlarin ve etkinlik kagitlarinin gorsel dikkat cgekici
olmasini begendiklerini ifade etmislerdir. Kontrol grubu derste etkilesimli tahta
kullanilmasini bireysel olmadigi i¢in olumsuz degerlendirirken deney grubu ise siirecte

kullanilan bilgisayarlarin yavas oldugu konusunda olumsuz goriis bildirmistir.

Oneriler

Uygulamaya Yonelik Oneriler

» Arastirma ortaokul diizeyindeki bilisim teknolojileri ve yazilim dersi algoritma
konusunda Ogrencilerin akademik basarilarina pozitif yonde etki saglamstir.
Gelistirilen yontem farkli bir konuda ve ya derste de uygulanabilir.

» Ters yiiz sinif modelinde kilit nokta ders dncesi videolarin 6grenciler tarafindan
izlenip smifa gelinmesidir. Bu yiizden ters-yiiz smif modeline gore
gergeklestirilecek O0grenme siirecinde Ogrencilerin ders Oncesinde videolar1
izleyip izlemedigi dikkatli takip edilmelidir.

» Arastirmada Ogrencilerin EBA portalinda &zellikle ders videolar: izleme
noktasinda sistemsel hatalar yasadiklar1 gériilmiistiir. Ders videolar1 EBA disinda
YouTube ya da farkli sanal smif uygulamalar1 gibi alternatif uygulamalara
yiklenebilir ve videolarin izlendiginin takibinin yapilmasi agisindan
ogrencilerden izlenen videolara iliskin kisa notlar istenebilir.

» Arastirma kapsaminda Ogrencilerin ters yiiz smif modelinden daha c¢ok
oyunlastirmay1 sevdikleri goriilmiistiir. Geleneksel modele oyunlastirma unsurlari

eklenerek farkl ¢aligmalar yapilabilir.
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» Arastirmada oyunlastirma platformu olarak “Classcraft” kullanilmigtir. Farkl
oyunlastirma platformlar1 ile de caligmalar yapilabilir.

» Arastirmada Ogrencilerin internet baglantis1 yoklugu veya zayifligi konusunda
sorun yasadiklar1 goriilmistir. Milli Egitim Bakanligi her 6grencinin hizl
internete erigebilmesi konusunda calismalar yapabilir.

» Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 6gretmenlere hizmet i¢i egitim tasarlanarak,

ters-yiiz smif ve oyunlastirma yontemlerinin uygulanabilirligi yayginlastirilabilir.

Arastirmaya Yonelik Oneriler

» Bu calisma, altinci sinif 6grencileriyle yapilmis ve yontemin deney grubundaki
ogrencilerin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi algoritma konusundaki
akademik basarilarindaki degisim incelenmistir. Bu yontemin farkli bagimli
degiskenler lizerinde denenerek etkililigi test edilebilir.

» Bu calismada oyunlastirilmis ters yiiz smif modelinin geleneksel modelle
karsilagtirilmast yapilmistir. Oyunlastirilmis Ters yiz sinif modelinin fark:
modellerle karsilastirildigi ¢alismalar yapilabilir.

» Calisma ortaokul 6grencileri ile yapilmis olup, diger tiim kademelerde de etkililigi
arastirilabilir.

» Caligma dort haftalik bir siirecte gergeklestirilmistir. Daha uzun siiren ¢alismalar
yapilarak modelin 6grenciler tizerindeki etkisi incelenebilir.

» Calismada modelin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi algoritma konusundaki

etkisi incelenmistir. YOontemin farkli ders ve konularda etkililigi arastirilabilir.
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ALGORITMA BASARI TESTi

1.7 Bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca ulasmak
icin planlanan yola, takip edilen islem basamaklarina

Yukandaki tanimda bos birakilan agagidaki
kavramlardan hangisi gelmelidir?

A) Programlama Dili

B) Problem

C) Algoritma

D) Yazilim

2. *Bir problemin ¢éziimiinde izlenecek yol anlamina
gelir.
*Problemin ¢éziiminin adimlar halinde yazilmasiyla
olusturulur.,
*Her adimda yapilacak islemler net bir sekilde yazilir.
*Bir baslangici ve sonu bulunur.
Yukarida bazi 6zellikleri verilen kavram
asagidakilerden hangisidir?
A) Kodlama
B) Algoritma
C) Yazihm
D) Program

3. a.Ekmegi al

b.Bitir

c.Sokada ¢k

d.Markete git

e.Eve don

f-Kasaya gétiir

g.Basla

h.Parayi 6de
Yukarida ekmek alma algoritmasinin adimlar karisik
olarak verilmistir. Asagidaki seceneklerden
hangisinde bu adimlar dogru olarak siralanmistir?
A) g, d,e,a,h,fcb
B) g,h,c,d,efa,b
C)c,d,h,a,b,efg
D) g,c,d,a,f,h,e,b

4. a. T.C. kimlik numaras: ve sifre gir

b. Basla

c. internet tarayicisi agl.

d. Eba web Sitesine gir

e Giris diigmesine bas

f. Bitir
Ogrencinin EBA portalina girebilmesi igin gerekli
islemlerin algoritmasi yukarida karisik olarak verilen
algoritmanin dogru siralanis: asagidaki
seceneklerden hangisinde dogru olarak verilmigtir?
A) b,c,d,a,e,f
B) b,c,d,e,a,f
C) b,d,c,afe
D) d,c,b,afe

5. a. Algoritmadaki ifadeler agik ve net olmalidir.
b.Algoritmalarin bir basiangici ve sonu olmalidir.

c. Algoritma belli kurallara ve siraya sahip olmaldir.
Asagidakilerden hangisi/hangileri algoritma
kurulurken dikkat edilecek hususlar arasindadir?
A)Yalniz a
Blave b
Cbvec
D)a,b ve ¢

6. a.Basla

b."Yasinizi giriniz.” Yaz, yas

c.Eger yas>= 18 ise “Ehliyet Alabilirsiniz” yaz

d

e.Bitir
Yukarida kisinin yasini soran ve ehliyet alabilme
durumunu ekrana yazdiran algoritma verilmistir
Buna gore algoritmada eksik olan d. adimina
asagidaki seceneklerden hangisi gelmelidir?
A)Degilse yas<18 ise “Ehliyet alamazsiniz.” Yaz
B)Degilse yas>18 ise “Ehliyet alabilirsiniz.” Yaz
C)Degilse yas<=18 ise “Ehliyet alamazsiniz.” Yaz
D)Degilse yas<=18 ise “Ehliyet alabilirsiniz.” Yaz




7. a.Basla
b.” Birinci Notu girin” yaz, Not1
¢.”Ikinci Notu girin” yaz, Not2
d.Toplam=Not1+Not2
€.
f.Bitir
Girilen iki notun ortalamasinin hesaplandig
algoritma asagida verilmistir. Buna gére e adimina
asagidakilerden hangisi gelmelidir?
A)Ortalama oku
B)Ortalama=Toplam/2
C)Ortalama=Not1+Not2
D)”Ortalama giriniz” yaz

8. Algoritmada kullanilan kosul yapilariyla ilgili
asagidakilerden hangisi yanlistir?

A) Kosul yapisi kullanilan algoritmada tiim adimlarin
caligmasi gerekir.

B)Eger bir kosul dogru ise belli yonergeler; degilse
farkh yénergeler cahstirilabilir.

C) Kosul yapilan bilgisayara iki ya da daha fazla
secenek arasindan secim yapma hakki tanir.
D)Kosulun saglanip saglanmamasi durumuna gére
programin akisi degisir ve program, karara uygun
yonergelerle calismaya devam eder.

a. Basla
b. Kenar uzunlugunu girin, kenar
d.Ekrana yaz, cevre

e. Bitir

Klavyeden bir kenar uzunlugu verilen kareninin
¢evresini hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran
algoritma yukarida verilmistir. Buna gore c adimina
asagidakilerden hangisi gelmelidir?

(Karenin gevresi kenarlari toplamina esittir)

A)alan= kenar*kenar

B)cevre=kenar

C)cevre=kenar+kenar+kenar

D)cevre=kenar*4
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10.Asagidaki algoritmalarin hangisinde kosul yapisi
kullaniimistir?

A) a.Basla

b.isminizi girin, isim

c.Ekrana isim yazdir

B) a.Basla

b.Birinci sayiyi giriniz, sayil
c.Ikinci sayiy! giriniz, sayi2
d.Toplam=sayil+sayi2

e.Toplami ekrana yazdir

f.Bitir.

Q
1.Basla

2.0Ortalama giriniz, ortalama
3.Eder ortalama>= 45 ise “GECTI” yaz
4.Degilse “KALDI” yaz

5. Bitir

D) a.Basla

b. Kisa kenan giriniz, kisakenar
c.Uzun kenan giriniz, uzunkenar
d.Cevre=2* (kisakenar+uzunkenar)

e.Cevreyi ekrana yazdir.

f.Bitir

11. Algoritmalarda kullanilan déngii yapisiyla ilgili
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A)Tekrarlayan bir yapidir.

B) Dongiiye girmeden Once sayaca ilk deger
atanmalidir.

C)Déngiiler zaman ve kod tasarrufu saglar.

D)Her algoritma doéngii yapisi icermek zorundadir.
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d.Ekrana yaz, cevre

e. Bitir

Klavyeden bir kenar uzunlugu verilen kareninin
¢evresini hesaplayan ve sonucu ekrana yazdiran
algoritma yukarida verilmistir. Buna gore c adimina
asagidakilerden hangisi gelmelidir?

(Karenin gevresi kenarlari toplamina esittir)

A)alan= kenar*kenar

B)cevre=kenar

C)cevre=kenar+kenar+kenar

D)cevre=kenar*4
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10.Asagidaki algoritmalarin hangisinde kosul yapisi
kullaniimistir?

A) a.Basla

b.isminizi girin, isim

c.Ekrana isim yazdir

B) a.Basla

b.Birinci sayiyi giriniz, sayil
c.Ikinci sayiy! giriniz, sayi2
d.Toplam=sayil+sayi2

e.Toplami ekrana yazdir

f.Bitir.

Q
1.Basla

2.0Ortalama giriniz, ortalama
3.Eder ortalama>= 45 ise “GECTI” yaz
4.Degilse “KALDI” yaz

5. Bitir

D) a.Basla

b. Kisa kenan giriniz, kisakenar
c.Uzun kenan giriniz, uzunkenar
d.Cevre=2* (kisakenar+uzunkenar)

e.Cevreyi ekrana yazdir.

f.Bitir

11. Algoritmalarda kullanilan déngii yapisiyla ilgili
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A)Tekrarlayan bir yapidir.

B) Dongiiye girmeden Once sayaca ilk deger
atanmalidir.

C)Déngiiler zaman ve kod tasarrufu saglar.

D)Her algoritma doéngii yapisi icermek zorundadir.



12. a.Eder sayi< 0 ise “Sayi negatiftir.” yaz

b. Eger sayi = 0 ise b.adimina git

c.”Sayiyi giriniz” yaz, sayi

d.Basla

e.Eger sayi>0 ise “Say pozitiftir.” Yaz

f.Bitir
Girilen sayinin negatif mi yoksa pozitif mi oldugunu
ekrana yazdiran, girilen sayi sifir ise yeni say! isteyen
algoritmanin adimlar yukarida kansik olarak
verilmistir Algoritmanin dogru siralanigi agagidaki
sec¢eneklerin hangisinde verilmistir?
A)c,d,b,e,a,f
B)d,c,b,e,a,f
C)d,c,b,a,fd
D)d,b,c,a,ef

13. a.Hava yagmurlu mu?
b.Basla
c.Evet ise adim f'ye git.
d.Bitir
e.Degilse adim g’ye git
f.Yanina semsiye al
g.Semsiyeyi evde birak
Hava yagmurlu ise semsiyemizi almamiz konusunda
bizi uyaran algoritmanin adimlan karisik olarak
yukarida verilmistir. Buna gore algoritmanin
siralamasi agagidaki seceneklerin hangisinde dogru
verilmistir?
A)b,a,cefgd
B)a,b,c,feg,d
C)b,a,cegfd
D)b,a,e,cg,d,f

14.Algoritma kullanimiyla ilgili agagida verilen
bilgilerden hangisi yanhstir?

A)Problemleri daha hizli ve sistematik ¢ozeriz.

B) Problemin ¢oéziimii igin belirlenen adimlarim sirasi
onemli degildir.

C)Cézlime ulasmak icin farkh yollar deneyebiliriz.

D) Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiriz.
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15.Asagidakilerden hangisi akis semasi
bilesenlerinden degildir?

A)Dongl

B)Karar Yapisi

C)Diziler

D)islem

16.Asagidaki problem durumlarinin hangisinde
déngi yapisi kullanilabilir?

A) Trafik lambasinda yanan renge gére yapmamiz
gerekeni bildiren algoritma

B) Girilen iki sayisinin aritmetik ortalamasini bulan
algoritma

C) iki ig acisi verilen licgenin dgiincii agisini bulan
algoritma

D) 1’den 100’e kadar olan cift sayilar ekrana yazdiran
algoritma

17.Bilgisayar ekranina 4 kere “Merhaba” yazdiran
algoritma asagidaki segeneklerden hangisinde dogru
verilmistir?

A)
a.Basla

b.Sayac=0

c.Sayaci 1 artir

d.Ekrana “Algoritma” yaz
e.Eger sayac<=4 ise c’ye git

f..Bitir

B) a.Basla
b.Ekrana “Algoritma” yaz.
c.Bitir

C) a.Basla

b.Sayac=0

c.Sayaci 1 artir

d.Ekrana “Algoritma” yaz
e.Bitir.

a.Basla

b.Sayaci 1 artir

c.Ekrana “Algoritma” yaz
d.Eder sayac<4 ise c’ye git.
e.Bitir.

D)



18.Akis semalariyla ilgili olarak asagida verilenlerden
hangisi yanlistir?

A)Akis semalari geometrik sekillerle gosterilir.

B)Oklar akis diyagraminin yéniinii gosterir.

C)Dalgali dortgen karar verme iglemi icin kullanilir.
D)Paralelkenar islem belirtir.

19. a.Bitir
b.Sayac=1
c.Basla
d.toplam=toplam+sayac
e.Eger sayac<=10 ise f. Adimina git
f.Sayac=sayac+1
g.Ekrana toplami yazdir
Yukarida adimlari karisik olarak verilen 1 den 10’a
kadar olan tam sayilarin toplamini ekrana yazdiran
algoritmanin dogru siralanisi asagidaki
seceneklerden hangisinde verilmistir?
A)c,b,d,fega
B) c,b,fe,d,ga
C)c,b,fedag
D)b,c,d,f.e,a,g

20. a.Basla
b.Tencerenin igine su koy
c.Tenceregi ocaga koy
d.Ocadin altini yak.
e.Su kaynayana kadar bekle.
f.Eger su kaynadiysa 7.adima git kaynamadiysa 5.adima git
g. Makarnay: tencereye bosalt
h.Makarnay: 12dk hasla
L.Haslananan makarnalari siizgece dok.
i.Bitir
Yukarida verilen makarna algoritmaya gére asagidaki
bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Algoritmada dongu yapisi kullaniimgtir.

B)f. adiminin akis semasinda karsiligi dalgah
dikdértgen seklidir.

C)g. adiminda veri girisi yapilmistir.

D)Algoritma akis semasiyla hazirlandiginda eskenar
dortgen kullanmaya gerek vardir.
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21. o.Basla

b.Sinav notunu gir, not

Gl i ay

d. Degilse “BASARISIZ” yaz

e.Bitir
Ali, girilen sinav notu 70’e esitse ve 70'ten biiyiikse
ekrana “BASARILI”, 70'ten kii¢iikse “BASARISIZ”
yazan algoritmayi su sekilde yazmigtir. Buna gére 3.
Adima asagidakilerden hangisini yazmasi gerekir?
A)Eger not>= 70 ise “BASARILI” yaz
B) Ekrana “BASARILI” yaz
C) Eger not>70 ise 2.Adima git
D) Eger not>=75 ise “BASARILI” yaz

22.

it e

fradaa i b

Yukaridaki algoritmada t (sicaklik) degerini 130
girdigimiz zaman ekranda hangi ciktiy1 aliriz?
A)Kati

B)Sivi

C)Gaz

D)Sicakligi gir

23. a. Basla
b. Kapat secenedine tikla
¢. Baslat mendisiine tikla
d.Elektrik fisini gek
e.Bitir

Bilgisayan kapatma islemi algoritma seklinde asagida
verilmistir. Algoritmanin dogru bir sekilde ¢calismas:
i¢in yer degistirmesi gereken adimlar asagidaki
segeneklerden hangisinde dogru verilmistir?

A)b ve c

B)bved

Cjcved

D)avec



24, a.Basla
b.Kullanicidan bir sayi iste

c.Girilen sayiy: 2 ile carp

d.Bitir

e.Sonucu ekranda gdster
Kaan, kullanicinin girdigi degerin 2 katini ekrana
yazdiran yukaridaki algoritmayi yazmistir ancak
algoritmasi hata vermektedir. Kaan’in
algoritmasindaki hatanin diizelmesi icin yer
degistirmesi gereken adimlar asagidaki
seceneklerden hangisinde dogru verilmistir?
A)aveb
B)bvec
C)cved
D)dvee

25.

/ sayiz /"

I
SONUC

=(sayil+sayi2)*2

. Deljerler Gok

&

Yukaridaki algoritmada agagidaki degerlerden
hangisini verdigimiz zaman ekranda “Degerler Cok
Kiigiik “ ciktisini alinz?

A)Sayil=10, Sayi2=5

B) Sayil=2, Sayi2=1

C) Sayil=6, Sayi2=3

D)Sayil=8, Sayi2=4

26. a. Basla

b. Kullanicidan Bir Sayi iste

c. Girilen Sayiy 3 ile topla

d. Sonucu Ekranda Goster

e. Bitir
Yukaridaki algoritma ile hazirlanan bir programa 3
degerini giren bir kisi ekranda hangi sonucu
gorecektir?
A)O B) 3 06 D)9
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27. 0 @

&

(27 ve 28. Sorular yukandaki sekle gore gozillecektir.)

Yukandaki haritada A noktasindan B noktasina bir
yesil bir de mavi noktalara ugramak sartiyla yola
¢ikan bir kisi asagidaki algoritmalardan hangisini
kullanirsa daha kisa siirede yolculugunu tamamlar?

A) Basla-2 birim doguya git-1 birim giineye git- 3 birim
doguya git-Bitir

B)Basla-2 birim doguya git- 1 birim glineye git- 3 birim
doguya git- 1 birim giineye git- 3 birim batiya git- 1
birim glineye git-3 birim doguya git-Bitir

C)Basla-3 birim giineye git- 2 birim doguya git- 2 birim
kuzeye git- 3 birim doguya git- 2 birim giineye git-Bitir
D)Basla- 2 birim doguya git- 1 birim guineye git-3 birim
doguya git- 3 birim batiya git, 2 birim giineye git, 2
birim doguya git-Bitir

28. Yukaridaki haritada A noktasindan B noktasina
énce yesil sonra mavi noktaya ugramak sartiyla yola
¢ikan bir kisi asagidaki algoritmalardan hangisini
kullanirsa daha kisa siirede yolculugunu tamamlar?

A)Basla- 3 birim giineye git- 2 birim doguya git- 2 birim
kuzeye git- 3 birim doguya git- 2 birim giineye git-Bitir
B)Basla-2 birim doguya git- 3 birim glineye git- 2 birim
doguya git- 3 birim kuzeye git-1 birim doguya git- 3
birim giineye git-Bitir

C)Basla- 2 birim doguya git- 3 birim glineye git- 1 birim
batiya git-Bitir

D)Basla-2 birim doguya git- 3 birim glineye git- 1 birim
doguya git- 2 birim kuzeye git- 2 birim doguya git-2
birim batiya git- 2 birim giineye git, 2 birim doguya git-
Bitir.
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Ek 2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLiSiM TEKNOLOJILERiI DERSINDE iSLENEN ALGORITMA
KONUSUNA YONELIK GORUSLERI

Degerli 6grenciler,

Bu goriismenin amaci Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusu hakkindaki
gorislerinizi 6grenmektir. Bu konuyla ilgili asagida verilen sorulari igtenlikle cevaplamanizi rica
ediyorum. Cevaplariniz bilimsel bir arastirmada kullanilacaktir. isim yazmaniza gerek yoktur.
Gorusmeden elde edilecek veriler bu arastirma disinda baska bir amagla kullaniimayacaktir.
Vakit ayirdiginiz igin tesekkir ederim.

Bilisim Teknoloijileri ve Yazilim Ogretmeni
Berin BALCI
1.Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusuna yonelik gorisleriniz nelerdir?

1.1.Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusu islenirken en ¢ok
zorlandiginiz seyler nelerdi?

1.1.1. Bu konularda neden zorlandiginizi diislinliyorsunuz?
1.1.2- Yasadiginiz bu zorluklari agsmak i¢in neler yaptiniz?

1.2. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusu islenirken en ¢ok keyif
aldiniz seyler nelerdir?

1.3.Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusunu yeterince
o0grenebildiginizi distinlyor musunuz?

2.Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusu islenirken gergeklestirilen
etkinlikleri nasil buldunuz?

2.1.Etkinliklerin begendiginiz yonleri nelerdir?
2.2.Ekinliklerin begenmediginiz yonleri nelerdir?

3.Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusu islenirken 6gretmeninizi olumlu
ya da olumsuz olarak nasil degerlendirirsiniz?

4. Bilisim Teknolojileri ve Yazihm dersindeki Algoritma konusu islenirken yararlandiginiz ders
kaynaklarinizi nasil buldunuz?

4.1.Ders kaynaklarinin begendiginiz yonleri nelerdir?
4.2.Ders kaynaklarinin begenmediginiz yonleri nelerdir?

5. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersindeki Algoritma konusu islenirken kullandiginiz
teknolojik arag ve gerecleri (bilgisayar, yazilim vb.) olumlu ya da olumsuz nasil
degerlendirirsiniz?

5.1.Kullanilan arag ve gereclerle ilgili olumlu diistiinceleriniz nelerdir?

5.2. Kullanilan arag ve gereclerle ilgili olumsuz dislinceleriniz nelerdir?
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Ek 4. Veli Onam Formu

VELi ONAM FORMU

2021-2022 egitim — Ogretim yili ikinci doneminde Bilisim Teknolojileri ve
Yazilm dersi kapsanunda yapilacak olan “Ortaokul Ogrencilerinin Algoritma
Konusundaki Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Sinif Modeli Ile Geleneksel Model Arasindaki
Akademik Bagar1 Ve Goriislerinin Karsilagtirilmasi” adli yiiksek lisans tez ¢alismasma
cocugumun katilmasma izin veriyorum.

Velinin Ad1 Soyadi

Imza



Ek 5. Kontrol Grubu Ders Planlan
HAFTA 1
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BOLUM I
Dersin Adi Biligim Teknolojileri
Siniflar 6.Sm1f

Unitenin (Modiiliin) Adi/No

Problem Cozme

Konu Algoritma
Onerilen Siire 40dk + 40dk
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Algoritmanin kavraminin anlam bilgisi.

Algoritmalarm 6nemini ve algoritma gelistirirken dikkat edilmesi gerekenleri agiklayabilme.

Algoritma gelistirerek verilen bir problemi ¢6zebilme.

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Aragc,
Gerecler ve Kaynakca

Ogretmen

Ogrenci

Etkilesimli Tahta

Algoritmayla Sorunlar1 Coziiyorum Calisma
Kagidi

Geometrik Cisimlerin Alanin1 Hesapliyorum
Calisma Kagidi

Dogru Yanlis Oyunu
(https://wordwall.net/play/28377/258/218)

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Algoritma kavramina dikkat ¢cekmek ve
uygulama dncesinde merak uyandirmak i¢in
oncelikle agsagidaki sorular1 6grencilere
yoneltilir?

1.Algoritma kavramimi daha 6nce duydunuz
mu?

2.Sizce algoritma nedir?

Ogrencilerin yamitlari alindiktan sonra algoritma
kavraminin tanimi yapilir.



https://wordwall.net/play/28377/258/218
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Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
Go0zden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Ozet

Bir problemi ¢6zmek veya belirli bir amaca
ulagmak icin planlanan yola, takip edilen iglem
basamaklarina algoritma denir.

Problem ¢ozme siirecinde uygulanan islem
basamaklar: swrasiyla sézel olarak ifade
edildiginde algoritma hazirlanmis olur.

Algoritmalar hayatimizin bir parcasidir. Giinliik
hayatta problemleri ¢oziime ulastirirken
algoritmalart kullamiriz. Algoritmalar sayesinde
is ve islemlerimizi adim adim gergeklestiririz.

Ogrencilere algoritma anlatildiktan sonra su
sorular sorulur.

1. Peki sizler yasaminizda hangi islerinizi
algoritma yardimiyla yapryorsunuz?

2.Hangi problemleri algoritma ile
¢Oziyorsunuz?

3.Problem ¢oziimiinde algoritma olusturmak
neden bu kadar 6nemli?

Ogrencilerin yanitlarmi aldiktan sonra asagidaki
durumlar1 6rnek vererek gercek yasam ile
algoritma arasindaki bagi somut olarak
acgiklanir;

» Cay demlemek (Ogrencilere cay demlerken
hangi adimlar1 gergeklestirdiklerini sorunuz ve
cay demlemek amaciyla tahtaya 6grencilerle
birlikte basit bir algoritma yazimiz.), * Yemek
pisirmek,

* Okul bahgesinde uygun bir yer bulup oyun
oynamak,

* Ac¢ilmayan bir bilgisayarin sorununu tespit
edip acilir hale getirmek.

Bu asamadan sonra 6grencilere algoritma
kullanmanm yasamimiza ne gibi katkilari
olabilecegini sorunuz. Ogrencilerin yanitlarmi
aldiktan sonra asagidaki maddeleri 6grencilerle
paylasilir.

Algoritma kullanarak;

» Problemleri daha hizli ve sistematik
olarak ¢ozeriz.




113

Problem ¢tzme surecini takip ederiz ve
nerede hata yapildiginit gérebiliriz.
Tiim olasuiklar: gézden gegirebiliriz.
Hatali islem yapma olasiligimizi
azaltiriz.

Olasi hatalarimizi diizeltebiliriz.
Coziime ulagmak icin farkl yollar
deneyebiliriz.

Problemin ¢oziimii i¢in harcayacagimiz
stireyi kisaltiriz.

Ogrencilere algoritma kullanmanimn iistteki
maddeler disinda ne gibi yararlar1 olabilecegini
sorulur ve yanitlar1 alinir

YV VYV VYV V

Etkinlik sonunda 6grencilere hayatimizin farkli
alanlarinda algoritma kullandigimizi ve
algoritma olusturmanin problem ¢6ziimiinde ne
kadar 6nemli oldugunu vurgulayarak etkinligi
sonlandirmiz

Algoritma olusturulurken dikkat edilmesi
gereken bazi kurallar vardir. Bu kurallar;

v’ Algoritmalarin bir baslangici ve sonu
olmalidir.

v Algoritma “Basla” komutuyla baslar,
“Bitir” komutuyla sonlandirilir.

v Algoritmann islem sirasi ve komutlar
actk, anlasilir olmalidir.

v" Islem sonucu kesin olmali, ayni veri i¢in
her yeni ¢alistirmada ayni1 sonucu
uretmelidir.

Bu kurallar 6grencilere anlatildiktan sonra
etkinlige gegcilir. Ogrencileri ii¢ kisilik gruplara
ayirarak problemlerin yazili oldugu
Algoritmayla Sorunlar1 Cozliyorum Caligma
Kagidi Gorseli etkilesimli tahtadan agilir.
Gruplara gorseldeki sorunlardan birini kura
yontemiyle sectirerek bu sorunu aralarinda
konusmalarmi ve sorunu ¢dzecek algoritmay1
caligma kagitlarma yazmalarmi sdylenir.
Gruplara 5 dakika stre verilir. Gruplar
algoritmalar1 yazdiktan sonra aralarida bir
sOzcl se¢meleri ve sozcuniin yiksek sesle
yazilan algoritmay1 diger gruplarla paylagmasini
sOylenir. Bu sirada diger gruplarmn algoritmada
degistirmek istedikleri yerler varsa
degistirebileceklerini sdylenir. Okunan
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algoritmalarin hedefe ulastirip ulastirmayacagini
siifca tartisarak test edilir.

iki saymnim toplammin algoritmasi tahtaya
yazilir:

Adim1.Basla

Adim2.Birinci sayiy1 girin, A
Adim3.ikinci say1y1 girin, B
Adim4.Toplam=A+B
AdimS5.Sonucu Ekrana Yazdir

Adim5.Bitir

Algoritmayla Sorunlar1 Coziiyorum Calisma
Kagidi

Geometrik Cisimlerin Alanini1 Hesapliyorum
Calisma Kagidi
Dogru Yanlis Oyunu

(https://wordwall.net/play/28377/258/218) ddev
olarak verilir

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yo6nelik
Ol¢me Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik
Ol¢me ve Degerlendirme

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
I¢cin Ek Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
Olcme-degerlendirme

Ogrencilerden iki saymnin farkini, ¢arpimimi ve
bulduran algoritmalar1 yazmalari istenir.
Yazilan algoritmalar sinif igerisinde
degerlendirilir.

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
6lcme-degerlendirme

Grupla 6grenme etkinligine yer verilmemistir.

Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
i¢cin Ek Ol¢gme-Degerlendirme Etkinlikleri



https://wordwall.net/play/28377/258/218
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Sinifta BEP’li 6grenci bulunmamaktadir.

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin Aciklamalar

Onerilen ders saati icerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar
aktarilmistir. Ders amacina ulagmistir.
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HAFTA 2
BOLUM I
Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri
Siiflar 6.Smif
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem C6zme
Konu Algoritma
Onerilen Siire 40dk + 40dk
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR
Akis semasi bilesenleri ile ilgili alisilar bilgisi.
Karar (kosul) yapisi ve islevlerini agiklayabilme.

Kosul yapisini igeren algoritma gelistirerek bir problemi ¢dzebilme.

Ogretme-ogrenme-Ydntem ve Teknikleri | Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Etkilesimli Tahta

Akis Semasi Sekilleri Tablosu
Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arac, Akis Flashcard

Gerecler ve Kaynakea Algoritma Olusturuyorum Calisma Kagidi

Alarm Algoritmas1 ve Akis Semasi

Ogretmen Piknik mi? Sinema m1? Caligma Kagidi
Akis Semasi Eslestirme Oyunu
Ogrenci (https://wordwall.net/play/28834/359/731)

Labirent Kovalamaca Oyunu

(https://wordwall.net/play/28836/248/540)

Akis Semasi Bilesenleri Bulmaca Oyunu
(https://wordwall.net/tr/resource/27944061)



https://wordwall.net/play/28834/359/731
https://wordwall.net/play/28836/248/540
https://wordwall.net/tr/resource/27944061
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OGRETME-OGRENME
ETKINLIKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
G0zden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Ozet

Ogrencilere bir dnceki derste dgrendikleri algoritma
kavrami hatirlatilir:

Bir sorunu ¢ozmek veya belirlenmis bir amaca
ulagmak i¢gin tasarlanan yola, takip edilen iglem
basamaklarina algoritma denir.

Algoritma kavrami agiklandiktan sonra akis
semalarindan bahsedilir:

Akig semalart olusturulan algoritmalarin
gorsellestirilmesidir. Algoritmadaki her adim belli
bir seklin icine yazilir. Akis semasini olusturmak
icin kullanilan sekillerin her birinin bir anlami
vardir.

Akis semasi sekilleri tablosu etkilesimli tahtada
agilir. Sekiller ve anlamlar1 6rneklerle aciklanir

ELIPS i
PARALEL Girig Islerni
KEMNAR

DIKDORTGEN | Heserlams

Degiskane Dager
Atama

ESKENAR
DORTGEN

Karar Verme iglemi

DALGALI Ekrana ¥Yazdirma
DORTGEN

ALTIGEN | oomséien

0K

Ak Yond

lel HNO
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Sekill Akis Semasi Sekilleri Tablosu

Etkinlik i¢in 6grenciler ikiserli gruplara ayrilir. Her
gruba ders 6ncesinde hazirlanan kartlar dagitilir.
Kartlarin bir yiiziinde akis semasi sekilleri diger
yiiziinde sekillerin anlami yazilidir. Ogrenciler
sirayla kart ¢ekerek karsisindaki arkadagina seklin
anlamini sorar. Kartlar bitene kadar etkinlik devam
eder.

Tahtaya dnceki derste yazilan algoritmalar yazilir.
Algoritmalarin akis semalari ¢izilir. Hangi adimin
hangi sekil i¢inde olacagi anlatilir.

Karar yapisina dikkat cekmek ve uygulama
oncesinde merak uyandirmak sorular1 6grencilere
"Eger soyle olursa yaparim. Olmazsa soyle
yaparim." dediginiz bir planiniz var m1 sorusuyla
baslanir. Miimkiin oldugunca her 6§renciden cevap
almmaya caligilir. Cevaplarin ardindan karar
yapismin tanimi ve iglevleri agiklanir:

“Karar yapist bilgisayarlarin birden fazla se¢enek
arasindan segim yapmasini saglayan mantik
vapisidir. Karar yapisiyla eger bir kosul dogru ise
belli yonergeler, degilse farkli yonergeler
calistirthir. “Degilse” kismi kullanilmak zorunda
degildir; bazen bu durumlarda yonerge
olmayabilir.

Eger ile baglayan komutlar1 bilgisayarmn nasil
anladig1 6grencilere sorularak kisa bir beyin
firtinas1 gergeklestirilir.

Karar yapisi igeren algoritma 6rnegi tahtaya yazilir
ve akis semasi ¢izilir.

“Kullanicidan notunu girmesini isteyen eger not
45 ten biiyiikse “GECTI”, 45 ten kiiciikse
“KALDI” yazan programin algoritmasini yazalim
ve akis semasini ¢izelim.”

ALGORTIMA;

1. Basla
2. "Notunuzu giriniz" yaz, not
3. Eger not>=45 ise
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4. Ekrana "GECTI" yaz degilse
5. Ekrana "KALDI" yaz

6. Bitir
AKIS SEMAST;
Basla
AKIS Semas‘ h

EVET HAYIR
 — Bitir C—|

Algoritma ve Alis Semasi Etkinligi 6dev olarak
verilir.

BOLUM III

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yénelik
Ol¢me Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yénelik
Olgme ve Degerlendirme

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve
Ileri Diizeyde Ogrenme hizinda Olan
Ogrenciler i¢in Ek Olgme-Degerlendirme
Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik 6l¢cme-
degerlendirme

Her 6grenciye bir tane “Akis Semasi
Olusturuyorum Calisma Kagidir” dagitilir. Adimlari
karisik olarak verilen algoritmanin olusturulmasi ve
akis semasina ¢evrilmesi istenir. Sonuclar sinif
ortaminda paylasilir.

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik 6l¢me-
degerlendirme

Ogrenciler dérderli gruplara ayrilir ve bir grup
sOzciisii secilir. Her bir gruptan karar yapisi igeren
bir algoritma ve bu algoritmanin akis semasi
cizilmesi istenir. Grup sozciileri olusturduklar1
algoritma ve akis semasini tahtaya ¢ikarak
arkadaglariyla paylasir.

Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler I¢in
Ek Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri

Smifta BEP’li 6grenci bulunmamaktadir.




120

BOLUM IV

Planin Uygulamasina Iliskin Aciklamalar

Onerilen ders saati icerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar aktarilmistir.
Ders amacina ulasmustir.
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HAFTA 3
BOLUM I
Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri
Siniflar 6.Smn1f

Unitenin (Modiiliin) Adi/No

Problem Cozme

Konu Algoritma
Onerilen Siire 40dk + 40dk
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Dongii yapisini ve islevlerini agiklayabilme.

Dongii yapisini iceren algoritma gelistirerek bir problemi ¢6zebilme.

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Aragc,
Gerecler ve Kaynakca

Ogretmen

Ogrenci

Etkilesimli Tahta

Haydi, Sirala Caligma Kagidi

Mevsimler Gorseli

Dongii Olusturuyorum Calisma Kagidi
Dongu Oyun
(https://wordwall.net/play/30017/928/594)

Dongii Algoritmalar1 Calisma Kagidi

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
GoOzden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Ozet

Dongtli yapisina dikkat cekmek i¢cin Mevsimler
gorseli etkilesimli tahtadan agilir. Ogrencilere
giinliik yasamimizda yaptigimiz isler gibi doga
olaylarmnin da kendi dongiileri ve algoritmalar
oldugunu, bu dongiilerin tamamlanabilmesi i¢in
de belli islem adimlarinin gerceklesmesi
gerektiginden bahsedilir. Ogrencilerden giinliik
hayattaki dongulerden 6rnekler vermeleri
istenir. Verilen drnekler sinif igerisinde tartigilir.
Orneklerden anladiklar1 kadariyla 6grencilerden
dongii kavraminin tanimin1 yapmalari istenir
Tahtaya "Dongii" yazilir ve 6grencilerin verdigi
cevaplar altina sirayla yazilir. yazilir.



https://wordwall.net/play/30017/928/594
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Ogrencilerin verdikleri cevaplar toparladiktan
sonra dongii kavrami agiklanir:

Dongu: Tekrar tekrar gergeklestirilen
islemlerdir.

Her 6grenciye bir adet “Haydi Sirala Calisma
Kagidr” dagitilir. Caligma kagidinda dogadaki
su dongtisiine iligkin resimler yer almaktadir.
Tabloya gore su dongiisii yagisla baglar. Diger
asamalarin resimleri ise tablonun altinda karisik
olarak verilmistir. Bu resimleri keserek
tablodaki uygun yerlere yapistirmalara istenir.
Etkinlik sonunda dogru cevap etkilesimli
tahtada 6grencilere agiklanir.

Dongiintin giinliik hayatimizda ne anlama
geldigi anlasildiktan sonra algoritmada
dongiilerin ne anlama geldiginden ve dongiilerin
ozelliklerinden bahsedilir.

Bilgisayar programlamanin da en onemli
ogelerinden biridir. Bilgisayarin tekrar tekrar
yapmast istenilen seyler bir dongii icerisine
yerlestirilerek ayni iglemleri tekrar tekrar
vapmast saglanir. Bazi problemler ayni islemi
farkly verileri kullanarak tekrar etmeyi
gerektirir. Bu yiizden bu yapi son derece
onemlidir. Bu yapt kullanilarak isim listesinin
alfabetik siraya dizilmesi ya da édeme
kayitlarimin arastirilmast gibi tekrarlayan
islemler yapilabilir.

Dongii yapist olusturulurken sayag kullanilir.
Isleme baslamadan once sayaca ilk deger
atamasi yapmak gerekir. Sayag istenen degere
ulastiktan sonra déngii sona erer.

Donguler sayesinde kod ve zaman tasarrufu
saglariz. Algoritmalarimizi daha kisa siirede
olusturabiliriz.

Kullanicinin girdigi ismi ekrana 10 defa
yazdiran algoritma dongiisiiz ve dongiilii sekilde
tahtaya yazilir. Ogrencilerin dongii sayesinde
daha az adim yazarak ve daha kisa siirede
algoritma olusturulacagimni fark etmeleri
saglanir.
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1.Basla 1.Basla

2.”iSl’l’lil’liZi yazmlz.” 1sim
9

2.”isminizi yazmlz.” 1sim
b

3.sayac=1 3.Ekrana
isim yazdir
4.Ekrana isim yaz. 4.Ekrana
isim yazdir
5.saya¢=sayac+1 5.Ekrana
isim yazdir
6.Eger sayag<=10 ise git 4 6.Ekrana
isim yazdir
7.Bitir 7.Ekrana
isim yazdir
8.Ekrana
isim yazdir
9.Ekrana
isim yazdir
10.Ekrana
1sim yazdir
11.Ekrana
isim yazdir
12.Ekrana
isim yazdir
13.Bitir

Dongiiler i¢in kullanilan akis semasi seklinin
altigen oldugu 6grencilere hatirlatilir ve
algoritmanin akis semasi ¢izilir.
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Sayag=1

o M

sayac¢= sayac+1

Y

Dongii Olusturuyorum Calisma Kagidi ve
Dongii Algoritmalar1 Calisma Kagitlar
ogrencilere odev olarak dagitilir.

BOLUM I

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yénelik
Ol¢me Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yénelik
Ol¢cme ve Degerlendirme

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
I¢cin Ek Ol¢me-Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
6lcme-degerlendirme

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
Olgcme-degerlendirme

Ogrenciler beserli gruplara ayrilir. Birden 10°a
kadar olan sayilarin toplamimi dongii igeren
algoritma yazmalar1 ve akis semasini
olusturmalari istenir. Gruplar olusturduklari
algoritmalar1 smaifta agiklar varsa yanlislar
dizeltilir.

Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve ileri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
Icin Ek Ol¢me-Degerlendirme Etkinlikleri

Smifta BEP’li 6grenci bulunmamaktadir.
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BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin A¢iklamalar

Onerilen ders saati icerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar
aktarilmistir. Ders amacina ulagsmistir.




126

HAFTA 4
BOLUM I
Dersin Ad1 Biligim Teknolojileri
Siniflar 6.Smn1f

Unitenin (Modiiliin) Adi/No

Problem Cozme

Konu Algoritma
Onerilen Siire 40dk + 40dk
BOLUM II

OGRENCI KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Bir problemin ¢6ziimii i¢in verilen algoritmanin ¢dziimiinii sinama.
Hatali bir algoritmay1 dogru ¢alisacak bicimde diizenleme.
Farkli algoritmalari1 inceleyerek en hizli ve dogru ¢oziimii secebilme.

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Anlatim, Soru-Cevap, Gosterip Yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Aragc,
Gerecler ve Kaynakca

Ogretmen

Ogrenci

Etkilesimli Tahta

Ayni1 Cozliim Farkli Yol Gorseli
Hatami1 Ayikliyorum g¢alisma Kagidi
Kaan’in Hikayesi Calisma Kagidi
Algoritma Test Etme Calisma Kagidi

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
GOzden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Ozet

Belirli problemlerin ¢oziimii i¢in olusturulan
algoritma Ornekleri etkilesimli tahtadan agilir.
Algoritmalar adim adim ¢alistirilarak hangi
sonucu verdigi sonucun dogrulugu
degerlendirilir. Algoritmalarda hatalarin
olabilecegi belirtilir. Ogrencilere Hatali
algoritma nedir? Algoritmalarda hangi hatalar
yapilir? Siz algoritma olustururken hangi
hatalar1 yaptiniz? sorular1 sorulur.
Algoritmadaki hatalar hakkinda konusulur.
Ogrencilere birer adet ” Hatami Ayikliyorum
Calisma Kagidi “ dagitilir. Calisma kagidindaki
yonerge dgrencilere aciklanir. Ogrencilerin
caligma kagidinda yer alan algoritmay1
incelemeleri hatalar1 bulmalar1 ve dogru
calisacak sekilde yeni algoritmay1 yazmalari
istenir. Etkinlik boyunca 6grencilere rehberlik
edilir. Etkinlik sonunda 6grencilerin
algoritmalarini paylagmalart istenir.
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Hatali olarak hazirlanan akis semalarindan bir
tanesini etkilesimli tahta lizerinden 6grencilerle
paylasilir. Sinifla birlikte secilen akis semasinin
senaryosundan yararlanarak akis semasinda yer
alan hatay tespit edilir. Hatanin giderilebilmesi
icin gerekli degisikligi yine smifla birlikte
gergeklestirilir. Segilen 6rnek algoritmalarin
diizeltilmesinin ardindan 6grencilere diger
algoritmalardaki hatalar1 tespit ederek tespit
ettikleri hatalar1 gidermelerini istenir.. 10 dakika
stire verilir ve slirenin sonunda gonulli
ogrencilerden paylasimlari alinir. Bir problemin
¢oziimiintin birden farkl yolu olabilir. Simdi bir
ornekle inceleyelim.

Ayn1 Coziim, Farkli Yol” gorseli etkilesimli
tahtadan agilir. Gorseldeki labirentte arabay1
eve goturen yollardan herhangi biri gizilir.
Ogrencilerden gorseli inceleyerek farkli yollar
bulmalari istenir. Farkli yollar bulan 6grenciler
tahtaya cikarilarak bulduklar1 yollar1 farkli
renklerle cizmeleri istenir. Bltln ¢oztumler
bulunduktan sonra 6grencilere hangi yolu tercih
edecekleri sorulur. Ogrencilerin problem
¢Ozlimiinde farkli yollar olabilecegini, en hizli
ve kolay ¢6ziimii segmenin farkina vardirilmasi
saglanir.

“Hedefe Dogru” ve “Farki Fark Edelim”
etkinlikleri 6dev olarak verilir.

BOLUM Il




128

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yonelik
Ol¢me Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik
Ol¢me ve Degerlendirme

*Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Tleri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
I¢cin Ek Olgme-Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
6lcme-degerlendirme

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
6lcme-degerlendirme

Kaan’in Hikayesi Calisma Kagidi

Ogrenme Giicliigii Olan Ogrenciler ve Ileri
Diizeyde Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler
icin Ek (")lg:me-Degerlendirme Etkinlikleri

Smifta BEP’li 6grenci bulunmamaktadir.

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin Ac¢iklamalar

Onerilen ders saati igerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar
aktarilmistir. Ders amacma ulagmaistir.




Ek 6.Deney Grubu Ders Planlar
1.HAFTA
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BOLUM |
Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Siniflar 6.Sinif
Unitenin (Modiiliin) Adi/No Problem Cozme
Onerilen Siire 40dk + 40dk
BOLUM II

OGRENCi KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Algoritmanin kavraminin anlam bilgisi.

Algoritmalarin 6nemini ve algoritma gelistirirken dikkat edilmesi gerekenleri agiklayabilme.

Algoritma gelistirerek verilen bir problemi ¢dzebilme.

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Ters- Yiiz Ogrenme, Oyunlastirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca
Ogretmen

Ogrenci

Bilgisayar

Classcraft Platformu

OGRETME-OGRENME ETKiNLIiKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
Gozden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Ozet

1.0grencilerin Classcraft hesaplarina giris
yapmalari istenir.

2.1k asamada Classcraft platformundaki
derse giris kapsaminda hazirlanan ilk gorevi

yapmalari istenir.
(https://wordwall.net/play/30968/085/

510)

3. Wordwall sistemi iizerinden 6grencilerin
cevaplari kontrol edilir. Yanlis yapilan
sorularla ilgili geri donditler verilir.
4.Ogrencilerin evde izledikleri videolarla
ilgili varsa sorular1 alinir ve dersin ikinci
asamasina gegilir.

5. Ogrencilerin Classcraft haritasi {izerinden
diger gorevleri yapmalari istenir.
6.Gorevleri dogru ve eksiksiz sekilde yapan
ogrenciler platformda bir sonraki géreve
gecisi saglanir,

7. Ders boyunca 6gretmen gorevleri
yaparken 6grencilere rehberlik eder.
8.uiciincli asamada son gorevler



https://wordwall.net/play/30968/085/510
https://wordwall.net/play/30968/085/510

130

ogrenmelerin transferi i¢in evde tamamlanir.
9.Bir sonraki ders surecine kadar
Ogrencilerin son gorevleri tamamlamalari ve
bir sonraki hafta konusunun videolarini
izlemeleri saglanir.

BOLUM |

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yénelik Olgme
Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik Olgme ve
Degerlendirme

*Ogrenme Giigliigii Olan Ogrenciler ve ileri Diizeyde
Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler icin Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
6lgme-degerlendirme

https://wordwall.net/play/30968/28
8/216

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
6lcme-degerlendirme

Grupla 6grenme etkinligine yer
verilmemistir.

Ozel Ogrenciler igin Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Sinifta 6zel 6grenci bulunmamaktadir.

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin Agiklamalar

Onerilen ders saati igerisinde plana uygun
bir sekilde konu islenmis ve kazanimlar
aktarilmistir. Ders amacina ulasmistir.



https://wordwall.net/play/30968/288/216
https://wordwall.net/play/30968/288/216
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2.HAFTA
BOLUM I
Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Siniflar 6.Sinif

Unitenin (Modiiliin) Adi/No

Problem Cozme

Onerilen Siire

40dk + 40dk

BOLUM 11

OGRENCi KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Akis semasi bilesenleri ile ilgili ahisilar bilgisi.

Karar (kosul) yapisini ve iglevlerini agiklayabilme.

Kosul yapisini iceren algoritma gelistirerek bir problemi ¢6zebilme

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Ters Yz Sinif, Oyunlastirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca
Ogretmen

Ogrenci

Bilgisayar

Classcraft Platformu

OGRETME-OGRENME ETKiNLiKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
Gozden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Ozet

1.0grencilerin Classcraft hesaplarina giris
yapmalari istenir.

2.1lk asamada Classcraft platformundaki derse
girig kapsaminda hazirlanan ilk gorevi
yapmalart1 istenir.
(https://wordwall.net/play/28834/359/1

13)
3. Wordwall sistemi iizerinden 6grencilerin
cevaplari kontrol edilir. Yanlis yapilan
sorularla ilgili geri dondtler verilir.
4.Ogrencilerin evde izledikleri videolarla ilgili
varsa sorular1 almir ve dersin ikinci agamasina
gecilir.

5. Ogrencilerin Classcraft haritasi {izerinden
diger gorevleri yapmalari istenir.

6.Gorevleri dogru ve eksiksiz sekilde yapan
ogrenciler platformda bir sonraki géreve
gecisi saglanir,

7. Ders boyunca 6gretmen gorevleri yaparken
Ogrencilere rehberlik eder.

8.liglincii agamada son gorevler 6grenmelerin
transferi i¢in evde tamamlanir.



https://wordwall.net/play/28834/359/113
https://wordwall.net/play/28834/359/113
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9.Bir sonraki ders siirecine kadar 6grencilerin
son gorevleri tamamlamalar ve bir sonraki
hafta konusunun videolarmi izlemeleri
saglanir,

BOLUM

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yénelik Olgme
Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik Olgme ve
Degerlendirme

*Ogrenme Giigliigii Olan Ogrenciler ve ileri Diizeyde
Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler icin Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
6lgme-degerlendirme

https://wordwall.net/play/31280/035/9
42

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
6lgcme-degerlendirme

Grupla 6grenme etkinligine yer verilmemistir.
Ozel Ogrenciler i¢in Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Sinifta 6zel 6grenci bulunmamaktadir.

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin Agiklamalar

Onerilen ders saati igerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar
aktarilmistir. Ders amacina ulasmistir.



https://wordwall.net/play/31280/035/942
https://wordwall.net/play/31280/035/942
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3.HAFTA
BOLUM I
Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Siniflar 6.Sinif

Unitenin (Modiiliin) Adi/No

Problem Cozme

Onerilen Siire

40dk + 40dk

BOLUM 11

OGRENCi KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Dongt yapisini ve islevlerini agiklayabilme.

Dongli yapisini iceren algoritma gelistirerek bir problemi ¢ozebilme.

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Ters Yz Sinif, Oyunlastirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve

Kaynakca
Ogretmen

Ogrenci

Bilgisayar

Classcraft Platformu

OGRETME-OGRENME ETKiNLiKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
Gozden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Ozet

1.0grencilerin Classcraft hesaplarina giris
yapmalari istenir.

2.1lk asamada Classcraft platformundaki derse
girig kapsaminda hazirlanan ilk gorevi
yapmalart1 istenir.
(https://wordwall.net/play/31299/382/3
91)

3. Wordwall sistemi iizerinden 6grencilerin
cevaplari kontrol edilir. Yanlis yapilan
sorularla ilgili geri dondtler verilir.
4.Ogrencilerin evde izledikleri videolarla ilgili
varsa sorular1 alinir ve dersin ikinci asamasina
gecilir.

5. Ogrencilerin Classcraft haritasi {izerinden
diger gorevleri yapmalari istenir.

6.Gorevleri dogru ve eksiksiz sekilde yapan
ogrenciler platformda bir sonraki géreve
gecisi saglanir,

7. Ders boyunca 6gretmen gorevleri yaparken
ogrencilere rehberlik eder.

8.liglincii agamada son gorevler 6grenmelerin
transferi i¢in evde tamamlanir.

9.Bir sonraki ders siirecine kadar 6grencilerin



https://wordwall.net/play/31299/382/391
https://wordwall.net/play/31299/382/391
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son gorevleri tamamlamalar1 ve bir sonraki
hafta konusunun videolarini izlemeleri
saglanir,

BOLUM

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yénelik Olgme
Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik Olgme ve
Degerlendirme

*Ogrenme Giigliigii Olan Ogrenciler ve ileri Diizeyde
Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler icin Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik
6lgme-degerlendirme

(https://wordwall.net/play/31299/582/6
14)

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik
6lgcme-degerlendirme

Grupla 6grenme etkinligine yer verilmemistir.
Ozel Ogrenciler i¢in Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Sinifta 6zel 6grenci bulunmamaktadir.

BOLUM IV

Planin Uygulamasina iliskin Agiklamalar

Onerilen ders saati igerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar
aktarilmistir. Ders amacina ulasmistir.
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4 HAFTA
BOLUM I
Dersin Adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Siniflar 6.Sinif

Unitenin (Modiiliin) Adi/No

Problem Cozme

Onerilen Siire

40dk + 40dk

BOLUM 11

OGRENCi KAZANIMLARI/HEDEF VE DAVRANISLAR

Bir problemin ¢6ziimui igin verilen algoritmanin ¢ézimiin{ sinama.
Hatal bir algoritmayi dogru ¢alisacak bicimde diizenleme.
Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6ziimii segebilme.

Ogretme-6grenme-Yontem ve Teknikleri

Ters Yiz Sinif, Oyunlastirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler ve
Kaynakca

Ogretmen

Ogrenci

Bilgisayar

Classcraft Platformu

OGRETME-OGRENME ETKiNLiKLERI

Dikkati Cekme

Giidiileme (istekli Kilma)
Gozden Gegirme

Derse Gegis

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Ozet

1.0grencilerin Classcraft hesaplarina giris yapmalari
istenir.

2.1k asamada Classcraft platformundaki derse giris
kapsaminda hazirlanan ilk gorevi yapmalar1 istenir.
(https://create.kahoot.it/details/3513dcc8-
7adb-4fe7-aa83-8e7cababb22e)

3. Kahoot sistemi tizerinden 6grencilerin cevaplari
kontrol edilir. Yanlis yapilan sorularla ilgili geri
dondtler verilir.

4.Ogrencilerin evde izledikleri videolarla ilgili varsa
sorular1 alinir ve dersin ikinci agamasina gegilir.

5. Ogrencilerin Classcraft haritasi {izerinden diger
gorevleri yapmalari istenir.

6.Gorevleri dogru ve eksiksiz sekilde yapan
ogrenciler platformda bir sonraki goreve gegisi
saglanir,

7. Ders boyunca 6gretmen gorevleri yaparken
ogrencilere rehberlik eder.

8.liglincii agamada son gorevler 6grenmelerin
transferi i¢in evde tamamlanir.



https://create.kahoot.it/details/3513dcc8-7adb-4fe7-aa83-8e7cababb22e
https://create.kahoot.it/details/3513dcc8-7adb-4fe7-aa83-8e7cababb22e
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9.Bir sonraki ders siirecine kadar 6grencilerin son
gorevleri tamamlamalar1 saglanir.

BOLUM Il

OLCME-DEGERLENDIRME

*Bireysel Ogrenme Etkinliklerine Yonelik Olgme
Degerlendirme

*Grupla Ogrenme Etkinliklerine Yonelik Olgme ve
Degerlendirme

*Ogrenme Giigliigii Olan Ogrenciler ve ileri Diizeyde

Ogrenme hizinda Olan Ogrenciler igin Ek Olgme-
Degerlendirme Etkinlikleri

Bireysel 6grenme etkinliklerine yonelik 6lgme-
degerlendirme

Grupla 6grenme etkinliklerine yonelik 6l¢cme-
degerlendirme

Grupla 6grenme etkinligine yer verilmemistir.
Ozel Ogrenciler i¢in Ek Olgme-Degerlendirme
Etkinlikleri

Sinifta 6zel 6grenci bulunmamaktadir.

BOLU

MV

Planin Uygulamasina iliskin Agiklamalar

Onerilen ders saati icerisinde plana uygun bir
sekilde konu islenmis ve kazanimlar aktariimistir.
Ders amacina ulagmistir.
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Ek 7. EBA Ders Videolan
HAFTA 1l

LINK:
https://drive.google.com/file/d/1 OHuSIF58expLulCezUA 27QpsQtWIwf/view?usp=sharing

n Berin Balci - Ozretmen
11/04/20

2022 - /D Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Grubu igin bir galigma gdnderdi.

Algoritma
e .
algoritma i
# Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
. . & 6/D Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Grubu
A _ © 11 Nisan 2022 11:20
XTI B — i T ® 18 Nisan 2022 23:55
@ SURESi DOLD
1‘ ’ * 1 begen
HAFTA 2

LINK: https://drive.google.com/file/d/1uVEno8syn0BDkbmFoGP-

nGH2PzRrVZcY/view?usp=sharing

n Berin Balci - Ogretmen "

6/D Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Grubu igin bir ¢calisma génderdi.

Algoritma Dongu

# Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

& 6/D Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Grubu
@ 19 Nisan 2022 09:35

@ 22 Nisan 2022 23:55

@ SURESI DOLDU

s P % 1 begen

7 yorum


https://drive.google.com/file/d/1_0HuSIF58expLuJCezUA_27QpsQtWJwf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uVEno8syn0BDkbmFoGP-nGH2PzRrVZcY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uVEno8syn0BDkbmFoGP-nGH2PzRrVZcY/view?usp=sharing

138

HAFTA 3

LINK:
https://drive.google.com/file/d/1HvM®6b1liw9xgC5usibqe9eWs z4YK2h7/view?usp=sharing

n Berin Balci - Ogretmen

2022 + 6/D Biligim Teknolojileri ve Yaziim Grubu icin bir ¢aligma gonderdi.

Akw o Algoritma Akis Semalari ve Karar (Kosul) Yap|54
©
Semalari Ve
Karar Yaprst # Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
a # 6/D Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Grubu
. @ 11 Nisan 2022 11:20
O 18 Nisan 2022 23:55
@ sURESi DOLDU B
HAFTA 4
LINK:

https://drive.google.com/file/d/11N91DGTgUc GwmFeBSez2M8eECsIBXpe/view?usp=sharing

o Berin Balci - Ogretmen "

24/04/2022 - 6/D Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Grubu icin bir calisma génderdi.
Algoritma Hata Ayiklama

# Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

& 6/D Bilisim Teknolojileri ve Yaziim Grubu
O 24 Nisan 2022 10:45

© 30 Nisan 2022 23:55

=

w P % 0 begeni 0 yorum


https://drive.google.com/file/d/1HvM6b1Iiw9xgC5usibqe9eWs_z4YK2h7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11N91DGTgUc_GwmFeBSez2M8eECslBXpe/view?usp=sharing
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Ek 8. Deney Grubu Classcraft Icerikleri
HAFTA 1

P 6/D > Quests > LHAFTA + S s o e & ® 2 & 3

Derse Giris:
https://wordwall.net/play/30968/085/510

https://wordwall.net/play/30968/288/216
Gorev 1:
https://drive.gooqgle.com/file/d/1QjYa fMSRIiSf5sF7D6TKBIdivOf7P3R

J/view?usp=sharing

GOrev 2:

https://wordwall.net/play/28377/258/241

Gorev 3:
https://drive.google.com/file/d/13ECEqmxskZwKNJdmANKgBun_qfl8ukB/view?u
sp=sharing

Son GOrev:

Gunluk hayatta karsilagtiginiz bir problemi ve nasil ¢dzebileceginize

iliskin algoritmay1 yazin.


https://wordwall.net/play/30968/288/216
https://drive.google.com/file/d/1QjYa_fMSRiSf5sF7D6TKBldivOf7P3RJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QjYa_fMSRiSf5sF7D6TKBldivOf7P3RJ/view?usp=sharing
https://wordwall.net/play/28377/258/241
https://drive.google.com/file/d/13ECEqmxskZwKNJdmANKqBun_qfI8ukB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13ECEqmxskZwKNJdmANKqBun_qfI8ukB/view?usp=sharing
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HAFTA 2

6/D > Quests > 2.HAFTA

Derse Giris:
https://wordwall.net/play/28834/359/113
https://wordwall.net/play/31280/035/942
GOrev 1:
https://wordwall.net/play/28836/248/912

Gorev 2:

https://wordwall.net/play/27944/061/181

Gorev 3:

https://wordwall.net/play/31279/764/962

Gorev 4:
https://drive.google.com/file/d/1wPhS8chCvX01kDYJ9grW8EKhXO0Y _1zNI

/view?usp=sharing

Son Gorev:
https://drive.gooqgle.com/file/d/1EpAfdBC476WcVSseZZ2VLwyQsa84Vas

V/view?usp=sharing



https://wordwall.net/play/28834/359/113
https://wordwall.net/play/31280/035/942
https://wordwall.net/play/28836/248/912
https://wordwall.net/play/27944/061/181
https://wordwall.net/play/31279/764/962
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HAFTA 3

"W 6/D > Quests > 3.HAFTA + s © e a @ 2 & 3

Derse Giris:
https://wordwall.net/play/31299/382/391

https://wordwall.net/play/31299/582/614
Gorev 1:
https://wordwall.net/play/28836/248/912

GOorev 2:

https://learningapps.org/display?v=pvy0xi0gk22

Gorev 3:

https://learningapps.org/display?v=p5vuak2g222

Son GOrev:

https://learningapps.org/display?v=p7hmcobp522



https://wordwall.net/play/31299/382/391
https://wordwall.net/play/28836/248/912
https://learningapps.org/display?v=pvy0xi0qk22
https://learningapps.org/display?v=p7hmcobp522
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HAFTA 4

6/D > Quests > 4. HAFTA + s © e a ® & a s

34 Only quests with six or fewer objectives can be used on free accounts. You can't add objectives to this quest while itisvisible. (I RSNANCId

Derse Giris:
https://create.kahoot.it/details/3513dcc8-7adb-4fe7-
aa83-8e7cababb22e

Gorev 1:
https://drive.gooqgle.com/file/d/1VezZx8X3G83kLeUNwUBv18c4GlnasRN

4/view?usp=sharing

Gorev 2:
https://drive.google.com/file/d/1uTIsdgbH51jo1nQU9p fI3WI6tUptRx4/vi

ew?usp=sharing

Gorev 3:
https://drive.gooqgle.com/file/d/1INKBmMFTf6 XtaNKkYPrZGdv4KSGdOhTAT

u/view?usp=share link

Son Gorev:
https://drive.google.com/file/d/10AsIkQpdFVaSRJIYTcNv YHB2wEwWY 3cXf/view?usp

=share link



https://create.kahoot.it/details/3513dcc8-7adb-4fe7-aa83-8e7cababb22e
https://create.kahoot.it/details/3513dcc8-7adb-4fe7-aa83-8e7cababb22e
https://drive.google.com/file/d/1lNkBmFTf6XtaNkYPrZGdv4KSGdOhTATu/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1lNkBmFTf6XtaNkYPrZGdv4KSGdOhTATu/view?usp=share_link
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Ek 9. Deney Grubu Ders Siireci Simif Fotograflar
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Ek 10. Ozgecmis
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