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Amag: Yapilan aragtirmanin amaci Sosyal Bilgiler dersinde 6. Siif Etkin Vatandaslik 6grenme
alaninin 6gretiminde kodlanarak tasarlanan egitsel dijital oyunlarin akademik basariya olan
etkisinin olgiilmesi ve uygulamaya katilan 6gretmen ve 6grencilerin egitsel dijital oyunlara
yonelik goriislerinin belirlenmesidir.

Yontem: Arastirmada karma aragtirma yontemlerinden agiklayici ardisik arastirma deseni
kullanilmistir. Bu arastirma 2021-2022 egitim- 6gretim yilinda, 6zel bir ortaokulda 6grenim
goren 6. sinif dgrencileri ile yliriitiilmistir. Bu ¢alismanin nicel arastirma kisminda tesadiifi
tabakali 6rnekleme, okul se¢imi i¢in amagli 6rnekleme, deney ve kontrol gruplarinin se¢iminde
basit tesadiifi Ornekleme kullanilmistir. Etkin Vatandaslik 6grenme alani calismanin
yiirtitiildiigli okulda kullanilan kitapta “Yonetime Kayiliyorum” ismiyle yer almaktadir. Bu
nedenle arastirmada veri toplama araci olarak “Yonetime Katiliyorum” dnitesi ismiyle
hazirlanan Akademik Basar1 Testi” (YKUABT) uygulanmustir. Arastirmanin nicel verilerini
desteklemek amaciyla nitel arastirma yontemlerinden durum g¢alismast deseni kullanilmistir.
Arastirmaya katilan deney grubuna yari yapilandirilmis gériis formu, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri ve Sosyal Bilgiler o6gretmenlerine yari yapilandirilmis goriisme formu
uygulanmistir. Arastirma sonucunda YKUABT verileri, SPSS.22 programiyla analiz edilerek
bulgular elde edilmistir.

Bulgular: Elde edilen bulgulara gore deney grubu ve kontrol grubundaki 6grencilerin deney
oncesine gore, deney sonrast YKUABT puanlarinda artis oldugu goriilmiistiir. Fakat
puanlardaki en fazla artisin, deney grubundaki &grencilerin YKUABT puanlarinda oldugu
goriilmiistiir. Yapilan yar1 yapilandirilmis goriis formu sonuglarmma gore deney gurubu
ogrencileri kodlama ve dijital oyun tasarlamada derse aktif katildiklarini, aninda doniit
alabildiklerini, kavramlar1 ayirt edebildiklerini, dersi zevkli ve eglenceli bulduklarimi
yazmislardir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu bulgularina gore 6gretmenler 6grencilerin
goriislerini  desteklemigler, Sosyal Bilgiler dersinde dijital oyun ve kodlama egitiminin
kullanilmasinin faydali olacagin dile getirmislerdir.

Sonugclar: Nicel veriler degerlendirildiginde kodlama ve kodlanarak tasarlanan dijital oyunun
ogrencilerin akademik basarisina etkisinin olumlu oldugu sonucuna varilmistir. Nitel veriler
degerlendirildiginde 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersine, kodlamaya ve egitsel dijital oyunlara
karsi olumlu tutum gelistirdikleri goriilmektedir. Ozellikle kavram karmasasini dnleyerek
ogrenmeyi kolaylastirdigi, 6grencilerin derse aktif olarak katildiklari, dersin zevkli gectigi,
tiniteye kargt merak duygusunun, Sosyal Bilgiler dersine yonelik ilginin ve motivasyonun
arttigi  tespit edilmistir. Ogrencilerin  goriislerini  destekleyen Ogretmen  goriisleri
degerlendirildiginde Egitsel dijital oyun ve kodlamayla 6grenmenin Sosyal bilgiler 6gretimine
katki saglayacagi belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: kodlama, sosyal bilgiler 6gretimi, dijital oyunlar, scratch.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAMES DESIGNED BY STUDENTS
ON THE TEACHING OF THE 6TH GRADE SOCIAL STUDIES CLASS EFFECTIVE
CITIZENSHIP LEARNING FIELD

Sima OZDEMIR BULBUL
December 2022, 116 Pages

Purpose: The purpose of the study was to examine the effect of educational digital games
designed by coding in the teaching of the 6th grade Social Studies Active Citizenship learning
domain on academic achievement and determine the views of teachers and students who
participated in the application of the educational digital games.

Method: The study employed explanatory sequential research design, one of the mixed
research methods. This research was conducted during the 2021-2022 academic year with 6th
grade students studying in a private middle school. In the study, random stratified sampling was
used for the quantitative research design, purposive sampling for the selection of the school,
and simple random sampling for the selection of the experimental and control groups. The
Active Citizenship learning area is included in the book used in the school where the study was
carried out under the name "I Agree with the Management". For this reason, the Academic
Achievement Test (IPAAAT), which was prepared under the name of " | Participate in
Administration™ unit, was applied as a data collection tool in the research. In order to support
the quantitative data of the study, content analysis and descriptive analysis method were utilized
employing the case study, one of the qualitative research methods. A semi-structured interview
form was used with the experimental group and a semi-structured interview form was used with
the Computer and Instructional Technologies and Social Studies teachers. The study findings
were obtained by analyzing the data of the IPAAAT with the SPSS.22 program.

Findings: According to the findings, there was an increase in the scores of the students in the
experimental group and the control group in the post-experiment period compared to the pre-
experiment period. However, the highest increase in IPAAAT scores was the experimental
group students. According to the results of the semi-structured interview form, the experimental
group students wrote that they actively participated in the lesson in coding and digital game
design, they were able to get instant feedback, they were able to distinguish concepts, and they
found the class enjoyable and fun. According to the findings of the semi-structured interview
form, teachers supported students’ views and stated that the use of digital games and coding
education in Social Studies would be beneficial.

Conclusions: When the quantitative data were evaluated, it was concluded that coding and the
digital game designed by coding had a positive effect on students' academic achievement. When
qualitative data were evaluated, it was seen that students developed positive attitudes towards
the Social Studies course, coding and educational digital games. In particular, they stated that
it facilitated learning by preventing concept confusion, students actively participated in the
lesson, the lesson was enjoyable, their curiosity towards the unit, their interest and motivation
towards the Social Studies course increased. When the teachers’ views supporting students’
views were evaluated, it was thought that learning with educational digital games and coding
would contribute to Social Studies teaching.

Keywords: coding, social studies teaching, digital games, scratch.
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Internet ve egitim teknolojileriyle hayatimiza giren kodlama ve kodlanan oyunlarla
yapilan egitimin ge¢misine bakilacak olursa, kisa bir zaman dilimi igerisinde ¢ok fazla gelisme
gosterdigi sOylenebilir. 1960 yilindan baslayarak gilinlimiize kadar devam eden internet
kullanimi kendini her giin daha da gelistirmektedir. Birgok farkli kullanim amacinin yaninda
internet kullaniminin egitim amagh kullanimi 1970’lerde baslamus, ilk detayli programin
olusturulmasi ise 1978 yilinda New Jersey Teknoloji Enstitiisii’'ndeki bilgisayar aglar tizerinde
ogrenmeyle ilgili yapilan deneylerle devam etmistir. Turoff ve Hiltz (1978) insan iletisiminin
alternatif uygulamalarini Sinifta yiiz yiize 6gretimle birlestirerek buna Bilgisayar Aracili

Iletisim (CMC-Computer Mediated Communication) adin1 vermislerdir.

1990’11 yillara gelindiginde gelismis tarayicilar (Internet Explorer, Google vb.) ortaya
¢ikinca internet, toplum tarafindan daha ¢ok kullanilmaya baslanmis (Braun & Resinger, 1999),
2000’11 yillara gelindiginde ise bilgisayarsiz ve internetsiz okul neredeyse kalmamistir (MEB,
2012). Yillar gegtikge egitim teknolojisi terimi hayatimiza girmis ve her gecen giin giderek
Oonemini artirmistir. Vanfossen ve Shiveley’in (2003) calismasina gore, Ulusal Konsey’in
(NCSS) 1995 ve 2002 yillar1 arasindaki konferans oturumlarinin %80°1 internet kullanimina
genel bir bakis, internette kullanilabilecek 0gretim stratejileri veya yeni web siteleri lizerine
olmustur. Bu ¢alismalarin yalnizca %4’ Sosyal Bilgiler dersinde internet kullanimina iligkin

arastirma calismalaridir.

Sosyal bilgiler dersi i¢in programlanan web siteleri proje 6devi, ders igin hazirlik
asamalarinda kullanilmakta, 6grencilerin gercek yasam sorunlari ¢er¢evesinde arastirdigi bir
problem i¢in elestirel diistinmenin (Cassutto, 2000) bir geregi olarak ¢ok farkli bakis agilar1 ve
goriisler iceren kaynaklar sunmaktadir. Egitimcilerin ihtiyacina gore sekillenen bu kaynaklar
zamanla bazi programlarin olusturulmasini saglamistir. Hazirlanan bu programlara 6rnek
verilecek olursa, 1995°te San Diego State Universitesinde Bernie Dodge ve Tom March
tarafindan gelistirilen Web Quest programi Sosyal Bilgiler dersi i¢in programlanan web tabanl
bir etkinliktir (A¢ikalin, 2017). Web Quest, Sosyal Bilgiler dersinde 6grencilerin bir sorunu
veya problemi ¢6zmeleri igin gelistirilen “giris, gorev, siire¢, degerlendirme ve sonug” boliimii
olmak iizere 5 boliimden olusan 6grencilerin kendi tasarimlarina da imkan veren dijital bir
platformdur (Chandler, 2003). Bu programla 6grenci elestirel ve analitik diisiinerek kendi
sentezini yapar (Ag¢ikalin, 2014; Acikalin, 2017; Chandler, 2003). Diinyada uzaktan egitimle
birlikte internetin egitsel nitelikli kullanimi1 giderek artarken Sosyal Bilgiler 6gretimi igin de

10



cesitli simiilasyonlar ve dijital oyunlardan faydalanilmaktadir. Bu oyun ve simiilasyonlar
bilgisayar kodlamasiyla yapilmakta ve kodlama egitimi de giderek 6nemini artirmaktadir. ABD
menseli Sim City, Decisions gibi dijital oyunlar bunlara 6rnek olarak gosterilebilir. Sim City
yaziliminda 6grenciler bir sehri kurarak, gelistirir ve yOnetir ve buna bagl olarak bir sehrin
nasil yonetildigini kavrar (Adams, 2007; Dugan, 2011). Decisions ise 6grencilerin tartismali ve
yorumlanabilir konularda durum degerlendirmesi yaparak arastirip karar vermesi ve bu

kararlarin sonuglarini tahmin edebilmesi seklinde tasarlanmistir (Erol, 2020).

Farkl1 derslerin 6gretiminde ¢esitli web araclarinin aktif kullanim1 veya egitsel dijital
oyunlarin tasarlanabilmesi ve dijital diinyaya 6grencilerin yasamlarinin ilerleyen zamanlarinda
daha kolay uyum saglayabilmeleri i¢in 6grencilere kiiciik yaslardan itibaren kodlama egitiminin
verilmesi birgok iilke tarafindan énemsenmektedir (Giilbahar, vd., 2018). Ogrencilerin hem
bilgi islemsel diisiinme, algoritmik diisiinme gibi diislinme becerilerini gelistirmek hem de
kendi 6grenme materyallerini kendilerinin tasarlamalarim1 saglayarak 6grenme aktivitesine

etkin olarak katilabilmelerini saglamak igin kodlama egitimi biiyiik 6nem tagimaktadir.

Tiirkiye’de 6grencileri kodlama konusunda bilgilendirmek igin bircok sehirde hem
sivil toplum orgiitlerinin hem de MEB’in olusturdugu projeler diizenlenmis, c¢ocuklarin
kodlama egitimini severek 6grenmeleri saglanmistir. Kodlama yarigsmalarinin ve etkinliklerinin
yer aldigi, kodris; CodeFest ve robotik kodlama egitimlerinin yer aldigi, Robocotfest; robotik
yarigmalarin diizenlendigi Teknofest; Tiirkiye Bilisim Derneginin 2014 yilinda baslattigi,
bilgisayar programlama ¢ocuk oyuncagi; Vodofone ve Habitat ig birligiyle 2016 yilinda
baslayan, yarmi kodlayanlar; Uskiidar Amerikan Lisesi 6grencilerinin 2016 yilinda baslattigs,
CodeFest ve 2022 yilinda, geldim gordiim kodladim; Tiirkcell’in yine 2016 yilinda baslattigi,
gelecegi yazanlar gibi biiylik projelerle de bir¢cok ¢ocuk egitim almis, yeteneklerini sergilemistir
(Dinger, 2018; Demirer & Sak, 2016). Uzun yillardir 24- 30 Ekim aras1 AB kod haftas1 “Code
Week” olarak kutlanirken, 2022 yilinda Tiirkiye de bu etkinliklere ana temas1 matematik olan

bes kategoriyle katilmistir.

Tiirkiye’de ve diinyadaki egitim programlari incelendiginde tiim iilkelerin bilgi
islemsel diistinme becerisinin 6gretim programlarinda yer almasi igin ¢alismalar yaptig1 ancak
bu caligmalarin heniiz yeterli seviyede olmadigi goriilmektedir (Kong, 2016; Wilson & Guzdial,
2010;). Bulundugumuz ylizyilda bilisim teknolojilerinin liretim ve gelisimlerinin ¢ok hizl
olmasi nedeniyle tilkelerin, bu gelisimlerin ve bunu yakalayan devletlerin gerisinde kalmamak,
rekabet giiciinii artirmak i¢in egitim programlarmi giincelledikleri goriilmektedir (President’s

Council of Advisors on Science and Technology, 2010; European Parlament Communities,
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2015; Akt., Bat1 vd., 2017. s. 41). Bu becerinin gocuklara kazandirilmasi i¢in uzun zamanli

calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Cakir, 2017).

Ilkokul ve ortaokuldaki bilisim teknolojileri dersi disindaki Sosyal Bilgiler, Fen
Bilimleri ve Matematik dersi 6gretim programlari incelenmis ve bu ¢aligmalara gére problem
¢Ozme becerisinin genel olarak amacglandig1 ancak STEAM, algoritmik diisiinme gibi giincel
problem ¢ozme becerilerini igermedigi goriilmiistiir (Bati vd., 2017). STEAM’in bir c¢esit
problem ¢6zme becerisi olarak diger disiplinlerce de kabul gérmesi gerekmektedir (Ustu,
2019). Gerek Sosyal Bilgiler gerek Fen Bilgisi ve matematik gibi derslerin amaglarinda yer
alan bircok becerinin verilebilmesi i¢cin STEAM becerisinin de miifredata dahil edilmesi

gerekmektedir (Alkiling, 2019; Ayverdi, 2018; Balim, 2022; Erol, 2020; Tezeren vd., 2022).

Arastirmanin Amaci

Yapisalci yaklasimla birlikte etkinlik temelli ders siirecleri diisiiniilerek tiim derslerin
programlar1 6grenciyi 6grenmenin merkezine alan ve 6gretmene rehber rolii veren bir anlayigla
degistirilmistir. Ogretim programlar1 bireysel farkliliklar1 dikkate alarak Ogrencinin kendi
bilgisini olusturmasini ve anlamlandirmasini saglamak istemis (Yetkin & Dascan, 2006) bu da
yaparak ve yasayarak 6grenme ilkesini 6n plana ¢ikarmistir. Tiimden gelim yaklagiminin yerini
timevarim yaklasimi almistir. Elestirel diisiinme, sorgulama, merak etme gibi becerilerin
Ogrenme siirecinde 6n plana ¢ikarilmasiin sonucu olarak artik 6gretmene de yol gosterici
kimligini kazandirmistir (Ben-Ari, 1998; Duru, 2014). Bu degisiklik 6gretim yontem ve
tekniklerinde, 6lgme-degerlendirmede, ara¢ gereclerde birtakim diizenlemelere gidilmesini
saglamistir. Teknolojinin hayatimiza girmesiyle birlikte yapilandirmaci yaklasim da sanal
ortama taginarak yapay oyunlar, mekanlar, hikayeler olusturulmustur. Gengler ve ¢ocuklar bu
stirecte etkin rol oynayarak sanal ortamlarin hem kullanicis1 hem de diizenleyicisi olarak gorev

almaya baglamistir.

Bugiiniin verilerine bakilarak 20. yiizyilla birlikte hayatimiza giren ve hizla gelisen
yapay zekanin ve dijital platformlarin gelecekte daha etkin olarak kullanilacag
diistiniilmektedir. Bilgisayarda edindikleri STEAM becerileri ve diger becerileri de hayata
uygulamaya baslayan yeni nesil bu iki diinyay1 kendilerine faydasi olacak sekilde dizayn
etmelidir. Bu nedenle dijital diinyanin iginde kaybolmasini istemedigimiz, Qelecege
hazirladigimiz ¢ocuklarimizin dijital diinyay1 olusturan ve bunun en basit siireci olan kodlamay1
O0grenmesini, kodlamayla olusturulan sanal bir ortamda dersi isleyerek etkin bir 6grenme

saglamasini amaglamaktayiz.
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Yukarida ifade edilen fikirden hareketle yapilan arastirmanin amaci Sosyal Bilgiler
dersinde 6. Sinif Etkin Vatandaslik 6grenme alam (Y6netime Katiliyorum Unitesi) igeriginde
yer alan bilgilerin 6gretiminde kodlanarak tasarlanan egitsel dijital oyunlarin akademik
basartya olan etkisinin 6l¢iilmesi ve uygulamaya katilan 6gretmen ve 6grencilerin egitsel dijital
oyunlara yonelik goriislerinin belirlenmesidir. Bu teknik sayesinde, 6grencilerin derse aktif
olarak katilip, verilen initenin &grenimi ig¢in kodlayarak bir oyun tasarlamalart ve oyunu

oynayarak tinitedeki kazanimlar1 kavramalari amaglanmustir.

Bu amag dogrultusunda su alt problemlere cevap aranmustir:

1) Deney grubunun Yonetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar1 Testi 6n-test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2) Kontrol grubunun Yénetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar1 Testi 6n-test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

3) Deney ve kontrol grubunun Yénetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar1 Testi on-
test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

4) Deney grubu Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler dgretiminde kodlama ve dijital oyun
kullanimina iliskin gériisleri nelerdir?

5) Uygulamaya katilan 6gretmenlerin Sosyal Bilgiler 6gretiminde kodlama ve dijital oyun

kullanimina iliskin goriisleri nelerdir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Ogrenciler egitimlerini siirdiiriirken &nce okul ve ogretmenleri daha sonra ise
cevreleri ile iletisime gegerek 6grenirler. Bu 6grenme bilingli bir sekilde oldugu gibi gizil olarak
da gerceklesir. Zamanla ¢evre faktoriiniin igine eklenen, su an diinyada ¢ocuklar etkisi altina
alan en 6nemli iletigim araci bilgisayar ve iiretilen programlar artik 6gretimin igerisinde onemli
bir yere sahiptir. Bu nedenle birgok iilke bilgisayarin daha faydali kullanilmasi, gelecegin
bireylerinin yetistirilmesi ve STEAM gibi becerilere sahip olmast i¢in kodlamayi
miifredatlarina almaktadir (Alkiling, 2019; Ayverdi, 2018; Balim, 2022; Erol, 2020; Tezeren
vd., 2022). Bundy (2007), “Bilgi Islemsel Diisiinmenin yalnizca bilgisayar bilimiyle iliskisinin
olmadigini, bu diisiincenin fen bilimleri ve sosyal bilimlerdeki arastirmalar1 da etkiledigi”
tespitinde bulunmustur. Ezberleyen, sorgulamayan, elestiremeyen nesillerden farkli olarak 21.
yiizyil yetenekleri ile donatilmig kiiglik bireylerin, yetisebilmesi i¢in erken yaslarda kodlama
egitiminin verilmesi desteklenmektedir. Kodlama yalnizca bilgisayar bilimleri ile simirl
kalmayip, disiplinler arasi etkilesimler agisindan da ¢ok 6nemlidir. Cocuklart motive ettigi gibi

anlamli 6grenmeyi tesvik etmektedir (Highfield, 2010). Bu nedenle ¢ocuklara erken yaglarda
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algoritmik diisiince yetenekleri kazandirilmasi, ¢esitli alanlarda karsilasilan sorun ve problem
durumlarinda yaratict diisiinmelerinin ve problem ¢dzme becerilerinin daha kolay hale
getirilmesi agisindan kodlama egitiminin verilmesi gerekli goriilmektedir (Goksoy & Yilmaz,

2018, 5.3).

Tarman vd. (2010) yaptiklar1 arastirmada farkli diistinme yollar1 ve arastirma konular
tizerinde durularak alanin gelistirilmesi ve arastirmacilarin  daha 0Ozgiin konulara
yonlendirilmesinin gerekliligini ortaya koymuslardir. Bu tespitten yola ¢ikarak kodlama veya
dijital oyun hakkinda Sosyal Bilgiler alaninda ¢ok fazla ¢alismanin yapilmamasi, kodlama
egitimi ile Sosyal Bilgiler dersi i¢inde yer alan becerilerin birbirini tamamlar nitelikte olmasi,
ogrencilerin gelecekteki problem durumlarini ¢ozerken STEAM becerilerine ihtiyag duymasi

gibi nedenlerle bu konu tez ¢alismasi olarak se¢ilmistir.

Bugiine kadar kodlama egitimi {izerinde yapilan arastirmalarin hemen hemen hepsinde
kodlamayla olusturulan dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki etkisi iizerinde durulmustur.
Bununla beraber bu ¢alismalarin bir kisminda kodlamanin diger derslere olan etkisi de
arastirilmis ama bu biiylik oranda fen veya matematik dersinin 0gretimine ve becerilerine

yonelik olarak ele alinmistir.

Bu caligmada ise Sosyal Bilgiler dersi 6gretiminde kodlamanin kullanimi iizerinde
durularak 6grencilerin verilen kazanima goére kendi tasarlayacaklari dijital oyunun hikayesini
olusturarak tasarlamalar1 ve tasarladiklar1 bu oyunu oynamalari durumunda akademik basari
tizerinde nasil bir etki yaratacagi arastirilacaktir. Kodlama siirecinde 6grencilerin aktif rol
alacak olmalarinin dersi daha etkili ve verimli hale getirecegi diigiiniilmiistiir. Boylece Sosyal
Bilgiler dersi ve Bilgisayar Bilimleri dersinin birbirini olumlu etkilemesi ve desteklemesi

beklenmistir.

Yapilan arastirma sonucunda yazilan tez ¢alismasmin YOK Tez Merkezi'nde erisime
acik olmasi ve tez ¢alismasinin yayminin da en kisa silirede ¢ikarilarak arastirmacilarin
kullanimina sunulmasi hedeflenmektedir. Ayrica c¢alisma sonunda &grencilerin  ve
aragtirmacinin tasarlamis olduklart oyunlarm 11 Milli Egitim Miidiirliigiine iletilerek
calismanin yapilmadigi okullarda da egitsel amacghh olarak kullanilmasi ve bunun

yayginlagtirilmasi diisiiniilmektedir.

Arastirmanin Simirhhiklar:

Bu arastirma 2022-2023 egitim 6gretim yili bahar doneminde Erzurum ilinde bir 6zel
ortaokulun 6. smifinda 6grenim goren 6grenciler ile sinirlanmigtir.

e Arastirma 6. sinif Sosyal Bilgiler dersi “Y6netime Katiliyorum” {initesi ile sinirlidir.

14



e Arastirma, deney ve kontrol grubundaki 6grenciler ile sinirhidir.

e Arastirma 6grencilerin kodlamay1 6grenecekleri Scracht2 yazilim seti ile sinirlidir.

e Arastirma zaman olarak 4 hafta ile sinirlandirilmistir.

e Arastirma grencilere uygulanan Y&netime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar1
Testi (YKUABT) ve deney gurubuna uygulanan gériis formu ve dgretmenlere
uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu bulgulariyla sinirhdir.

e (GoOriisme aragtirmaya katilan iki 6gretmenle sinirlidir.

Varsayimlar
1. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin esit kosullara sahip olduklari,

2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama siiresince birbirleri ile etkilesim

i¢cerisinde olmadiklari,

3. Arastirmaya katilan 6grencilerin akademik basari testindeki ve yar1 yapilandirilmis

goriis formundaki sorulara igten ve samimi bir sekilde cevap verdikleri varsayilmistir.

Terim ve Tanimlar

Bilgi islemsel Diisinme (STEAM): Bir tiir problem ¢6zme ftiirii olarak
tanimlanmaktadir. Bilgisayar bilimini kullanarak problem ¢dzme, sistem tasarlama ve insan

davraniglarini anlamaktir (Wing, 2006, Akt. Erol, 2020, s.7).

Code Week: Avrupa’da 24-30 Ekim tarihleri arasinda kod haftasi olarak kutlanan
kodlama ve dijital okuryazarligi herkes igin eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmeyi amaglayan

bir etkinliktir.

Kodlama: Coziimlenmis bir problemin, programlama dili kullanilarak bilgisayara
aktarilma islemidir (Fesakis & Serafeim, 2009). Kodlama; belirli bir gérevi yapabilmek
amaciyla insan ile bilgisayarin birbirlerini etkilemesiyle olusan, insanin bilgisayarin komut
setlerini kullanarak yaptig1 uygulama, gelistirme, liretme siireci olarak tanimlanmaktadir

(Business & Dictionary, 2015).

Programlama: Programlama, bir problemin iist diizey biligsel siireclerle ¢oziilmesi ve
cozlimlenen problemin bilgisayarin anlayacag: dile donistiiriilme siirecidir (Kert & Ugras,
2009; Bayman & Mayer, 1988). Bir problemi veya bir gorevi tamamlamak i¢in adim adim
detaylandirilmig talimatlardir (Delebe, 2018, s. 20).
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IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar

Kuramsal Cerceve

Giliniimiizde bilgi ve teknoloji durmadan gelismekte neredeyse her evde bilgisayar,
telefon ve tabletlerle internet alt yapisinin genislemesi sayesinde yayginlasmaktadir. Cocuklar
da ¢ok kiiciik yaslardan itibaren dijital aygitlara ve internete erisebilmekte ve aileleri kadar
teknolojiyi kullanabilmektedir. internetin egitimde kullaniminin yayginlagmasiyla birlikte
ogrencilerin interneti kaynak olarak kullamimlarmi daha verimli hale getirebilmek icin
internetin faydalarini artiracak, zararlarini kontrol altina alacak arastirmalar artmaya baslamistir
(Avcl & Seferoglu, 2011; Ewing& Hicks, 2003; Hatakka & Langsten, 2011; Henkoglu vd.,
2015; Kuzhan, 2019; Nartgiin, 2002; Rakes, 1996; Shayan, 2015; Senyurt, 2015). Teknoloji
kullaniminin ¢ocuklar1 kotii etkilememesi ve teknolojiyi 6grenme ve liretme araci olarak
kullanmalar1 agisindan kodlama egitimi 6grencileri yonlendirecek en verimli yazilimlardan
biridir. Son zamanlarda anaokulundan baslanarak verilen kodlama egitimi liseye kadar devlet
okullarinda ve 6zel okullarda devam etmektedir. Kodlama egitimini eglenceli héle getiren
kodlama araglarinin yayginlasmasi, erken yasta bu egitimin verilmesini kolaylagtirmistir.
Cocuklarmn bilgisayar1 kullanarak bireysel veya grup olarak irettikleri dijital oyun, robotik,
film... gibi sanal iriinler; yaraticilik, problem ¢6zme, bilgi islemsel diisiinme, iletisim ve is
birligi gibi birgok becerinin gelisimine de katki saglamigtir. Kodlama Ogretimiyle gelisen
programlama mantig1 gelecegin yazilimcilarinin yetismesine ve bir¢ok programin ortaya

¢ikmasina imkan saglamaktadir (Erol, 2020).

Programlama, bir problemin iist diizey bilissel siireclerle ¢oziilmesi ve ¢dziimlenen
problemin bilgisayarin anlayacagi dile doniistiiriilme siirecidir (Bayman & Mayer, 1988; Kert
& Ugras, 2009). Kodlama ise bir problem degildir; ¢oziimlenmis bir problemin, programlama
dili kullanilarak bilgisayara aktarilma islemidir (Fesakis & Serafeim, 2009). Kodlama; belirli
bir gérevi yapabilmek amaciyla insan ile bilgisayarin birbirlerini etkilemesiyle olusan, insanin
bilgisayarin komut setlerini kullanarak yaptigi uygulama, gelistirme, iiretme siireci olarak da
tanimlanmaktadir (Business & Dictionary, 2015). Bu tanimlara gore kodlama, programlamada
da kullanilan bir alt islemdir, yani programlaya nazaran daha dar kapsamli bir uygulamadir.
Kodlama siireci bir tasarimdan ve 6gretim siirecinden olugsmaktadir (Saym & Seferoglu, 2013).
Kodlama yapan bir ¢ocuk oncelikle problemi belirleyerek bir fikir iiretir, tasarim asamasina
gecerek hatalarini bulur, dogrularla ilerler ve tirliniinii ortaya ¢ikarir (Karabak & Giines, 2016).
Kodlama yapan ¢ocuklar mevcut programlari tiiketmekten c¢ok, yeni programlar ortaya
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¢ikarabilmektedirler (Demirer & Sak, 2016). Arastiran, sorgulayan, yeni iiriinler ortaya koyan
bu ¢ocuklar teknolojiye ayak uydurmaktadir. Bu siire¢ cocuklarin hayal giicii ve yaraticiliklarini
gelistirerek problemlere karsi ¢oziim tretme becerilerini, 6zgiivenlerini ve derslere olan
motivasyonlarin1 artirmaktadir (Clements & Gullo, 1984; Cift¢i vd., 2017; Deniz, 2021;
Jenkins, 2002; Resnick & Silverman, 2005; Sahin, 2019). Ayrica ¢ocuklarin olay ve durumlar
arasindaki Oriintiileri anlamalar1 ve sistemli diistinmeleri cocuklarda kompiitasyonel ve analitik

diisiinme becerilerini de gelistirmektedir (Akpinar & Altun, 2014).

Kodlamada 6grenme, deneyimleme yoluyla ger¢eklesmektedir (Mishra & Girod, 2006).
Olusturmaci (yapilandirmaci) kurama gore deneyimlemeyle 6grenen ¢ocuklar etkinlik sirasinda
tim duyularin1 kullanmakta neden sonug iliskisine dayanarak oOgrenmektedir. Bu da
beraberinde ¢ocuklara bilgiyi nasil olusturacaklarini Ogrettigi gibi kalici 6grenme de
saglamaktadir (Bilgin & Toksoy, 2014; Jaworsky, 1994). Dolayisiyla 6grenciler yaparak ve
yasayarak en iyi 0grenmeyi saglamis olur. Kodlama egitimi ile ¢ocuklar oyun, dijital hikaye,
animasyon ve cesitli robotlar ortaya ¢ikarirlar. Bilgisayar oyun teknolojisi ¢ocuklarda 6nemli
beceriler, motivasyon, sebat, merak, dikkat ve tutumu gelistirerek 6grencilerin 6grenmesini

desteklemektedir (Becker, 2007). Genel olarak bakildiginda kodlama egitiminin;

e Dijital okuryazarligi artirdigi,

e Temel programlama mantigin1 kavramay1 sagladigi,

e Programlamaya olan ilgiyi pekistirdigi,

e Analitik diisiinme, algoritmik diisiinme gibi bilgi islemsel diisiinme becerilerini

gelistirdigi,

e Hayal giicii ve yaraticilig1 artirdigy, bilisim ile iiretme becerisini gelistirdigi,

e Ozgiiveni olumlu ydnde etkiledigi,

e Fen, matematik gibi diger derslerdeki akademik basariy1 artirdigi

soylenebilir (Erol, 2020, ss. 4-5).

Kodlama egitiminin bu faydalar1 6gretim programlarinda yer alan bazi deger ve
becerilerle Ortlismektedir. Cagimizin yasam gereksinimleri diisiiniilerek kazandirilmasi
amaglanan bu deger ve beceriler genel olarak tiim derslerde ortak kok degerler vb. hazirlandig:
gibi 6zel olarak her ders i¢in ayri olarak da hazirlanmistir. Sosyal Bilgiler dersi i¢in miifredatta
belirtilen beceriler su sekilde siralanmistir: “Degisim ve siirekliligi algilama, Tiirkgeyi dogru,
giizel ve etkili kullanma, harita okuryazarhigi, arastirma, karar verme, dijital okuryazarlik,
finansal okuryazarlik, kanit kullanma, kalip yargi ve 6nyargiy1 fark etme, sosyal katilim, konum
analizi, medya okuryazarligi, ¢evre okuryazarligi, politik okuryazarlik, elestirel diisiinme,

hukuk okuryazarligi, mekani algilama, problem ¢6zme, iletisim, is birligi, 6z denetim, gozlem,
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empati, girisimcilik, tablo, grafik ve diyagram ¢izme ve yorumlama, yenilik¢i diisiinme, zaman
ve kronolojiyi algilama” (MEB, 2018). Kodlama yapma siirecinde elde edilecek becerilerin,
Sosyal Bilgiler dersi igin belirtilen becerilerden arastirma, diyagram ¢izme ve yorumlama,
problem ¢ozme, dijital okuryazarlik, gozlem, elestirel diistinme, empati, isbirligi, kanit
kullanma, karar verme, mekani algilama, medya okuryazarligi, 6z denetim, tablo, grafik ve
diyagram ¢izme ve yorumlama, iletisim, girisimcilik, yenilik¢i diisiinme ile dogrudan; diger
becerilerle dolayli bir iligkisi oldugu ve bu becerileri olumlu olarak etkiledigi diisiiniilmektedir.
Ayrica kodlama egitimi, i¢inde birgok alt beceriyi de destekler niteliktedir. Ornegin: kodlama
siirecinde kullanilan analiz, tasarim, gelistirme Ve test asamalar1 problem ¢6zme becerisinin
problemin anlasilmast (analiz), ¢6ziim yollarinin bulunmasi (tasarim), uygun ¢oziimiin
uygulanmasi (gelistirme), problemin c¢oziilmesi ve degerlendirilmesi (test) asamalariyla
ortiismekte ve gercek hayatta karsilagilan bir problem durumunda da yol gdsterici olmaktadir

(Cetin, 2012).

Uluslararast Egitimde Teknoloji Toplulugu 2016’da 21. yiizyil becerisi olarak
tanimladiklar1 yeni bir beceri kavrami ortaya ¢ikarmistir (Ananiadou & Claro, 2009; Setle &
Perkovic, 2010). Bu kavram, bilgi islemsel diisinme becerisidir (STEAM). Bilisimsel
diisiinme, bilgisayarca diisiinme, komputasyonel diisiinme gibi farkli adlar1 olan bilgi islemsel
diisiinme, bir tiir problem ¢ozme tiirii olarak tanimlanmaktadir. Birden ¢ok tanimi olan bu
kavramin tanimlarindan biri; bilgisayar bilimini kullanarak problem ¢dzme, sistem tasarlama
ve insan durumlarini anlamaktir (Wing, 2006, Akt., Erol, 2020, s.7). Yani problem ¢dzebilme
slirecinde bilgisayar bilimcisi gibi diisinmek ve bunu bir beceri haline getirmektir. Bu beceri
ise kodlama ve programlama ile kazandirilabilir (Erol, 2020). Bu konuda ¢esitli arastirmalar
yapilmistir (Bat1 vd., 2017; Bay & Uziimcii, 2018; Giilbahar & Kalelioglu, 2014; Sarikaya
2019). Bu arastirmalar STEAM’in 6nemini ortaya koyar niteliktedir.

Farkli arastirmacilar da bilgi islemsel diisiinme becerisinin alt boyutlarini tanimlama
geregi hissetmislerdir. Bu konuda arastirma yapan Beheshti vd., (2014) tarafindan dort alt

baslik tanimlanmaistir.
e Modelleme ve simiilasyon becerileri,
e Veri ve bilgi becerileri,
e Bilgi islemsel problem ¢6zme becerileri
e Sistem yonetimi becerileridir (Bat1 vd., 2017, s.93).

Bu bilgiler 15181nda bilgi islemsel diistinmenin bir analitik diisiinme sistemi oldugu ve bir¢ok
beceriyi i¢inde barindirdig1 soylenilebilir (ISTE, 2016). Bu beceriler dersle birlestirildiginde
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hem egitim miifredati hem de 6grencilerin gizil 6grenme siirecleri desteklenecektir. Bu nedenle
bilgi islemsel diisinmenin asamalari diisiiniildiigiinde sadece bilgisayar bilimiyle iliskisinin
olmadigi goriilmekte fen bilimleri ve sosyal bilimlerdeki aragtirmalarin da bundan etkilendigi
goriilmektedir (Bundy, 2007). Sonug olarak 6gretim programlarinda, basta problem ¢6zmeyi
amaglayan fen ve matematik bilimlerini kapsayan dersler olmak {iizere tiim derslerde bilgi
islemsel diisiinme becerisini kazandirma amaciyla ilgili igerikler gelistirilmelidir (Bay &
Uziimeii, 2018). Bu nedenle birgok iilke kodlama egitimini yeni bir okuryazarlik olarak

miufredatlarina almaktadir.

Ozellikle ABD’de hiikiimet, 6gretmenlerin egitilmesi icin Google ve Microsoft gibi
sirketlerle anlagmalar imzalamis, hazirlik programlari olusturmustur. Bu amagla
olusturulan ‘code.org’ iizerinden ogretmenler {icretsiz egitim alabilmistir. Ogretmen
egitimlerinden sonra 6grenci egitimlerine ge¢ilmis, 6grencilere bir¢ok kodlama dilini kavrama
ve kendi kodlarini yazmalari i¢in destek olunmustur. Code.org. Tiirk¢ce de dahil 45 dile
cevrilmis ve 180 tilkede kullanilmigtir. Su an sadece ABD’de bu programi 6 milyon 6grenci
kullanmaktadir. “Herkes Kodlamay:r Ogrenebilir” ve “Kodlama Saati” basliklariyla yapilan
projelerle code.org’da 2014 yilinda 60 milyon ¢cocuk kodlama etkinlikleri yapmistir (Code.org,
2021). Bu etkinlikler kodlama olimpiyatlar1 diizenlenerek daha genis kitlelere duyurulmustur
(USA Computing Olympiad, 2015).

Avrupa iilkelerine bakilacak olursa, bu iilkelerin de kodlama egitimini miifredatlarina
ekledigi ve bir¢ok iilkenin anaokulundan baglayarak lise son sinifa kadar bunu devam ettirdigi
goriilmektedir. Ayrica ekim aymda yapilan ve tim katilimcilara kodlama ve dijital
okuryazarligr sevdiren Avrupa Kod Haftas1 (Code Week) diizenlenmektedir. Ayrica her iilke
kendi iginde de kodlama haftalar1 ve kodlama yarigsmalar1 diizenlemektedir.

Tablo 1. Kodlama Egitimini Ogretim Programlarina Ekleyen Bazi Avrupa Ulkeleri ve Bu

Egitimin Programlara Eklenmesiyle Ilgili Gerekgelerin Dagilimi (Balanskat & Engelhardt,
2015; Sayin & Seferoglu, 2016)
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5 & £ ERE 85% SEE EE S38¢
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Avusturalya X X X X X X

Belgika X X X
Bulgaristan X X X X

Cek X X X X X X

Cumhuriyeti
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Tablol. (devami)

Danimarka X X X
Estonya X X X X
Finlandiya X X X
Fransa X X X
Irlanda X X X X X X
Israil X X X X X X
Macaristan X X
Litvanya X X
Malta X X
Polonya X X X X X X
Portekiz X X X X
Ispanya X X X X
Slovakya X X
Ingiltere X X X X X

Avrupa okul agi tarafindan 2015°te yapilan arastirmaya gore hazirlanan Tablo 1
incelendiginde Avrupa’daki 15 iilkenin, kodlamay1 miifredatlarina alma sebebinin mantiksal
diisiinmeyi destekleme, 14 {ilkenin, problem ¢6zmeyi destekleme, 11 iilkenin, dgrencilerin
anahtar yeterliliklerini ve kodlama becerilerini gelistirmeyi hedefledikleri goriilmektedir.
Sadece 8 iilke sektordeki istthdami desteklemeye yonelik olarak kodlamayr ogretim
programlarina dahil etmistir. 5 {ilke ise tiim bagliklarda amaglar belirlemis ve kodlamay1

miifredatlarina dahil etmistir (Sayin & Seferoglu, 2016).

Tablo 2. Avrupa Birligi Ulkelerinin Zorunlu ve Se¢cmeli Ders Olarak Verme Durumuna Gore
Kodlama Egitimi (Balanskant & Engelhardt, 2015)

Ulkeler flkokul ~ Ortaokul ?,\;,t:;gﬂ; Lise (Mlgi:](;k)
Avusturalya S S S
Belgika S S S
Bulgaristan z z
Cek
Cumbhuriyeti ‘
Danimarka Z
Estonya S S S
Finlandiya z Z
Fransa S Z z
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Tablo 2. (devam)

Irlanda S
Macaristan
Litvanya
Malta
Polonya
Portekiz

Ispanya S

N o N o o o N

Slovakya Z

N N o N O»

Ingiltere z z

Tablo 2 incelendiginde, ilkokul diizeyinde dort iilke segmeli ders olarak, {i¢ iilke
zorunlu ders olarak; ortaokul diizeyinde bes iilke se¢meli ders olarak, alt1 iilke zorunlu ders
olarak; meslek ortaokullarinda ti¢ lilke se¢meli ders olarak, bir lilke zorunlu ders olarak; lise
diizeyinde yedi iilke segmeli ders olarak, alt1 iilke zorunlu ders olarak; meslek liselerinde ise
dort tlilke se¢meli ders olarak, ii¢ lilke zorunlu ders olarak kodlama egitimi vermektedir. Bu
verilere bakildiginda tabloda yer alan tiim tilkelerin kodlama egitimi verdigi goriilmektedir. Bu
dersin en fazla lise diizeyinde en az meslek ortaokullarinda verildigi de tablodan elde edilen

verilerden anlasilmaktadir.

Tiirkiye’de kodlama egitimi incelenecek olursa, 2012 yilinda yapilan diizenlemelerle
oncelikle Bilisim Teknolojileri dersinin adinin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi olarak
degistigi goriilmektedir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6. Siniflarda iki saat zorunlu, 7
ve 8.Smiflarda iki saat segcmeli ders olarak okutulmaktadir. Bilgi islemsel diistinme olarak
bakildiginda 5. ve 6. siniflarda problem ¢6zme ve programlama iinitesinin programa eklendigi
goriilmektedir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde, genel amaglara bilgi islemsel
diistinme ve bilgi teknolojilerinden yararlanma ile ilgili iki amag eklenmistir. Bilgi islemsel
diistinme icin: “Problem ¢ozme ve bilgi-islemsel diigiinme becerileri edinmelerini ve
gelistirmelerini”’; bilgi teknolojilerinden yararlanma igin ise “Biligsim teknolojilerini etkili ve

amacina uygun kullanmalarini” amag olarak eklemistir.

Ortadgretimde ise dersin ad1 degistirilerek Bilgisayar Bilimleri ismini almis igerigi de
genisletilmistir. Bu ders Anadolu Liselerinde haftada iki saat se¢meli ders olarak Fen
Liselerinde 9. ve 10. simiflarda haftalik iki saat zorunlu olarak verilmektedir. Iki etaptan olusan
bu derslerin birinci etabinda problem ¢dzme ve algoritmalar iinitesiyle programlama {initeleri;
ikinci etabinda ise robot programlama, web programlama ve mobil programlama {initesi yer

almaktadir (https://www.egitimsistem.com; MEB, 2018 b). Bu ders ayrica Anadolu ve sosyal

21


https://www.egitimsistem.com/

bilimler liselerinde hazirlik sinifi varsa sadece bu sinifta haftada 4 saat zorunlu ders olarak

verilmekte diger tiim siniflarda segmeli ders olarak yer almaktadir (MEB, 2018 b).

flgili Arastirmalar

Kodlama egitimi i¢in yapilan ilgili arastirmalarin 6zellikle bilgisayar destekli egitim
alaninda yogunlastig1 tespit edilmistir. Bilgisayar destekli egitim ele alinarak yapilan
arastirmalarda bilisim teknolojilerinin kullanimiyla birlikte gelisen STEAM becerisi, kodlama
ogretimi veya egitsel-dijital oyunlar, kodlama yazilimi programlar1 (scracht, code.org, Code

combant, bitsbox... vb.) ile ilgili konularin se¢ildigi goriillmektedir.

Bunun disinda fen bilimleri, matematik, okul 6ncesi egitimi gibi diger disiplinlerde de
bazi arastirmalar yapilmistir. Genelde nicel arastirma yontemleri kullanilarak yiiriitiilen bu

alandaki ¢aligmalar, diisiinsel beceriler ve akademik basari iizerinde yogunlagmustir.

Bilgisayar Destekli Egitim Uzerine Yapilan Calismalar

Bilgisayar Aracili Iletisim kavramiyla ortaya cikan bu egitimde bilgisayar kullanimi
1990’larin sonuna dogru okullarda yayginlasmis, yapay zeka calismalarinin 20. yiizyilda

artmasiyla birlikte bilgisayar destekli egitim tiim okul miifredatlarinda yerini almistir.

Bilgisayar destekli egitim (Computer Based Instruction), ¢oklu ortam yazilimimin tek
veya ¢ok Ogrencili ortamlarda egitim amaciyla kullanilmasint 6ngdren 6gretim yontemidir.
Bilgisayar destekli egitim, bilgisayarda 6grencinin kendi hizina goére, kendi kendine ya da bir
ogretmen yardimiyla 6grenmenin meydana geldigi bir ortam olugturan, §grenci motivasyonunu
gliclendiren, 6gretim siirecinde ogrenme ilkelerini bilgisayar teknolojisiyle birlestiren bir

ogretim yontemidir (Sahin & Yildirim, 1999).

Bilgisayar destekli egitim, artik egitimin bir dali olarak nitelendirilirken ihtiyaca gore
birgok alt basliga ve kola ayrilmustir. Bilgisayarla Ogretim Programlari; 1) 6gretim amaciyla
kullanildiginda ““courseware”; 2) o6zel Ogretici program (tutorial); 3) Benzetim/Simiilasyon
(Simulation), 4) alisirma ve deneme (Drills and Practice) olarak dort ana dala
ayrilabilmektedir. Bilgisayar destekli egitimde yararlanilabilecek program tiirleri ise alt1 baslik
altinda toplanabilir. Bunlar; Web tabanli dgretim, Alistirma ve uygulama, Egitsel igerikli
oyunlar, Benzesim programlari, Ogretici testler, Bire bir dgretim programlar: seklindedir
(Engin, vd., 2010).

Taylor (1980) da “bilgisayarlarin egitimde dikkate alinmasi i¢in bir bilgisayarin ii¢
islevini tanimlayan bir ¢erceve sunmustur. Bu {i¢ islev 6gretmen, ara¢ ve 6grencidir. Bir
bilgisayarin 6gretmen islevi, 6grencilere esnek bilgisayar destekli gretim saglanabilmesi i¢in

uzman programlama gerektirir. Bir bilgisayarin arac islevi, yalnizca bilgisayara bazi yararh
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yeteneklerin (istatistiksel analiz gibi) programlanmasini gerektirir. Bir bilgisayarn 6grenci
islevinde, egitmenin bilgisayar1 6gretmesi ve 6grencinin bunu devam ettirmesi gerekir.” Taylor,

bu {i¢ islevin birbirini tamamlamasiyla 6grenmenin gergeklestigine vurgu yapmaktadir.

Yapilan arastirmalarin sonuglar1 incelendiginde bilgisayar destekli 6gretim yonteminin
klasik 0gretim yontemine gore Ogrenci basarisim1 artirmada daha etkili bir yontem oldugu
belirlenmistir (Ak¢ay & sahin, 2011; Aqda, vd., 2011; Aliasgari vd., 2008; Daldal, 2010;
Gamble vd., 2006; Sezer, 2011; Shin vd., 2012).

Bilgisayarla yapilan egitimin 6grenmeyi kolaylastirdigimi dile getiren Cingi (2013)
heniiz okuma yazma bilmeyen okul Oncesi ¢ocuklarda bilgisayar egitimine baslanmasi
gerektigini dile getirmistir. Cingi calismasinda, bilgisayarla yapilan egitimin, kagit israfini
azaltmasina, olusturulan yazilimlarin taginmasi, kopyalanmasi ve dagitilmasinin Kkolay
olmasina dikkat c¢ekerek bilgisayar egitimi modiilii, diyagramlar, resimler ve filmlerle
ogrencilerin igerigi derinlemesine anlamalarinin miimkiin olabilecegini dile getirmistir. Passey
(2017) de yaptig1 ¢alismada bilgi ve iletisim teknolojilerinin, konu ve konu 6grenimini (genis
yas ve konu araliklarinda) destekleyecek faaliyetlere odaklandigini dile getirerek okul

miifredatlarinda olmasi gerektigine vurgu yapmustir.

Batdi ve Anil, (2021) meta-tematik analiz baglaminda yaptiklar1 ¢alismada bilgisayar
destekli egitimin 6grencilerin akademik gelisimine etkisini arastirmiglardir. Bilgisayar destekli
egitimin Ogrenciler iizerindeki etkisi; yaraticiligi gelistirmesi hatirlamayr kolaylastirmast,
bireysel 6grenmeye isteklendirmesi, ilgi ve dikkat ¢ekmesi, ders kontroliine, 6z-degerlendirme
ve tekrar yapilmasina imkan sunmasi olarak belirtilmistir. Batdi ve Anil, yaptiklari ¢alismada
Bilgisayar destekli egitimin smirliliklarini ise su sekilde 6zetlemislerdir: Ogretmenin bilgisayar
kullanmay1 yeteri kadar bilmemesi, 6grencilerin bilgisayar1 sadece oyun amagl kullanmasi ve

bilgisayar destekli egitim sunulurken internet baglantisinin kesilmesi.

Sosyal bilgiler dersinde bilgisayar kullanimiyla alakali arastirmalar az olmasina ragmen
ozellikle Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri, Fen Bilgisi ve Matematik dersinde kullanimu ile
ilgili aragtirmalar bir hayli fazladir. Bilgisayar destekli egitim konusunda yapilan ¢alismalara

iliskin sonuglar Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. Bilgisayar Destekli Egitim tizerine yapilan ¢alismalar

Ec_:; ;’ Amag Degisken Yontem Sonug

>‘.vs >c_"‘5 >;>; Amagclar Degiskenler Yontemler Sonuglar
= Bu aragtirmayla Fen ve Bilgisayar Karma Aragtirma  sonucunda  Bilgisayar
§ Teknoloji Dersinde, Bilgisayar  Destekli Ogretim Yontem Destekli Ogretimin uygulandig1 deney
but Destekli Ogretim Yo6nteminin Y ontemi grubu lehine anlamli fark gériilmiistir.
2 (BDOY) o6grenci basarisina, . Ogrenci goriisleri incelendiginde ise
% bilgi kalicilik diizeyine etkileri Akademik Basari Bilgisayar Destekli Ogretim
; arastirllmis BDOY ile ilgili yonteminin dgrenmeyi kolaylastirdig
§ Ogrenci goriisleri alinmstir. ve eglenceli hale getirdigi gibi olumlu
f( goriislerin oldugu belirlenmistir.

- Calisma, Fen Bilgisi Bilgisayar Nicel FB egitiminde bilgisayar destekli
s > egitiminde bilgisayar destekli Destekli Ogretim  Yontem Yar1  dgretim yonteminin 6grenci basarisint
28 Ogretim yoOnteminin, Ogrenci 3 Deneysel artirmada etkili bir yontem oldugu
g bgsarlslnay etkisini belir%emek AkadegligBasan Desen belirlenmistir. g ¢
< i¢in yapilmustir.

Bu c¢alismada  matematik Bilgisayarla Nicel Arastirma  sonucunda  Bilgisayar
o dersinin  bilgisayar destekli Egitim Yontem Yar1  Destekli Ogretimin uygulandigi deney
§ Ogretimle islenmesinin Deneysel grubu lehine pozitif yonde anlamh
= Ogrencilerin  davranis  ve Desen fark goriilmistir. Bu sonuca bagh
2 basarilarina  yonelik  etkisi olarak Egitimciler, istenen Ogrenme
A degerlendirilmistir. sonuglar1 elde etmek i¢in alternatif
g olarak BDE'nin beklenen 6grenme
e ciktilarin1  karsiladigint ve konunun
S Ogrencilere dgretilmesinde geleneksel
w yonteme gore daha etkili oldugunu

dile getirmislerdir.

s BDOY ’nin 6grencilerin bilgiyi Bilgisayarla Nicel Calismada  bilgisayarla  yapilan
8 yapilandirmasindaki rolii ve Egitim Yontem egitimin ¢ocuklarin derse aktif olarak
9‘{ okul ve ailenin bilgisayar Aile Deneysel katilimini sagladigr bununla birlikte
- destekli ~ Ogretime  etkisi Desen evde bilgisayar1 kullanan g¢ocuklarin
; arastirilmistir. aile igindeki farkli soylemlerden
S etkilenerek  bilgiyi  yapilandirdigt
L sonucuna varilmistir.
§ Bu c¢alismada  bilgisayar Bilgisayarla Nicel Bilgisayar destekli ogretim
Q destekli Ogretimin; Egitim Yontem yonteminin klasik 6gretim yontemine
— ogrencilerin 6grenme ¢iktilary, .. . Uzun Siireli  gore, Ogrenci basarisini arttirmada
E Ogretim iyeleri iizerindeki Ogrenci giktilart Deneysel daha etkili oldugu ancak 6grencilerin
P olumlu veya olumsuz etkileri,  Kullamlabilirlik Desen aktif katilmlar1 igin uygun yazilimin
4 kaynaklar1 ve firsatlar1 hem isl ik gerekliligi, iiniversitelerin bu
N kurumsal hem de bireysel sievsel baglamda yeniden yapilandirilmasi
T olarak aragtirilmustir. gerekliligi tizerinde durmugslardir.
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Tablo 3. (devami)

Kehagias ve Vlachos, (1999)

Kulik ve Kulik (1991) Keser (1988)

Ozbayrak vd., (2022)

Bu caligmada, ABD'de
yiriitiilen resmi bir deney
tanimlanmig ve
degerlendirilmistir. Bilgisayar
kullaniminda; Onemli
matematiksel kavramlarin
anlasilmasin1 saglamak, genel
performansi iyilestirmek ve
matematigi  6grenciler icin
daha ilgi ¢ekici kilmak gibi

Olgiitler  arastirilmistir.  Bu
Olgiitler  bilgisayar  cebir
sistemi ile Ogretilmeye
calisilmustir.

Bilgisayarla egitim hakkinda
O0gretmen, midiir ve miidiir
yardimcilarinin  goriislerinin
alinmasi ve bu goriislere gore
bilgisayar destekli Ogretimi
ana hatlariyla tanitmak ve
Tirk  Egitim  Sistemi'nde
mevcut  kosullart  dikkate
alarak ortaggretim kurumlari
icin bilgisayar destekli 6gretim
model Onerisi  gelistirmek
amaglanmistir.

Bu arastirmada anaokulundan
yetiskin ogrencilere kadar her
yas grubundan c¢aligmaya
katilan 6grencilerin akademik
bagarilarina,  derse  Kkarsi
Tutumlarina ve dersin
Kaliciigina BDOY'nin  etkisi
arastirilmastir.

Fen bilgisi dersi Bilesikler
iinitesine yonelik SE &gretim
modeline uygun bilgisayar
destekli materyal tasarlanmisg
ve bu materyal hakkinda
Ogrenci goriigleri alinmstir.

Bilgisayarla Karma
Egitim Yontem
Akademik Bagart
Bilgisayar Nitel
Destekli Egitim Aragtirma
Anket Yontem
Durum
Calismasi
Bilgisayar Nicel
Destekli Egitim Yontem
Akademik Basar1 Deneysel
Tutum Desen
Kalicilik
SE Ogretim Nitel
Modeline Gore Aragtirma
Hazirlanmig Durum
Bilgisayar Calismast
Destekli
Materyal
Tutum
Kalicilik

Bu c¢alismada, BDE'nin iki grup
arasinda tiim oSlgiitlerde pozitif yonde
anlamli  bir fark olusturdugunu
kamtlamistir.  Ogrenciler BDE'nin
daha zorlu oldugunu diigiindiikleri i¢in
BDE'ye karst daha olumlu bir tutum
sergilemislerdir.  Bilgisayar  cebir
sistemleri  Matematik  6gretiminde
kesinlikle kullanilmalidir, ancak ¢ok
dikkatli bir sekilde Teknolojik ortam
tanitilmalidir. Sonug olarak BDE diger
derslerden bagimsiz olarak
distiniilmemeli, miifredata ve ¢alisma
programina tam olarak entegre
edilmelidir.

BDE’nin okullardaki durumu ve
Ogretmen ve yoneticilerin ortaggretim
icin onerileri saptanmustir. Oncelikle
MEB ¢alisanlarinin Bilgisayar
Destekli Egitimin olanaklarini
tamimasi, temel bilgi ve becerilere
sahip olmasi gerekmektedir. Pilot
uygulamalar yapilmali bunun
sonuglart degerlendirilmelidir.

BDOY, o6grenme siiresini azaltarak
ogrenmenin  kaliciligini  artirmustir.
Ozellikle kisa  siireli ~ Ogretim
calismalarinda bu yontemin basariya
etkisi daha fazla olmustur. Bununla
birlikte uygulanan tutum Olgegiyle
BDOY'nin 6grenciler iizerinde olumlu
tutum gelistirdigi gozlenmistir.

Ogrenciler SE dgretim modeline gore
hazirlanmis  donanimi  etkinlikler,
animasyonlar icerdigi ve gorsellerle
desteklendigi  igin  ilgi  ¢ekici
bulmuslardir. Bilgisayar programinin,
kullaniminin kolay oldugunu ve bu
materyali kullanarak konuyu daha iyi
kavradiklarini, bilgilerinin daha kalict
oldugunu dile getirmislerdir.
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Tablo 3. (devami)

& Bu caligmada Bilgisayar Destekli  Bilgisayarla Egitim  Nicel Yontem  Arastirmacilar bu caligmanm sonucuna
Py egitimin basariya olan etkisi ve . Yar1 Deneysel gore BDE’nin 6grenci basarisina olumlu
= uygulamada sunulan doniit ve ~‘‘kademik Basar Desen etki olusturdugu, doniitte ise BDE’de
'g' odiil arasindaki iligki Odiil- Déniit ogrencilere sunulan gorev odakli 6diillerin
S incelenmistir. daha etkili oldugunu ve 6grencilere verilen
2 geri bildirimlerin ise yilizeysel olarak degil,
5] zihinsel olarak islenmesi gerektigini ileri
= siirmiiglerdir.

. Bu calismanin amaci, ortaokul Bilgisayarla Egitim  Nicel Yontem  Arastirma sonuglarina goére, dgrencilerin
= 6grencilerinin hem drama hem de . . Yart Deneysel hem drama hem de BDE yontemiyle
3 BDE yontemiyle yazilim igin Drama Y ontemi Desen verilen egitim sonucunda problem ¢6zme
_\; gerekli olan algoritma egitimini  Akademik Basari becerilerinde olumlu yonde anlamli
> alarak egitim sonrasi problem farklilik  oldugu  goriilmiistir. BDE
-5 ¢bzme becerilerinin Problem _Cégme yontemi ve drama yonteminin
S incelenmesidir. Becerileri karsilastirlmasinda  ise BDE  Iehine

anlamli farklilik oldugu gériilmiistiir.

Bu aragtirmalarin bir¢cogu deney grubuyla nicel yontem kullanilarak yapilan
caligmalardir (Akgay vd., 2005; Ermac & Suson, 2020; Facer vd., 2000; Hiltz & Turoff 2002;
Ozbayrak vd., 2022, Morrison vd., 1995; Yildiz vd., 2017). Bu arastirmalarda genellikle
akademik bagar1 yordanmis kontrol grubuna goére deney grubu lehine anlamli bir farklilik
goriilmustiir. Olumlu sonuglarin alindig: arastirmalarda nitel verilerde 0gretmen ve 6grenci
goriis formlar1 ve kullanilan anket, gozlem sonucunda 6grencilerin bilgisayar destekli egitimi

sevdikleri ve bu egitim sayesinde derslere de olumlu tutum gelistirdigi ortaya ¢ikmistir (Akbaba
& Mor 2018; Kehagias & Vlachos, 1999; Keser 1988; Kulik & Kulik 1991).

Kodlama Egitimi Uzerine Yapilan Cahsmalar

Kodlama becerisi, bilisim teknolojileri araciligiyla kurulan iletisim dilidir (Alp, 2019).
Yazilimlar tiretmeyi saglayan bir¢ok programlama dili var olmasina ragmen bu programlama
dillerinin ortak temel prensipleri vardir. Bu prensiplerin en temelini de algoritma
olugturmaktadir. Algoritmalar kodlari, kodlar programlari olusturur. Yani bir problemin
bilgisayarin anlayacagi dile doniistiiriilme siirecinde ¢ozlimleri olusturan kodlama programlarin
temelini olusturur ve algoritmalardan meydana gelir. Bu kodlar1 6grenen 6grenciler hem
iiretecek hem de bilgisayar kullanimini dogru kanaldan yapmis olacaktir. Bu dogrultuda bir¢ok

calisma yapilmistir.

Kodlama O6gretimi {izerine yapilan ¢aligmalar genelde nicel arastirma yonteminin
kullanildig1 ¢aligmalardir. Deneysel ¢alismalar da bu c¢alismalar arasinda fazla yer
kaplamaktadir. Ancak nitel arastirma yontemlerinin uygulandigi ¢alismalar da yapilmistir. Nitel
calismalara Ornek olabilecek Fesakis ve Serafeim (2009) Fransa’da diizenlenen SIGCSE
konferans tutanaklarinda yayinlanan arastirmalarinda Scratch programinin ve kodlamanin

Ogrencilerin goriis ve tutumlarma etkisi arastirilmis, problemi kodlamayla ¢6zen, analitik ve
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kompiitasyonel diisiinen ¢ocuklarda 6zgiivenin arttigi, 6grenirken mutlu oldugu 6grenmenin

edilmistir.

Kodlamanin egitim tizerine etkisiyle ilgili az sayida ¢alisma yapilmistir. Ancak Sayin
ve Seferoglu (2016) yaptiklar1 ¢alismada kodlama egitimiyle ilgili olarak yapilan akademik
calismalarin ¢ok az olduguna dikkat ¢ekerek birgok iilkenin dgretim programlarina kodlama
egitimini dahil ettigi veya etmek {lizere hazirliklar yaptigin1 dile getirmiglerdir. Benzer bir
calismada yapilan dgretim programlarinin politika yapicilart ve uygulayicilari tarafindan da
desteklendigi savunulmustur (Mishra & Girod, 2006). Demirer ve Yolcu (2017) yaptiklari
aragtirmada 2007-2017 yillar1 arasinda uluslararast alanda yapilmis 45 farkli makaleyi igerik
analizi yontemi kullanarak incelenmislerdir. Arastirma sonuglari incelendiginde kodlamanin
egitimde kullanimma yonelik ¢alismalarda 6zellikle problem ¢ozme ve is birligi becerileri
tizerindeki etkilerinin incelendigi goriilmiistiir. Karatag (2021) kodlama egitiminin egitim
politikalarindaki yeri lizerinde aragtirma yapmigtir. Arastirmanin sonucuna gore Biligim
Teknolojileri ve Yazilim dersinin 7. ve 8. simiflarda da zorunlu bir ders olarak devam
ettirilmesinin  kodlamanin daha iyi anlasilmasini saglayacagi, okullardaki donanimin
artirilmasi, yapilan yerel ¢calismalarin merkezi olarak yiiriitiilmesinin saglanmasi ve tiim tilkede

benzer projelerin yapilarak desteklenmesi gerektigi gibi sonuglarina ulagmistir.

Bugiine kadar kodlama egitimi {izerinde yapilan arastirmalarin hemen hemen hepsinde
kodlamayla olusturulan dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkisi tlizerinde durulmustur.
Bununla beraber bu g¢alismalarin bir kisminda kodlamanin diger derslere olan etkisi de
arastirllmis ama bu biiyiik oranda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri, Fen Bilgisi ve
Matematik dersi kullanimina yonelik olarak olmustur. Kodlama ile ilgili yapilan ¢aligmalar,

incelenen degiskenler ve elde edilen sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Kodlama Egitimi iizerine yapilan ¢alismalar

L 5T ,
S = ;‘ Amag Degisken Yontem Sonug
;.U § > Amaclar Degiskenler Yontemler Sonuglar
>3
s Arastirmada BDE ve kodlama Kodlama Egitimi Nicel Arastirmada  Bilgisayar
oy egitimi  alan  &grencilerin Beceriler Yontem egitime gore kodlamanin
:'f problem ¢ozme  becerileri Denevsel gocuklarin ~ hayal  giiciinii
'g karsilastirilmistir.  BDE  ve Des)én yaraticiliklarini artirip problem ¢ozme
%) kodlama egitiminin  kiiglik becerilerini daha fazla gelistirdigi
3 cocuklarin ogrenmeleri tespit edilmistir.
E tizerindeki etkileri
o arastirilmigtir.
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Tablo 4. (devami)

Cevahir ve Demir (2020)

Eskil ve Giindiiz (2019) Deniz (2021)

Jenkins (2002)

Aragtirmanin amaci matematik
Ogretimi  igin  algoritmik
diistinme yeterliliklerini
programlama temelleri dersi

ile  birlestirerek  yapilan
kodlamanin 6grenci
basarisina, Problem ¢6zme

becerilerine ve tutuma etkisini
incelemektir.

Bilgisayar Destekli Egitimde
10 hafta siiresince yapilan
Scratch programimin kodlama
egitiminde  uygulanmasinin
ogrencilerin programlama
becerileri iizerine olan etkileri
arastirilmistir.

Bu c¢alismada kodlamanin
bilgisayar dersi igerisinde
kullanimiyla birlikte gelisen
6grencilerin bilisim
teknolojileri dersine duyussal
katilim1 ve bilgisayara yonelik
tutumlar1 arastirilmagtir.

Calisma bildiri seklinde olup
daha once yiiksek lisans tezi
olarak yapilan ¢aligmalari
(Programlama gruplarinin
Motivasyonu) ile kodlama
iizerine yapilan makaleler
taranarak Kodlamanin
avantajlart ve dezavantajlar
hakkinda  bilgi  verilmek
amaglanmistir.

Problem Cozme

Kodlama Egitimi Nitel
Algoritmik Yontem
Diigiinme Betimsel
Yeterlilikleri Aragtirma
Problem Cozme Modeli
Becerileri
Akademik Bagart
Testi
Kodlama Nicel
Egitimine ..
Yonelik Tutum Yontem
Akademik Bagart ey
Deneysel
Bilgisayar ve Desen
Yazilimi Dersine Modeli
Kars1 Olan
Tutum
Oz Yeterlik
Algilart
Kodlama Egitimi Nicel

Yontem Yari
Deneysel
Desen
Modeli

Derse Katilim

Tutum

Kodlama Egitimi Nitel

Aragtirma
Yo6ntemi

Icerik

Analizi

Arastirma sonucunda; bagar1 testi
sonuglart  diigiikk seviyede ¢ikmus,
Ogrencilerin  algoritmik  diisiinme
yeterliliklerinin programlama
temelleri  dersi  notlarna  gore
farklilasgtig1, matematik dersi notuna
gore ise farklilasmadigi ve Algoritma
basarist ile problem ¢dzme becerisi
arasinda pozitif yonde orta diizeyde

anlamli  bir iligki oldugu tespit
edilmistir. Bu  bulgulara  gore
Programlama ve algoritma

Ogretiminde ¢ok iyi bir durumda
olmadigimiz sdylenebilir.

Arastirmanin ~ sonucunda  yapilan
analizlere gore Scratch programinin
kodlama egitiminde uygulanmasi
Ogrencilerin programlama becerileri
tizerinde anlamli  bir  farklilik
olusturmus ve kodlama egitimine katki
saglamistir. Egitsel bilgisayar oyunlar1
destekli kodlama egitiminin;
ogrencilerin derse karst tutumlari,
akademik basarilari, oz-yeterlilik
algilar1 lizerinde “genis” bir etki

biiytikligiine sahip oldugu
sOylenebilir.

Uygulama sonrasi bulgular
incelendiginde deney ve kontrol
grubunun bilgisayara yonelik
tutumlarimin degismedigi

gbzlemlenmistir. Arastirmadan elde
edilen  sonuglara  gbre, deney
grubundaki  6grencilerin  bilisim
dersine olan duyussal katilimlarinin
degismedigi  kontrol  grubundaki
ogrencilerin ise biligim dersine olan
duyussal katilimlarinin azaldigi ortaya
cikmustir.

Kodlamanin farkli bir boyutunu dile
getirdigi bildiride, inceledigi
makalelerden ve simdiye kadar yaptigi
aragtirmalardan elde ettigi sonuca gére
“cok fazla 6grencinin kodlamayr ve
programlamay1 zor buldugu ve bu
nedenle 6grenme ortaminin hizli ve iyi
bir sekilde programlanmasi gerektigi,
bazi zorluklarin ve karmagikliklarin
anlasilmasi igin ogrencilerin
karsilastigi problemlerin ¢dzlilmesi
gerektigi ifade edilmistir. Kiiciik yasta
kodlama egitimi verme de
¢Oziimlerden bir tanesidir” goriisiinii
savunmustur.
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Tablo 4. (devami)

Ramazanoglu (2021)

Okal vd., (2020)

Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019)

Aragtirmada, 10  haftalik
toplam 30 saat siiresinde
Robotik  kodlama  egitimi
verilerek bu uygulamalarin
ortaokul 6grencilerinin
bilgisayara yonelik
tutumlarindaki  kaygilarinda
bilgi islemsel diistinme
becerilerine  yonelik 0z
yeterlilik  algilarinda  olan
degisiklikler aragtirilmistir.

Yapilan arastirmada, kodlama
egitiminde gelistirilen 6gretim
modelinin  6grencilerin  6z-
yeterliklerine ve teknolojiye
yonelik tutumlarma etkisini
belirlemek amaglanmustir.

Arastirmada 5. smif ortaokul
ogrencilerine fissiz kodlama

igerikleri sunularak "Kesfet
Projesi- Kodlamay1
Kesfediyorum" baglikli

kodlama egitimi verilmis ve
Egitimin Bilimsel diistinme
becerilerine etkisi
arastirilmigtir.

Kodlama

Bilgisayara
Yonelik Tutum

Bilgi Islemsel
Diisiinme
Becerisine

Yonelik Oz
Yeterlilik Algisi

Kodlama
Oz Yeterlilik

Tutum

Kodlama

Bilimsel
Diisiinme

Yaraticilik

Algoritmik
Diisiinme

Is Birligi
Elestirel
Diisiinme

Problem Cozme
Becerisi

Tutum

Nicel
Yontem

Tek Gruplu
Yari
Deneysel
Model

Karma

Yontem
Kesfedici
Sirali

Desen

Karma
Y ontem
I¢ice
Gegmis
Karma
Desen

Arastirmada, ortaokul 6grencilerinin
bilgisayara yonelik tutumlarmdaki
kaygilarinin azaldigi, bilgi islemsel

diistinme becerilerine yonelik 6z
yeterlilik  algilarmin  yiikseldigi
sonuglarina ulagilmistir. Elde edilen
sonuglar dogrultusunda bu

uygulamalarin yayginlastirilarak farkli
Ogretim programlarinda kullanilmasi
gerektigi, disiplinler arasi deneysel
aragtirmalarin artirtlmasi ve
uygulamalt  hizmet i¢i egitimler
verilmesi Onerilmektedir.

Arastirmanin  verilerinin analiz
sonuglar;, kodlama egitimi i¢in
gelistirilen  modelin  &grencilerin
programlama 0z yeterliklerini ve
teknolojiye yonelik tutumlarini olumlu
yonde etkiledigini gostermistir.

Sonu¢  olarak  figsiz  kodlama
etkinliklerinin 6grencilerin bilisimsel
diisinme  becerilerinin  gelisimine
olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir.
Yapilan incelemelerde, yaraticilik,
algoritmik diisiinme, is birligi ve
elestirel diisiinme becerileri tizerinde
olumlu etki gozlenmesine ragmen

problem cozme becerisinde
istatistiksel ~ olarak  anlamli  bir
degisiklik olmadigi sonucuna

vartlmistir. Gézlem sonucu elde edilen
giinlilk verilerin analizi sonucunda;
6grencilerin figsiz kodlama
etkinliklerinde  genellikle  yiiksek
diizeyde motivasyon ve derse katilim
gosterdikleri,  belirli ~ kavramlari
somutlastirmada zorlandiklari, yapilan
etkinlikleri ilgi ¢ekici bulduklari ve
giinliik hayatla iliskilendirdikleri i¢in
begendikleri bulgularina ulasilmistir.

Arastirmalarin nicel sonuglara gore genellikle kontrol grubuna gore deney grubu
lehine anlamli bir farklilik goriilmistiir (Clements vd., 1984; Deniz, 2021; Eskil & Giindiiz,
2019; Ramazanoglu, 2021; Okal vd., 2020; Tonbuloglu & Tonbuloglu, 2019). Nitel veriler

degerlendirildiginde genellikle 6grencilerin derse karsi olumlu tutum sergiledigi goriilmiistiir

(Cevahir & Demir, 2020; Jenkins, 2002; Okal vd., 2020; Tonbuloglu & Tonbuloglu, 2019).
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Scracht Oyunu ile Kodlama Uzerine Yapilan Calismalar

Scratch kodlama programinin egitimde kullanimiyla ilgili birgok ¢alismanin yapildigi
goriilmektedir. Bu ¢alismalar bilgisayar destekli egitim, bilisim teknolojilerinin kullanima,
STEAM becerisi, kodlama ogretimi veya egitsel-dijital oyunlar gibi konularla birlikte

incelendigi gibi Scratch kodlama platformu olarak da tek basina incelenmektedir.

Yapilan bu aragtirmada Scratch platformu kullanilarak kodlanan egitsel dijital oyunlar
tasarlanmistir. Bu nedenle bu programin kullanimina iligskin yapilan ¢alismalar da incelenmistir.
Arastirma i¢in Scratch programinin kullanilmasinin nedeni olarak 6grencilere kodlama dersinin
kisa siireli verilmis olmasi ve scracht programinin, programlama dgretiminde etkili olmasi,
kodlamaya baslayanlar ve 6grenmek isteyenler igin scracht ara yiiziiniin daha basit olmas1 ve
programlama Ogrenimini zevkli ve daha anlagilir hale getirmesi sOylenebilir. Ayrica
programlama derslerine, Scratch yazilimi ile baslamanin derse olan ilgi ve motivasyon
degiskenleri lizerinde olumlu etkileri, 6zellikle ilk ve ortaokul dgrencileri i¢in tavsiye edilmesi

nedeniyle arastirmaya bu program kaynak teskil etmistir (Baz vd., 2015).

Kodlama egitiminde ilkokul ve ortaokul diizeyinde bir¢ok program platformu
kullanilmaktadir. Bu kodlama platformlar1 arastirllmis 6grenciler ilk kez kodlama hakkinda
bilgi sahibi olacagi i¢in kolay, anlasilir bir oyun platformu seg¢ilmistir. Scracht platformu kolay
arayliziine sahip ve ortaokul 6grencilerine yapilan arastirmalarda daha fazla tercih edildigi i¢in
tercih edilmistir. Scracht platformuyla ilgili yapilan ¢alismalar, incelenen degiskenler ve elde

edilen sonuglar Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 5. Scracht oyunu ile kodlama iizerine yapilan ¢alismalar

A= ,
ST ;’ Amag Degisken Yontem Sonug
;.U § > Amaclar Degiskenler Yontemler Sonuglar
>3
Arastirmada Scratch Progranmu Scratch Nicel Arastirma sonuglarina gore; Scratch
ile Web destekli isbirlikli Platformu yontem Platformu ve Web Destekli Isbirlikli
6grenme yonteminin Web Destekli Yart Ogrenme Y ontemi de?ey gruplarinin
ilkogretim 5. Smf isbirlikli Denevsel kontrol gurubuna goére kavramsal
Ogrencilerinin elestirel C)s“renme Des)én anlama diizeylerinde anlamli bir artis
diisiinme becerileri ve Y%'mtemi olusturmustur. Deney grubu
o kavramsal anlama diizeylerine Ogrencilerinin son test puanlaria
§ etkisi incelenmistir. Elestirel bakildiginda,  elestirel  diisiinme
~ Diislinme becerilerindg de anlamli bir artig tespit
<—EQ' Becerisi edilmistir. Ogrencilerin Scratch ile
Probl kodlamay1 Ogrenirken ayn1 zamanda
robfem akademik  bir  konuda  proje
Cozme hazirlamalarinin kavramsal
B . anlamalarim1  ve elestirel diislinme
ecerist becerilerini  olumlu etkiledigi
goriilmektedir.
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Tablo 5. (devami)

Bu caligmada, 1ngi1izce Scratch Nicel Deney ve kontrol grup]arlnln
= d.e.:rsn.lde uzaktan egitim Platformunda Yontem Yari bagari, erisi ve kalicilik testi
Q siirecinde uygulanan robotik Programlama Deneysel
= - ortalamalarinin
N temelli  Scratch  programi Akademik Basart Desen. .
= destekli 6gretimin grencilerin a kargilagtirilmasinda hem ilk ve
3.‘: akademik basarisina, Erisi son test arasinda hem de kontrol

0g lerindeki  kalicilig i
g,“{ Olgfenftfllf ?Hndi 11 ta 1ciliga Kalicilik grubunun son test puanlar ile
5 puanlart arasinda deney grubu
< lehine pozitif yonde anlamli bir

farklilik vardir.

Bu calismayla, Scratch Scratch Karma Arastirma sonuglarina gdre Scratch

platformu ile programlamanin Platformunda Yontem platformu ile programlamanin

ilkokul 5. sinif 6grencilerinin Programlama Sirall 6grencilerin problem ¢Ozme
= problem ¢dzme becerileri .. Agiklayict  becerilerinde anlamli bir farkliliga
3 .. . . . Problem C6zme «
Q tizerindeki etkisi . Tasarim neden olmamistir. Ancak “problem
= . . Becerisi .. -
5 incelenmektedir. Ayrica . ¢cozme becerilerine duyduklar1
= . Deseni Y e
= arastirmacilar ogrencilerin Ozgiliven” faktdriiniin ortalamasinda
;% programlamaya olan anlaml olmayan bir artig
% tutumlarini incelemislerdir. bulunmaktadir.  Yapilan  goriisme
> sonuglarina gore Ogrencilerin
;?D tamaminin programlamay1 sevdikleri,
2 Ogrencilerin ¢ogunun ise Scratch
= platformunun  kullanimin1  kolay
M buldugu ve yaptiklari
programlamalarini gelistirmek
istedikleri acikc¢a goriilmiistiir.

Bu calismada 5. Siif biligim Scratch Nicel Calismanin analiz sonucu olarak

teknolojileri ve yazilim dersi Kullanimi yontem Yar1  deney grubu 6grencilerinin algoritma

algoritma gelistirme konusu . Deneysel gelistirme ve bilgi-iglemsel diistinme

® Scratch programu kullanilarak Akademik Basari Desen becerilerinin ve akademik

@ Tasarlanmig ve ogrencilerin Bilgi-Islemsel basarilarinin  kontrol grubuna gore

- akademik basaris1 ve bilgi- Diigiinme anlamli derecede yiiksek oldugu

> islemsel diisiinme becerileri bulunmustur. Bu bulgulara gore

f: iizerine etkisi aragtirilmugtir. Scratch programinin algoritma
o

gelistirme ve bilgi islemsel diisiinme
becerilerini artirmak i¢in kullanilabilir
bir 6grenme araci oldugu goriilmiistiir.

Yapilan Arastirmalarda Scracht platformunun kolay ve anlasilir oldugu, 6grencilerin

zorlanmadig1, genellikle derse karsi ilgi, olumlu tutum, motivasyon gelistirdikleri goriilmiistiir.
Diisiinme becerileri ve akademik basari tizerinde de olumlu etkileri bulunmaktadir. Bu nedenle
Scracht platformunun kullanilabilir bir 6grenme araci oldugu, arastirmaya uygun oldugu
sonucuna varilmistir (Alp, 2019; Arseven & Sahbaz, 2022; Kalelioglu & Giilbahar, 2014; Oluk
vd., 2018)
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Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Cahsmalar

Dijital oyun tabanli 6grenme; 6grencilerin iireterek olusturduklari, hayal giicline gore
degisebilen farkli oyun tiirii ile birgok 6grenme yontemini bir araya getirerek 6grenciye sonsuz
alternatif sunabilen ve gizil 6grenmeyi destekleyen Ogretim modelidir (Prensky, 2002).
Ogrencilerin egitim-6gretim siirecinde dogrudan ders materyali ya da dersi destekleyici ek

materyal olarak kullandiklar1 yazilimlardir (Catak, 2011).

Karamustafaoglu ve Kili¢ (2020) 2010-2019 yillar1 arasinda egitsel oyunlarla ilgili
ulusal platformda yapilmis bilimsel ¢alismalar1 dokiiman analizi yontemiyle irdelemislerdir.
Arastirmada ilgili konuya yonelik 122 ¢alismaya ulasilmistir. Verilerden yola ¢ikarak yillar
ilerledikge egitsel oyunlara yonelik daha fazla arastirma yapildigi, yapilan arastirmalarin fen
bilimleri disiplininde yogun oldugu, nicel arastirma yontemlerinin kullanildigi ve deneysel
arastirmalarin tercih edildigi tespit edilmistir. Ayrica, arastirmalarin 41 ile 60 6grenci
arasindaki ortaokul ve ilkokul 6grencileri iizerinde gergeklestirildigi, verilerin genellikle testler

yoluyla toplandigi ¢ogunlukla t-testleri yoluyla analiz edildigi saptanmistir.

Ebrahim vd. (2019) tarafindan 2006’dan 2017'ye kadar ilkogretim diizeyinde fen
Ogretiminde egitici bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin etkilerini incelemek i¢in literatiirii
taramislardir. Yaptiklar: ¢calismaya gore son yillarda dijital oyun tabanl 6grenmeye olan ilgi
artmis ¢ok sayida akademik calisma yapilmistir. Bu ¢aligmalarin 91 tanesi tamamen taranmis
23 tanesi arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmacilar Dijital oyun tabanli 6grenmenin
potansiyellerinin daha iyi anlasilmasini amaglamislardir. Bu amag¢ dogrultusunda daha fazla
arastirma yapilmasi, bu arastirmalarin uzun siireli olmasi gerektigi savunulmustur. Dijital oyun
tabanli 6grenmenin Ggrencilerin yaraticilik, karmasik problem ¢dzme ve elestirel diisiinme
becerileri gibi bilgiyi yapilandirma disindaki alanlarda da 6grenmelerini nasil etkileyebilecegi

konularinin arastirilmasi 6nerilmistir.

Demirer ve Sak (2016) programlama yapmak isteyen kii¢iik ve biiyiiklere yonelik
tasarlanan uygulamalari incelemistir. Kiiciik bireyler ve yeni baslayanlar i¢in hazirlanmis olan
MIT App Inventor, Microsoft Small Basic, Alice ve scratch gibi programlama araglar ile
programlama dgrenmek isteyen herkesin kod yazmay1 6grenebilme imkanina kavustugunu ve
programlamanin temel mantigin1 6grendigini dile getirmislerdir. Bireyler bu uygulamalarla
dijital hikayeler olusturabilmekte ve kendi uygulama, oyun ve programlarini
tasarlayabilmektedir. Bu uygulamalar 6zellikle ¢cocuk ve genglerin merakini artirarak, STEAM
becerilerini (Anistyasari & Kurniawan, 2018; Fidan, 2016) gelistirmektedir. Dijital oyun tabanl
o0grenme ile 6grenciler, geleneksel e-6grenme yaklasimi ile 6grenen 6grencilere oranla yiiksek

teknolojiye ¢ok daha fazla kabul géstermislerdir (Chu & Chang, 2014).
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Bugiine kadar dijital oyunlar hakkinda yapilan arastirmalarin ¢ogu dijital oyunlarin

cocuklar tizerindeki etkisi tizerinde durmustur. Bununla beraber bu ¢alismalarin bir kisminda

egitsel dijital oyunlarin egitime etkisi arastirilmis ama bu biiyiik oranda Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri, Fen Bilgisi, Matematik dersinde yogunlasmistir. Dijital oyunla ilgili yapilan

calismalar, incelenen degiskenler ve elde edilen sonuglar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Dijital Oyunlar iizerine yapilan ¢alismalar

Catak, (2011)

.5 F ,
g% ;’ Amag Deglsken Yontem Sonug
>3 = Amaglar Degiskenler Yontemler Sonuglar
>3
Bu ¢galigsmada lise ve iizeri fen Steam Nitel Arastirmanin sonucunda bilgi islemsel
bilimleri ve Matematik dersi i Aragtrma  diigiinme, algoritmik diisinme gibi
o e - Problem Cozme .. . .. .. A
— O0gretim programlari R Y ontemi giincel problem ¢6zme becerilerinin
) ) . Becerileri . N U -
S incelenmis bu programlarda Literatiir 6gretim programlarinda yer almadigi
2 genel olarak bilgi islemsel T goriilmektedir. STEAM’in bir c¢esit
g diigiinme (STEAM), aramagy problem ¢ézme becerisi olarak tiim
5 algoritmik  diisiinme  gibi disiplinlerce  de  kabul ~ gdrmesi
v giincel problem cozme gerektigi dile getirilmigstir. Ogretim
> becerilerinin varligi programlarinda; tiim derslerde bilgi
@ arastirilmagtir. islemsel diisiinme becerisini
kazandirma amaciyla ilgili icerikler
yer almalidir” sonucuna varilmistir.
Caligmada  egitsel  dijital  Egitsel Dijital Nicel Ogrencilerin uygulama ©6ncesi ve
< oyunlarin ortaokul yedinci Oyun Yontem Yar1  sonrasindaki sonuglarma  gére iki
S sinif bilgisayar dersi donanim Bileisavar Oz- Deneysel grupta da Bilgisayar Oz-Yeterlik
e konusu hakkinda bilgisayar gisayar Lz Desen Algilar1 ve Akademik Basarilarinda
k= .. . Yeterlik Algilar . .
2 Oz-yeterlik algilart ve anlamli bir artig gergeklesmis ancak
= bilgisayar dersi basarilar1 Akademik Basar1 iki grup arasinda anlamli bir fark
o iizerine etkileri arastirilmistir. bulunamamustir. Oyun-tabanli
Q O0grenme ortami Ogrencilerin
2 kaygilarini azaltarak, bireysel olarak
% O0grenmelerine yardimcit olmus ve
m Ogrenmeyi gorsel olarak
desteklemistir.
Calisma kapsaminda oyunlarin Dijital Oyun Nitel Yapilan arastirma sonucunda, dijital
amaglari, yapilari, igerikleri ve Kullanimi Aragtirma oyunlarin tasarim asamasmin da
egitimde nasil uygulanacagi Esitim Yo6ntemi egitimde kullanilabilecegi tizerinde
derinlemesine analiz & Literatiir durulmustur. Oyun tabanli egitim
edilmistir. Taramasi modelleri ile Ogrenciler Tiretirken

ogrendigi
O6grenmenin
goriilmiistiir.

igin daha verimli bir

gerceklestigi
Oyun teknolojisinin
imkanlar1  ile  boyutlarnin  ve
sinirlarmin olmamasit  sayesinde
egitimin pratiginin degismesi soz
konusu olabilmektedir.
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Tablo 6. (devami)

Coban vd., (2021)

Kebritchi vd., (2010)

Ozdamli vd., (2007)

Sarigam, (2019)

Bu c¢alisma 6rnek bir materyal
Unity3D oyun motoru
kullanilarak tasarlanmistir. Bu

materyal Meslek lisesinde
Bilisim Teknolojileri
bdliimiinde kullanilarak

bilgisayar bilesenleri konusu,
ogrencilere uygulamal1 olarak
Ogretilmis  ve  oyun ile
O6grenmenin derse olan etkisi
arastirilmigtir.

Bir dijital oyunun 6grencilerin
matematik basarist ve
motivasyonu tizerindeki
etkileri incelenmistir. Hazir
bulunusluk matematik
bilgisinin,  bilgisayar  ve
Ingilizce dil becerisinin, oyunu
oynadikca ne kadar gelistigi,
oyunun akademik basartya
etkisi ve motivasyon
iizerindeki rolii incelenmistir.

Bilgisayar Teknolojileri
bolimiinde Ters yiiz smf
yaklagimiyla scracht programi
kullanilarak, kodlanarak dijital
oyun gelistirmenin Ggrenci
basarisina etkisi arastirilmustir.

Bu arastirmada, o0zel bir
ortaokulda, 6. smf fen
bilimleri dersinde kullanilan
dijital oyunun &grencilerin
STEAM  alanlarina,  ilgi
diizeylerine  ve  bilimsel
yaraticiliklarina olan etkisinin
incelenmesi amaglanmustir.

Dijital Oyun ile
Ogrenme

Motivasyon
Akademik Bagart

Dijital Oyun
Akademik Bagart

Ogrenci
Motivasyonu

Akademik Basar1

Programlamaya
Yo6nelik Tutum

Steam Alanlar1
Ilgi Diizeyi

Bilimsel
Yaraticilik

Nicel
Yontem
Deneysel

Desen

Karma
Y ontem

Karma
Y ontem

Karma
Yontem
Sirali
Aciklayic
Tasarim

Deseni

BT Derslerinde 6grenciler bu yolla
hem eglenerek 6grenmis hem de oyun
ve materyal tasarlama asamasinda
gesitli  Onerilerde bulunmuslar bu
stirece katki saglamiglardir.
Tasarlanan oyun 6grenme rekabetini
artirmig, hiz odakli olan oyuna test
ekrani da eklenerek kalicilik da
saglanmistir. Dijital Oyunla Ogrenme
Ogrencilerin motivasyonunu o6nemli
Olgiide artirmig, ayrica Ogrenme
basarilarini da gelistirmistir.

Sonuglar, deney grubuna kars1 kontrol
grubunun basarisinda  6nemli  bir
gelisme oldugunu gdstermis ancak
gruplarin motivasyonunda énemli bir
gelisme bulunamamustir.

Arastirmada deney grubuna karsi
kontrol grubunun basarisinda pozitif
yonde bir artis olmus ve dgrencilerin
derse karsi tutumlarinda gozlenebilen
bir artig oldugu tespit edilmistir. Bu
sonuglara gore Kodlama dersleri
ikincil derslere dahil edilmeli, biligim
teknolojileri miifredatina  kodlama
dersi eklenerek scratch programindan
faydalanilmalidir.

Arastirmanin nicel sonucuna gore
ogrencilerin  bilimsel  yaraticilik
puanlart arasinda istatistiksel olarak
son test lehine anlamli bir farkin
oldugu goriilmiistiir. Nitel sonuglarina
gore, uygulama siirecinde ogrenciler
takim halinde c¢alistiklar1 ve stirekli
iletisim halinde olduklar1 igin farkli
fikirlere saygili olmayr &grendikleri;
derste uygulama siireci boyunca
siirekli aktif olduklari igin bilginin
daha kalici oldugunu; uygulama
stirecinin egitici ve dgretici oldugunu
belirtmiglerdir
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Tablo 6. (devami)

Tiiziin (2004)

Zin vd., (2009)

Bu aragtirmada egitsel bir
bilgisayar oyun olan gocuklari
egitsel gorevlere dahil etmek
icin 3D ¢ok kullanicili bir
ortam kullanan bir 6grenme ve
Ogretme projesi olan "Quest
Atlantis" i¢in  motivasyon
unsurlarin belirlemektir.
Ikincil amag ise yiiksek, orta
ve dusik katiimcr grup
iiyelerinin oyuna katilimlarin
motivasyonel unsurlar
agisindan kargilagtirmaktir.

Yapilan  c¢aligmada  tarih
Ogretiminde yaraticilik
eksikligi nedeni ile sikilan,
konuya ilgilerini kaybeden
ogrenciler i¢in alternatif olarak
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
(DOTO) yaklasgimi; DOTO
kimlik modeli olarak
adlandirilan, analiz, tasarim,
gelistirme, kalite giivencesi ile
uygulama ve degerlendirme
asamalarini igeren bir oyun
geligtirme stireci
hazirlanmistir.  Bu modelin
etkileri arastirilmistir.

Dijital Oyun
Tabanh Ogrenme

Motivatorler
Oyuna Katilim

Motivasyon

Dijital Oyun
Tabanh Ogrenme

Oz-Yeterlik
Algilar

Tutum

Nitel yontem
natiiralist
yorumlamala
rla tasarim
etnografisi

Nitel
arastirma

Durum
analizi

Bu calisma, merak, kontrol, se¢im,
fantezi, basar1 ve 0Odiil yapilarinin
Ogrencileri motive ettigini  tespit
ederek motivasyon fiizerine yapilan
onceki  arastirmalarin  sonuglarini
tekrarlamigtir.  Ogrencilere segenek
sunulmasinin daha 6nce diisliniilenden
daha 6nemli oldugunu ortaya koyarak
bu alanda ilerleme kaydetmistir.
Ayrica yaraticilik, 6grenen kimligi,
sosyal iliskiler ve aktif Ogrenme
yapilarini  motivasyon saglamada
onemli yapilar olarak sunmustur. En
onemlisi, i¢sel ve digsal motivatorler,
oyun ve dgrenme, basart ve Odiiller
gibi farkli olarak algilanan alandaki
birgok gegmis katkiyr tutarli bir
motivasyon  ¢ergevesine  entegre
etmistir.

Yapilan arastirma sonucuna gore
O0grenme siirecinde Dijital Oyun
Tabanli Ogrenme etkili olmus ve
ogrencileri derse tesvik etmistir. Bu
nedenle vatanseverlik ruhunu
olusturma, iilkesine sevgi ve sadakat
asilama ve gergek bir vatandas olma
bilincini agilamada kullanilabilir.

Bu arastirmalarin bircogu karma yontemle yapilan ¢aligmalardir. Bu ¢alismalarda nicel

ve nitel veriler birbirini desteklemektedir. Nicel verilerin elde edildigi ¢alismalarda genellikle

akademik basar1 yordanmis kontrol grubuna goére deney grubu lehine anlamli bir farklilik

goriilmiistiir (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Catak, 2011; Coban vd., 2021; Giintepe & Donmez-
Usta, 2019; Kebritchi vd., 2010; Ozdamli vd., 2007; Sarigam, 2019). Nitel verilerde genellikle

derse karsi olumlu tutum gelistirildigi sonucuna varilmistir. (Bay & Uziimcii, 2018; Catak,
2011; Coban vd., 2021; Giintepe & Dénmez-Usta, 2019; Kebritchi vd., 2010; Ozdamli vd.,
2007; Sarigam, 2019; Tiiziin 2004; Zin vd., 2009.).

Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlamanmin ve Dijital Oyun Kullanimi Uzerine Yapilan
Cahismalar

Kodlama egitimi alan 6grencilerin Sosyal Bilgiler dersinde olusturdugu dijital oyunu

tasarlarken ve oynarken {initeyi 6grenmesi ve akademik basarilarinin Olgiilmesi ile ilgili

alanyazin incelendiginde konu ile ilgili dilimizde ve yabanci kaynaklarda ¢alisma yapilmadigi
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sonucuna varilmistir. Dijital teknolojinin her alanda kullanildig1 giiniimiiz diinyasinda dijital
oyun yazilimi ile tasarlanan oyunlar hakkinda Sosyal Bilgiler dersinde ¢aligmanin yapilmamasi
alanyazinda eksiklik olarak goriilmiistiir ve bu ¢calismanin alanyazindaki eksikligi giderecegi ve
bundan sonra yapilacak olan c¢aligmalara Ornek teskil edecegi disiliniilmistiir. Egitim
teknolojileri ve internet kullanimi hakkinda arastirmalarin az yapilmasinin Sosyal Bilgiler
ogretiminde o6zellikle 2000 yilindan oOnce egitim teknolojilerinin kullaniminin  diisiik
olmasindan kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Ogretmenlerin yeterli bilgiye ve beceriye sahip
olmayis1, fiziksel ve maddi imkansizliklar Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin yapisi bu

alandaki ¢alismalarin azliginin diger nedenleridir (Tankut, 2008).

Ogretim programimin yapist zamanla degismis benimsenen yapilandirmaci yaklagim,
ogrencilerin 6grenmede daha aktif rol almasimi saglayarak 6grenme siirecini desteklemistir
(Simsek, 2019). Ogretim programlarina elestirel diisiinme, problem ¢6zme becerileri ve gergek
yasam sorunlarinin eklenmesi; bilgisayar kullaniminin 1990’larin sonuna dogru okullarda
yayginlagmasi Sosyal Bilgiler dersinde internet kullanimiyla ilgili aragtirmalarin da artmasini
saglamistir (Agikalin, 2014; Ewing & Hicks, 2003; Cassutto, 2000; Frye vd., 2010; Tagytirek,
2021). 21. Yizyilin gerektirdigi bilgi ve donanima sahip, bilgiye cabuk ulasan, teknoloji
diinyasina ayak uydurabilen vatandaslar yetistirmek igin Sosyal Bilgiler derslerinde bilgisayar

teknolojileri etkili bir sekilde kullanilmalidir (Yesiltas & Sonmez, 2009).

Tablo 7. Sosyal Bilgiler Dersinde Kodlama ve Dijital Oyun Kullanim:

Ec_:; ;’ Amag Degisken Yontem Sonug
§ ;_'?5‘ 5 Amaglar Degiskenler Yontemler Sonuglar
Bu arastirmanin amaci, Baglam Temelli I¢Ice Karma Arastirma sonuglarmna gore; deney
baglam temelli  6grenme Ogrenme Desen grubu ogrencilerinin hem akademik
~ stratejisinin, Cities Skylines Stratejisi basarilart  hem de  girisimcilik,
q isimli dijital oyun materyali ile yenilik¢ilik ve aragtirma becerileri
I e . 2 Dijital Oyun B ..
— Ogretilmesi ve bu stratejinin 6. kontrol grubu Ogrencilerine gore
5 Sf Sosyal Bilgiler =~ Akademik Basari anlamli  bir  gekilde  farklilik
GE_, konularinin ogretimindeki gostermistir. Diger yandan 6grenciler;
< etkisini incelemektir. baglam temelli 6grenme stratejisi ve
< ders materyali olarak kullanilan dijital
oyun hakkinda olumlu  goriis
bildirmislerdir.
= Bu arastirmanin amaci, Orgiin Egitsel Dijital Nitel Aragtirmanin ~ sonucunda  §grencilerin
= egitimdeki  derslerde  egitsel Oyun Arastirma egitsel oyun ortamini begendikleri ve
§Q bilgisayar oyunu kullanimina Yontemi boyle bir ortamin Sosyal Bilgiler dersinde
i E iliskin dgrenci goriislerinin ortaya Kullanim destekleyici olarak kullanilmasinin onlarin
%’ agn ¢ikarilmasidir. Sosyal bilgiler derse olan motivasyonlarint artirdigt
m o dersi bulunmustur.
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Tablo 7. (devami)

Bayram ve Caliskan

Cakmak ve
Tagkiran (2014).

Erkan (2019) Dogan, (2017)

Hiiciibtan (2006)

Isci (2018)

(2019)

Oyunlastirilmig Yaratici
Etkinliklerle islenen 6. Smmf
sosyal bilgiler konularina gore
6grencilerin olusturduklart
iirtinleri incelemek ve bu siireci
ogrenci goriislerine gore
degerlendirmektir.

Sosyal Bilgiler 06gretimi igin
gelistirilen bilgisayar yazilimmin
Ogrenci basarismma ve Ogrenci
tutumuna etkisi arastirilmisgtir.

Bu c¢aligmanin amaci; Sosyal
Bilgiler dersinde deprem
konusunun dijital oyunla

Ogretiminin akademik basariya
etkisini incelemektir.

Arastrmada,  ilkokul  4.smuf
Sosyal Bilgiler dersinde
kullanilan egitsel oyun ve dijital
oyun Ogretiminin Ggrencilerin
basar1 ve tutumlarina etkisinin
aragtirilmasi amaglanmaktadir

Bu c¢aligmada Sosyal Bilgiler
dersinin BDOY ile islenmesinin

Ogrencilerin akademik
basarilarina yonelik etkisi
degerlendirilmistir.

Bu arastirmanin amact Sosyal
Bilgiler 6gretiminde egitsel dijital
oyun geligtirme yazilimi
kullanimina  yonelik  6gretmen
aday1 goriislerini belirlemektir.

Oyunlastirilmig
Yaratic1 Etkinlikler

Ilgi, Tutum,
Motivasyon

Bilgisayar Yazilimi
Tutum
Akademik Basar1

Dijital Oyun
Kullanim

Akademik Basari

Dijital Oyun
Kullanim

Akademik Basari

Tutum

Bilgisayar Destekli
Ogretim
Akademik Basari

Dijital Oyun
Kullanim
Sosyal Bilgiler
Ogretimi

Nitel
Aragtirma
Eylem
Aragtirmast

Modeli

Nitel Calisma

Durum
Analizi

Nicel Yontem

Solomon Dért
Gruplu
Aragtirma
Modeli

Nicel Yontem

Yari
Deneysel
Desen

Nicel Yontem
Yar1 Deneysel
Desen

Nitel
Arastirma
Y 6ontemi
Durum
Caligmasi

Arastirmanin  sonucunda  oyunlastirma
6gelerinin Sosyal Bilgiler dersinde verimli
oldugu sonucuna varilmistir. Ogrencilerin
derse aktif olarak katildiklari, olumlu
tutum ve motivasyonlarimin yiiksek oldugu

tespit edilmigtir. Bu sonuca gore
Ogrencilerin derse karsi tutumlarinda
olumlu bir artis oldugu sdylenebilir.

Bu  calismanin  bulgularina  gore

ogrencilerin akademik basaris1 artarak
Sosyal Bilgiler dersine karsi tutumlarinin
da olumlu olarak etkilendigi sonucuna
ulagilmusgtir.

Bu ¢alismanin sonucuna gore dijital oyunla
deprem &gretimi yapilarak ders islenen
deney gruplarmin  akademik basari
puanlarinin, geleneksel Ogretim ydntemi
kullanilarak ders islenen kontrol grubu
Ogrencilerinin  akademik puanlarindan
yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Bu arastirmanin uygulandigi deney grubu
lehine anlamli fark gorilmistiir. Dijital

oyunlarin ogrencilerin akademik
basarisina  etkisinin  olumlu  oldugu
gorilmiigtiir. Ayrica deney grubu ve

kontrol grubu 6grencilerinin tutum &lgegi
son test puanlar arasinda deney grubu
lehine anlamli bir farklilik tespit edilmigtir.

Bu caligmada Sosyal Bilgiler dersinin
BDO ile islenmesinin  dgrencilerin
akademik basarilarma olumlu katki
sagladig1 gboriilmiistiir. BDO yontemi ile
Sosyal Bilgiler alaninda daha fazla
aragtirmanin  yaptlmasinin  gerekliligine
vurgu yapilmigtir”

Aragtirma sonucunda katilimeilarin Sosyal
Bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar
ve dijital oyun gelistirme yazilimi
kullanima yonelik diisiincelerinin olumlu
oldugu, EDO’larin  Sosyal Bilgiler
ogretimine katki saglayacagi, 6grencilerin
akademik basarilarini  olumlu  yonde
etkileyecegi, Sosyal Bilgiler dersine
yonelik ilgilerinin ve motivasyonlarinin
olumlu ydnde artacagi  goriislerine
ulasilmistir.
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Tablo 7: (devami)

Oyunla Ogreti . o .
Bu ¢alisma ortaokul 5, 6 ve 7. sinif yu;léilterg;f 1m Nicel Yontem Bu durum, Sosyal Bilgiler dersinde
Sosyal Bilgiler dersi ,,’Kiiltiir ve Akademik Bagari Yar1 Deneysel — ozellikle tarih  konular1  gibi  soyut
Miras" adli  {nitenin ilgili Kalicilik Desen konularin 6gretiminde oyunla Ogretim
kazanimlarinin oyunla 6gretim yonteminin, &grenci basarisinin {izerinde
‘6_? yontemi ile 6grenci basarisina ve olumlu  bir etkisi oldugu ifade
< kaliciligina etkisi ortaya edilebilir. Ogrenci  goriislerini  analiz
g cikarilmaya yoneliktir. ettigimizde su sonuglara vartyoruz. Derse
g eglenerek katildiklarini, derse ilgilerinin
X arttigini ve her dersi bu sekilde islemek
istediklerini  dile  getirmislerdir. Bu
sonuglara dayanarak Ogretmenlerin oyunla
Ogretim konusuna daha fazla Onem
vermesi gerektigi diisiiniilmektedir.
Dijital Oyun . o S .
Bu arastirmanin amact dijital Kjullanlr);n Nitel Sosyal bilgiler dersi icin internetteki bu
= oyunlarin  sosyal bilgiler ve Aragstirma ders i¢in programlanan dijital oyunlarin
a3 vatandaslik egitimi i¢in S o Yontemi sosyal standartlar1 karsiladigi ve sosyal
S 8 osyal Bilgiler PO
= uygunlugunun  aragtirilmasidir. Ogretimi icerik Analizi bilgiler 6gretiminde kullaniminin uygun
§ Mevcut oyunlart tanimlayarak GEMX ANAUZL  olqugu  sonucuna  varilmustir.  Dijital
g bunlar1 ulusal sosyal standartlarla oyunlar aktif ve yansitici olmahdir. Dijital

Yesiltag ve Turan (2015)

iligkilendirmek istenmektedir.

[Ikogretim 7. simf Sosyal Bilgiler
dersine yonelik olarak
gelistirilecek ~ bir  bilgisayar
yaziliminin gelistirme siirecini ve
gelistirilen yazilimla yapilacak
ogretim faaliyetinin Ogrencilerin
akademik bagarilarina ve derse
karg1 tutumlarina etkisini ortaya
koymak amaglanmustir.

Bilgisayar Yazilim
Tutum
Akademik Basari

Nicel Yontem
Deneysel
Desen

oyunlarin  Sosyal Bilgiler dersinde
kullaniminin gerekliligini vurgulamigtir.

Bu aragtirma ile Sosyal Bilgiler 6gretimine
yonelik  gelistirilen  bir  bilgisayar
yaziliminin ogrencilerin akademik
bagarisini arttirdigl, Sgrencilerin  Sosyal
Bilgiler dersine karst tutumlarini olumlu
yonde etkiledigi sonucuna varilmstir.

Arasgtirmalarin nicel sonuglarina gore genellikle kontrol grubuna gore deney grubu
lehine anlamli bir farklilik goriilmiistiir (Aktemur, 2022; Cakmak & Taskiran 2014; Dogan,
2017; Erkan, 2019; Hiiciibtan, 2006; Isci 2018; Korucu, 2019; Watson 2010; Yesiltas & Turan,

2015). Nitel veriler degerlendirildiginde genellikle 6grencilerin derse karst olumlu tutum

sergiledigi, sosyal bilgiler dersinde kullanilabilir olduguna dair veriler bulunmustur (Aktemur,

2022; Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008; Bayram & Caliskan, 2019; Isci 2018; Watson 2010).
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,
aragtirma siireci, verilerin analizi, veri toplama araglarinin gegerligi ve giivenirligi, aragtirmanin
gecerligi ve giivenirligi, aragtirmacinin rolii ve aragtirmanin etigi konusunda agiklamalara yer

verilmistir.

Arastirma Yaklasimi

Bu arastirmada, dersler MEB tarafindan yayinlanan miifredatta belirtilen amaglara ve
icerige uygun olarak ve miifredatin 6nerdigi arastirma-sorgulama temelinde yiiriitiilmiistiir. Bu
arastirmada Ogrenciler tarafindan kodlanarak tasarlanan egitsel dijital oyunun, 6grenmeye

etkisinin olup olmadig1 ortaya konulmaya ¢aligilmistir.

Aragtirmada karma arastirma yontemlerinden agiklayict sirali desen kullanilmustir.
Karma yoOntem, arastirmanin amacini en iyi sekilde anlayabilmek ve yansitabilmek ig¢in
arastirmacilarin nicel ve nitel veri toplama ve analiz yontemlerini bir araya getirmesi ile

olusturdugu bir arastirma siirecidir (Clark & lvankova, 2016/2018).

Karma yontemde nicel ve nitel bilesenler birbiriyle iliskilendirilmis, bu da arastirmanin
tim yonleriyle tartisilmasini, nicel ve nitel verilerin birbirini desteklemesini, arastirmanin
temelinde yontemlerin zayif ve giiclii yonlerinin biitlinlestirilmesini saglamistir (Clark &

Ivankova, 2016/2018).

Karma arastirma yontemlerinden agiklayict ardisik desen se¢ilmesinin nedeni arastirma
problemine toplanacak veri ve bulgularin analizi igin nicel aragtirma deseniyle baslayip daha
sonra nicel bulgulari desteklemek ve agiklamak amaciyla nitel arastirma yontemleriyle devam
edilmesidir (Creswell, 2017). Deneysel arastirmalar, yasanan olaylari ve olgulari
nesnellestirmesi, 6l¢iimlenebilen sayisal veri olarak ifade edilebilmesi ile kesin bulgularin elde
edilmesini saglar. Nicel arastirma yontemi degiskenler arasi iligkilerin saptanabilmesi
nedeniyle kuramlarin gelistirilebilmesi, ulastigi sonuglarin kesin ve kontrollii olmasindan

dolay1 en giivenilir aragtirma yontemi olarak kabul edilmektedir (Ural & Kilig, 2006).

Arastirmanin nicel boliimiinde on test ve son test deney ve kontrol gruplu yari deneysel
aragtirma deseni kullanilmistir. On test ve son test gruplu yari deneysel arastirma deseninin
secilme nedeni arastirmalarda neden sonug iligkisini ortaya koyabilmesi ve bu sonucun benzer

kosullarda genellenebilir olmasidir. Arastirmaci neden sonug iligkilerini bulmak amaciyla
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deneysel baglamlar olusturarak bagimli degiskendeki varyasyonun nedenini, neden sonug
iligkisi cergevesinde ortaya koymaya calisir (Can, 2014). Bu varyasyonlarin deneysel islem
nedeniyle ortaya c¢iktig1 sdylenebilir (Kogak, 2019). On test-son test kontrol gruplu deneysel

islemin bagimli degisken iizerindeki etkisi test edilir.

Yapilan arastirmada yar1 deneysel desen se¢ilmistir. Bunun en 6nemli nedeni gruplarin
onceden herhangi bir secki kullanilarak olusturulamamasidir. Yar1 deneysel desenlerde daha
onceden olusturulmus gruplarin hepsi deney veya kontrol gruplarina rastgele olarak
atanmaktadir (Campbell & Stanley, 1963). Yar1 deneysel yontem 06zellikle alan
arastirmalarinda gegerliligi yiiksek, kullanisli ve kullanimi yaygin bir yontemdir (Creswell,
2014). Bu modelde baslangigta gruplarin hangisinin uygulama, hangisinin kontrol grubu
olacagina yansiz atama yoluyla karar verilir (Ozmen, 2014). Arastirmada kullanilan deneysel
yontemde, uygulama ve kontrol grubu dgrencilerine 6n test ve son test olarak YKUABT

uygulanmistir. Arastirmanin nicel deseninin goriiniimii Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Arastirmanin Nicel Deseni

Calisma

On Test Y ontem Son test
Gurubu

Deney YKUABT  Gésterip yaptirma yontemiyle kodlamayi 6gretme ~ YKUABT
Grubu
Egitsel oyunu kodlama egitimi kullanarak tasarlama

Tasarlanan egitsel dijital oyunu 6grencilerin
oynamasi ve gerekli diizeltmelerin yapilmasi

Egitsel oyunu 6grencinin oynayarak iiniteyi
O0grenmesi

Kontrol ~ YKUABT Mevcut dgretim programina gore ders isleme YKUABT
Grubu

Bu aragtirmanin verilerini desteklemek amaciyla aragtirmanin nitel boliimiinde durum
calismast yontemi kullanilmistir. Creswell’e (2007) gére durum g¢aligmasi; arastirmacinin
uygulama zamani igerisinde siiflandirilmis bir ya da birka¢ durumu ¢esitli kaynaklar1 igeren
veri toplama araglari ile ayrintilariyla inceledigi durumlarin ve duruma bagl olan izlemlerin
tanimlandig1 nitel bir arastirma yaklagimidir. Arastirmanin i¢ gecerliligini artirmak ve deney
grubu 6grencilerinin goriislerini almak amaciyla yar1 yapilandirilmig goriis formu kullanilmas,
analizi nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi ile yapilmustir. Igerik analizinin ilk asamasi

verilerin kodlanmasi ve her boliimiin kavramsal olarak ne anlam ifade ettiginin bulunmasidir.
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Onemli olan kullanilan kavramin o bdliimde gegen anlami ya da olayr en etkili bicimde

yansitabilmesidir (Simsek & Yildirim, 2005)

Arastirmaya katilan Sosyal Bilgiler ve Bilgisayar dgretmenlerinin goriislerini almak
amaciyla yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmis, elde edilen verilerin analizi betimsel
analiz yontemi kullanilarak yapilmistir. Bu yontemde elde edilen veriler temalara goére

Ozetlenerek yorumlanmistir (Simsek & Yildirim, 2005).

Veri Kaynaklan

Bu arastirma 2021-2022 egitim- 6gretim yilinda, Erzurum il sinirlari igerisinde bir 6zel
ortaokulun 6. sinifinda 6grenim goren 2 farkli sube 6grencileri ile yiiriitiilmiistiir. Subelerden
biri kontrol grubunu olusturmus, Etkin Vatandaglik 6grenme alani miifredata bagli olarak
programin ongordigi sekilde islenmistir. Diger sube deney grubunu olusturmus, deney grubu
Etkin Vatandashik 6grenme alaniyla ilgili dijital oyun tasarlayarak oynamis ve bu uygulama

stireciyle iiniteyi 0grenmislerdir.

Bu arastirmada nicel arastirma deseni i¢in tesadiifi tabakali Ornekleme yoOntemi
kullanilmistir. Orneklem secilirken o6zellikle Ogrencilerin evde masaiistii veya diziistii
bilgisayarinin olmasi, okulda bilgisayar laboratuvarinin olmasi ve 6grencilerin basit diizeyde
kodlama yapacak kadar bilgisayar becerilerine sahip olmas1 dikkate alinmistir. Bu nedenle okul

seciminde amagsal 6rnekleme yaklagimi kullanilmistir.

Simiflarin se¢iminde basit seckisiz 6rnekleme yontemi kullanilmustir. iki subesi olan

okulda 6grenciler rastgele rastlantisal olarak deney ve kontrol grubunu olusturmustur.

Tesadiifi Tabakali Ornekleme Yontemi

Evreni bir veya birkag niteligi bakimindan kendi i¢inde homojen katagorilere ayirmaya
tabakalama, 6rnegin bu alt katagorilere gore segilmesine ise tabakali 6rnekleme denilmektedir
(Karagolge & Peker, 2002). Tabakali 6rnekleme yontemi, 6rneklemin standart hatasini azalttigi
gibi arastirmanin daha ekonomik ve zamandan tasarruf edilerek belirlenmesini saglar (Miles &
Huberman, 1994). Evrende bulunan farkli alt kategorileri dikkate alarak uygulanan ve bu alt

kategorilerin temsil edilmesine olanak saglayan kompleks bir yontemdir.

Katilimc1 sayisina karar verilerek erisilebilir evreni temsil edebilen alt gruplara her
tabakadan katilimci 6rneklem olarak secilir (Akarsu, 2014). Erzurum ilinde bilgisayar
laboratuvari olan, dgrencilerinin bilgisayar egitimi aldigi ve evinde masaiistii veya diziistii
bilgisayar bulunan 6grenciler seklinde alt kategoriler belirlenerek arastirmanin katilimcilar

secilmistir.
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Amagsal Ornekleme Yaklasimi

Amacl 6rneklemlerde, yapilacak arastirmada katilimeilar i¢in en uygun o6zellikler
belirlenerek, o 6zelliklere gore se¢im yapilir. Bu, ¢alismanin amacina hizmet edilmesini ve
miimkiin oldugunca fazla verinin toplanmasini saglar (Baskale, 2016). Bu 6rneklem tiirti,
arastirma hakkinda bilgisi ve deneyimi olan bireylerin ya da gruplarin se¢ilmesini saglar (Yagar

& Dokme 2018).

Arastirmaya baslanmadan o6nce Erzurum il smurlar1 igerisinde, 6grencilerin
¢ogunlugunun bilgisayar kullanabildigi, evinde masaiistii veya diziistii bilgisayar bulunan
ogrenciler ve bilgisayar laboratuvart bulunan g¢alismanin uygulanabilecegi okullar
belirlenmistir. Bu okullar arasinda ¢alismanin amacina en fazla hizmet eden Milli Egitim

Bakanligi’na bagli 6zel bir ortaokulda uygulanmasina karar verilmistir.

Basit Seckisiz Ornekleme Yontemi

Evrendeki her bir unsurun esit sekilde segilme olasiligiin oldugu ve rastlantisal olarak
ornekleme dahil edildigi bir yontemdir. Basit segkisiz Ornekleme, yonteminde tiim
katilimcilarin segilme olasiligi aynidir (Demir & Camli 2011). Bu galisma Sosyal Bilgiler dersi
6. sinif 6grencilerini kapsamaktadir. Gruplar iki sinif kullanilarak rastlantisal olarak deney ve
kontrol grubu seklinde belirlenmistir. Orneklemde deney grubunda =16, ve kontrol grubunda

=14 6grenci yer almaktadir.

Veri Toplama Teknikleri/Araclan

Calisma siirecinde {i¢ veri toplama aract kullanilmistir: Yapilan aragtirmanin nicel
aragtirma bolimiinde deney ve kontrol gruplu yari deneysel desen kullanildigi i¢in yapilan
kodlama etkinliklerinin 6grenmede basariya etkisini belirlemek amaciyla, gruplarin akademik
ogrenme alanina yonelik olarak hazirlanmis olan Yonetime Katiliyorum Unitesi Akademik

Basar1 Testi (YKUABT) kullanilmustir.

Akademik basar1 testi arastirmaci tarafindan gelistirilmis, gelistirme siirecinde Bloom
taksonomisi kullanilmis, gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilarak madde giicliik indeksleri
hesaplanmis, Uzman goriisii alinmis, ilgili soru ve maddeler degistirilmis veya ¢ikarilmistir.
YKUABT 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Arastirmanin nicel verilerini desteklemek
ve i¢ tutarliligini saglamak amaciyla arastirmaya katilan deney grubu 6grencileri, Bilgisayar
Teknolojileri ve Sosyal Bilgiler 6gretmeniyle goriismeler yapilmistir. Goriismeler yapilmadan

once kullanilacak formlar hazirlanmis, uzman goriisti alinmstir.
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Yonetime Katilyyorum Unitesi Akademik Basari Testi

Aragtirmanin uygulama asamasina gegmeden once ilk olarak hazirlanan test ve formlar
i¢in bilimsel arastirmanin problemine yonelik 6l¢iilmek istenilen kazanimlar referans alinmistir

(Hovardaoglu, 2007, $5.56-57).

Ayrica dgretmenlerle hangi linitede arastirmay1 yapacagimizi kararlagtirdiktan sonra o
tinite hakkinda hangi kavram, olgu ve olaylara deginilmesi gerektigi ve ogrencilerin hangi
kavram ya da konular1 anlamakta zorlandiklari ile ilgili informal goériismeler yapilmistir.
Kapsamin ve Olgiilecek kazanimlarin belirlenmesi ile alanyazin taramasi yapilarak, ana kaynak
olarak MEB Sosyal Bilgiler ders kitab1 (Sahin, 2022) ve MEB tarafindan yayimlanmis tiim
Sosyal Bilgiler yonetime katiliyorum {initesi sorulari ile farkli yayinevleri tarafindan
hazirlanmis olan bir¢ok kitapta “etkin vatandasglik” 6grenme alanina iliskin sorular, ayrica yine
aynit 0grenme alanina iligskin online egitim sitelerinin hazirlamis olduklar1 ¢oktan se¢meli

sorular taranmis ve bir kismindan faydalanilmistir.

Sekil 1. Akademik Basar: Testi Hazirlama Stireci

Uzman Gorusiide Alanyazin Tarama,

Alinarak Amacin —> Ol(;iélglcifllz non?zgilgm —> Madde Havuzunun
Belirlenmesi Olusturulamasi
|
\Z
Blomm i
On Deneme

Toksonomisine
Gore Denetim ve
Gozden Gegirme

—> Uzman Goriisi —> Formunun
Olusturulmasi

.. o o e o Uzman Goriisiine
On Uygulamanin E Istatistiklerin > | R

Yapilmast Yapilmast Varsa Diizeltilmesi

Yart Yapulandirilmig Goriig ve Goriisme Formu

Goriisme; belirli bir amag i¢in tespit edilen bir konuda, en az iki birey arasinda farkl
araclar kullanilarak gergeklesen, sozlii olarak yapilan bir aragtirma teknigidir (Biiytikoztiirk vd.,
2008, s. 150; Karasar, 2014, s. 165). Bu teknigin kullanilmasinin temel amaci bireylerin
tecriibelerini, diislincelerini, olaylar1 nasil betimlediklerini ve bunlara hangi anlamlari

yiiklediklerini anlamaktir (Seidman, 2006).
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Arastirmada, nicel verileri desteklemek, aragtirmanin inandiriciligimi (i¢ gegerliligini)
artirmak ve uygulanan kodlama egitimi ve dijital oyunun G6grencilerin goriigleri agisindan
degerlendirilmesi amaciyla Yar1 Yapilandirilmis Goriis ve 6gretmenlerin goriislerini 6grenmek
amaciyla Goriisme Formu kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde aragtirmaci,
sormak istedigi sorular1 iceren goriisme formunu hazirlar ve goriismenin akisina bagl olarak
yan ya da alt sorularla goriismeyi daha da detaylandiran sorular sorabilir. Buda goriismenin
akigini etkileyerek yanitlarin agilmasini ve derinlesmesini saglar (Tirniikld, 2000, s. 547).
Aragtirmada bu tanimlar dikkate alinarak arastirmaciya esneklik saglamasi, sorularin standart
olmasi1 ve daha kolay analiz edilebilir olmas1 nedeniyle yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir (Ocak & Kocaman, 2018). Deney grubu 6grencilerine uygulanan goriis formu ile
ogrencilerin siirece iliskin diisiincelerini belirlemek amaciyla yazili bir form vasitasiyla veriler

elde edilmistir.

Oncelikle problem belirlenerek ilgili alanyazin incelenmis taslak Goriis ve Goriisme
Formu hazirlanmistir. Hazirlanan taslak Goriis ve Goriisme Formu uzman goriisiine sunulmus,
uzmanlardan alinan doniitler dogrultusunda Goriis ve Goriisme Formunda gerekli diizenlemeler
yapilarak gecerlik ve giivenirlik calismalari yapilmis verilerin agiklayici olup olmadigi
incelenerek Goriis ve Goriisme Formu igin son sekil verilmistir. Ogrencilere Gériis Formu
hakkinda bilgilendirme yapilarak isimlerini yazmamalar1 gerektigi sdylenmis ve katilimeilarin
samimi davranmalar1 saglanmistir. Veri toplama siirecinde gerekli siire verilmistir. Sosyal
bilgiler 6gretmeni ve arastirmacinin da bulundugu uygulama siirecindeki son ders saatinde

formlar deney grubu 6grencileri tarafindan doldurulmustur.

Ogretmenlerle yapilan gériisme sonrasi ise katilimcilarin gériisme esnasinda alian ses
kayitlar1 yazili héle getirilmis ve yazili metinlerin kendi goriisleri olup olmadig teyit
ettirilmistir. Elde edilen veriler lizerlerinde herhangi bir islem yapilmadan nitel bulgular
kisminda aktarilmigtir. Alintilarin higbir miidahale yapilmadan dogrudan aktarilmasi i¢

glivenirligi artirmaktadir (Blyiikoztiirk vd., 2014, s. 251).

Veri Toplama Araclarinin Gegerlik ve Giivenirligi

Bilimsel arastirmalarin temelinde iki 6nemli 6l¢iit gegerlilik ve giivenirlilik olmalidir.
Gegerlik, ol¢iilmek istenen Ozelligin, bir bagka 6zellikle karistirilmadan tam ve dogru olarak
Olgebilmesi diizeyidir (Balci, 2010). Dis gegerlik, sonuglarin genellenebilirligi ile i¢ gegerlik
(inandiricilik) elde edilen bulgularin var olan gerceklikle ne kadar tutarli oldugu ile ilgilidir. I¢
gecerligi saglamak i¢in verilerden elde edilen bulgularin, ilgili arastirmay1 kapsayacak sekilde genis
ve c¢alisma dahilinde olmayan kavramlari kapsam disinda birakacak kadar dar kapsamli

olmasina 6zen gosterilmistir. D1s gecerlilikte (aktarilabilirlik) aragtirmanin uygulama siirecinin
44



ayrintili olarak betimlenmesinin amaci arastirma siirecini okuyucuya sade ve anlasilir bir
sekilde aktarabilmektir. Yazilan bu ¢alismanin okuyucuda ayni veya benzer sekilde anlasilmasi
gerekmektedir. Bunun i¢in ise aragtirma siireci ayrintili olarak planlanarak uygulanmis,
calismanin yontem (uygulama) kisminda yazilmistir. Ayrica ¢alisma grubu arastirmanin

amacina uygun olarak belirlenmistir.

Arastirmanin giivenilirligini saglamak i¢in Oncelikle i¢ giivenirlik (tutarlik); veri
toplama araglarinin gecgerlik ve gilivenirlik calismalarinin yapilmasi, i¢ tutarlik katsayilarinin
hesaplanmasi, uzman degerlendirmeleri gosterilebilir. Dis giivenirlik (teyit edilebilirlik) igin

verilerin analizleri, ¢alisma ile ilgili tiim belgeler arastirmaci tarafindan saklanmistir.

Yonetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basart Testi (YKUABT)

Yénetime katiliyorum {initesi akademik basari testi (YKUABT) sorularmin kapsam
gecerligi i¢in tlnitelerde yer alan kazanimlar Bloom taksonominin bilissel alan seviyeleri de
dikkate alinarak belirtke tablosu olusturulmustur. Bu tabloya gore arastirmacinin kendi
olusturdugu YKUABT ve ayrintili puanlama anahtar1 hazirlanmistir. YKUABT sorulari
hazirlanirken 6zellikle uzun siireli ve genis kapsamli kazanimlar i¢in daha fazla soruya yer
verilmistir (Ilter, 2013). Akademik basar1 testinin kapsam gegerligini saglayabilmek ve Bloom
Toksonomisine gore hangi davranist Olgmek istiyorsak ona yonelik biligsel diizey
basamaklarin1 kapsayacak bir c¢oktan se¢meli test hazirlamak igin belirtke tablosu
hazirlanmistir. Akademik basari testi 6. Sinif yonetime katiliyorum {initesi igin taslak olarak
hazirlanan YKUABT ilk olarak 50 sorudan olusmustur. Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalari
kapsaminda arastirmanin yapilacagi 6zel ortaokul ve devlet ortaokulunda 6grenim goren 7.
Smif toplam 80 6grenciye uygulanarak gegerlilik ve giivenilirligi hesaplanmistir. Bu analiz
sonucunda gecerlik ve giivenilirligi diisiik olan sorular diizenlenmis veya testten ¢ikarilmistir.
Yapilan uygulama sonunda giivenirligi kapsam gegerligi diisiik olan toplam 13 soru testten

cikarilmis, 37 soru olarak test taslagi olusturulmustur.
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Tablo 10. Belirtke Tablosu

Tema < £ 2 =
_ s £ =~ 3 3 §E 3

Yonetim Sekilleri 2 1-30-25 3 5 %13.5
2

Milli Egemenlik 13 18- 9- 6 4 5 7 %18.9

Demokrasi/cumhuriyet 34 2

Hiirriyet/Esitlik 35 1 %2.71

Sosyal haklar/demokratik

tutum

Secim/Temsil etmek 36 %2.71

Devletin giicleri 27 21-22 14 4 %10.8

Gtgler ayriligi 2

Cogulculuk 8 1 %2.71

Katilimecilik

Insan haklar 15 23 2 %5.41

TBMM/yasama 31 19-16 3 %8.10

Cumhurbagkani/yiiriitme 28-7 2 %5.41

Mahkemeler/yargi/yasa 11-20  10-37 4 %10.8

Hukukun istiinligi 2

STK/Kamuoyu/medya 12 1 %2.71

Cevre sorunlari 24 1 %2.71

Kisi dokunulmazlig 26 1 %2.71

Se¢me secilme/vatandaslik 32 1 %2.71

hakk1

Siyasi haklar/siyasi

partiler

Thketici hakki 29 1 %2.71

Tarihte 6nemli kadinlar 17 33 2 %5.41

Kadin haklari

Toplam 8 21 1 5 2 37 %100

Yiizdelik %24.3 %56.75 %2.7 %135 %.5.40

2 0 1

Toplam soru sayist 37 tanedir. Tablo 10’daki belirtke tablosuna gore 8 soru bilgi

basamaginda, 21 soru kavram, 1 soru uygulama, 5 soru analiz, 2 sorunun ise sentez
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basamaginda oldugu goriilmektedir. Testle ilgili konu uzmanlarinin da goriisleri alinmis ona
gore diizeltmeler yapilmistir. Sorularin kapsam gegerliligine baktigimizda en ¢ok sorunun (7
soruyla) Milli Egemenlik/Demokrasi/Cumhuriyet temalarin1 kapsayacak sekilde yer aldigi
gorilmektedir. 5 soruyla yonetim sekilleri, 4 soruyla devletin lic 6nemli giicii ve giicler ayriligi,
4 soru yargt, 3 soru TBMM, 2 soru cumhurbaskanlig1 sistemi, 2 soru insan haklari, 2 soru
tarihteki kadinlar ve kadin haklari, diger kazanimlardan da 1’er soru bulunmaktadir. Bu
analizlerin sonunda YKUABT 4 farkli okuldan Sosyal Bilgiler 6gretmenlerince ve uzman
arastirmacilar tarafindan incelenerek diizeltmeleri yapilmis ve 37 sorudan olusan son halini

almistir. Sorular uygulanmaya hazir hale getirilmistir.

Oncelikle aragtirmacinin kendi olusturdugu YKUABT ve ayrintili puanlama anahtari
hazirlanmistir. Taslak olarak hazirlanan YKUABT 50 sorudan olusmustur. Gegerlik ve
giivenirlik ¢alismalar1 arastirmanin yapilacagi 6zel ortaokul ve devlet ortaokulunda 6grenim
goren 7. smiftan toplam 80 ogrenciye uygulanarak Excel ve Spss22 programlarindan
faydalanarak testin gegerlilik ve giivenilirligi hesaplanmistir. Bu analiz sonucunda gegerlik ve

giivenilirligi diisiik olan sorular testten ¢gikarilmustir.

Tablo 11. Basar: Testinin Madde Giigliik Ve Ayirt Edicilik Analizleri

MADDE  SECENEKLER  Dogru Giiglik Yorumu Ayt Yorumu

NO A B C D yamt derecesi ediciligi

1 32 271 7 15 A 0.40  Orta giig. 0.41 Cok iyi madde
2* 1 5 67 8 C 0.83  Cok kolay 0.45 Cok iyi madde

3 46 19 11 5 A 0.57 Kolay 0.73 Cok iyi madde

4 21 2 21 37 D 0.46  Orta giig. 0.73 Cok iyi madde

5 9 1 38 23 C 0.47  Orta giig. 0.64 Cok iyi madde

6 7 12 53 19 C 0.65 Kolay 0.55 Cok iyi madde

7 9 16 14 42 D 0.52 Kolay 0.59 Cok iyi madde

8 47 3 9 27 A 0.58 Kolay 0.59 Cok iyi madde

9 22 22 11 25 A 0.27  Zor 0.32 Gelistirilmeli

10 5 37 17 22 B 0.46 Orta giig. 0.59 Cok iyi madde
11* 14 41 20 6 B 0.51 Kolay 0.32 Gelistirilmeli

12 42 9 4 26 A 0.46 Orta giig. 0.36 Gelistirilmeli

13 11 16 11 43 D 0.53 Kolay 0.50 Cok iyi madde
14 9 22 14 36 D 0.44  Orta gli. 045 Cok iyi madde
15* 11 11 18 41 C 0.22 Zor -0.09  Cok zayif madde
16* 44 10 14 13 C 0.17  Zor -0.18  Cok zayif madde
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Tablo 11. (devam)

17 13 9 14 45 D 0,56 Kolay 0,68 Cok iyi madde
18 54 4 14 9 A 0.67 Kolay 0.59 Cok iyi madde
19 15 36 15 15 B 0.44  Orta giic. 0.41 Cok iyi madde
20* 30 12 11 28 A 0.37 Orta giic. 0.45 Cok iyi madde
21 21 20 7 33 D 0.41 Orta giig. 0.50 Cok iyi madde
22 8 11 44 18 C 0.54 Kolay 0.36 Gelistirilmeli

23 10 43 11 17 B 0.53 Kolay 0.72 Cok iyi madde
24 30 32 12 7 A 0.37 Orta giig. 0.59 Cok iyi madde
25 44 7 14 16 A 0.54 Kolay 0.73 Cok iyi madde
26 40 12 18 11 A 0.49 Orta giig. 0.72 Cok iyi madde
27 7 14 32 28 D 0.35 Orta giig. 0.77 Cok iyi madde
28 13 7 18 43 D 0.53 Kolay 0.64 Cok iyi madde
29 15 11 17 38 D 0.47 Orta giig. 0.95 Cok iyi madde
30* 22 31 18 10 A 0.27 Zor -0.36  Cok zayif madde
31* 32 29 8 12 B 0.36 Orta giic. 0.32 Gelistirilmeli

32 13 33 23 12 B 0.41 Orta giic. 0.50 Cok iyi madde
33 48 5 16 12 A 0.59 Kolay 0.68 Cok iyi madde
34 37 13 19 12 A 0.46 Orta giic. 0.64 Cok iyi madde
35 13 17 21 30 B 0.21 Zor -0.32  Cok zayif madde
36 6 11 53 11 C 0.65 Kolay 0.75 Cok iyi madde
37* 17 17 21 26 D 0.32 Orta giic. 0.32 Gelistirilmeli
38* 22 19 14 26 B 0.23 Zor 0.36 Gelistirilmeli
39* 19 9 12 41 C 0.15 Zor 0.00 Cok zayif madde
40 9 27 36 9 C 0.44 Orta giig. 0.59 Cok iyi madde
41 8 39 23 11 D 0.28 Zor 0.00 Cok zayif madde
42* 25 9 26 21 A 0.31 Orta giig. 0.18 Cok zayif madde
43 14 38 13 16 B 0.47 Orta giig. 0.50 Cok iyi madde
44* 20 12 9 40 D 0.49 Orta giig. 0.59 Cok iyi madde
45 37 17 14 13 A 0.46 Orta giig. 0.32 Gelistirilmeli

46 12 21 18 30 D 0.37 Orta giig. 0.45 Cok iyi madde
47 37 11 16 17 D 0.21 Zor 0.00 Cok zayif madde
48 8 26 34 13 C 0.42 Orta giic. 0.50 Cok iyi madde
49* 5 17 24 35 D 0.43 Orta giic. 0.50 Cok iyi madde
50 8 30 11 32 B 0.37 Orta giic. 0.45 Cok iyi madde
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Tablo 11. (devam)
Testin Ortalama Giigligii 0.46 Orta giigliikte bir test

Kolmogov-Smirnov=1.146  p=.145 NORMAL DAGILIM gostermektedir.

Minimum puan 11

Maximum puan 40

Ranj 29

Ortalama 23.21
Ss 835
Mod 17
Medyan 22

Tablo 11 incelendiginde testin normal bir dagilim gosterdigi, ortalama giigliigiiniin 0.46
oldugu goriilmektedir. Testten alinan puanlarin aritmetik ortalamasi 23.21 olup ranji1 29’dur. En
yiiksek puan 40, en diisiik puan 11 puandir. Bu bulgulara bakarak testin orta giigliikte bir test

oldugu soylenebilir.

Testin2.,11., 15.,16., 20., 30.,31., 37., 38., 39.,42., 44., 49. maddeleri giigliik agisindan
“Cok kolay”, “Kolay” ve “Zor” ve aywrt edicilik acisindan “Cok zayif madde” ve
“Gelistirilmeli” seklinde dagildigi i¢in bu maddeler testten ¢ikarilmistir. Hazirlanan test 37

sorudan olusmus 20 tanesi orta giigliikte, 4 tanesi zor, 13 tanesi kolay sorulardan olusmustur.

Hazirlanan 37 soruluk YKUABT’ nin KR 21 katsayis1 0.88 olarak bulunmustur. Bu

bulgular dikkate alinarak testin giivenilir oldugu sdylenebilir.

Sekil 2. Basar: Testinin Madde Giigliik ve Aywt Edicilik Analiz Grafigi

Mean = 23 21
Std. Dev. = 8,351
N =81

12,57

10,0

Frekans
3

5,01

0,0

10,00 20,00 30,00 40,00
TOPLAM
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Madde analizi sonuglart Sekil 2’de incelendiginde, 50 maddelik basar1 testinin
verilerinin normal dagilima uydugu gortilmektedir. Histograma bakildiginda basarinin orta
seviyelerden biraz diisiik oldugu goriilmektedir. Testi dolduran 6grencilerin yaridan azi (%46)
basarili olmustur. Testin giicliikk ve ayirt edicilik diizeyine bakildiginda testin orta giicliikte ve
ayirt edici bir test oldugu goriilmektedir. Testten alinan en diisiik puan 11, en yiiksek puanda
40’tir.

Deney ve Kontrol Grubunun Denkliginin Incelenmesi

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin uygulama yapilmadan énce YKUABT ‘den
aldiklart 6n test puanlarinin karsilastirilmas: amaciyla Mann Whitney U testi yapilmis ve

bulgular Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarindaki Osrencilerin Yonetime Katiliyorum Unitesi
Akademik Basart Testi On test Puanlarimin Karsilastirilmast

n X SS. Sira Sira U P
ortalamasi toplami
Deney 16 12.81 4,04 14.56 233.00 97.000 .552
Gurubu
YKUABT
Kontrol
Gurubu 14 14.50 5.08 16.57 232.00

Iki gruba 6ncelikle YKUABT &n test olarak uygulanmus, testten elde edilen veriler igin
iki grubun karsilastirilmasi amaciyla Mann Whitney U testi yapilmustir. iki grup arasinda

anlamli bir farklilik bulunamamustir. (DG; X=12.81, SS=4.04 KG:; X=14.50, SS= 5.08) olup 6n

test puanlari arasindaki farklarin p>0.05 6nem diizeyinde anlamsiz oldugu goriilmektedir.

Sekil 3. Deney ve Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi On Test
Puanlarimin Karsilastiriimasi

12,81 14,5

16

11

Sosyal Bilgiler Akademik Basar1 Testi

O Deney = Kontrol

Sekil.3 incelendiginde uygulama 6ncesi deney grubundaki dgrencilerin YKUABT

aritmetik ortalamasi 12.81, kontrol grubundaki &grencilerin YKUABT aritmetik ortalamasi
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14.50 olup o6n test puanlar1 arasindaki farklarin p>0.05 6nem diizeyinde anlamsiz oldugu
goriilmektedir. Sonug¢ olarak, deney ve kontrol grubundaki &grencilerin uygulama Oncesi
YKUABT 6n test puanlari agisindan aralarinda fark olmadifi sdylenebilir. Bu bulgular

arastirmaya baglanabilecegini ve iki grubun denk ve homojen oldugunu gostermektedir.

Yari Yapuandirilmis Goriis ve Gériisme Formu

Goriis formundan elde edilen veriler icerik analizi, 6gretmenler ile yapilan goriisme
verileri betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin goriisleri
yazili olarak elde edilmistir. Uygulamay yiiriiten 6gretmenlerle yapilan goriismeler sonucu
elde edilen veriler ilk olarak ses kayit cihazindan dinlenerek transkript edilmis ve yazili metinler
halinde diizenlenmistir. Ogrenci goriislerinden elde edilen wveriler incelenerek kodlar
olusturulmustur. Elde edilen veriler dikkatlice defalarca okunmus olusturulan kodlar kontrol
edilmis ve benzer kodlar uygun kategoriler altinda toplanmustir. Ogretmen gériismelerinden
elde edilen veriler yorumlanarak betimsel analiz yapilmistir. Giivenirligi saglamak icin

arastirmacilar ve uzmanlarla paylasilmistir. Uzman goriisii alindiktan sonra diizenlemeler

yapilmis ve analize son hali verilerek raporlastirilmistir.

Tablo 12. Goriisme Formunun Gegerlik ve Giivenirligi Icin Yapilan Calismalar

Strateji Uygulama

Ilgili Literatiiriin Taranmasi

Alaninda Uzman Arastirmacilar Tarafindan Incelenmesi ve Diizeltmelerin
Gegerlik Yapilmasi.

Gegerlik ve Giivenirlik Calismalarmim Yapilmas: ve Verilerin Incelenerek

Gerekli Diizeltmelerin Yapilmasi.

Ilgili Literatiiriin Taranarak Gériisme Formunun Hazirlanmasi

Gegerlik ve Giivenirlik Calismalarinin Yapilmasi, Amaca Ne Kadar Hizmet
Ettiginin Igerik Analiz Ydntemiyle Kontrol Edilmesi, Diizeltmelerin
Yapilmasi.

Gilivenirlik

Siire¢ / Uygulama

Bu arastirma, 2021-2022 egitim Ogretim yilinda Erzurum il smirlari i¢inde 6zel
ortaokulda 6. smiflarda yiiriitiilmigtir. Arastirma uygulama baslamadan once yapilan

hazirliklar, uygulama ve uygulama sonrasi olmak {izere ii¢ asamadan olusmustur.

Aragtirmanin uygulamasi 2021-2022 egitim- 6gretim yili giiz yariyilinda Erzurum ilinde
bulunan 6zel ortaokulun 2 subesinde gergeklesmistir. Ortaokulda sadece 2 subenin bulunmasi
nedeniyle rastgele secilen bir sube deney grubunu, diger sube kontrol grubunu olusturmustur.

Uygulama deney gurubu ogrencilerine uygulama oncesinde 2 hafta, 6 ders saati kodlama
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hakkinda bilgilendirme verilmistir. 1 hafta 3ders saati, 6n testin uygulanmasi ve iinitenin kisaca
anlatilmasi; 2 hafta 6 ders saati oyun ve animasyonun senaryolar1 ve sorulari igin arastirma
yapma, oyunu kodlama; 2 hafta 6 ders saati oyunu oynama, son testin uygulanmasi ve goriis

formunun doldurulmas: olmak tizere 4 hafta, 12 ders saati olarak verilmistir.

Sekil 4. Arastirmanin Akis Semasi

Dgili Alanyazmn Taranmasi,
Ara%ll'ma PIDbls:fJ.Dm i Ilgili Alaryazin Tararmasy

- 2021-2022
OgretimPrograminda Sosyal
Eilgiler Dersinin
Eazammlannm Incelenmes:

- N 2 Haftahk: Haftada 3 Saat
YREUABTnin, Gériisme ve Olmak Uzere Deney Uzman Gériglerinin
Gariig Formunun { i - 1 Almm
Hazirlanmas: Grubundaki Ofrencilere : sl
Kodlama Egitimi Verilmesi

o

Gerekli idzn ve Etik

Izmlerin Almmaz
2 Haftalik Haftada 3 Saat
, Olmak Uzere OZrencilerin
Eodlamayla Dijital Oyunn
B Tazarlamas: ve Oynamasi
On Testin Uygulanmaz
Aragtirmamn Uygulanmas
Son Testin Uygulanmaz

Goriigme ve Garis
Formumm Uygnlanmas

Kontrol gurubu uygulamaya baslamadan dnce 6n test yapilmistir. Y 6netime katiliyorum
tinitesi 4 hafta, haftada 3 ders saati miifredata uygun olarak okulun Sosyal Bilgiler 6gretmeni
tarafindan mevcut programa uygun igerik, 12 ders saati olarak rutin akisla verilmistir.
Arastirmaci ilk hafta 3 ders saatinde derste bulunmus ilk ders gerekli agiklamalar1 yaparak derse
miidahale etmemistir. 16 Mayis 2022 ile 10 Haziran 2022 haftalari arasinda tinite 6gretilmistir.
Uygulama bittikten sonra Deney Gurubu ile ayn1 giin son test yapilmistir. Tablo 13’te 16-20
Mayis 2022 haftasindan baslanarak uygulanan aragtirmanin siiregleri tarithsel olarak

detaylandirilmistir.
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Tablo 13. Kontrol Grubunun Uygulama Islem Basamaklarinin Tarihsel Akisi

1.hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
16-20 May1s 2022 23-27 Mayis 2022 30-3 Mayis 2022 3-10 Haziran 2022
Mevcut Programa Mevcut Programa Mevcut Programa Mevcut Programa
Uygun Icerigin Uygun Igerigin Uygun Igerigin Uygun Igerigin
Ogretmen Tarafindan Ogretmen Tarafindan Ogretmen Tarafindan Ogretmen Tarafindan
Rutin Akisla Rutin Akisla Rutin Akisla Rutin Akisla
Verilmesi Verilmesi Verilmesi Verilmesi ve
Son Testin
Uygulanmasi

Uygulama Oncesi Hazirliklar

Aragtirmanin uygulama asamasina ge¢cmeden once ilk olarak arastirmaci tarafindan
gerekli idari ve etik izinler alinmigtir. Goniilliiliik esasina bagl olarak uygulamanin yapilacagi
okuldaki 6gretmenlerle goriisiilmiis ve gerekli bilgilendirmeler yapilmistir. Yapilacak
arastirmanin amaci, uygulama siireci ve siiresi gibi gerekli bilgiler okul miidiiriine, arastirmada
yer alacak ogretmenlere (Sosyal Bilgiler ve Bilgisayar Ogretmenine) ve &grencilere

anlatilmistir. Ogrencilerin veli izinleri alinmistr.

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Dersinde Kodlama Bilgilendirmesi.
Arastirmanin hazirlik agsamasinda kararlastirilan liniteye gore nasil bir oyun hazirlanacagi ve bu
oyunun yapilacagi programa karar vermek i¢in ilgili 6n goriismeler yapilmistir. Arastirma
oncesi okulun Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeniyle birlikte Ogrencilere
kodlamanin nasil yapildigina dair bilgilendirme 25-29 Nisan 2022 tarihinden baglanarak 2-6
Mayis 2022 tarihleri arasinda 2 hafta 6 ders saati olarak verilmistir. Ogrencilerin
hazirbulunusluguna gore basit bir oyunun kodlanmasina karar verilmistir. Bu siire¢ devam
ederken arastirmada kullanilacak test ve formlar arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.

Ogrencilerin hazirbulunusluk seviyelerine bakilarak genelde kodlamaya baslarken
kullanilan makeblok ve scratch platformlar1 kullanilmistir. Deney grubu &grencilerine
problemin ne oldugu, problem ¢6zme basamaklarinin nasil takip edilmesi gerektigi; algoritma
ve akis semasinin ne oldugu ve nasil gelistirildigi gibi temel bilgiler bilgisayar 6gretmeni
tarafindan anlatilmis, 68renciler derse hazirlikli gelmislerdir. Kodlama hakkinda bilgilendirme
25-29 Nisan 2022 tarihinden baslanarak 2-6 May1s 2022 tarihleri arasinda 2 hafta 6 saat olarak

verilmistir.

1.Hafta: 6grencilere basit bir algoritma ve akis semasi 6rnegi ile basla, bitir, degisken,
adimlarinin takibi ve oklarin ne ise yaradiklar1 anlatilmis Makeblok ve Scratch programlarinin

arayiizli tanmitilmigtir. Scratch ile yapilmis olan bazi 6rnekler gosterilerek basla bitir kavramlari
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tekrar edilmistir. Ogrencilere hareket, gériiniim, operatdr blok dzellikleri, degisken kavrami

anlatilmistir.

Sekil 5. Makeblok Platformunun Arayiizii
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Sekil 5°te dgrencilere tanitilan Makeblok arayiiziinde arka plan tasarimindan bir 6rnek

verilmistir. Ornekte hareket ve goriiniim kodlar1 tanitilmustur.

Sekil 6. Scratch Platformunun Arayiizii
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Sekil 6°da 6grencilere Scrahct arayliziinde hareket kodlar1 ve akis semasi tanitilirken

kullanilan ekran gosterilmistir.

2. Hafta: Bir onceki hafta anlatilan kavramlarin Scratch?2 programindaki karsiligi
gosterilmigtir. Birkag tane ¢ok basit islemin degiskene aktariminin ekranda nasil gosterildigi
Ogrenciler tarafindan deneyimlenerek algoritma ve akis semalarinda basit dongli 6rnekleri
gosterilmistir. Kontrol, algilama ve goriinim bloklarinda yer alan &zellikler anlatilarak
karsilastirma islemleri yapilmistir. Scratch2 platformunda sahne, nesne (karakter), ses gibi
gorsel 6gelerin olusturulmasi, eklenmesi, canlandirilmasi gibi islemler 6gretilmistir. Dersin

diger kisminda 6grencilerin iginde dongii kullanabilecekleri bir problem ciimlesini bulmalari
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ve ona uygun bir kodlama gelistirmeleri istenmistir. Yapilan hatalar varsa 6grenciler tarafindan
hangi asamada hata yapildig1 bulunarak diizeltilmistir. Bir problem ciimlesi verilerek bu sekilde

akig semasi icerisinde yer alan bloklarin belirli bir siray1 takip etmesi saglanmistir.

Sekil 7. Scractch? Programinda Karakterin Tasarlanmasi

QOB ©- v o oo ]

o e © 0

Sekil 7°de goriildiigl gibi karakterler Scractch?2 ara yiiziinden segilebildigi gibi ¢izilerek

de tasarlanabilmektedir.

Sekil 8. Scractch2 Programinda Karakter Hareketlerinin Kodlanmasi

=| S = 0 0

Ogrenciler karakterleri ve arka fonu Scractch? ara yiiziinden segmisler ve hareketlerini

kodlamislardir. Uygulama siirecinde karakter cizimi vakit alacagi i¢in hazir arayiizlerden

kullanmiglardir.

Sosyal bilgiler dersinde uygulama oncesi hazirhklar. Uygulama oncesinde ilk basta
YKUABT 6n test olarak yapilmis daha sonra 6. siif Sosyal Bilgiler dersi Etkin Vatandaslik
ogrenme alan igeriginde ki kazammlarin 6grenciler tarafindan kodlanan dijital oyunla

ogrenilmesi icin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeni tarafindan 4 haftalik kodlama
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egitimi verilmis Sosyal Bilgiler 6gretmeni tarafindan da Once {initenin igerigi ti¢ ders saati
icerisinde Ogrencilere kisaca anlatilmistir. Yapilan iinite bilgilendirmesi sonrast oyun ve
animasyonlarin hikayesi ve Oyunun ikinci boliimiindeki sorular igin 6grencilerden arastirma
yapmalar1 istenmistir. MEB ders (Sahin, 2022) ve kaynak kitaplarindan faydalanilarak alan
taramasi yapilmis, Daha sonraki haftalarda hazirlanan soru ve hikayelerin se¢imi; dgrenciler,
Ogretmen ve arastirmacinin ortak karariyla uygulamaya konulmustur. Kararlastirilan hikayeler
Ogrenciler tarafindan senaryoya cevrilerek animasyon ve oyunlarin kodlama asamalart bu
senaryolara gore sekillendirilmistir. Oyun igin toplam 10 soru; ayrica oyun ve animasyonlar

icin 4 farkli senaryo olusturulmustur.

Uygulama

Uygulama agamasinda, {initenin igerigi Sosyal Bilgiler 6gretmeni tarafindan iki ders
saati igerisinde dgrencilere kisaca anlatilmistir. On test uygulandiktan sonraki hafta 16-20

Mayss tarihleri igerisinde Deney Gurubu igin dijital oyunu kodlama uygulamasi baglamstir.

Tablo 14. Deney Grubunun Uygulama Islem Basamaklarinin Tarihsel Akist

1.hafta 2. Hafta 3. Hafta 4. Hafta
16-20 Mayis 2022 23-27 Mayis 2022 30-3 Mayis 2022 3-10 Haziran 2022
Dijital Oyunun Dijital Oyunun Dijital Oyunun Dijital Oyunun
Kodlanmasi Kodlanmasi Oynanmast Oynanmasi,
Unitenin Gortisme Formunun
Ogrenilmesi Doldurulmasi ve
Son Testin
Yapilmasi

Oyunun kodlama asamasinda:

o Hikaye yazma

° Karakter tasarimi1

o Arka plan tasarimi

° Bilesenlerin ve karakterlerin arka fona yerlestirilmesi
J Hareket, siirec... vb. gerekli komutlarin 6gretimi

. Baslangic ve bitis ekranlarinin kodlanmasi

seklinde bir siire¢ takip edilmistir.

Ogrenciler tarafindan hazirlanan animasyon senaryolarina istinaden bu dijital
animasyonlarin igerikleri: egitim hakki, din ve vicdan ozgiirliigl, esitlik kazanimlarina
yoneliktir. Bu animasyonlarin ara ylizlerinden bazilar1 asagidaki Sekil 9, 10,11,12, 13, 14, 15°te

verilmistir. Animasyonlarin senaryolar1 sekil agiklamalarinda yer almaktadir.
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Sekil 9. Egitim Hakki Hakkinda Dijital Kodlama

EGITIM HAKKI
ENGELLENEMEZ .HER
BIREYIN OKUMA HAKKI
VARDIR

Sekil 9°da egitim hakki kazanimi i¢in kodlanan animasyonda Nil’in yasantisindan bir
kesit verilmistir. Erkek 6grencinin Nil’e “okula gitmiyor musun?” sorusu iizerine Nil’i ailesinin
okula gondermedigini ifade ediyor. Nil’in bu problemi nasil ve neden ¢dzmesi gerektigini erkek

ogrenci konugma balonuyla dile getirir.

Sekil 10. Din ve Vicdan Oziirliigii Hakkinda Dijital Kodlama Ara Yiizii

Seratch 3.
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Sekil 10°da din ve vicdan 6zgiirliigii icin O6grencilerin kodladigr animasyonun bir

karakterine ait kodlama asamasi gdsterilmistir. Once senaryo hazirlanmis ve ona gore karakter
ve arka plan segilerek her karakterin hareket kodlari, konusma balonlari ve akis semasi

olusturulmustur.
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Sekil 11. Din ve Vicdan Oziirliigii Hakkinda Dijital Kodlama

~ ®

Anayasamizin 24.
maddesine gore
4 hickimsenin dinine
karisilamaz

Sekil 11°de din ve vicdan 6zgiirliigli kazanimi i¢in yilbasini kutlamak isteyen aileye
(anne-kiz) tepki veren bir geng kiz Islamiyet’te yilbagmin kutlanmadigini bu kutlamanin uygun
olmadigini anlatir ancak din ve vicdan 6zgiirliigiiniin anayasayla korunan bir hak oldugunu
Ogrenir ve yaptiginin yanlis oldugunu sdyleyerek pisman olur, 6ziir diler. Anlatimlar konusma
balonuyla verilmistir.

Sekil 12. Esitlik Hakkinda Dijital Kodlama Ara Yiizii

Scrateie Kabde  Kayt okmak

OO0

Sekil 12°de esitlik ile ilgili 6grencilerin kodladig1 animasyonun bir karakterinin kodlar1

goriilmektedir. Anayasamiza gore herkes, dil, irk, renk, cinsiyet, siyasi diisiince, felsefi inang,
din, mezhep ve benzeri sebeplerle ayirim gozetilmeksizin kanun 6niinde esittir. Bu tanim birden
fazla bashigi icinde barindirdig: icin Ogrencilerin kodladigi en detayli animasyon esitlik
animasyonu olmustur. Ogrencilerin hikayesini yazdigi ve kodladigi bu animasyon, bir
sunucunun anlatimiyla baslamais, olaylar izlendikc¢e sunucu yorumlariyla esitlik hakkinin hangi

ilkesine vurgu yapildigini dile getirmistir. Anlatimlar konugma balonuyla verilmistir
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Sekil 13. Cinsiyet Egitligi ile Ilgili Dijital Kodlama

4 1 — —

yoktur.Ayrica sen okuida
iken ben o sirada ne

Okumanin cinsiyeti \
yapacagim? l

1\ ‘|‘i ———“ j}i

Evet gordguniz Gzere
okumamn yag: oimadigl !
@i cinsiyeti de yokiur
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Sekil 13’te goriildiigii gibi animasyonun ilk asamasinda cinsiyet esitligi, egitim hakk1
tizerinden islenmis, erkek 6grencinin kiz ¢ocuklarinin okulda okumasina iligkin 6nyargilar dile
getirilerek egitimde esitlik ilkesine vurgu yapilmistir. Okumanin yasinin ve cinsiyetinin olmadigi

sunucu tarafindan konusma balonuyla anlatilmistir.

Sekil 14. Irklarin Esitligini Konu Alan Dijital Kodlama

Burada da renk aynmi
B yapiimis maalesef zenci
B olan hasta beyaz hastanin
B4 Onlne aldilar.Gergi

Hastaligin renkle bir
y alakas yok

f BEYAZve ZENCihasta ¥
diye bir ey yoktur, HASTA |8
vardir

Sekil 14’te yer alan ve esitlik animasyonunun ikinci asamasini olusturan iki animasyon
karesinde bir hastanede doktor muayenesi sirasinda yasanan bir olay hikayelestirilmistir. Bu
dijital kodlamayla olusturulan animasyonda, Siradaki hastanin zenci olmasi nedeniyle beyaz
hastaya sirasinin verilmesinden yola ¢ikilarak irk ayrimina vurgu yapilmis tiim irklarin esit

oldugu anlatilmistir.
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Sekil 15. Din ve Mezhep Esitligini Konu Alan Dijital Kodlama

(l.ius!um.'mlar'! kagiyor |
{ vurun onlan!!

Burada din aynimi
yapilmig ama hi¢ kimse
hig kimseyi dini ylzinden
yargilayamaz.oldiremez

Sekil 15°te yer alan ve esitlik animasyonunun {ig¢iincii agamasini olusturan iki animasyon
karesinde bir din savasi sirasinda yasanan bir olay hikayelestirilmistir. Bu dijital kodlamayla
olusturulan animasyonda, baska dine mensup bir komutanin askerlere verdigi emirde din ayrimi1

yapildigina vurgu yapilmis tiim dinleri esit oldugu anlatilmistir.

Uygulamanin 2. haftas1 23-27 Mayis tarihleri arasinda 6grencilerin hazirbulunusluk
diizeyleri distiniilerek 2 asamadan olusan basit bir dijital oyunun kodlanmasi i¢in 6grencilere

gerekli bilgiler verilmistir.

Sekil 16. Oyunun Ilk Boliimii
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Sekil 16’da Oyunun ilk boliimiiniin arayiliziinden bir kare verilmistir Oyunun ilk
boliimiiniin kodlanmasinda tiim 6grenciler Scracht2 arayiiziinde 6nce mekani, karakteri ve
hareketleri kodlayarak kendi oyunlarinin ilk asamasini tasarlamiglardir. Dinozor oyunu
seklinde tasarlanan ve labirentte gecen oyunda engellerin asilmasi ile oyunun ikinci agamasina

gecilerek tiniteyle ilgili sorular cevaplanmaktadir.
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Sekil 17. Oyunun ikinci boliimiiniin (Soru-Cevap Kisminin) Ara Yiizii

Sekil 17°de oyunun ikinci boliimiindeki karakterin hareket kodlart ile ilgili arayiiz
verilmistir. Unite ile ilgili her cocuk 1 tane soru hazirlamis sorular arasindan segilen 10 tane
alistirma sorusu kodlanmistir. Once mekéan ve karakter secilmis, sorular yazilmis, daha sonra
hareketler ve akis semalar1 kodlanmistir. Oyunda Sorular yazili olarak sorulmakta, soru dogru

cevaplandiginda diger soruya gecilebilmekte ve sanal 6diil alinabilmektedir.

Sekil 18. Oyunun Soru-Cevap Kismi

~ @

Halkin kendi kendini
yonetmesi esasina
dayanan yonetim bicimine
ne denir?

Sekil 18’de oyunun ikinci (soru-cevap) bdliimiiniin oynanmasi esnasinda ki arayiizden
bir kare verilmistir. Deney gurubu 30-03 Mayis ile 03-10 Haziran tarihleri arasinda kendi
tasarladiklart oyunu oynamislardir. Oyunu oynamadan 6nce her 6grenci yaptiklar: kodlamalar
gozden gecirmis hatali olan kodlamalar1 diizeltmislerdir. Daha sonra akilli tahtadan da
faydalanilarak kendi oyunlarini oynamislar oyundaki sorulara yazarak cevap vermislerdir.
Hatali olarak cevapladiklarinda oyundan gelen doniite gére oyuna yeniden baslamislardir. Son

olarak arkadaslarinin sorularini cevaplamiglardir.
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Uygulama Sonrast

Uygulamanin bittigi hafta Kontrol Gurubu ve Deney Gurubu 6grencilerine son test
uygulanmistir. Testte aragtirmaci ve Sosyal Bilgiler 6gretmeni birlikte sinifta yerini almistir.
Gerekli agiklamalar yapildiktan sonra uygun bir ortamda Sosyal Bilgiler 6gretmeninin
denetiminde sinavlar yapilmis, arastirmact sadece gozlem amacgh sinava katilmistir. Sinav

esnasinda ¢ekilen fotografa Sekil 19°da yer verilmistir.

Sekil 19. Yonetime katilyyorum Akademik Basar: Testi (Son Test) Uygulamasi

Son ders saatinde toplam 30 dk. siire igerisinde uygun bir ortamda Sosyal Bilgiler
Ogretmeninin denetiminde goris formu hakkinda Ogrencilere bilgi verilerek formlarin
doldurulmasi saglanmigtir. Arastirmaci gozlem amagli olarak, Sosyal Bilgiler 6gretmeni ile
birlikte sinifta yerini almistir. Formlar toplandiktan sonra Sosyal Bilgiler ve bilgisayar
ogretmeniyle yar1 yapilandirilmis gézlem formuna gore goriismeler yapilmis daha sonra bu
goriislerden elde edilen dogrudan alintilarda herhangi bir degisiklik ve diizeltme yapilmadan,
analiz edilmistir. Uygulama sonrast elde edilen veriler degerlendirilmis ve arastirma

sonlandirilmgtir.

Verilerin Analizi

Yapilan aragtirmada akademik basar1 testi, yar1 yapilandirilmig goriisme formu ve yari
yapilandirilmig goriis formu kullanilmis ve 6lgme araglarindan ii¢ cesit veri elde edilmistir.
Scratch2 platformunda Kodlama yaparak hazirladiklart oyunlarin, 6grencilerin akademik
basarilar1 iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla deney ve kontrol gruplarinda yer alan
ogrencilere YKUABT o6n test ve son test olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunun

verileri SPSS.22 programiyla analiz edilmistir. Elde edilen Verilerin analizine gegmeden once
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normal dagilima sahip olup olmadigina bakilarak elde edilen sonuca gore parametrik veya

nonparametrik olmayan istatistiksel tekniklerden hangisinin kullanilacagina karar verilmistir.

Tablo 15. Aragstirmanin Problemlerine Gére Kullanilan Veri Kaynagi, Veri Sekli, Veri Araci

ve Veri Analiz Yontemi

Ver Veri Toplama Veri

Aragtirma Sorusu Veri Kaynagi ~ Toplama .

. Araci Analizi

Sekli

Kontrol grubu ile o6grenciler Ogrenci Nicel YKUABT Man
tarafindan kodlanarak tasarlanan Whitney U
egitsel dijital oyunlarin Testi
uygulandig1 deney grubunun 6n-
test sonuclari arasinda anlamli
bir fark var midir?
Ogrenciler tarafindan Ogrenci Nicel YKUABT Wilcoxon
kodlanarak tasarlanan egitsel Testi
dijital oyunlarin uygulanmadig1
kontrol grubunun 6n-test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?
Ogrenciler tarafindan Ogrenci Nicel YKUABT Wilcoxon
kodlanarak tasarlanan egitsel Testi
dijital oyunlarin uygulandig:
deney grubunun On-test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?
Kontrol ~ grubunun  son-test Ogrenci Nicel YKUABT Man
puanlari ile 6grenciler tarafindan Whitney U
kodlanarak tasarlanan egitsel Testi
dijital oyunlarin uygulandigi
deney grubunun son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var
midir?
Ogrencilerin kodlanarak Ogrenci Nitel YKUABT Icerik
tasarlanan egitsel dijital oyunla Analizi
ilgili goriisleri
Aragtirmaya katilan kodlanarak Ogretmen Nitel YKUABT Betimsel
tasarlanan egitsel dijital oyunla Analiz

ilgili goriisleri

Tablo 15°te verilen analiz yontemleri:

Mann-Whitney U Testi: Ortalamalarin karsilastirilacag iki grupta, veri sayisinin az

olmasi, veri sayist yeterli olsa bile dagilimin normal olmamasi nedeniyle testin kosullarinin

saglanamamasi ya da verilerin siralama 6l¢geginde olmasi durumunda non parametrik testlerden

bir karsilastirma testi olan Man-Whitney U Testi kullanilir (Can, 2014, s. 126).
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Deneysel ¢alismalarda normallik verileri veya grup sayisim Olgii alarak veriler
nonparametrik olarak degerlendirildiginde Deney Gurubu ile Kontrol Gurubu arasinda fark
olup olmadigini, varsa bu farkin ne kadar oldugunu 6grenebilecegimiz bir analiz yontemidir.
Verilerin arastirma sorularina gore anlamli olup olmadigini analiz edebilecegimiz bir
yontemdir. Yapilan bu ¢alismada Man-Whitney U Testinin se¢ilme nedeni Skewness ve

Kurtosis Degerlerine gore veriler normal dagilsa dahi grup sayilarinin az olmasidir.

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi: Grubun kendi icindeki ortalamalar1 karsilastirilacak iki
Olcltimde, grup sayisinin az olmasi veri sayist yeterli olsa bile dagilimin normal olmamasi
nedeniyle testin kosullarinin saglanamamasi ya da verilerin siralama oOl¢eginde olmasi
durumunda non parametrik testlerden bir karsilastirma testi olan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

kullanilir (Can, 2014, s. 142).

Deneysel calismalarda normallik verileri veya grup sayisim Ol¢li alarak, veriler
nonparametrik olarak degerlendirildiginde gruplarin (Deney Gurubu ya da Kontrol Gurubu)
kendi igindeki bulgulari arasinda bir fark olup olmadigini, varsa ne kadar oldugunu anlamamizi
saglayan verilerin arastirma sorularina gére anlamli olup olmadigini analiz edebilecegimiz bir
yontemdir. Yapilan bu ¢alismada Wilcoxon Isaretli Siralar Testinin secilme nedeni grubun

sayisinin az olmasidir.

Cronbach Alfa Analizi: Maddelerin agirlikli olarak puanlandigi durumlarda 6lgekte
bulunan maddelerin homojen yapisini agiklamak veya sorgulamak iizere kullanilir. Maddelerin
birbirleriyle tutarlilik durumu, dl¢iilen 6zelligin ayni olup olmadig: bu analizden elde edilen

veriler yardimiyla anlasilir. Testin i¢ giivenirligini 6l¢gmek i¢in kullanilmistir.

Tablo 16. Skewness ve Kurtosis Degerleri

Skewness Kurtosis
141 -1.576

Verilerin normal dagilima uygunlugunu anlamak amaciyla yapilan analizler sonucu

Skewness (carpiklik degeri: .141) ve Kurtosis (basiklik degeri: -1.576) degerleri -1.960 ile

YKUABT

+1.960 araliginda bulunmustur (Tablo 16). Bu bulgular verilerin normal dagilima uydugunu
gostermektedir. Fakat gruplardaki kisi sayilart az oldugu igin verilerin analizinde non-

parametrik analizler uygulanmistir.
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Sekil 20. Power Analizi Sonucu

t tests - Means: Difference between two independent means (Iwo groups)
Tail(s) = One, o err prob = 0.05,
Allocation ratie N2 /N1 = 0875, Power (1 -B err prob) = 0.95
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Sekil. 20°de verilen Power analizi elde edilen sonuglarin gegerligi, giivenirligi ve

bilimselligini degerlendirmeye yarayan gii¢ analizi yani 6rneklem biiytlikligii hesaplamasidir.
Arastirmacinin kullandigr testlerin, sinadigi durumla olan iligkisinin dogru bir bigimde tespit
edilmesini saglar (Cevahir, 2020). Power analizi istatistiginde kii¢iik etki 0.10, orta etki 0.30 ve
biiyiik etki ise 0.50 olarak tanimlanmaktadir (Cebi & Ozgomak, 2017). Sekil 20 incelendiginde
Deney grubunda 6rneklem genisligi 30 olarak alindigindan, I. Tip hata miktar1 0.05 olarak
alinarak testlerde puanlar arasinda anlamli bir fark hesaplanacagindan Power analizi sonucu
giic 0.93 olarak hesaplanmistir. Bu sonuca gore bulgularin gecerligi, giivenirligi ve bilimselligi

vardir diyebiliriz.

Cronbach alfa katsayis1 ile YKUABT ’nin maddelerinin i¢ giivenirligi analiz edilmistir.
Bu analiz testte bulunan maddeleri sorgulamak ve maddelerin homojen yapisini agiklamak igin
kullanilmigtir. Cronbach alfa katsayist 0.93 olarak c¢ok yiiksek bulundugu igin testteki
maddelerin birbirleriyle tutarli oldugu, ayni1 6zelligi 6lgen maddelerden meydana geldigi ve

homojen bir yapida oldugu ifade edilebilir.

Aragtirmada yar1 yapilandirilmig goriisme ve goriis formu uygulanmigtir. Verilerin
analizinde nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi ve betimsel analiz kullanilmistir.

Aragtirmanin her asamasinda nesnel olmaya dikkat edilmistir.

Arastirmaci Rolii

Aragtirmact uygulamanin her asamasinda gorev almistir. Arastirma siireci alan
uzmanlariyla birlikte yiiriitiilmistir. Kodlanarak tasarlama asamasinin 6gretilmesinde
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeni dersi gdsterip yaptirma yontemiyle anlatmis

aragtirmaci pasif gorev almistir. Dijital oyunun kodlanmasinda ve oynanmasinda, 6grenciler,
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Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeni, Sosyal Bilgiler dgretmeni ve arastirmaci
birlikte etkinliklerde yer almistir. Alan taramasi, 6grencilerin hazirladiklar: sorularin segilmesi,
oyunun kodlanmasi gibi etkinlikler planlanarak gergeklestirilmistir. Arastirmaci Kontrol
Gurubu etkinliklerinde okulun Sosyal Bilgiler 6gretmeni ile birlikte Sosyal Bilgiler dersine
gbzlemci olarak katilmis 6gretmen iiniteyi anlatirken pasif rol almistir. Akademik basari testi
ve goriisme formu hazirlanmis gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 gergeklestirilmistir. Analizleri
yapilarak diizeltmeleri yapilmus ve ikisine de son halleri verilmistir. Ogrenciler bilgilendirilerek
her iki gruba da gériisme formu, 6n test ve son test uygulanmustir. Bu siireg i¢inde her tiirlii veri
arastirmaci tarafindan 6zenle toplanmistir. Gorlismeler ve goriisme sonrasi elde edilen verilerin
transkripti arastirmaci tarafindan hazirlanmigtir. Arastirmanin sonucu arastirmaci tarafindan

raporlastirilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Arastirmanin bu bdliimiinde, aragtirma sorularina yonelik verilerin analizinden elde
edilen bulgulara yer verilerek, veri toplama araglarina ait bulgular ayri ayr1 bagliklar altinda

ayrintili olarak sunulmustur.

Yonetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar1 Testi Bulgular

Bu aragtirma dort hafta icerisinde 06zel bir okulda iki sube Ogrencileri
(KG14+DG16=F30) ile yapilmistir. Scratch platformunda kodlama yaparak hazirlanan
oyunlarin, dgrencilerin akademik basarilar tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla deney ve
kontrol gruplarinda yer alan 6grencilere YKUABT 6n test ve son test olarak uygulanmustir.
Deney ve kontrol grubunun verileri SPSS 22.00 istatistik paket programu ile bilgisayarda analiz
edilerek degerlendirilmistir. Elde edilen verilerin analizine gegmeden dnce normal dagilima
sahip olup olmadigina bakilarak elde edilen sonuca goére parametrik veya nonparametrik
olmayan istatistiksel tekniklerden hangisinin kullanilacagina karar verilmistir. Bu analizler
deney ve kontrol gurubunun denkligi bashgi altinda verilmistir. Normallik analiz sonuglari
verilerin normal dagilima uydugunu gostermis fakat gruplardaki kisi sayilari az oldugundan

verilerin analizinde non-parametrik analizler uygulanmistir.

Deney Grubunun Yénetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basart Testi On-Test ve Son Test
Puanlarimin Karsilastirilmast

Deney grubundaki 6grencilerin uygulama yapilmadan 6nce ve kodlanarak tasarlanan
egitsel dijital oyunlarin uygulamasi yapildiktan sonra YKUABT 6n test ve son test puanlarinin
karsilagtirilmast amaciyla Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanmis ve bulgular Tablo 17°de
verilmistir.

Tablo 17. Deney Grubunun Yénetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar: Testi On test ve
Son test Puanlarimin Karsilastirilmasi

- Sira Sira
5 X SS. ortalamasi toplami Z P

YKUABT Ontest 16 12.81 4.04 .00 .00
Sontest 16 34.13 2.55 8.50 136.00

-3.526 .000

Tablo 17°de deney grubundaki ogrencilerin uygulama 6ncesi YKUABT sonuglari

(X=12.81, SS=4.04) ile kodlanarak tasarlanan egitsel dijital oyunlarin uygulamasi yapildiktan
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sonra YKUABT sonuglari (X=34.13, S5=2.55) karsilastirildiginda 6n test ve son test puanlari

arasindaki farklarin p<0.05 6nem diizeyinde son test lehine anlamli oldugu goriilmektedir.

Sekil 21. Deney Grubunun Yénetime Katilryorum Unitesi Akademik Basar: Testi On test ve Son
test Puan Ortalamalar

34,13

Akademik Basar1 Testi

On test ®Son test

Sekil 21°’den elde edilen bulgulara gore deney grubundaki 6grencilerin dort hafta
boyunca dijital oyunu kodlayarak tasarlamasi ve oynamasi ile yaptiklar etkinligin sonrasinda
YKUABT puanlarinda artis oldugu gériilmiistiir. Bu bulgulara bakarak yapilan uygulamayla

“yonetime katiltyorum ogrenme alanini” 6grenmis olduklar tespit edilmistir.

Kontrol Grubunun Yénetime Katiltyorum Unitesi Akademik Basar: Testi On Test ve Son
Test puanlarinin Karsilastirilmast

Kontrol grubundaki 0Ogrencilerin mevcut programa uygun igerigin rutin akisla
verilmesinden 6nce ve sonra YKUABT 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmas: amaciyla

Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanmisg ve bulgular Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 19. Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi On test ve Son test
Puanlarmmin Karsilastirilmasi

n X SS. Sira Sira Z P
ortalamasi  toplami
YKUABT  On test 14 1450 5.08 .00 .00 - .001
Sontest 14 3150 214 750 10500 2%

Tablo 18’de kontrol grubundaki &grencilerin uygulama éncesi YKUABT sonuglari
(X=14.50, SS=5.08) ile uygulama sonras1 YKUABT sonuglar1 (X=31.50, SS=2.14 arasindaki

farkin p<0.05 6nem diizeyinde son test lehine anlamli oldugu goriilmektedir.
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Sekil 22. Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi On Test ve Son Test
Puan Ortalamalar

31,5

35
14,5
30

25
20
15
10

Akademik Basar1 Testi

On test ®Son test

Sekil 22°den elde edilen bulgulara gore kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama
sonrast YKUABT puanlarinda anlamli bir degisim oldugu ve mevcut programa uygun igerigin

rutin akisla verilmesinden sonra 6grenci basarisinda artis oldugu goriilmektedir.

Deney ve Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Akademik Basari Testi On Test
puanlarinin Karsilasarilmast

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin uygulama yapilmadan énce YKUABT 6n test
puanlarmin karsilastirilmas1 amactyla Mann Whitney U testi yapilmis ve bulgular Tablo 19°da
verilmistir.

Tablo 19. Deney ve Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi On Test
Puanlarmmin Karsilastirilmasi

n X S.s. Sira Sira U P
ortalamast  toplami
YKUABT  Deney 16 1281  4.04 14.56 233.00 97.000 .552

Kontrol 14 1450  5.08 16.57 232.00

Tablo 19°da uygulama &ncesi deney grubundaki 6grencilerin YKUABT sonuglari
(X=12.81, S5=4.04), kontrol grubundaki 6grencilerin YKUABT sonuglari (X=14.50, S5=5.08)

arasindaki farkin p>0.05 6nem diizeyinde anlamsiz oldugu goriilmektedir.
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Sekil 23. Deney ve Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi On Test
Puan Ortalamalar

12,81 14,5
16

11

Akademik Basar1 Testi

O Deney mKontrol

Sekil 23’ten elde edilen bulgulara gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
uygulama 6ncesi YKUABT 6n test puanlar1 arasinda fark olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bu
analiz sonucuna gore elde edilen veri iki grubun yapilan arastirma oncesinde birbirine denk

oldugunu gostermektedir.

Deney ve Kontrol Grubunun Yonetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basari Testi Son test
Puanlarinin Karsilastirilmasi

Kodlanarak tasarlanan egitsel dijital oyunlarin uygulandigi deney grubundaki
Ogrencilerin ve mevcut programa uygun igerigin 0gretmen tarafindan rutin akisla verilmesi
sonrast kontrol grubundaki 6grencilerin YKUABT son test puanlarmim karsilastirilmasi

amactyla Mann Whitney U testi yapilmis ve bulgular Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20. Deney ve Kontrol Grubunun Yénetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar: Testi
Son test Puanlarimin Karsilastirilmasi

n X SS. Sira Sira U p
ortalamas1  toplami
YKUABT  Deney 16 3413 255 20.59 329.50 30,500 ,000
Kontrol 14 3150 214 9.68 135.50

Tablo 20°de uygulama sonrast deney grubundaki dgrencilerin YKUABT sonuglar
(X=34.13, SS=2.55) ile kontrol grubundaki 6grencilerin YKUABT sonuglar1 (X=31.50,

SS=2.14) karsilastirildiginda iki grubun son test puanlari arasindaki farkin p<0.05 6nem

diizeyinde anlamli oldugu goriilmektedir.
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Sekil 24. Deney ve Kontrol Grubunun Yonetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi Son Test
Puan Ortalamalar

34,13

31,5

35
30
25
20
15
10

Akademik Basar1 Testi

Deney m Kontrol

Sekil 24’ten elde edilen bulgulara gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
uygulama sonrast YKUABT son test puanlar1 agisindan deney grubu lehine anlamli bir fark
oldugu goriilmektedir. YKUABT son test puanlariin karsilastiriimasiyla elde edilen bulgulara
gore Deney gurubunun kontrol grubundan daha basarili oldugu sonucuna ulagilir.

Sekil 25. Deney ve Kontrol Grubunun Yonetime Katiliyorum Akademik Basar: Testi Son Test
Puan Ortalamalar: Grafigi

33,00 Grup
' —Deney grubu
= = ‘Kontral grubu
30,00
o
E
£ 2500
[
=
=]
2
=
[T
E 20007
[
=L
13,00
10,00

T T
On test Son test
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Sekil 25 incelendiginde yapilan Mann Whitney U testi sonucuna gore iki grup ¢izgi

oleekte gosterildiginde, deney grubunu gosteren diiz ¢izgi X=34.13, kontrol grubunu ifade eden

kesik ¢izgi X=31.50 degerine sahiptir ve iki ¢izginin birlesmedigi goriilmektedir. Bu veriler
dikkate alinarak deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark oldugu sonucuna

varilmaktadir.

Deney Grubu Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Ogretiminde Kodlama ve Dijital Oyun
Kullanimina iliskin Gériisleri

Uygulama sonrasinda deney grubu o&grencilerinin dersin uygulanmasina yonelik
gorislerini almak amaciyla goriis formu kullanilmistir. Goriis formundan elde edilen veriler
igerik analiz yontemi analiz edilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin goriisleri yazili metinler
halinde alinmistir. Gériislerden elde edilen veriler incelenerek kodlar olusturulmustur. Ogrenci
goriigleri igerik analizine tabi tutulmus ve veriler uygun kod ve kategori basliklar1 altinda

toplanmustir.

Tablo 21. Ogrencilerin Uygulama Oncesinde Kodlama Bilgisine Sahip Olma Durumlar

Goriisler F
Medya ve dijital platformlardan bilgi edinme 10
Bilginin olmamasi 4
Uygulama esnasinda 6gretmen bilgilendirmesi 2

Ogrencilere yapilan gériis formunun analiz sonuglarina gére Tablo 21°de dgrencilerin
“kodlama ve dijital oyun hakkinda bilgi edinme durumlarina” bakildiginda, 6grenciler, medya
ve dijital platformlardan kodlama hakkinda bilgi sahibi olduklarini (f=10), uygulama 6ncesinde
kodlama hakkinda bilgi sahibi olmadiklarin1 (f=4), sadece O6gretmenin hazirbulunusluk
seviyelerini artirmak igin yapmis oldugu 6n bilgilendirme dersi ile bilgi edindiklerini (f=2)
ifade etmislerdir. Bu kategoriler dogrultusunda O9 kodlama hakkinda medya ve dijital
platformlar vasitasiyla bilgi sahibi oldugunu “Kodlama hakkinda televizyon ve medyadan
bilgim vard1” seklinde ifade etmistir. O5 kodlama hakkinda bilgisinin olmadigin1 “bilgim
yoktu” seklinde ifade etmistir. 016 Kodlama hakkinda uygulama esnasinda bilgi sahibi
oldugunu “kodlama hakkinda ogretmenimizin bilgilendirmesinden baska bilgim yoktu”

seklinde ifade etmistir.

Tablo 22. Ogrencilerin Kodlama Etkinliginde Sevdigi Kisimlar

Goriigler

Uygulama asamasi

Animasyon (karakter) olusturma
Labirent oyununu olusturma

Arka plan (sahne tasarim) olugturma

Ao~~~ T
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Ogrencilerin kodlamay1 sevme durumlarina iliskin Tablo 22‘deki analiz sonuglaria
bakildiginda, ¢ogu 6grencinin kodlamay: sevdigi (f=14) ancak bazi 6grencilerin kodlama
yaparken zorlandiklar1 (f=1) belirlenmistir. Ogrencilerin bir kism1 uygulama asamasini (f=7),
sevdiklerini baz1 6grenciler de animasyonu (karakteri) (f=7), labirent oyununu (f=6), arka plan
(sahne) tasarimini (f=6), kodlamay1 sevdiklerini ifade etmislerdir. O6 uygulama siirecini zevkli
buldugunu “tiim oyun siirecindeki kodlamayr yapmay: ¢ok sevdim, ¢ok eglenceliydi” seklinde
ifade ederken, O8 ve O3 ise kodlamay: bilmedikleri icin énce bu asamada sikildiklarini ama
ogrendikge zevk almaya basladiklarini ve kodlama siirecini sevdiklerini yazmislardir. O10 ise
animasyon yapmayl sevdigini “karakterlerle animasyon yapmayr sevdim c¢iinkii ¢ok
eglenceliydi” ifadeleriyle agiklamistir. O11 labirent oyununu tasarlamay: sevdigini “labirent
oyununu kodlarken ve karakter olustururken eglenceli oldugu igin ¢ok sevdim” ciimlesiyle
agiklamustir. 014 arka plan1 kodlamay1 sevdigini “oyun ve animasyon arka planin tasarlamay:

sevdim” gorlsliyle belirtmistir.

Tablo 23. Ogrencilerin Uygulama Siirecinde Derse Olan Ilgilerini Artiran Durumlar

Goriisler F
Uygulama asamasini zevkli (eglenceli) kilarak 10
Derse aktif katilarak 5
Kodlamanin meraki1 artirmasi 5
Bilgiyi artirarak 1

Ogrencilerin uygulama asamasinda iiniteye kars1 ilgi durumlarina iliskin Tablo 23‘teki
analiz sonuglarina bakilacak olursa tiim &grencilerin evet yanitin1 vererek (f=16) uygulama
siirecinde derse olan ilgilerinin arttig1 goriisiinii belirttigi sdylenebilir. Ogrencilerin biiyiik kismi
dijital oyunun uygulama asamasini zevkli bulduklarini (f=10), derse aktif katilim sagladiklar
icin Uniteye ilgilerinin arttigini (f=5), kodlama etkinliginin iiniteye karst merak duygularini
artirdigimi (f=5), bilgilerinin arttikga ilgilerinin de arttigmi (f=1) ifade etmislerdir. 010
uygulama siirecinde derse olan ilgilerinin arttif1 goriisiinii “Evet, ¢iinkii derse aktif olarak
katildim ve iiniteyi eglenceli buldum. Uniteyi cok merak ettim” seklinde agiklamistir. O16 derse
aktif katilim sagladiklar1 icin iiniteye ilgilerinin arttig1 goriisinii “derste hep ben vardim bu
nedenle ilgim arttt” O4 kodlama etkinliginin {initeye karsi merak duygularini artirdigimi
“kodlama yaparken iiniteyi merak ettikge ilgim artti” goriisiinii belirtirken O5 ise “iiniteyi
taradigim i¢in on bilgim oldu ve bu da iiniteyi kolay 6grenmemi sagladi” ifadesiyle uygulama
siirecinde arastirma yaparak bilgisinin arttigin1 ve bdylece 68renmesinin de arttifimi ifade

etmistir.
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Tablo 24. Ogrencilerin Kodlama Siirecinde Uniteyi Kolay Ogrenmesini Saglayan Durumlar

Goriisler F
Kodlama siirecinde 6grenme 13
Soru hazirlama siirecinde arastirma yapma 7
Hikaye olusturma siirecinde arastirma yapma 5
Uniteye olan meraki artirma 1

Ogrencilerin dijital oyunu ve animasyonu kodlarken iiniteyi kolay 6grenme durumlarina
ilisgkin Tablo 24‘teki analiz sonuglarma bakilacak olursa, Ggrencilerin birgogu kodlama
stirecinin 0grenmelerine katki sagladigimi ifade ederken (f=13), Kodlama siirecinde, soru
hazirlama etkinlikleri (f=7), Hikdye olusturma siireci (f=5) linitenin kolay 6grenilmesini
saglamistir gorlisiini belirtmislerdir. Ayrica bir 6grenci merakinin artmasinin (f=1) iinitenin
kolay grenilmesini sagladigini ifade etmistir. O10 kodlama siirecinin dgrenmelerine katki
sagladigim  “kod yazma boliimii cok hosuma gitti” seklinde aciklamistir. O6 Kodlama
stirecinde, soru hazirlama etkinlikleri, Hikdye olusturma siirecinin ogrenmelerine katki
sagladigin1 “ciinkii hikdayeye konu bulmak ve oyunu hazirlarken soru bulmak igin iiniteyi
taradim bu da daha ¢ok éSrenmemi sagladi” goriisiinii belirtmistir. O2 {initeye olan merakinin
artmasin1 “kodladik¢a merakim artti bu da iiniteyi daha kolay 6grenmemi sagladi” seklinde

ifade etmistir.

Bu gortislerin disinda bazi 6grenciler kodlamanin iiniteyi 6grenmeyi kolaylastirdigini
ancak kodlamada ilk baslarda sikildiklarini ve zorlandiklarimi (f=2), bir 6grencide hayir
cevabim vererek {initeyi 6grenmeyi kolaylastirmadigini (f=1) ifade etmistir. 014 bu goriisiinii
“kodlama yaparken sikildim. “Unite ile degil de Kodlamayla daha ¢ok ilgilendim” seklinde
belirtmistir. O13 Kodlama yaparken ilk basta sikildigini belirtirken “kodlama yaparken ilk
baslarda ¢ok zorlandim, 6grenmek zamanimi aldi. Ama zamanla iiniteyi nasil 6grendigimi bile

anlayamadim” ifadesini kullanmistir.

Tablo 25. Ogrencilerin Kendi Kodladiklar: Dijital Oyunu Oynarken Ogrenme Durumlar:

Goriisler F
Oynama Asamasinin Zevkli (Eglenceli) bulunmasi 10
Oynama siirecinde yanliglarin fark edilmesi 6
Oyun oynama slirecinin 6gretici olmasi 3
Tekrar etme olanag1 sunmast 2
Oynama Asamasinda {initeye merakin artmasi 1
Ilgi ¢ekebilmesi 1

Ogrencilerin kendi kodladiklar1 dijital oyunu oynarken dgrenme durumlarina iligkin
Tablo 25°deki sonuglara bakilacak olursa, 6grencilerin timii (f=16) evet yanitin1 vererek Dijital
Oyunu Oynarken tiniteyi daha kolay 6grendiklerini ifade etmislerdir. Cogu 6grenci oynama

asamasinin zevkli (eglenceli) olmasmin (f=10) ve oynama siirecinde yanlislarin fark
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edilmesinin (f=6) 6grenmeyi kolaylastirdigini belirtmislerdir. Oyun oynama siirecinin dgretici
(f=3), oyunun veya animasyonun Tekrar edilebilir (f=2) ilgi ¢ekici (f=1) olmasi 6grenmeyi
kolaylastiran durumlar arasindadir. O1 oynama asamasinin zevkli (eglenceli) olmasini “zevkli
oldugu icin sikilmadim. Dersin nasil gectigini anlamadim” seklinde cevaplamistir. O16
oynama siirecinde yanlislarin fark edilmesini “ciinkii oynarken yanlislarumn farkina vardim ve
bu isimi kolaylastirdr” ifadesini kolay 6grenmesine neden olarak gostermistir. O3 oyun oynama
stirecinin 0gretici olmasina iliskin “oynarken kolayca ogrendim. Annem bile sasirdr” seklinde
goriislerini belirtmistir. O5 oyunun veya animasyonun Tekrar edilebilir olmasmm “oyun
eglenceli oldugu i¢in tekrar tekrar oynadim bu da bilgileri aklima kazidi ” ifadesiyle 6grenmeyi
kolaylastirdigini agiklamustir. O8 oyunun ilgi ¢ekici olmasin1 “sanrim oynamak ilgimi cektigi

icin tiniteyi daha kolay 6grendim” seklinde ifade etmistir.

Tablo 26. Kodlanarak Tasarlanan Dijital Oyunun Ogrenilmesini Sagladigi Kavramlar

Gortisler F
Kamuoyu-cogulculuk 8
Yasama-ytiriitme 5
Oligarsi-monarsi 3

Ogrencilerin kavramlar1 Ayt Etme Durumlarna iliskin Tablo 26°daki analiz
sonuclarina bakacak olursak “Kavramlari Ayirt Etme Durumlarina” tim Ogrenciler evet
yanitini vermis, bazi kavramlar1 Kamuoyu-Cogulculuk (f= 8), Yasama-Yiiriitme (f=5),
Oligarsi-Monarsi(f=3), uygulama siirecinde ayirt ettiklerini ifade etmislerdir. O9 “Oligarsi-

Monarsi” seklinde ifade etmistir.

Tablo 27. Ogrencilerin Uygulama Siirecinde Derse Aktif Katildiklar: Durumlar

Tn

Goriisler

Oyunu hazirlama siirecinde aragtirma yapma
Oyunu hazirlama siirecinde soru hazirlama
Oyun oynama siireci

Tiim uygulama siiresince

Animasyon hazirlama siirecinde hikdye yazma
Tekrar etme imkani bulma

Oyundan elde edilen bilgilerle katilim1 artirma

[EEN
NN-PU'ICD@O

Ogrencilerin Uygulama Siirecinde Derse Aktif Katilim Durumlarma iliskin Tablo
27°deki analiz sonuglarina bakacak olursak derse aktif katilim durumlarina tiim 6grenciler
(f=16) evet yazmiglardir. Oyunu hazirlama siirecinde arastirma yaptiklarmi (f=10), Soru
hazirladiklarini (f=6), Oyun oynama siirecinde (f=8), Tiim uygulama siirecinde aktif olduklarini
(f=5), Hikaye yazdiklarin1 (f=4) ifade ederek tekrar tekrar oynayarak aktif olduklarini (f=2)
Oyundan elde edilen bilgilerle katilimlarinin artirdigin (f=2), belirtmislerdir. O5 bu goriisiinii

“evet, oyundan aldigim bilgilerle katilimim artt1” seklinde ifade etmistir. O6 Oyunu hazirlama
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siirecinde arastirma yaptiklarimi  “oyunu hazirlarken arastrma yaptim, soru hazirladim,
kodladim ve oynadim” ciimlesiyle agiklamistir. O16 tiim uygulama siirecinde aktif olduklarimni
“evet, her zaman vardim” seklinde belirtmistir. O1 Hikaye yazdiklari1 “katildim, oyunu
hazirlarken arastirma yaptim, animasyon i¢in arkadaglarimla hikdye yazdik” cevabiyla
bildirmistir. O8 tekrar tekrar oynayarak aktif olduklarin1 “oyunu oynaya oynaya bilgim artt,

bilgi sahibi olunca katilimim artti” seklinde ifade etmistir.

Tablo 28. Ogrencilerin Unite Tekrarim Yaparken Hazirladiklar: Dijital Oyunu Kullanmapy:
Isteme Durumlart

Goriisler F
Evet 6
Hay1r 10

Ogrencilerin Unite Tekrarmni Yaparken Hazirladiklar1 Dijital Oyunu Kullanmay1 isteme
durumlarina iliskin Tablo 28°deki analiz sonuglarina bakacak olursak “Unitenin genel tekrarini
yaparken oyundan faydalanma durumlar” 6grencilerin bir kismi evet (f=6), 6grencilerin
cogunlugu hayir (f=10) cevabini vererek genel tekrar igin yetersiz oldugunu yazmslardir. Bu

ifadelerinin nedenleri tablo 30°da agiklanmustir.

Tablo 29. Kodlanan Oyun ve Animasyonun Genel Tekrarda Etki Durumu

Goriisler F
Ogrenme alanindaki bazi kazanimlarin tekrar1 i¢in uygun olma 10
Ogrenme alaninin tlimiinde tekrar i¢in uygun olma 6

Ogrencilere yapilan goriis formunun Tablo 29°daki analiz sonuglarma bakilacak olursa
ogrenciler tasarlanan oyunlarin 6grenme alanindaki bazi kazanimlarin tekrari i¢in uygun
oldugunu (f=10) ifade etmislerdir. Ogrenme alaninin tiimiinde tasarlanan oyunlarin tekrar igin
kullanilabilecegini ifade eden 6grenci daha azdir (f=6). Tasarlanan oyunlarin genel tekrar igin
uygun oldugunu belirten O11 “yeniden oyunu oynadigimda hatirlayacagimi diisiiniiyorum”
ifadeleriyle bu goriisiinii aciklamistir. O4 dgrenme alanindaki bazi kazanimlarin tekrari igin
uygun olduguna iliskin diislincesini “sadece oyun tiim konularda yetersiz kalir, eksik konu igin

kitaptan da faydalanmak lazim” seklinde aciklamistir.

Uygulamaya Katilan Ogretmenlerin Sosyal Bilgiler Ogretiminde Kodlama ve Dijital
Oyun Kullanimina Iliskin Goriisleri

Yart yapilandirilmig gériisme formundan elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile
analiz edilmistir. Uygulamaya katilan 6gretmenlerin goriismelerde elde edilen verileri ilk olarak
ses kayit cihazindan dinlenerek transkript edilmis ve yazili metinler halinde diizenlenmistir.

Gortismelerden elde edilen veriler direkt alintilar yapilarak yorumlanmastir.
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Gorlismeye uygulama siirecini aktif sekilde yoneten bir sosyal bilgiler 6gretmeni ve bir
de Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri gretmeni katilmistir. Elde edilen verilerde herhangi bir

degisiklik ve diizeltme yapilmamis, dogrudan alintilara yer verilmistir.

Ogretmen goriismeleri degerlendirildiginde arastirmaya katilan iki 6gretmeninde benzer
cevaplar verdigi goriilmektedir. Ayrica ikisi de kendi branslarina gore degerlendirmeler
yapmiglardir. Kodlama yaparken 6grencilerin en ¢ok zorlandigi uygulama konusunda her iki
ogretmen de dgrencilerin soru kisminda zorlandiklarmi ifade etmistir Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri 6gretmeni sorular1 kodlama siirecinde 6grencilerin zorlandigint “En ¢ok sorulart
kodlarken zorlandilar” seklinde cevaplamistir. Ancak Sosyal Bilgiler 6gretmeni sorulari
hazirlama siirecinin zorlu gegtigini “en ¢ok sorular igin iiniteyi tararken zorlandilar” seklinde

ifade etmistir.

“Kodlama yaparken o6grencileri en ¢ok heyecanlandiran sey neydi?” sorusunu iKi
o0gretmende kendi bransina gore degerlendirmis bu nedenle farkli cevaplar vermislerdir.
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeni animasyonlarm kodlanmasinda &grencilerin
heyecanlandigint su ciimlesiyle “animasyonu hazirlamak, karakterin hareket etmesi icin

2

kodlamalarin yapilmas:” belirtmistir. Sosyal Bilgiler 6gretmeni oyun iginde sorularin
sorulmasi sirasinda daha ¢ok heyecanlandiklarini “labirent bittikten sonra sorular béliimiiniin

gelmesi ” seklinde ifade etmistir.

“Dijital oyun tasarim siirecinin 6grenmeye olan katkisina iligkin olarak 6gretmenler olumlu
yanit vermislerdir. Iki 6gretmen de dgrencilerin meraklarinin, derse olan ilgilerinin artmasinin
Sosyal Bilgiler dersine katki sagladigimi dile getirmislerdir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmeni bu gorisiinii “fabi Ki var. Meraklarini, derse olan ilgilerini artirdigt i¢in daha kisa
zamanda d&greniyorlar” cumlesiyle agiklamistir. Sosyal Bilgiler 6gretmeni 6grenmeyi
kolaylastirdigini, 6grencilerde daha fazla soru sorma isteginin olustugunu, devletin yonetim
sekli ile ilgili kavramlar1 ayirt etmede faydali oldugunu ayrica 6grenme alaninin
pekistirilmesinde ve tekrarinda kullanilabilecegini dile getirerek dersin amaclarina hizmet
ettigini vurgulamak istemis bu goriislinii “evet var. Meraklarini, derse olan ilgilerini artirdigi
icin ozellikle inkilap tarihindeki kavram karmasasinda kullanilabilir. Pekistirme ve tekrarda
daha faydali olur” seklinde ifade etmistir.

“Uygulamanin siireci mi yoksa uygulama sonunda ortaya ¢ikarilan oyunun oynanmasinin mi
ogrenme iizerinde daha etkili oldugu?” sorusunda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
ogretmeni kararsiz kalmig, 6grencilerin aragtirma yapmalari, oyunu, animasyonun arka yiiziinii
tasarlamalar1 ve oyunun tekrar edilebilir olmasimin 6grenmeyi kolaylastirdigini su ciimleyle

“evet kolaylastiriyor. Kodlamayr yaparken sikildiklari i¢in biraz isteksizdiler ancak
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kodlamadan énce fazla arastirma yaptiklar: ve kafalarinda tasarladiklari i¢in daha fazla bilgi
sahibi olduklarini diistiniiyorum. Oynarken cok eglendiler ve her geri bildirimde tekrar yaparak
ogrendiler. Bunun kararmmi vermek zor” seklinde dile getirmistir. Her iki Ogretmen de
O0grenmeyi kolaylastirdigi, oynama agamasini zevkli (eglenceli) hale getirdigi ve 6grencilerin
yanliglarint fark etmelerini sagladigi konusunda hemfikir olmuslardir. Sosyal Bilgiler
Ogretmeni “evet kolaylastirtyor. Cocuklart gozlemledigim kadariyla dijital oyunu oynarken
vanlislarim fark ederek ilerledikleri i¢in zor olan kavramlar: bile daha kolay ogrendiler”
seklinde ifade etmistir.

“Uygulama esnasinda 6grencilerin en sevdigi etkinlik ne oldu?”” sorusuna 6gretmenler,
birbirinden farkli ifadeler kullanmistir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgretmeni
animasyon ara yiizl ile karakterlerin kodlanarak tasarlanmasini 6grencilerin ¢ok sevdigini
soylerken, su ifadeleri kullanmis “animasyon ara yiiziinii ¢cok sevdiler. Karakter tasarlarken
¢ok eglendiler” cevabini vermistir. Sosyal Bilgiler 6gretmeni ise dgrencilerin derse aktif
katildiklar1 i¢in {initeyi de sevdiklerini su ciimleyle “derse aktif katilmalar: onlarin dersi daha

mutlu gecirmelerini sagladi” seklinde ifade etmistir.

Yapilan uygulamanin 6grencinin 6grenmesine katki saglama durumuna iligkin iki
Ogretmen de kodlama ve oyun asamasinin Ogrencinin 6grenmesine katki saglandigina dair
olumlu yanit vermistir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgretmeni bu goriisiinii “katk:
saglamistir. Ogrenmek kolaylasmis, ders zevkli hdle geldigi icin eglenerek 6grenmislerdir”
ciimlesiyle belirtirken Sosyal Bilgiler 6gretmeni “Sosyal Bilgiler dersinin amaglariyla ortiisen
ve egitimi kolaylastiran bir uygulama oldugu igin 6grencinin ogrenmesine katk: saglayacagini
ozellikle bu wuygulamanmin ogrenme alamimin  tekrar ve oOnhazirlik asamalarinda

kullanilabilecegini diisiiniiyorum” seklinde dile getirmistir.

Ogrencilerin biligsel diizeylerine katkis1 oldu mu? Nasi1?” sorusuna dgretmenler genel
gorilis olarak olumlu yanit vermis Ogrencilerin bilimsel basamaklari kullandiklarini dile
getirmiglerdir. Sosyal Bilgiler 6gretmeni bu goriisiinii “Evet. Analiz, sentez ve uygulama
yvaparak ogrendikleri i¢in daha fazla bilissel basamagi kullandiklarini diigiiniiyorum” seklinde
ifade ederken Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgretmeni “bilimsel basamaklar: kullanarak

Uniteyi 6grendiler ve kavramlar: daha iyi kavradilar” seklinde dile getirmistir.

Ogretmenler yapilan uygulamanin dgrencilerin elestirel diisimme becerisine de katki
sagladigini ifade etmislerdir. ifadelerin ve kavramlarin ¢dziimlenmesinde elestirel diisiinme
basamaklarim uyguladiklarni dile getirmiglerdir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
ogretmeni bu konuda “evet. [fadeleri ¢oziimlediklerini, farkl bakis acilar gelistirdiklerini

gozlemledim” goriisiinii dile getirirken, Sosyal Bilgiler 6gretmeni “evet. Daha dnce ifade
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etmedikleri sorular sormalari, ozellikle yonetim sekillerindeki onyargilarin farkina varmalari,
kavramlari ¢oziimlemeleri ile elestivel diigiinme becerisi gelistirdikleri soylenebilir” ciimlesiyle

bu siiregte gelisen elestirel diisiinme becerisine yonelik 6rnek davraniglari ifade etmistir.

Ogretmenler yapilan uygulamanin &grencilerin problem ¢ézme becerilerini etkileme
durumuna olumlu yanit vermisler, asamali olarak kiigiik hedeflerle problemin ¢6ziilmesini
(kodlanmasini) 6rnek olarak gostermislerdir. Sosyal Bilgiler 6gretmeni bu goriisiinii “Evet.
“Problemi tespit ederek asamall olarak kiiciik hedeflerle oyunu gelistirdikleri ig¢in oyunun
faydali oldugunu ve problemin tespit edilmesinin etkisinin fazla oldugunu diigtiniiyorum”
seklinde ifade etmistir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgretmeni ise problem ¢dzme
becerilerini, alt hedeflerle oyunun kodlanmasinin bu beceriyi gelistirdigini, “Alt hedeflerle

oyunu kodladiklari igin bence en fazla gelistirdikleri beceriydi” climlesiyle agiklamistir.

Ogretmenler, “Unitede bulunan kavramlarin 6gretiminde uygulama etkili oldu mu,
kavram karmasasini engelledi mi?” sorularina olumlu yanit vermislerdir. Her iki 6gretmen de
uygulamanin kavram karmasasini engelledigini, kavramin dogru 6grenilmesini sagladigini
sOylemislerdir. Bu sonucun alinmasindaki en onemli nedenin ise karistirilan kavramlara
uygulamada yer verilmesi oldugunu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 6gretmeni “evet.
Ogretmenimle karistirilan kavramlart kararlastirarak oyunda bunlara yer verdigimiz icin
olumlu etkisi oldugunu soyleyebiliriz” ciimlesiyle ifade ederken Sosyal bilgiler 6gretmeni “Bu
konuyu uygulamadan énce konusup karigstirtlan kavramlar iizerinde durdugumuz igin faydasi
oldu. Ozellikle bazi kavramlar uygulamamn ¢esitli asamalarinda tekrarlandi.” yamtiyla

belirtmistir.

“Dijital oyunlarin egitim-6gretim siirecinde dezavantajlart var midir?” sorusuna
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgretmeni bu konuda bazi sakincalarini “kodlamay:
yapacak ogrencilerin daha fazla deneyim sahibi olmasi ve dijital oyunun konusunun iyi
planlanmasi gerekmektedir, bunun igin belirli bir siirenin olmast gerekir, bunu dezevantaj
olarak soyleyebilirim ama bu siireyi ogrencilerin konuyu anlatim yonteminden daha kisa
zamanda ogrenmesi ile kapatabiliriz” seklinde ifade etmistir. Sosyal Bilgiler 6gretmeni
gereken siirenin fazla oldugunu “Unitelerin kapsamlar:t genis oldugu icin gerekli siireyi
bulmakta zorluk c¢ekecegimizi ancak ogrenmenin kolaylasmasimin  avantajimi  da

kullanabilecegimizi diisiiniiyorum.” seklinde dile getirmistir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada ortaokul 6. smif 6grencilerinin kendilerinin kodlayarak tasarladigi
egitsel dijital oyunlarin 6grenme lizerine etkisi ve bu uygulama siirecine iliskin 6gretmen ve
Ogrencilerin goriiglerini almak amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda belirlenen alt problemler

dogrultusunda sonuglar ve tartisma asagida yer almaktadir.

Yonetime Katiliyorum Unitesi Akademik Basar: Testi Analiz Sonuclar

Dijital oyunlarin ortaokul 6.sinif G6grencilerinin Sosyal Bilgiler Dersi Yonetime
Katiliyorum Unitesi akademik basarilarma etkisine iliskin olarak arastirmada elde edilen

sonugclar:

Deney grubundaki 6grencilerin 4 hafta boyunca dijital oyunu kodlayarak tasarlamasi
ve oynamasi ile yaptiklar etkinligin sonrasinda Sosyal Bilgiler YKUABT puanlarinda artis
oldugu ve {initeyi 6grenmis olduklari sonucuna ulagilmistir. Ogrencilerin deneysel islem dncesi
ve deneysel islem sonras1 akademik puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik gériilmiistiir. Bu
duruma gore kodlanarak tasarlanan dijital oyunun 6grencilerin akademik basarisini olumlu

yonde etkiledigi yorumu yapilmistir.

Kontrol grubuna uygulanan mevcut programa uygun igerigin 6gretmen tarafindan rutin
akisla verilmesi ile islenen ders siireci sonucunda 6grencilerin akademik basarilarinda 6n test
puanlarina gore son test puanlarinda artis oldugu gériilmiistiir. Buna gore kontrol grubundaki
ogrencilerin uygulama sonrast YKUABT puanlarinda anlamli bir degisim oldugu ve mevcut
programa uygun igerigin dgretmen tarafindan rutin akisla verilmesi ile 6grenci basarilarinda
artis oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ancak kontrol grubu son test puanlarindaki artig, deney

grubu puanlarindaki artig kadar yliksek olmamaistir.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin uygulama éncesi YKUABT &n test puanlari
acisindan aralarinda fark olmadigi goriilmiistiir. Bu bulgular iki grubun denk, homojen
oldugunu gostermektedir. Yapilan analiz sonucunda uygulamanin yapildigi deney grubu ve
kontrol grubu son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu bu farkin deney grubu lehine
daha fazla oldugu goriilmektedir. Buna bagli olarak kodlanarak tasarlanan dijital oyun programi
ile islenen yonetime katiliyorum tinitesinde deney grubunun akademik basarisinin istatistiksel
olarak anlaml bir fark gosterdigi goriilmiistiir. Bir baska deyisle, kodlanarak tasarlanan dijital

oyunlar 6grencilerin sosyal bilgiler dersi akademik bagarilarini artirmaktadir.
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Kodlanarak Tasarlanan Dijital Oyuna Yonelik Ogrencilerin Goriisleri

Arastirma sonucunda kodlanarak tasarlanan dijital oyun uygulamasma yonelik
fikirlerine basvurulan deney grubu Ogrencilerinin genel olarak olumlu diisiincelere sahip
olduklar1 goriilmiistiir. Deney grubu 6grencileri uygulamanin ilk baglarinda dijital oyunu ilk
kez tasarladiklarini bu nedenle bazen zorlandiklarini ya da sikildiklarini ancak bunun disinda
uygulama siirecinde olumsuz bir durumla karsilasmadiklarint belirtmislerdir. Cogu 6grenci,
Kodlama ve dijital oyun tasarlama hakkinda medya ve dijital ortam araciligiyla bilgi sahibi
olduklarini, baz1 6grenciler bilgisinin olmadigin1 ya da 6gretmenlerinden bilgi edindiklerini
ifade ederek doldurduklari goriis formlarinda uygulama siirecinde derse aktif olarak
katildiklarini, dersin zevkli gegtigini, liniteye kars1 merak duygularinin ve ilgilerinin arttigini,
uygulama siirecinin 6grenmeyi kolaylastirdigim ifade etmislerdir. Ogrenci goriislerini analiz
ederek ogrencilerin kodlamada ve kodladiklar1 dijital oyunu oynarken Etkin Vatandaglik
ogrenme alanim kolay ogrendiklerini gormekteyiz. Ozellikle tasarlanan oyunun kavram
karmasasini giderdigi, karistirilan Kamuoyu-Cogulculuk, Oligarsi-Monarsi, Yasama-Yiriitme
gibi kavramlarda, anlamin daha da netlestigi ifade edilmistir. Ancak dgrenciler tasarlanan dijital
oyunun 6grenme alanindaki bazi kazanimlarin tekrari i¢in uygun oldugunu, cogu 6grenci
ogrenme alaninin tiimiinde tekrar i¢in yetersiz oldugunu ancak iiniteyi hatirlamak i¢in oyunu
yeniden oynamak istediklerini de ifade etmislerdir. Unitenin tekrar1 i¢in oyunun yaninda baska

kaynaklarinda faydali olacagini belirtmislerdir.

Kodlanarak Tasarlanan Dijital Oyuna Yonelik Ogretmenlerin Goriigleri

Dijital oyunlarin Sosyal Bilgiler dersinde kullanimina yonelik ortaokul 6.siif
ogrencilerinin katildig1 aragtirmada siireci yiiriiten Sosyal Bilgiler Ogretmeni ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri 6gretmeninin goriislerine baktigimizda benzer cevaplar verildigi
gorilmiistiir. Ancak yorumlar her 6gretmenin kendi 6gretmenlik bransina gore degisiklik
gostermektedir. Yapilan goriisme sonunda Ogretmenler; Ogrencilerin  animasyonlarin
kodlanmasinda, sorularin oyun i¢inde sorulmasinda heyecanlandiklarini; kodlama ve oyun
slirecini, animasyon ara yiiziinii ve karakter tasarlamay1 sevdiklerini ifade etmislerdir. Oyunun
soru kisminda bazi1 6grencilerin sikildiklarini, ilk kez kodlama yaptiklari i¢in deneyimlerinin
olmamasi nedeniyle sorular1 hazirlama ve kodlama siirecinin 6grencileri zorladigini dile
getirmislerdir. Kodlanarak tasarlanan oyunun 6grencilerin meraklarini, derse olan ilgilerini
artirdigin1 bu sayede daha kisa zamanda 6grendiklerini 6zellikle yonetim sekillerini ifade eden
ve Ogrenciler tarafindan siklikla karistirilan kavramlarin 6gretiminde faydali oldugunu
belirtmislerdir. Ogretmenler, dgrencilerin alt hedeflerle oyunda ilerledikleri i¢in problem

¢ozme basamaklarini sirayla yaparak, bir ise baslamadan once digerini bitirmek gerektigi,
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bilimsel basamaklar1 kullandiklari, elestirel diisiinme becerilerini gelistirdikleri goriisiinde
hemfikir olmuslar birbirlerini goriisleriyle desteklemislerdir. Ogrencilerin derse karsi
dikkatlerinin arttigini, daha fazla soru sorarak bilgi edindiklerini anlatan 6gretmenler, Sosyal
Bilgiler dersinde kodlanarak tasarlanan oyunun kullanilmasi gerektigini, oyunun hikayesinin
bu durumda ¢ok 6nemli oldugunu, verilen problem ve ¢6ziimlemesinin dikkatlice kurgulanmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Oyunun dezavantajlari hakkinda kodlamay1 yapacak 6grencilerin
daha fazla deneyim sahibi olmasi, dijital oyunun konusunun iyi planlanmasi ve bunun igin
gereken siirenin fazla olmasi gerektigini dile getirilmisler ancak bu zaman kaybinin 6grenmeyi
kolaylastirdig1 icin uygulama siirecinde asilacagini diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Ozellikle
tekrar ve 6n hazirlik asamalarinda kullanilabilirligi konusunda Sosyal Bilgiler Ogretmeni goriis

bildirmistir.
Tartisma

Bu ¢alisma ile 6. sinif Sosyal Bilgiler dersi Etkin Vatandaslik 6grenme alani1 igerigindeki
kazanimlarin 6grenciler tarafindan kodlanan dijital oyunla 6grenilmesi i¢in 4 haftalik kodlama
egitimi verilmis uygulamanin ilk haftasinda Sosyal Bilgiler 6gretmeni tarafindan yapilan
bilgilendirme sonrasi oyun ve animasyonlarin hikayesi ve soru boliimii i¢in 6grencilerden
arastirma yapmalari istenmistir. Daha sonraki haftalarda hazirlanan soru ve hikayelerin se¢imi
Ogrenciler tarafindan yapilmis hikayelere senaryolar yazilarak toplam 10 soru ve 4 senaryo
olusturulmustur. Ogrenciler kodlama ile olusturduklar1 dijital oyunu oynayarak &grenmeyi
gerceklestirmislerdir. YKUABT ile basarilari, goriis formu ile diisiinceleri iliskilendirilmis ve
Ogrencilerin bu uygulama siirecinde basarili olma sebepleri 68renci goriisleri dogrultusunda

degerlendirilmistir.

Yapilan alanyazin taramasi sonunda 6grenciler tarafindan kodlanarak tasarlanan dijital
oyunlarin Sosyal Bilgiler dersi 6gretimine etkisine iliskin bir ¢alismaya rastlanilamamistir. Bu
nedenle ¢alisma sonuglar1 karsilastirilirken calismaya en yakin icerikte olan arastirmalar
dikkate alinmistir. Nitekim Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyinin (NCSS) 1995 ve 2002 yillar
arasindaki toplanti tutanaklarina bakildiginda da akademik calismalarin yalnizca %4’iiniin
Sosyal Bilgiler dersinde internet kullanimina iliskin aragtirmalar oldugu ifade edilmektedir.
2002 yilindan bu yana alanyazin incelendiginde dijital oyunlar ile ilgili ¢alismalara
rastlanmasina ragmen, kodlama siirecinin 6grenciler tarafindan yapildig: dijital oyunlara iliskin
calismalar oldukg¢a kisithdir (Aktemur, 2022; Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008; Bayram &
Caligkan, 2019; Cakmak & Taskiran, 2014; Dogan, 2017; Erkan, 2019; Hiiciibtan, 2006; Isci
2018; Korucu, 2019; Watson 2010; Yesiltas & Turan, 2015)
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Alanyazin incelendiginde yapilan bu ¢alismaya igerik olarak en yakin caligma Bayram
ve Caligkan (2019) tarafindan gergeklestirilmistir. Bu c¢alisma kapsaminda yapilan bu
arastirmadaki gibi uygulama icerikleri d6grenciler tarafindan kodlanarak tasarlanmamis hazir
¢evrimigi i¢erikler kullanilmistir. Oyunlastirilmis Yaratici Etkinliklerle islenen 6. Sinif Sosyal
Bilgiler konularina gére 6grencilerin olusturduklari triinler incelenmis ve bu siire¢ dgrenci
goriiglerine gore degerlendirilmistir. Derse aktif olarak katilan &grencilerin olumlu tutum
gelistirdigi ve motivasyonlarinin arttigi gézlenmistir. Bu c¢alisma, yapmis oldugumuz
caligmanin tasarlanan dijital oyunun 6grenciler tarafindan oynanmasi siireciyle ortiismektedir.
Yapilan ¢alismanin nitel verileriyle bu arastirmanin nitel verilerinden 6grencilerin “derse aktif
olarak katildiklarini, dersin zevkli gectigini, liniteye karsi merak duygulariyla ilgilerinin

arttigin1 Ve 6grenmenin kolaylastigini” ifade ettikleri veriler birbirini destekler niteliktedir.

Sosyal Bilgiler dersinde dijital oyun kullanarak akademik basariyr yordayan Dogan,
(2017) deprem konusunun dijital oyunla 6gretimin akademik basariya olan etkisini incelemistir.
Calismada hazir oyun platformunun kullanilmasi bu arastirmadaki dijital oyunun
kodlanmasindan farklilik gostermekle birlikte yapilan g¢alismanin nicel verileriyle bu
arastirmanin verileri birbirini destekler niteliktedir. Calisma sonucunda yapilan bu aragtirmada

oldugu gibi dijital oyunun uygulandigi deney grubu lehine anlamli bir fark goriilmiistiir.

Isci (2018) Sosyal Bilgiler dersinde dijital oyun kullanimina yénelik 6gretmen aday:
goriislerini nitel arastirma yontemiyle analiz etmis, arastirma sonucundaki bulgulara gore dijital
oyun gelistirme yazilimi kullanimina yonelik 6gretmen adaylarinin diisiincelerinin olumlu
oldugunu, egitsel dijital oyunlarin, Sosyal Bilgiler 6gretimine katki saglayacagi, dgrencilerin
akademik basarilarin1 olumlu yonde etkileyecegi, Sosyal Bilgiler dersine yonelik ilgilerinin ve
motivasyonlarinin olumlu yonde artacagi goriislerine ulagsmistir. Bu bulgular yapilan bu
aragtirmadaki uygulamaya katilan G6gretmenlerin goriisleriyle Ortligmekte ve 6grencilerin
akademik basarilarin1 olumlu yonde etkileyecegi, Sosyal Bilgiler dersine yonelik ilgilerinin

olumlu yonde artacag goriisleri arastirma bulgularimizi da destekler niteliktedir.

Sosyal Bilgiler dersinde bazi ¢alismalarda bilgisayar destekli egitimin akademik basariya olan
etkisi incelenmis deney grubu lehine akademik basari iizerinde artis oldugu gozlenmistir.
(Erkan, 2019; Cakmak & Taskiran, 2014; Hiiciibtan, 2006; Yesiltas & Turan, 2015) bu
calismalardaki bulgularla arastirmanin nicel verileri birbirini destekler niteliktedir. Arastirma
sonucunda dijital oyunun uygulandigi deney grubu lehine anlamli bir fark goriilmiistiir. Ayrica
Cakmak ve Tagkiran, (2014) Sosyal Bilgiler dersine kars1 6grenci tutumlarinin da olumlu olarak
etkilendigi sonucuna ulagmistir. Erkan (2019) yapilan ¢alismada tutum 6l¢egi kullanilmis deney

grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin tutum Olgegi son test puanlari arasinda deney grubu
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lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu sonuca gore 6grencilerin derse karsi
tutumlarinda olumlu bir artis oldugu sdylenebilir (Deniz, 2021; Kulik & Kulik 1991; Okal vd.,
2020). Yiiriitiilen bu arastirmada tutumlar direkt olarak incelenmemekle beraber elde edilen
nitel verilerde arastirmayi destekleyen Ogrenci ve Ogretmen goriisleri mevcuttur. Bu
goriislerden elde edilen sonuca gore Sosyal Bilgiler dersine karsi 6grencilerin olumlu tutum
gelistirdigi goriilmiistiir.

Aktemur, (2022) Sosyal bilgiler dersinde Cities Skylines oyunuyla baglam temelli
O0grenme stratejisinin, 6. Siif Sosyal Bilgiler konularinin 6gretimindeki etkisini incelemistir.
Yapilan arastirma sonucunda akademik basarilar1 ayrica girisimcilik, yenilik¢ilik ve arastirma
becerileri kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli bir sekilde farklilik gdstermistir. Ders
materyali olarak kullanilan dijital oyun hakkinda 6grenciler olumlu goriis bildirmislerdir.
Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) yapilan calismada Ogrencilerin egitsel oyun ortamini
begendikleri ve bdyle bir ortamin Sosyal Bilgiler dersinde destekleyici olarak kullanilmasinin
onlarin derse olan motivasyonlarini artirdigi sonucuna varilmistir. Bu g¢alisma sonucuyla
yiiriitiilen arastirma sonucu birini desteklemektedir. Ogrenciler derse olan motivasyonlarmin ve
ilgilerinin arttigini ifade etmislerdir. Watson (2010) Sosyal Bilgiler dersi i¢in internetteki bu
ders igin programlanan dijital oyunlarin sosyal standartlar1 karsiladigi ve Sosyal Bilgiler
Ogretiminde kullaniminin uygun oldugu sonucuna varmistir. Dijital oyunlarin Sosyal Bilgiler
dersinde kullaniminin gerekliligini vurgulamistir. Yiiriitiilen bu ¢alismada da deney sonrasi
Ogretmen goriisleri bu dogrultuda sekillenmis, Sosyal Bilgiler dersinde kullaniminin dersi

olumlu yonde etkileyecegi goriisiinii ifade etmislerdir.

Bilgisayar Destekli Ogretim Yontemi iizerine fen ve teknoloji dersinde yapilan
arastirma sonucunda Bilgisayar Destekli Ogretimin uygulandi§1 deney grubu lehine anlamli bir
fark goriilmiistiir (Akbaba & Mor, 2018; Akcay vd., 2005). Bu ¢alismalarin bazilarinda ise
Bilgisayar Destekli Ogretim Y&nteminin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dersi akademik
basarisina etkisi incelenmis, deney grubu lehine akademik basari tizerinde artis oldugu
gozlenmistir (Hiltz & Turoff, 2002; Kulik & Kulik, 1991; Morrison vd., 1995) Bu ¢alismalarda
ise Bilgisayar Destekli Ogretimin Matematik dersi akademik basarisina etkisi incelenmis
arastirma sonucunda uygulamanin yapildigi deney grubu lehine anlamli bir fark gorilmiistiir
(Ermac & Suson, 2020; Kehagias & Vlachos, 1999). Yapilan bu arastirmada oldugu gibi bu

caligmalarda da bilgisayar destekli egitimin akademik basariy1 artirdigi sonucuna ulasilmstir.

Buna karsilik akademik bagar1 testine gore farkli sonuclarin elde edildigi bazi
calismalarda bulunmaktadir. Bilgisayar ve Teknoloji Dersinde yapilan bir arastirma da

Bayirtepe ve Tiizlin (2007) yapmis oldugu ¢alismada oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin
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akademik basarilarina olan etkisi incelendiginde deney ve kontrol grubunu olusturan iki grubun
kendi i¢indeki On test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmis ancak iki

grup arasinda anlamli bir fark bulunamamigtir

Cevahir ve Demir (2020) yapilan ¢alismada matematik dersinde kodlamanin algoritmik
diisiinme {izerine etkisi arastirilmis, ¢alismada basar1 testi sonuglar1 diisiik seviyede ¢ikmis, bu
bulgulara gére programlama ve algoritma 6gretiminde ¢ok iyi bir durumda olmadigimiz goriisii
savunulmustur. “Kodlamayla ilgili alanyazin degerlendirildiginde iilke olarak kodlama
ogretiminin ve Steam becerilerinin hdld miifredatta yer almadigi da goriilmektedir” goriisiiyle
bu sonug gerekgelendirilmistir. Tiirkiye de kodlama egitiminin miifredatta olmamasiyla beraber
yiiriitiilen bu ¢alismada 6 ders saatindeki bilgilendirme sonucu ortaokul 6grencilerinin kodlama
yapabildigi ortaya konulmustur. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dersinde kodlama
egitiminin tiim okullarda verilmesi ve diger disiplinlerle de bu uygulamanin desteklenmesi

ogrencilerin kodlamada gelisebileceklerini gostermektedir.

Yiirtitiilen bu arastirmada kodlama egitiminin Sosyal Bilgiler dersi 6grenme alanina
etkisi arastirilirken yapilan bazi arastirmalarda Bilgisayar Destekli Ogretim yontemi fen ve
teknoloji dersinde uygulanmis Ogrenci goriisleri incelenmistir. Ogrenci  goriisleri
incelendiginde ise Bilgisayar Destekli Ogretim ydnteminin dgrenmeyi kolaylastirdigi ve
eglenceli hale getirdigi gibi olumlu goriislerin oldugu belirlenmistir (Akbaba & Mor, 2018;
Facer vd., 2000; Ozbayrak vd., 2022). Calismalar uygulanan derse gore degisiklik gdstermekte
ancak sonug¢ olarak birbirini destekler niteliktedir. Kodlanarak tasarlanan dijital oyun
uygulamasina yonelik fikirlerine bagvurulan deney grubu 6grencilerinin ve uygulamaya katilan
Ogretmenlerin genel olarak olumlu diisiincelere sahip olduklar1 gériilmiistiir. Derse aktif olarak
katilan o6grenciler, dersin zevkli gectigini, tliniteye karst merak duygularinin ve ilgilerinin

arttigin1 6grenmenin kolaylastigini dile getirmislerdir.

Tonbuloglu ve Tonbuloglu (2019) yapilan arastirmada 5. siif ortaokul dgrencilerine
figsiz kodlama igerikleri sunularak "Kesfet Projesi- Kodlamayr Kesfediyorum" baglikli
kodlama egitimi verilmis ve Egitimin Bilimsel diistinme becerilerine etkisi arastirilmastir.
Yapilan incelemelerde, yaraticilik, algoritmik diisiinme, is birligi ve elestirel diisiinme
becerileri lizerinde olumlu etki gozlenmesine ragmen problem ¢ézme becerisinde istatistiksel
olarak anlamli bir degisiklik olmadig1 sonucuna varilmistir. G6zlem sonucu elde edilen giinliik
verilerin analizi sonucunda; G6grencilerin figsiz kodlama etkinliklerinde genellikle ytiksek
diizeyde motivasyon ve derse katilim gosterdikleri, belirli kavramlart somutlastirmada
zorlandiklari, yapilan etkinlikleri ilgi ¢ekici bulduklari ve giinliik hayatla iliskilendirdikleri i¢in

begendikleri bulgularina ulagilmistir Yapilan bu calismada da 6gretmenlerin goriisleri 6grenci
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gorlslerini destekledigi gibi Ogretmenler, problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve bilissel

diisinme becerinin de gelistigini vurgulamustir.

Buna karsilik farkli sonuglarin elde edildigi bazi calismalar da bulunmaktadir. Bu
calismalardan Eskil ve Giindiiz (2019) kodlamanin bilgisayar dersi igerisinde kullanimiyla
birlikte 6grencilerin bilisim teknolojileri dersine kars1 duyussal katilim1 ve bilgisayara yonelik
tutumlart arastirilmistir. Bu calismada deney grubunun bilgisayara yonelik tutumlarinin
degismedigi ancak problem ¢dzme becerilerine duyduklart 6zgiiven faktoriiniin ortalamasinda
anlamli olmayan bir artis gozlemlenmistir. Kalelioglu ve Giilbahar (2014) yaptiklari
arastirmanin sonuglarina gore Scratch ile programlama yapmak, 68rencilerin problem ¢ozme
becerilerinde anlamli bir farkliliga neden olmamistir. Goriisleri alinan dgrencilerin ¢ogunun
Scratch platformunun kullanimini kolay buldugu ve yaptiklar1 programlamalarint gelistirmek

istediklerini ifade ettikleri goriilmiistiir.

Jenkins (2002) bildirisinde daha dnce yiiksek lisans tezi olarak yapilan ¢alismalari analiz
ettigi (Programlama gruplarinin Motivasyonu) arastirmasini ve kodlama {izerine yapilan
makaleleri tarayarak kodlamanin avantajlar1 ve dezavantajlart1 hakkinda bilgi vermeyi
amagclamistir. Incelenen makalelerde o zamana kadar yapilan arastirmalarda elde edilen
sonuglar degerlendirilmis ve “cok fazla 6grencinin kodlamay1 ve programlamayi zor buldugu
ve bu nedenle 6grenme ortamiin hizli ve iyi bir sekilde programlanmasi gerektigi, bazi
zorluklarim ve karmasikliklarin anlagilmasi i¢in Ogrencilerin karsilastigt  problemlerin
¢oziilmesi gerektigi ifade edilmistir. Yapilan bu aragtirmanin tizerinden 21 yil gegmis, kolay
kodlama araytiizleri olusturulmustur. Ancak yine de yaptigimiz bu arastirmada da uygulamanin
ilk baglarinda dijital oyunu ilk kez tasarladiklar1 i¢in bazi1 deney grubu 6grencilerinin bazen
zorlandiklarini ya da sikildiklarmi belirtmeleri, uygulamaya katilan Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri  dgretmeninin - bu  goérliisii  yenilemesi kodlama Oncesinde verilecek
bilgilendirmenin, 6grenci deneyimlerinin, 6grenme ortamimin hizli ve iyi bir sekilde

programlanmasi gerektigi goriisiiniin onemini bir kez daha ortaya koymaktadir.

Calisma sonucunda elde edilen veriler dikkate alindiginda arastirmacilar i¢in asagida

yer alan Onerilerin yol gosterici olacagi diistiniilmektedir.
Arastirmacilar i¢in Oneriler:

Yapilan ¢alisma sonunda Ogrenciler tarafindan kodlanarak tasarlanan egitsel dijital
oyunlarin 6grenmeyi anlamli diizeyde etkiledigi goriilmiistiir. Ancak 6grencilerin uygulama
oncesinde kodlamaya iligkin detayli bir bilgiye ve tecriibeye sahip olmamalar: siireci biraz
zorlagsmasina neden olmustur. Bu nedenle icerisinde yasadigimiz ¢cagin da bir gerekliligi olarak

Ogrencilere temel diizeyde kodlama egitimi verilerek, Ogrencilerin kendi Ogrenme

86



materyallerini kendilerinin basit diizeyde de olsa tasarlamalarini saglayacak akademik

calismalara agirlik verilmelidir.

Yapilan ¢calismada Sosyal Bilgiler dersi 6gretmeni ile bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
dersi 0gretmeni birbirlerinin 6grenme alanlarini1 destekleyecek sekilde ortak bir calisma
yiriitmiisler ve bu is birligi, 6§renme diizeyini 6nemli oranda artirmistir. Bu nedenle yine
yapilacak olan akademik ¢alismalarda birbiri ile baglantili olabilecek konularda gretmenlerin
is birligi i¢erisinde ¢aligsmalar yiiriitebilecegi akademik arastirmalar tasarlamak olduk¢a 6nemli

gorilmektedir.
Yoneticiler i¢in Oneriler:

Hedef kitlesi dijital yerliler olan ilkokul, ortaokul ve liselerde kodlamaya iligkin farkli
iceriklerde egitimlerin verilmesi ve bu egitimlerin okul yonetimi, il yonetimi ve Milli Egitim
Bakanlig: tarafindan desteklenmesi biiyiik 6nem tasimaktadir. Milli Egitim Bakanlig1 ¢esitli
projeler araciligiyla dijital egitimleri desteklemesine ragmen bu egitimlerin ulastigi 6grenci
sayisinin artirilmasinin ve bu egitimin siire ve igeriginin genisletilmesinin iilkenin gelecegine

biiyiik katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Ogrencilere kodlama, dijital oyun vb. egitimler verilirken biitiin derslerin bu
etkinliklerle iligkilendirilmesine ve bu dersler kapsaminda egitimlerin verilmesine de 6zen
gosterilmelidir. Aksi takdirde bu egitimler bilisim teknolojileri ve kismen fen bilimleri ve
matematik dersleri ile sinirli kalacaktir. Oysa Miizik, Resim, Sosyal Bilgiler, Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi vb. biitiin dersler ile dijital igerik hazirlama egitiminin biitiinlestirilmesi

ogrencilerin bu derslere olan ilgi ve motivasyonunu da artiracaktir.
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10.

EKLER

Oyunun Ikinci Asamasindaki Sorular ve Cevaplan:
Halkin kendi kendini yOnetme esasmna dayanan yoOnetim bi¢cimine ne denir?
DEMOKRASI
Demokrasilerde farkli goriislerin, farkli siyasi partiler ile temsil edilmesine ne denir?
COGULCULUK
Bireyin baskalarina zarar vermeden istedigi her seyi yapabilmesine ne denir?
OZGURLUK
Kisinin bir seyi yapabilme yetkisine ne denir? HAK
Cocuk, kadin, yash gibi toplum i¢inde korunmaya muhtag¢ olanlar1 koruyucu yasalarla
koruyup kollamaya ne denir? POZITIiF AYRIMCILIK
Herhangi bir konuyla ilgili halkin genel diisiincesine ne denir? KAMUOYU
Ortak bir amag i¢in gonillli insanlarin bir araya gelerek olusturdugu kuruluslara ne
denir? SIYASI PARTI
Ik Tiirk devletlerinde kaganin esine ne denir? HATUN
Yasa (kanun) yapma yetkisi hangi kurumuna aittir? TBMM
1921 yilmin en siddetli soguklarinin yasandigi giinlerde Inebolu’dan Ankara’ya
cephane tasimis Milli Miicadele yillarmin fedakar Tiirk kadmi kimdir? SERIFE BACI

Akademik basar: Testi

Sevgili 6grenciler, bu basari testi ile Kodlanarak Tasarlanan Egitsel Dijital Oyunlarin Sosyal

Bilgiler Ogretimine Etkisi arastirilacaktir. Elde edilecek veriler tamamen bilimsel amagh

kullanilacaktir. Vereceginiz samimi cevaplariniz ve katkilarinizdan dolay1 simdiden tesekkiir

ederiz. Sima OZDEMIR BULBUL
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6. UNITE - YONETIME KATILIYORUM TARAMA TESTI

Adi - Soyads Smav Tarihi

Simufi Dersin Ad1

Okul No ALDIGI PUAN
| SORULAR

| Aciklama: Testin cevaplamalanm arka sayfadaki kisma vapimz. Siire dakakadir. Vanly dogruyu gtiimmeyecektir. Baganlar dilerim.

1.0smanli Devleti'nde baglayan anayasal gelismeler
sonucu, ilk defa 1876 yilinda donemin padisahi II.
Abdiilhamit tarafindan ilan edilen yonetim bigimidir. Bu
yonetim bi¢iminde hiikiimdarin yaninda bir de meclis yer
almaktadir. Yukarida ozellikleri verilen yonetim sekli
asagidakilerden hangisidir?

A) Megsrutiyet B) Cumhuriyet

C) Oligarsi D) Monarsi

2. Dort halife doneminde halifelerin segimle is bagina

gelmesi hangi yonetim sekline uygundur?

A) Demokrasi B) Oligarsi
C) Teokrasi D) Mesrutiyet
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Madde 1 — Tiirkiye Devleti bir Cumhuriyettir.

Madde 2 — Tiirkiye Cumhuriyeti, toplumun huzuru,
milli dayanisma ve adalet anlayisi i¢inde, insan
haklarina saygili, Atatiirk milliyetgiligine bagl,
baslangicta belirtilen temel ilkelere dayanan,

demokratik, laik ve sosyal bir hukuk Devletidir.

Madde 3 — Tiirkiye Devleti, iilkesi ve milletiyle
boliinmez bir biitiindiir. Dili Tirk¢edir. Bayragi,
sekli kanununda belirtilen, beyaz ay yildizli al
bayraktir. Milli mars1 "Istiklal Mars1"dir. Baskenti
Ankara'dir.

3. Anayasamizin yukarida belirtilen ilk ii¢ maddesine
gore;

1. Bagimsizlik sembollerimiz anayasamizda
belirtilmisgtir.

11. Halkin egemenligine dayali yonetim sekli
benimsenmistir.

I11. Ulkemizde kanun iistiinliigiine dayali bir yonetim

sekli vardir.

Yargilarindan hangilerine ulasilabilir?

A) Yalmz L. B) Yalniz II.
C)lvell. D) I, I,



4. 1. Bityitk Millet Meclisi'nimn agihgt ile egemenlik
millete ait oldu.

II. Osmanh Devleti'nin 1lk anayasas ile egithik ve kag
delunulmazhi gibi dzgiirlikler getirildi.

M. Mustafa Kemal Paga dnciiliginde Cumhuriyet ilan
edildi.

IV. Tanzimat Ferman ile I. Abdiilmecit kendi giiciinin
iistimde bir kanun glicinin oldugunm kabul eth.

Yukanda verilen Tirklerde demoloast harsketlen iginde

en son agama hangisidir?

AL Bil
O DyIv

3. “llkcag’da Younan medenivetinde halk Site
denilen gehirlerde yagards Bu gehirlerde insanlar
yoneticilerini kendileri secerler ancak secime 20
vagina gelmiz dzgir erkekler katilabilirdi ™

Bu bilgilere gére ilkcad’da demokrasi uygulamalar
ile ilgili agafidakilerden hangisine ulagilabalir?

A) Demokrasi tam anlamiyla uygulanmaktadir.

B) Ulke yonetiminde tiim vatandaglar egit s6z
hakkina sahiptirler.

() Itkcaz' da siirl da olsa demokratik wygulamalar
girilmektedir.

D) Demockrasi sadece Yunan medeniyetine dzgi bir

yonetim bigimidir.

6.

N2 \(l )
-

inglitere ! Watikan
Yilr flghmil | 244 082 Yir ipimil - 0u84 @
ket : LLiniira Heasghomnt Wablan
[wl'} - h‘*ﬂ:{' 1Tl h.ulpul,a Ll
k_‘l’l:l'le'ﬂmhm : Megnuti II"IG_‘l k;f'ﬂ'l‘ﬂnh;hﬂ Tthrns y,

r “ p T

Yike dlgimi 2 THH.AED ke Yikr clpmi - #9206 komd
Baskent : Buenos Ares Fissghoimnia A
i byl Dl Arap
| Yibrswtm bigimi : Cumburyet || yonetim bigimi - Monargl

Yukanda verilen tanttm kartlatma gére asazidaki
ifadelerden hangizme ulzslamaz?

A) Devletlerin yénetim bigimlen birbirmden farkhdur.
B) Arjantm’de yinetme vetkisi halkm elindedir.

C) Vatikan'm yinetim sisterninde din adamlar ethilidir.
D) Urdiin’ de ezemenlifin kaynag millettir

| Ulkemizde yargi yetkisinin anayasa tarafin-
dan verildigi kurum badimsiz mahkemelerdr.

........ Toplumdaki sorunlan kanunlar gergevesinde
gozme i5i yasama yetkisidir

| Ulkemizde yasama yetkisinin anayasa tara-
findan verildigj kurum TBMMdir.

Verilen tabloda ifadeler dogru ise (D), yanls
ise (Y) yazildiginda ortaya cikan sonug

agagidakilerden hangisi olur?

A)D-Y-D
C) D-Y-Y

B) Y-Y-D
D) D-D-Y



8. Demolratik devletlerde aym fikirlere sahip lgiler
siyasi partiler kurar, Tek parti olmasi demockrasiye
uvgun defildir. Segimlers birden gok partinin egit
haklara zahip olarsk katilmas demokrasimin hangi temel

Ukeziyle tligklendinlebilir?
A) Cogulculuk B) Milli Egemenlik
C) Eatlm D) Egithik

0. Smurlan belli bir toprak pargas: fizerinde yerlegmig,
vaphrim giictine sahip bir iktidar tarafindan yénetilen
toplurmm  clugturdugn sivast drgfitlenmedir. Kiszcam
devlat, toplumu yineten merkezi otoritedir.

# Devletin fig bityik giic vardur.

Vukandaki metine gire agafidalalerden hangisi devletin
iig bityik gicinden bin degildir?

B) DemolTas
D) Yarm

A) Yasama
CTiiriitme

10.

T

fuy st
ADALET
MULKUN
TEMELIDIR

Yukandaki  sfzde  dnemu  vwrgulanan  kavram

agafidalalerden hangisidin?
A) Yarm B) Yasama
C) Yiiritme D) Yénetim
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11. Asapidaki gklardan  hangisi  mahkemelerin
kullanabilecegi bir varg: vetkisi olamaz?

A) Brreyler arasmdaki sonmlan ve anlagmazhklan
cozmek

B} Devlet ile bireyler arasmndali sorunlan cizmek.

C) Hukuk kurallarma aykn davrananlzn cezalandmrmal.
) Genel ve dzel af ilan etmelc

12. Toplumun sahip oldugu ortak kan, diginceye
Kamuoyu denir.

Eamuoyunun olugmasmnda ethali olan unsurlar arasmda
agafidakilerden hangist yoldtur?

A} Siyasi parhiler

B) (Gazeteler

Cy Sivil toplum kurnluglan
D) Tirk silahh kuvvetleri

13. Asamdakilerden hangisi demolrasinin temel
ilkelermden birt defildir?

A Milli egemenlik

B) Insan haklarna savg

C) Hukukun iistimlazi

Dy Ziimrenin ayrcahg



14, Mustafs Kemal ordu komutanlarmm politikeayla
ugragmalanm wygun gdmoiivordu. Bu amacls kendizine
vakm ordu komutanlsrmm milletvelallizi gérevinden
aynlarak ordudald  gdrevlerine dinmelerni istedi.
Bundan somra askeri gdrevleri
milletvekili olzmayacakdarm belirten kanm gilkeanldi.

devam edenlenn

Bu diizenlemenin yapilmasmdaki amag zzafidakilerden
hangisi olabilir?

A) Ordu mensuplanmn siyasetle ugragmalann Gniine
gecmek:

B} Milletvelallerim tek bir styasi partl efrafinda
birlegtirmek

) Milletvelallerinin belli bir meslek: grubundan
segilmesini saZlamak

D} Yabanc: devletlerm Tiirkrye nin 1 iglerine
kangmasim engellemek

15.

Kanun éninde tim bireylerin ayn haklara
sahip olmasidir.

Yasalara badl kalarak baskalannin hakkini
cignemeden diledigimiz gibi disinmek veya
hissetmektir.

Milletin sahip oldugu yonetme yetkisini,
sectifi temsilciler aracihdiyla Kullanmasidir.

Asgamdaki segenellerden hangisi vukandzki tanmlarla
liskilendinlemez?

A) Ozgiirlitk
C) Milli egemenlik

B) Cozulculuk
D) Esitlik
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14. Bir yasanmn olugturulma sfirecini agafidakd gema ile
3oyle ifade edebiliriz;

Bakanlanin

Milletveklierinmn

Yarsa Tekhifi

>

TBMM Baskanh) [P

Yaria Tatars

-

o, "y
1

Komisyoner

Komisyon rapon

Yasa

Vukandalki  gemada bog  buzlalan kutucuga
agafidakilerden hangisi getinlmelidir?

A) Bakanhklar B} Cumhurbagkam

B} TEMDM Thzizi D) Resmi Gazete

17 Cumburivetimizin ilk kadm muhtarlarmdan Gl Esin
19332 Demirci dere K&yi'nin mubtan seqildi. Gdrev
vaphi siire iginde dzellikle lnz gocuklan da olusumn diye
ev ev gezerek aileleri ikna etmeye calish Kévle ilgili
glerin konugulup tarbgilmas igin “kdv odas” inga
ettirdl. Buna gére;

I Radmlar da yinetime katimigtr.

II. Ezitimde herkesin egit olarak vararlanmas: igin
caligilmisgtr.

M1 Farkh fikorlere dnem verilmistir,

Yargilarmdan hangisine ulagilabilir?
A)Yalmz L B) YalmzII.
C L Mvelll DjIvell



is.

Vertlen tabloda “7" yerine agafidalilerden hangisi
gelmelidir?
&) Toplumsal alanda yapilan venilikler
B} Tiirk tarthinde demolaasinin gelisimi
C) Cumburiyet dineminds yaymlanan belgeler
D) Kanunlarm ve fermanlarm gesitler

19. Yasama, kanun pikarma giciidir. Ulkemizde
TBMM'ye

verilmistir.  Devlefimizin ilk meclisi 23 Nisan

vasama gicd Tirtk milleti adina

1920'de  acilmagty, "Egemenlik, kayitziz gartsiz
milletindir." ifadesi hayata gecmistir. Giinimiize
kadar milletvekili savilan degigiklik gdsterse de
ginimizde TBMM, 600 milletveikilinden olugur.
Seqimler 3 vilda bir vapidar. 18 vagum dolduran her

Tiitkive  Comburiveti  vatanday — milletvekili
secilebilecedi gibi, milletvelillerini de
secebilmektedir.

Buna gére agabidalilerden hangisi dogru bir bilgi
degildir?

A} Milletvekilleri kanunlara gire yargilama
vapabilir.

B) EKamun koymak degfistirmel: ve kaldumak
meclisin gdrevierindendir.

C) Milletvekilini secmek icin Tirddiye Cumhuriyeti
vatanday: olmak gerekmektedir

D Milletvekili olmak igin belirli bir yag ziun

vardir.
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20

< IX. Yarg vetkisi

- MADDE 9- Yarg: yetkisi, Tiirck Milleti
?adum bagimsiz ve tarafsiz mahkemelerce
“kullanular.

SLATLALEA S

Yukandali sdzde dnemi vurgulanan kavram

azzafidakilerden hangisidir?
A) Yarm B Vazama
C) Yiiriitme D) Yénetim

21. Ulkemiz vetlileri anayasamizda belirtilen “yasama,
vilrittme ve yargt” gigleri ile yénetilir. Bu giiclerin iglevi
ve bu ghpleri kullanan kurim ve organlar asafidaki
tabloda agiklanmistir,

ik == [ ¥, =
Tabledaki bilgilers gére;

L. Yénetim anlayiyimizdz kuvvetler aynligi ilkesi
henimssnmistir.

II. Ulkemiz yasama, yiiriitme ve yarg organlanmm
temsil edildigi demolaatil: bir devlettir.

M. Olaganiistii durumlarda mahkemeler yasa gikarabilio.

Cikanmlarmdan hangilerine ulaglabilir?
A)Ivell B)Iyelll
Cillve III Dy LI



22, Tablodaki ifadelerden hangisinde hatal bir kedlama
yapilmagar?

A)
B)

Ulkemizde yarg bagimszhd vardir, (D

Cumhurbaskaninm gorevlienindan bin ¥
de kanun koymak ve dedistirmektir.

Demokratk devietlerde glcler birkidn Y
ilkesi uygulanr.

c)

D) | Yasama gicl cumhurbaskaninin | D

lilkeryi yonetmesivle ilgilidir

23, Temel hak ve Gzgiirliiklerin ortak: Szelliklerivle ilzili
olarak verilenlerden hangisi yanhgtr?

A) Temel hak ve dzgirlikler siursiz degildir.

E) Dolunulamez, devredilemez ve vazgegilemez
haklardrr.

) Dogmnla baglar, dlimle biter.

D) Insan haklar: evrensel degildir.
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&
Cevre szomnlanmn  ¢ozimid ve gevre
diizeninin bozulmasuu engellemek icin bir
saglikh ve temiz bir ortamda yagama haklan
B vardir. Temiz bir gevre igin devlet ile beraber B
vatandaglarm da bu konuya karm duyarl
olmalar gerelir.

>

@ u a
@

Y ukandaki metne gire agafidakilerden hangisi gevre
sorunlannm gdzimi igin yapilan faaliyetlere Gmek
olarak gosterilemez?

A) Devletlerin gevrenin korummaszi ading  kamumlar
cikartmalan

BE) Medya koruluglanmn gevre kirliliginin énlenmesine
katka saglayacak yaymlar yapmas

C) Ogrencilere cevrenin korunmas ile ilgili egitim
verilmezl

D) Cevreyi korumak igin fabrika savilarmmn zzalblmas



Adim Artemis, eski Yunan gsehir
devletinde vasamaktayum. Bu

Yunan sehir devletlerini
seckinlerdsn secilmis bir grup
zengin kisi vinetirdi.

Vukanida  Artermiz’in anlath;n yometim  bigimi
agafdalilerden hangisidir?

A) Demolrasi
C) hdonars

B) Oligarsi
D) Megrutryet

26.1961 Viyana fozlesmesine gére kigi dokunulmazhi
haklam kabul eden devletin yilkiimaligi e yénlidiir:

#Tutuklama, gizaltma alma gibi zorlayicl tedbirler

uyvgulayamaz.

#Sahislanna, hitmivetlerine ve onurlarnma kargy
zaldinlann dnlenmesi igin gerekli tim tedbirlen
almalidir.

Yukandaki metne gire agamdakilerden hangisi yanhgtr?
A) Eisivi suglayabilecek kadar delil olmaza dzhi
siiphe gerekgesiyle kigi hapse atlabilir.

BE) Bir kigi tehdit edildifinde devlete bagvumrza o
Jaiginin canmu, malim devlet korumalidir,

) Bir kiginin onurumu kracak selilde ona halaret
etmek sugtur.

) Bir kiginin himryet gerekli adh islem
gerekmedikge tutuklanamaz.
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27. Devletin giiciiniin ve gdrevierinin yasama, yiiriitme,

vargl organlan arasinda dagilmasma ... 7. denir.

Yukandaki tanumda “7" ile bog birakilan alana hangisi

vazilmalidr?
A) Giagler aynhi B) Giigler birligi
C) Anayasal vinetim D) Demokratik devlet
28.
Silahli Milletler arasi
kuvvetlenmizm anlasmalan onavlar
baskomutanlifin ve yavimlar,
temsil eder
Cumhurbaskam Bakanlan atar ve
Devletin basudr. girevlerine son venr.

Verilen bilgilere gdre agafidakilerden hangisine
ulaglamaz?

A) Cumburbaskam devletimizi temsil eder.

B) Cumburbagkanmn sivast yethkilerinin digmda
gérevleri de bulunur.

C) Tiriitme giictingd kullamr.

) Cumhurbaskam bakanlan milletvekillen arazmdan
32GET.



9. Asamidakilerden hangisi bilingh titketicinin
dzellikleri srasinda gdsterilemez?

A

Saducs (htiyac

olas Ul e
[sraf deler.

30.
Oligarsi (NEgemenhidin tek bir bireyde
bulundudgu idare seklidir.
Teokrasi {11} Dini ilkelers dayanan yonatim
bacirmidir.
Monargi (Il Egemenligin az sayida kisinin,

bir aile veya zimrenin elindea
oldugu yonetim bgimidir

Cumbhurivet | (IV) Yonetmde halkin egemen
obdudu dare bigimidir,

Tablodaki zpiklamalarn dogru olabilmesi 1gin mumarah
cimlelerden hangilerinin yver degistimesi gerekir?
A)IIO E) II-1II
C) 1 D) IV

106

3l
»  (enel ve dzel af ilamina karar vermek
+  Kanun yapmak, degistinmek ve kaldumalk
»  Ogzel af ilanma karar vermek
*  Savag llamina karar vermek
*  Para bamlmasmna karar vermek

Yukandaki metinde gérevleri anayasayla anlatilan
vethili agafidakilerden hangizidir?

A) Bakan B) Cumhurbagkam
) Bagbakan D) Milletvelali

32. 5 Aralik 1934, Tirdye Cumbnriyeti'nde kadmlann
siyasi haklanna kavugtugu, secme ve segilme haldom
kazandiz1 tarh. 1930°larda, Tirkiye Cumhurryetinde
kadmlann sivasi heklamm  kazanmas: igin gerskli
vasalarm gikanldif giind ifade ediyor. Kadmlann siyasi
hayatta segme ve segilme haldom kazanmaz, toplumsal
hayatta gergeklesen Atatitk Deyrimlerinden sadece

Yukann metinde anlahlan segcme wve segilme hakla
anayasamiza gdre teme]l haklardan hangizine Gmek
verilebilor?

A) Kisi haklan B) Sryasal haldar
) Ekonomik; haklar D) Sosyal haklar



EEN

4

Verilen bilgiler dezerlendirildiginde Tirk kadum ile ilgili
asaiidaki yarglarden hangisine ulagilzbilir?

A) Gegmisten piinfimiize sivasi ve sosval hayatta
etkill olmuglardir,

B} Zamznla toplumdakd sorumbnluklan azalmigtr.
C) Kiiltiire] degigime karg direnty gdstermigtir.

D) Segme ve secilme haklam elde etmislerdir.

34 Asamdakilerden hangis demokrasinin uy
kolaylagtiran durumlardan birl degildir?

ANIMASIN

A) Vatandaslann bagkalarmn hablanma sayzih olmalan
B) Insanlara kendileri ile ilgili kararlarn alinmasmda
sbz hakdn verilmesi

C) Okl 1pimde kararlanm okl bireylerince ortaklags
almmas

D} Tiim yasa ve yonetmeliklerin halkoyuna sunularalk
kabul edilmesi
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35. Demokratik tutum, vatandaglarn birbirlerinin
haklarina saygt gosterdifi, kanun ve kurallar
gercevesinde insanlann degerli ve egit garilddgd bir
davramg tirddir. Nitekim insanlar birbirlerinin
vagam bigimlerine, farkls inanclaring zaygy gdsterir
ve vasadif: toplumda soromivluklanns  yerine
getirirler.

Buna gdre agafida verilen oGrneklerden hangizi
demokratik tutoma Srnek olarak gosterilemez?

A)  Insanlara  lkitap
kazandirilmasz
B) Ogretmenin &zrencilerine s8z haklks verirken adil

ckunma  aligkanlif

davrantnass

C) Anne ve babamn eve bir egya aluken
goculdarimn filring almas

D) Markette Sdeme yapmal: isteyen vatandagn

sirazim beklemesi

36. Asamudalilerden hampisi siyasi yagantmmzla
ilzili yanlig bir bilgidir?

A) En fazla oyu alip hikiimeti kuran partive iktidar
partizi adi verilir

B) Iktidar partisi disindaki diger partiler muhalefet
partilerini olugturog.

C) Milletvekilleri sadece secildikler: bdlgeyi ve
kendilerini secenleri temsil ederler.

D) Muhalefet partilerinden en cok milletvekili olan
partiye ana muhalefet partisi denir.



37. Insanlarm bir arada huzur iginde yasayabilmeleri igin Smavime bimigtir. Sarolen dikkatli okwyarak iaretleyiniz.
belli bir dilzene thtiyag vardir. Bu dilzeni saZlavan baz Baganlar dilerim.
kurallar yamhdr baz kurallar se yazih dedldo.
Azamdakilerden hangisi vazih kurallara dmektir?

A) Earqummndalki kHzinin s6zimii kesmemek

B) Kirmiz 151k yanarken gegmemek

C)Bayramda bityilklerimizi zivaret etmek

D) Bagkalanmmn diigincelerine sayg duymak
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Yan Yapilandirilmis Goriis Formu Sorular

Merhabalar

Ismim Sima OZDEMIR BULBUL. Atatiirk iiniversitesi Egitim bilimleri Enstitiisii Tiirk¢e ve sosyal
Bilgiler Egitimi bilim dalinda yiiksek lisans egitimimi devam ettirmekteyim. Yiiksek lisans dersleri
arasinda yer alan tez hazirlama asamasinda yaptigim “Ogrenciler Tarafindan Kodlanarak Tasarlanan
Egitsel dijital Oyunlarin Sosyal Bilgiler Ogretimine Etkisi” isimli arastirmayi sizinle birlikte yapmama
izin verdiginiz i¢in tesekkiir ederim. Bu arastirma kapsaminda sizlerle yar1 yapilandirilmis goriisme
formunu gerceklestirmek istiyorum.

Degerli Ogrenciler Goriisme sorularini samimi olarak yanitlamamz 6nemlidir. Katkilarmizdan
dolay1 tesekkiir ederim.

UYGULAMA SORULAR EVET HAYIR
ASAMALARI
Kodlama Hakkinda
Ders Aldimiz Mi1?

(Evetse Seviyenizi
Yazar Misiniz? Hayirsa
Nedenini Yazar

Uygulamadan Misiniz?)
Once Kodlama Hakkinda
Bilginiz Var Miyd1?
(Evetse Kisaca Agiklar
Misimiz?

3.Dijital Oyunu
Kodlayarak Oynamay!1
Sevdiniz Mi?
Cevabiniz Evetse Hangi
Bolimiinii. ..
Nigin Sevdiniz?

Dijital Oyunu Kodlayip
Oynayarak Uniteyi
Islemek Derse Kars1
flginizi Artirdi Mi1?

Evetse Nasil Artird... ?

Dijital Oyunu
Hazirlarken Uniteyi
Daha Kolay Ogrendiniz
Mi?
Cevabiniz Evetse
Nasil...?

Uygulama

Esnasmda Dijital Oyunu Oynarken

Daha Kolay Ogrendiniz
Mi?
Cevabiiz Evetse
Nasil...?

Dijital Oyunda Yanlis
Yaptiginizda Doniit
Aldiniz Mi1?
Nasil?

Unitedeki Kavramlari
Ayirt Etmenizde
Yardimci Oldu Mu?
Evet Ise Hangi
Kavramlar Nelerdir?

Derse Aktif Olarak
Katildiniz Mi1?
Nasil?

Unitenin Genel
Tekrarini Yaparken
Oyunla Tekrar Yapmak
Ister misiniz? Cevabimz
Evetse Ni¢in...?

Uygulamadan
Sonra
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Ismim Sima OZDEMIR BULBUL. Atatiirk iiniversitesi Egitim bilimleri Enstitiisii Tiirkce ve sosyal
Bilgiler Egitimi bilim dalinda yiiksek lisans egitimimi devam ettirmekteyim. Yiiksek lisans dersleri
arasinda yer alan tez hazirlama asamasinda yaptigim “Ogrenciler Tarafindan Kodlanarak Tasarlanan
Egitsel dijital Oyunlarin Sosyal Bilgiler Ogretimine Etkisi” isimli arastirmayi sizinle birlikte yapmama
izin verdiginiz i¢in tesekkiir ederim. Bu arastirma kapsaminda sizlerle yar1 yapilandirilmig goériisme

Yar1 Yapilandirilmis On Gériisme Sorular:

Merhabalar

formunu gerceklestirmek istiyorum.

Degerli 6gretmenlerim (Sosyal Bilgiler Ogretmeni Arzu Cakan ve Bilgisayar Ogretmeni Ayse
Mine Kizilcali) goriisme sorularini samimi olarak yanitlamaniz 6nemlidir.

tesekkiir ederim.
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17.

SORULAR
Kodlama yaparken Cocuklarin en ¢ok zorlandig: sey neydi
Kodlama yaparken ¢ocuklari en ¢ok heyecanlandiran sey neydi
Kodlamanin Derse katkist var m1? Varsa nasil bir katkist oldugunu diisiiniiyorsunuz?
Dersin 6grenilmesini kolaylastirtryor mu?
Kolaylastirtyorsa oyunu hazirlarken mi oyunla oynarken mi 6grencilerin 6grenmesini daha
cok kolaylastirtyor?
Kodlamada en sevdikleri sey ne oldu?
Kodlamanin bu derste kullanilmasi onlara ne gibi fayda sagladi?
Dijital oyun oynarken aldiklar1 doniitler yeterli miydi?

Yapilan bu uygulama dgrencilerde Unite hakkinda yetkinlik sagladi nm?

. Ogrencilerin biligsel diizeylerine katkist oldu mu? Nasil?
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Ogrencilerin elestirel diisiinme becerisini gelistirdi mi? Nasil?
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini etkiledi mi? Nasil?
Unitede bulunan kavramlarin 6greniminde etkili oldu mu? Nasil1?
Bu djjital oyun kavram karmagasini engelledi mi? Nasil?
Dijital oyunlarinin egitim-6gretim siirecine ne gibi katkilar olabilir?
Dijital oyunlarinin egitim-6gretim siirecinde kullanilmasinin dezavantajlar1 var midir?
a. Sosyal Bilgiler egitiminde dijital oyunlar kullanilabilir mi?
b. « Evet, ise nasil? (Ornek verebilir misiniz?)
C. * Hayur, ise neden?
Dijital oyun sizce dersin hangi asamasinda daha etkili olur?
a) Hazir bulunusluk
b) Dersin anlatiminda
c) Ders tekrarinda

Tesekkiir ederim
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Sekil 26. Arastirmada Oyunun Tasarlama Stireci Fotograflar

Sekil 27. Dijital Oyunu Oynama Siirecinde Ogrenciler
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