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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERINDE BiLGISAYAR OYUNU GELiSTIRME
SURECINiIN OGRENCILERIN ELESTIREL DUSUNME BECERILERINE VE
ALGORITMA BASARILARINA ETKISi

Ugur DOGAN

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali

Yiksek Lisans Tezi

Tez Danismani: Dog. Dr. Serhat Bahadir KERT

Bu arastirma bilgisayar oyunu gelistirme stlirecinin elestirel diisinme becerilerine ve
algoritma basarilarina etkisini ortaya cikarmayr amaclamistir.

Arastirma on test - son test kontrol gruplu arastirma modelindedir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu istanbul’ un Kartal ilcesinde bulunan Kartal Milli Egitim Vakfi Ortaokulu 6.
siniflarinda yer alan 54 6grenci olusturmaktadir. Yansiz olarak secilen iki sinif kontrol ve
deney gruplarini olusturmaktadir.

Arastirma alti hafta uygulanmistir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersindeki algoritma
konusu deney grubu ile oyun gelistirme siireci olarak islenirken kontrol grubu ile
geleneksel yontemle islenmistir. Arastirmada nicel veri toplama araci olarak elestirel
dislinme becerileri gorlisme formu, algoritma basari testi kullanilmistir. Nitel veri
toplama araci olan goriisme formu ile arastirma sonunda, deney grubu 6grencilerinin
uygulama sirecine iliskin distincelerinin alinmasi amaclanmistir.

Arastirma verilerinin analizinde kovaryans ve t-testi analizleri kullanilmistir. Veriler SPSS
paket programi ile bilgisayarda ¢6zimlenmistir.



Arastirma bulgularina gore, bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile algoritma ve
programlama derslerini yapmak geleneksel yontem ile yapilan derslere gore elestirel
dislinme becerilerini ve algoritma basarilarini anlamh diizeyde olumlu etkiledigi
gorllmustir. Uygulama sonunda deney grubu oOgrencileri ile yapilan goriismede
Ogrencilerin bilgisayar programlamaya yonelik ilgilerinin arttig gézlenmistir.

Sonuc olarak ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin, elestirel
diisinme becerileri ve algoritma basarilarinda etkili oldugu gézlemlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Elestirel diisinme becerileri, bilgisayar programlama egitimi

YILDIZ TEKNiK UNIVERSITESI FEN BiLIMLERi ENSTITUSU
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ABSTRACT

THE EFFECTS OF COMPUTER GAMES DEVELOPMENT PROCESS ON
PRIMARY SCHOOL STUDENTS’ CRITICAL THINKING SKILLS AND
ALGORITHM ACHIEVEMENTS

Ugur DOGAN

Department of Computer Education and Instructional Technology

MSc Thesis

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Serhat Bahadir KERT

The focus of this study is to examine the effects of computer games development
process on primary school students’ critical thinking skills and algorithm achievements.

The prepost - test control group research model was used in this study. Totally 54
students in the 6th grade of Kartal Milli Egitim Vakfi primary school participated in the
study. Control and exprimental groups are composed of randomly selected two classes.

The application of this study took six weeks in total. Experiment group learned algoritm
using game development process while the control group learned the same topic
through traditional didactic teaching method. Critical Thinking Skills Interviews and
Algorithm Achievement Test used in this study to collect quantitative data. The purpose
of the qualitative interview form is to evaluate the application process from the point of
exprimental group students.

The data obtained in the study were analysed by using covariance and t- test is used.
The data obtained in the study were analysed by the computer programme SPSS.

Xii



The result of the research has shown that learning algoritm using computer game
development process makes a significant positive difference critical thinking skills and
algorithm achievement scores rather than traditional didactic teaching method. It is also
found during the interviews that control group students has shown more interest for
computer programming after the experimental study.

Findings obtained from the analysis expressed that computer games development
process has positive effects on primary school student’s critical thinking skills and
algorithm achievements.

Keywords: Critical thinking skills, computer programming education.

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Bu calismada ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu gelistirme slrecinin, elestirel
dislinme becerileri ve algoritma basarilarina yonelik etkileri incelenmistir. Ginimiiz
yasaminin ayrilmaz bir pargasi olan bilisim teknolojilerini bireylerin etkin olarak
kullanabilmesi beklenmektedir. Kafai vd. [1] bireylerin bilisim teknolojilerini strekli
kullanmalarina karsin bilisim teknolojilerine katkilarinin olduk¢a az oldugunu
belirtmisler ve bu durumu “okuyup-yazamamak” olarak ifade etmislerdir. Bilisim
teknolojilerini daha etkin kullanan bireyler yetistirmek icin bazi egitim sistemlerinde
bilisim teknolojileri dersleri ilkogretim seviyesinden itibaren verilmeye
baslanmaktadir [2], [3], [4]. Ancak bilgisayar programlama soyut kavramlar
icerdiginden yasca kiclik o6grencilerde bilgisayar programlama egitimi daha zor
olabilmektedir. Programlamayi 6grenmede yasanan temel zorluklardan biri de
gercek hayattaki durumu bilgisayarin anlayacagi sekilde verilere ve operasyonlara
donistirmektir [5]. Bu nedenle son zamanlarda bilgisayar programlamayi kiictik
yaslardan itibaren 6gretmeyi amaclayan uygulamalarin sayisinda artis yasanmaktadir
[6], [7], [8]. Bu uygulamalar bilgisayar programlamayi oyun atmosferiicinde yasatarak
O0gretmeyi amacglamaktadirlar. Scratch, Kodu Game Lab yazilimlari ve Code.org ve
Codeacademy.com gibi internet siteleri bu uygulamalara 6rnek olarak verilebilir.
Bunlardan bilgisayar programlamayi 6gretme amacli tasarlanmis olan Kodu Game Lab
yazilimi  bilgisayar programlamayi, teknik ayrintilardan uzak bilgisayar

programlamanin mantigini yani algoritma mantigini 6gretmeyi amaclamaktadir. Bu



arastirmada bilgisayar oyunu gelistirme yazihmi olarak Kodu Game Lab (KGL)
kullanilmistir. Arastirmanin iki amacindan biri KGL yazilimi ile ortaokul 6grencilerine

algoritma yapilarini kazandirmaktir.

Arastirmada ikinci amag olarak ise bilgisayar oyunu gelistirme slreci ile elestirel
disinme becerilerini gelistirmektir. Cocuklarda bilgisayar programlama egitimlerinin
elestirel disiinme becerilerini gelistirmesi agisindan 6nemli bir etken oldugunu

soylenebilir [1], [5].

Elestirel dislinmenin kesin bir tanimi olmamakla birlikte arastirmacilar tarafindan genel
itibariyle cercevesi belirlenmistir. Bu kapsamda elestirel disiinmenin bazi tanimlarina

asagida yer verilmistir.

Ennis elestirel dislinmeyi, bireyin karar verirken derinlemesine ve akla uygun bicimde
disinmesi olarak tanimlamistir [9]. Delphi projesi kapsaminda yapilan tanima gore
elestirel disiinme, ne yapilacagini ya da neye inanilacagini yansitici bir sekilde

degerlendirmektir [10].

Watson ve Glaser elestirel diisinmeyi arastirma, sorgulama ve problem ¢ézme siireci
olarak tanimlamadir [11]. Watson ve Glaser Elestirel dislinmeyi hem beceri hem de
tutum olarak degerlendirip bes maddede incelemislerdir. Bu maddeler asagidaki gibidir

[12];

1-Problemi tanima

2-Problemin ¢6zimi icin uygun verileri segme ve toplama
3-Yapilandiriimamig ve yapilandirilmig varsayimlari tanimlama
4-iliskili ve sonuca gétiiriicli varsayimlari segme ve aciklama

5-Sonuglari belirleme ve gecerliligi tartisma

Amerikan Psikoloji Birligi (APA)’ nin yaptigl taninma gore elestirel disiinme becerileri,
¢cikarim yapabilme, yorumlari degerlendirme, kanitlari agiklama, kavramsal, metodolojik
veya baglamsal dislinebilme gibi bilissel becerilerdir [10]. Arastirma konusu ile ilgili
alanyazin incelendiginde bilgisayar programlama silrecinin elestirel disinme
becerilerine etkilerini arastiran calismalar oldukca sinirlidir [5], [13], [14], [15]. Bilgisayar
oyunu gelistirme ile elestirel diisinme becerileri iliskisini inceleyen calismaya ise

rastlanilmamistir. Bu baglamda calisma alanyazindaki boslugu doldurmasi acisindan



onemlidir. Bilgisayar programlama ile akademik basari iliskisini inceleyen calismalar
alanyazinda bulunmakla beraber bilgisayar oyunu gelistirme yontemiyle akademik
basari iliskisini inceleyen ¢alismalarda oldukga sinirlidir [13], [16]. Bu sebeple calismanin

arastirdigi iki amacin da alanyazina 6nemli diizeyde katki saglamasi hedeflenmistir.

1.2 Tezin Amaci

Arastirmanin amaci, ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu gelistirme sirecinin
elestirel diisinme becerileri ve algoritma basarilarina etkilerini incelemektir. Bu temel
amac dogrultusunda asagidaki sorulara yanit alinmaya calisiimistir:

1- Bilisim teknolojileri ve yaziim dersi 6. sinif bilgisayar programlama kazanimina
uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grenciler ile geleneksel ders alan 6grencilerin
elestirel diisinme becerileri son gérlisme puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?

2- Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar programlama kazanimina
uygun bilgisayar oyunu gelistiren 0©grenciler ile geleneksel ders vyapilan
ogrencilerin algoritma basari son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3- Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar programlama kazanimina
uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grencilerin elestirel disiinme becerileri 6n
gorlisme — son goérisme puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

4- Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar programlama kazanimina
uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grencilerin algoritma basari 6n test — son test
puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

5- Bilgisayar programlama ve algoritma kazaniminin bilgisayar oyunu gelistirme

seklinde yapilmasinda 6grenci gorisleri nelerdir?

1.3 Orjinal Katki

Alanyazinda bilgisayar programlama egitimi ve elestirel diisinme becerileri iliskisini
inceleyen calismalarin oldukga sinirh oldugu goérilmustir. Arastirma sonucunda elde
edilecek bulgularin, alanyazinda bu boslugun doldurulmasi agisindan 6nem tasiyacagina

inantimaktadir.



Alanyazina kazandirilacak katkinin yaninda, arastirmanin iki temel amaci bulunmaktadir.
Elestirel dislinme becerileri ve bilgisayar programlama egitimi glinimuizde oldukga
Onem tasiyan konulardandir. Bilginin sirekli cogalmasi ve bilgiye erisimin kolaylasmasi,
bireylerin karar vermelerinde yeni sorunlar dogurmaktadir. Elestirel diisinme becerileri
ile bireyler gercek kaynak ve bilgileri ayirt edebilmekte ve daha dogru kararlar
verebilmektedir. Bu yonilyle arastirma hem bireylerin hem de toplumun yasam
kalitesine katki yapabilir. Diger amag olan bilgisayar programlama egitimi ile strekli
hayatimizda olan bilisim teknolojilerinin daha verimli ve etkin kullanilmasinda etkili
olacagi diistintlmektedir. Boylece bilisim teknolojilerini sadece tiiketen bireyler yerine

Uretken bireylerin yetistirilmesi saglanabilir.



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

2.1 Problem Durumu

GUnumuzde teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte her alanda mevcut bilgiler hizla
artmaktadir. Bu nedenle glnimiiz bilgi ¢agl olarak adlandiriimakta, bilgi ¢aginin
yeterliliklerini saglayan toplumlara da bilgi toplumu denilmektedir [17]. Yeni bilgiler yeni
teknolojilerin ortaya ¢ikmasina neden olurken, bu yeni teknolojiler de bilginin daha kolay

ve daha hizli yayilmasina olanak tanimaktadir [17].

Bireylerin bilgi cagina uygun yasayabilmeleri bilgiyi ezberlemek yerine disiinme
becerilerini kazanmasiyla, yani dislinme boyutlarini bilip kullanabilmesiyle ilintilidir.
Yapilan bircok arastirma ve incelemede [18], [19], [20], yasamdaki karmasikhgin
giderilebilmesinde basarili olunabilmesinin 6n kosulu sayilan dlsiinme becerilerinin,
ogrenilmesi ve 6gretilmesi gerekliligi vurgulanmistir [21]. Bu asamada ihtiyaci olan bilgiyi
belirleme ve ulasma, edindigi bilgiyi ayirt etme, karar verme ve sorgulama becerilerini

iceren, dislinmenin bir alt boyutu olan elestirel disiinme 6nem kazanmistir.

Egitimde teknoloji kullanimi icin gerekli standartlari belirleyen “The International Society
for Technology in Education” (ISTE) Ogrenciler, 6gretmenler, bilisim teknolojileri
ogretmenleri ve yoneticiler icin yeterlilikleri belirlemistir. Ogrenciler icin belirlenen

standartlar sunlardir [22]:



1.Yaraticilik ve yenilik
2.iletisim ve isbirligi
3. Arastirma ve bilgi akicilig
4.Elestirel disinme, problem ¢6zme ve karar verme
a. Problemitanimlayabilme ve dogru sorular belirleyebilme.

b. Bir ¢6zim gelistirme veya bir proje tamamlamak i¢in plan yapma ve

gerceklestirme.

c. Cozliimi tanimlayabilme ve mantikl kararlar verebilmek icin bilgi toplama

ve analiz etme.
d. Alternatif ¢oziimler kesfetmek igin farkli bakis agilari kullanabilme.
5. Dijital vatandaslik
6.Teknoloji islemleri ve kavramlari

ISTE’ nin belirledigi elestirel diisinme bashginda, 6grencinin uygun dijital ara¢ ve
kaynaklari kullanarak elestirel diisinme becerileri ile problemi tanimlamasi ve mantikh
bir ¢6ziim getirmesi beklenmektedir [22]. irlanda icin gerekli standartlari belirleyen
“National Council for Curriculum and Assessment” (NCCA) tarafindan belirlenen

yeterlilikler ise asagidaki gibidir [23].
1.iletisim, isbirligi ve olusturma.
2.Temel bilgi, beceri ve kavramlari gelistirme.
3.Elestirel ve yaratici disiinme.
4.Bilgi ve iletisim teknolojilerinin bireysel ve sosyal etkilerini kavrama.

ISTE ve NCCA’ nin belirledigi bilisim okuryazarhgi yeterliliklerinde elestirel diisinmenin
ortak ana yeterlilikler oldugu goridlmektedir. 2013 yilinda bilisim okuryazarhgini
belirlemek icin Uluslararasi Egitim Basarilarini Belirleme Birligi (IEA) tarafindan 21 (lke
ile uluslararasi bir calisma yapilmistir [24]. 8. sinif 6grencileri yapilan arastirmada Tlirkiye
bilisim okuryazarligi siralamasinda sonuncu olarak belirlenmistir. Tirkiye bilisim
okuryazarhginda sonuncu olmasina karsin sosyal medya kullaniminda 2015 yili itibariyle

diinyada 10. internet kullaniminda ise 21. sirada yer almaktadir [25]. Kafai [1] bilisim



okuryazarliginin sadece internette gezinmek ve sohbet etmek olmadigini, tasarim ve
yaraticihk oldugunu belirtmistir. Bu sonuglara gore Tirkiye’ de bilisim teknolojileri yogun
olarak kullanilmasina karsin bilisim teknolojilerinin yeterince verimli kullanilamadig
sdylenebilir. Bilisim teknolojilerinin etkin sekilde kullanilabilmesi igin bilisim teknolojileri
egitiminde gerekli tedbirler alinmalidir. Boylece bilisim teknolojilerini daha verimli ve

etkin kullanabilen bireylerin yetistirilmesi saglanabilir.

Yapilandirmacilik anlayigina gore olusturulan Milli Egitim Bakanhigi ilkdgretim
programlarinda sekiz tane ortak beceri belirlenmistir. Bu becerilerden ikisi “elestirel
diisinme becerileri” ve “Bilgi teknolojilerini kullanma becerileri” olarak belirlenmistir.
[26]. MEB ilkbgretim programina gore [26] elestirel diisiinme becerileri ile 6grencilere
sorgulayan, yorum yapan, bilgilerin gergekligini belirleyen, analiz yapan, degerlendiren
ve anlamlandirma gibi alt becerileri kazandirmayr amaglamaktadir. Yine ilkogretim
programina gore bilgi teknolojileri kullanma becerileri ile 6grencilere bilgiye ulasma,
isleme, degerlendirme ve vyeni alanlarda kullanma becerileri kazandirilmaya

cahisiimaktadir.

MEB, ISTE ve NCCA’ nin bilisim teknolojileri ve elestirel diisinme ile ilgili yeterlilikleri
incelendiginde bilisim teknolojileri ile elestirel diisinmenin i¢ ice oldugu soylenebilir.
Cosar [5] cocuklarda bilgisayar programlama egitimlerinin elestirel diisinme becerileri
ve bilgisayar programlama mantiginin 6grenilmesi agisindan énemli bir etken oldugunu

belirtmistir.

Bu baglamda, bilisim teknolojileri egitimi ile elestirel diisinme becerilerinin gelistirilmesi
fikri arastirmanin c¢ikis noktasini olusturmaktadir. Arastirma genel itibariyle 6grencilerin
bilisim teknolojilerini verimli kullanmalarini ve elestirel disinme becerilerini

gelistirmeyi amaclamaktadir.

2.1.1 Diisiinme

Disinme ile insanlar, tarihin baslangicindan bu yana karsilastigl problemlere ¢6ziim
Uretmistir. insanlar disiinme sayesinde karsilastirmalar yapma, ayirma, birlestirme,
baglantilari kavrama becerilerine sahiptir. Tlrk Dil Kurumu (TDK) Tirkce sozliGgline gbre
dislinme; “Zihnin bir konuyla ilgili bilgileri karsilastirarak, aralarindaki baglantilar

inceleyerek bir yargiya ya da karara varma etkinligi” olarak da tanimlanabilir [27].



Aristoteles' e gore, insan ile hayvani birbirinden ayiran en belirgin 6zelliktir, ayrica usun
bagimsiz ve kendine 0zgl eylemi; karsilastirmalar yapma, ayirma, birlestirme,
baglantilari ve bicimleri kavrama yetisi olarak tanimlanmaktadir [28]. Disliinme ve
distinmenin nitelikleri, insanlk tarihinde birgok arastirmanin konusu olmasina karsin,
bugilin bile distinmenin tanimi Uzerinde tam bir birlige varildigl séylenemez [29].
Distinmenin psikoloji, egitim, felsefe ve diger bilim dallariyla olan iliskisinden dolayi

bir¢cok tanimi yapilmistir. Bu tanimlardan bazilari asagidaki gibidir;

Dewey diisinmeyi “How We Think?” eserinde “Ge¢misteki olgulara dayanarak, var olan
olgulardan yeni bir olgu olusturma stireci” olarak tanimlamistir [30]. Cole ve Scrinber
disinmeyi “Mevcut bilgilerden baska bir seye ulasma ve eldeki bilgilerin Otesine

gitmek” olarak tanimlamislardir [31].

Gelen calismasinda [19] disiinmeyi “icten duyulan problemleri ¢ézmek icin zihnin
yaptigl islemler” olarak belirtmistir. Gibson’ a gore disiinme, nefes almak kadar
dogaldir, fakat egitim olmadan iyi diisinme gerceklesemez [32]. Ozden [33] diisiinmeyi
sezgi, deneyim, akil yirlitme, goézlem ve farkh bicimlerde elde edilen bilgileri
kavramsallagtirma, uygulama, analiz ve degerlendirmelerin disipline edilmis sekli olarak
tanimlamis ayrica diisiinmeyi girdi-islem-gikti stireci olarak ifade etmigstir. Ruggiereo ise
dislinmeyi, bir karar verme, bir problemi ¢6zme veya formiile etmeye yardimci olan
zihinsel bir aktivite olarak belirtmis, disiinmeyi bilinmeyene cevap aramak ve bir anlama

ulasmak olarak tanimlamistir [34].

Diisiinme insanin en belirgin 6zelligidir ve yasami dogrudan etkileyen bir faktordiir.
Disinme ile icinde bulunulan durum analiz edilebilir, problemlere ¢6ziim bulunabilir. Bu
sebeple daha iyi sekilde disinmek problemlere daha iyi ¢c6ziimler bulmayi dolayisiyla
nitelikli bir yasam ve toplumun olusmasini saglayabilir. Bu baglamda glinimiiz egitim
sistemlerinde sadece bilgiyi aktarmak yerine disiinmeyi gelistirmeye yonelik programlar

da hazirlanmaktadir.

2.1.2 Diisiinme Becerileri

Diisiinme silirecinde gerceklesen etkinliklere diistinme becerileri denilebilir. Dlisinmede
oldugu gibi distinme becerilerinde de arastirmacilar farkh tanimlar ve agiklamalar

yapmislardir.



Presseisen’ e gore [35] dlislinme becerileri, problem ¢6zme, karar verme, temel islemler,
elestirel ve yaratici disiinme bicimindedir.
Temel islemler sunlardir:
1- Neden sonug iligkisi: degerlendirme, yordama, ¢ikarimda bulunma,
yargida bulunma.
2- DOnilslim: analojiler belirleme, metaforlari belirleme, tlimevarim
kullanma.
3-iliskiler: buitiin parga iliskisini belirleme, ¢éziimleme, sentez yapma, dizileri
belirleme, timdengelim kullanma.
4- Siniflandirma: benzerlik ve farkliliklari belirleme, gruplama, siralama,
kiyaslama.
5- Nitelikler: temel ozellikleri belirleme, tanimlari belirleme, gerekgeleri

belirlemedir.

Problem ¢6zme becerisi, problem ile ilgili bilinenleri birlestirme, problemin ¢6zim igin
gerekli bilgiyi belirleme, ¢oziimler tGretme, Uretilen ¢6ziimleri deneme, problemleri daha
basit ifade edebilme becerilerini kapsamaktadir [35]. Karar verme becerileri, secenekler
icerisinde en uygununu belirleme, konu ile ilgili bilgileri birlestirme, secenekleri
karsilastirma, ihtiyac duyulan bilgili belirleme ve en uygun karari verme becerilerinden

olusmaktadir [35].

Ozden [33] disiinme becerilerinin, elestirel disiinme, bilimsel diisinme, yaratici
dislinme, problem c¢6zme, okudugunu anlama, yazma ve yaratici problem ¢dézme
becerilerinden olustugunu belirtmistir. Ozden diisinme becerilerini asagidaki gibi

aciklamaktadir.

Elestirel Diisinme: Onyargl ve tutarliliklari degerlendirme, cikarimlari ve nedenleri
degerlendirme, iddialari, fikirleri ve varsayimlari ayirt etme, aciklamalarin eksik ve

belirsizliklerini gorebilme, tanimlamalarin uygunluk ve yeterliligini belirleme.

Problem Coézme: Problemi tanimlama ve acgiklama, uygun bilgileri saptama, hipotezler

olusturma, problem ¢6ziimii icin secenekleri belirleme ve se¢me, sonuc ¢ikarma.

Okudugunu Anlama: Ana fikri bulabilme, yazarin amacini aciklayabilme, yorumlar

degerlendirme, ¢cikarimda bulunma, okuduklarini hissedebilme.



Yazma: Fikri agiklayip ve savunabilme, verileri siraya koyma, neden sonug iliskisi

kurabilme, duygu ve duslinceleri ifade etme, agiklamalarda mantiksal ve ikna edici olma.

Bilimsel Disiinme: ihtiya¢c duyulan bilgiyi belirleme, bilinmeyenlerden bilinmeyeni
tahmin etme, neden - sonug iliskilerindeki tutarsizliklari belirleme, haritalari, grafikleri

ve gizelgeleri okuyabilme, verilerden gizelgeler veya grafikler olusturabilme.

Yaratici Distinme: Akilcihk, 6zglinlik, imgeleme, ¢6ziimleme, tahmin, sezgi, sentez,

degerlendirme, odaklanma, sira disi iliskileri kurabilme [33].

Ozden’ in belirledigi diisinme becerilerine benzer bir kapsam ve tanimi Beyer de
yapmistir. Beyer [36] diisinme becerilerini, diisinme ydntemleri, elestirel disliinme
becerileri ve bilgiyi isleme becerileri olarak U¢ dizeyde gruplamistir. Bu disiinme

becerilerini asagidaki gibi siniflandirilmistir [37].

2. Dislinme Yontemleri
a. Problem Cozme
i. Problemitanima
ii. Problemiifade etme
iii. Cozim plani gelistirme
iv. Cozim planini uygulama
v. CO6zimi degerlendirme
b. Karar Verme
i. Hedefi belirleme
ii. Secgenekleri belirleme
iii. Secenekleri analiz etme
iv. Secenekleri siralama
v. Secenekleri degerlendirme
vi. En uygun secenegi belirleme
c. Kavramsallastirma
i. Duruma uygun ornekleri belirleme
ii. Ortak ozellikleri belirleme
iii. Ozellikleri siniflandirma
iv. Ozellik gruplari arasinda baglanti kurma

v. Duruma uygun ek érnekler belirleme
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vi. Kavram yapisini diizenleme
3. Elestirel Dustinme Becerileri
i. Gergekler ile iddialari ayirt etme
ii. Gereksiz bilgiyi gerekli bilgiden ayirma
iii. Ifadenin dogrulugunu belirleme
iv. Kaynaklarin givenilirligini belirleme
v. Ifade edilmemis iddialari belirleme
vi. Onyargilari belirleme
vii. Mantik yanhslarini ve tutarsizliklari belirleme
viii. Dayanak noktalarinin gliclini belirleme
4. Bilgiyi isleme Becerileri
i. Hatirlama
ii. Cevirme
iii. Kavrama
iv. Uygulama
v. Cozimleme
vi. Sentez
vii. Degerlendirme

viii. Mantiksal ¢ikarim

Alanyazin incelendiginde disiinme becerilerinin tanimlarinin genel olarak elestirel
dislinme, problem ¢6zme ve yaratici disiinme becerileri ¢cercevesinde tanimladigi
gorilmektedir. Yapilan tanimlamalarda elestirel diisinme becerilerinin kapsamlari ise
yine benzerlik gostermektedir. Ayni sekilde elestirel diisinme becerilerinin alt boyutlar
farkli arastirmacilari tarafindan belirlense de ortak yanlarinin oldukg¢a fazla oldugu
gorilmektedir. Elestirel disinme becerilerini aciklamadan 6nce elestirel disinmenin

ne oldugunu aciklamak gerekir.

2.1.3 Elegstirel Disiinme

Elestirel diisinmenin gecmisinin 2.500 yil 6nce yasamis olan Platon, Sokrates ve Aristo’
ya kadar uzandigi séylenebilir. Platon, Sokrates ve Aristo 6grencilerini gbrinenin altinda

yatanlari anlamaya tesvik etmislerdir. Elestirel dislinmenin glnimiz egitim
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sistemlerine uyarlanmasi ise Dewey’ in c¢alismalari ile baglamistir [38]. Yargilama,
degerlendirme ve ayirt etme anlamina gelen elestirel kelimesi Yunanca “kritikos” olarak

tiretilmis, Latinceye “criticus” olarak gecmis ve diger dillere yayilmistir [37].

Elestirel dislinme Perry tarafindan 1970’ li yillarda entelektiiel bir gelisim araci olarak
ortaya konmus, 1980’ li yillarda Paul ve arkadaslari tarafindan modellestirilmistir [33].
Cliceloglu elestirel dislinmeyi, “Kendi dislinme sireglerimizin bilincinde olarak,
bagkalarinin distinme sireglerini géz onlinde tutarak, ogrendiklerimizi uygulayarak
kendimizi ve cevremizde yer alan olaylari anlayabilmeyi amac edinen aktif ve organize

bilissel stire¢” olarak belirtmistir [39].

Ay’ In tanimina gore [40] elestirel diislinme, savlari analiz etmeye ve degerlendirmeye
odaklanmis, belli bir amaca yonelik, kendini degerlendiren, bitlncil, tutarli tavir bilgi ve
becerilerden olusmus slire¢ kabiliyet, meyil ve beceriler bitinlidir. Watson ve Glaser
[11] elestirel dislinmeyi arastirma, sorgulama ve problem ¢6zme sireci olarak
tanimlamadir. Elestirel diisinmeyi hem beceri hem de tutum olarak degerlendirip bes

maddede incelemislerdir. Bu maddeler asagidaki gibidir [12];

1-Problemi tanima

2-Problemin ¢6zim igin uygun verileri segme ve toplama
3-Yapilandirilmamis ve yapilandiriimis varsayimlari tanimlama
4-iliskili ve sonuca gétiiriicti varsayimlari secme ve aciklama

5-Sonuglari belirleme ve gecerliligi tartisma

Ennis [9] elestirel duslinmeyi, bireyin karar verirken derinlemesine ve akla uygun
bicimde distinmesi olarak tanimlamistir. McPeck ise [41] elestirel dlisinmenin, sipheci
ve derinlemesine dislinerek bir etkinlikle mesgul olma egilimi veya becerisi olarak
aciklamistir. Facione’ ye gore [10] elestirel disinmenin c¢ekirdeginde bulunan bilissel
beceriler analiz, yorumlama, degerlendirme, ¢cikarim, aciklama ve 6z-diizenlemedir.

Wen [42] diger tanimlardan biraz daha farkli bir bakis acisi ile elestirel diistinmenin akilci
bir yasama katkida bulunan bagimsiz bir kisinin, bilissel sorgulama etkinligi,
derinlemesine dlislinme ve yeniden yapilandirma gibi bilissel pratikleri oldugunu
belirtmistir. McKown [43] elestirel diisinmenin bilesenlerini Cizelge 2.1’ de gorildigi

gibi agiklamistir [12].
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Cizelge 2.1 Elestirel Diisinmenin iki Temel Bileseni [43].

Uygun anlam ¢ikarmayi, iddialar, tartismalari ve
nedenleri degerlendirmeyi kapsayan beceri ve
egilim.

Muhakemeyi Degerlendirme
(Reason Assesment)

Elestirel diisinme becerilerini uygulama egilimi.
Ornegin; mizag, davranislar, aliskanhklar ve
kisisel 6zellikler vs.

Elestirel Disiinme Cabasi
(Critical Spirit)

Elestirel distinme ile ilgili agiklamalar incelendiginde farkl tanimlar olmasina ragmen
hemen hemen tim tanimlarin ortak noktalarinin bilgileri etkin olarak kullanabilme,
degerlendirme, karsilastirma yetenekleri ve egilimleri olarak séylenebilir [44]. Bir baska
ifade ile elestirel disinme, olagan disinmeden farkhdir. Bu farkliliklari Demirci

asagidaki gibi aciklamistir [45];

Olagan Disiinme Elestirel Diisiinme

- Tahmin etme - Karar verme

- Tercih etme - Degerlendirme

- Gruplandirma - Siniflandirma

- inanma - Varsayma

- Anlama - Mantiksal olarak anlama

- Kavramlari ¢agristirma - ilkeleri kavrama

- Kanitsiz diistinceleri sunma - Kanita dayali diislinceleri sunma
- Ol¢iite dayanmayan kararlar alma - Kanita dayali kararlar alma

Elestirel dustinme ile ilgili tanimlarin ortak o6zelliklerinin “Aktiflik, amachlik,
derinlemesine dislinme, odaklanma, goézlem, yorumlama, sorgulama, yargilama,
¢citkarim, bilgiyi kullanma, kalip yargilari fark etme, analiz, degerlendirme, mantik,
problem ¢6zme ve empati,” oldugu soylenebilir [46].

Amerikali egitimci ve filozof John Dewey’ e gore egitim sistemlerinin 6grencilere ne
distiinmelerini degil nasil disiinmelerini 6gretmesi gerekmektedir. Ogrencilerin
bagimsiz dislinme becerilerine sahip olmalari, 6gretmenlerin onlardan istedikleri

cevaplari verebilmelerinden daha 6nemlidir [47].
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Cesitli arastirmalar elestirel diisinmeyi olusturan en énemli iki temel 6genin elestirel
disinme becerileri ile elestirel disinme tutum ve egilimleri oldugunu ortaya
koymaktadir. Ancak bireyin elestirel disinme egilim ve tutumlarina sahip olmasi
elestirel diisinme becerilerini iyi bir sekilde kullanacagl anlamina gelmemektedir [10]
veya bazi becerilere sahip bireylerin bunlari mutlaka uygun durumlarda kullanabilmesi
beklenmemelidir [47].

Elestirel dlstnebilmek igin bireyin bu konuda bazi 06zelliklere sahip olmasi

beklenmektedir. Bu 6zellikler elestirel diisinme egilimleri olarak adlandiriimaktadir.

2.1.4 Elestirel Dlsiinme Egilimleri

Elestirel disiinme egilimleri, elestirel diistinebilmek igin sahip olunmasi gereken tutum,
sorumluluk duygusu ve egilimlerdir. Elestirel diislinebilme ¢aba gerektiren ve uzun stiren
etkinlikler oldugu igin, elestirel diisinme becerilerinin kullanilmasini saglayacak tutum,
sorumluluk duygusu ve egilimlere sahip olunmasi gerekmektedir [47], [48].

Elestirel disiinmenin icerdigi egilimler Eggen’ e gore sunlardir [37];

e Bilgilendirilme istegi

Yansitici distinme egilimi

e Kanit arama egilimi

e Baglantilar arama egilimi

e Durumu degisik acilardan gérme egilimi
e Acik dislinme egilimi

e Siiphecilik

e Belirsizliklere tolerans gosterme

Elestirel distnmeyi karar vermeye odakli yansitici ve mantikli diisinme olarak
tanimlayan Ennis’ e gore [9] ideal elestirel diisinme asagidaki egilimleri icermektedir
[47]:
1. Bireyin inang ve kararlarinda dikkatli olmasi, miimkin olan son noktaya
kadar kendi inang ve kararlarini “dogruyu yakalamak icin” sorgulamasi. Bunu

basarabilmek icin su egilim ve tutumlara ihtiyac vardir:
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Alternatif hipotez, aciklama, sonug, plan ve kaynaklar aramak ve
bunlara agik olmak,

Bir savi mimkin oldugunca c¢ok bilgiyle desteklemek,

lyi bilgilendirilmis olmak,

Kendi sahip olduklari kadar diger bireylerinde bakis acilarini dikkate

almak.

2. Bir problem durumu karsisinda hem kendi hem de diger bireylerin

durusunu diristge ve agikga sunmak. Bunu basarabilmek igin su egilim ve

tutumlara ihtiyag vardir:

a.

Soylenen ve vyazilanlarin gercekte neyi ifade etmek istediklerini
anlamak konusunda acik ve net olmak,

Problem durumu ve sonucu lzerine yogunlasmak,

Problem durumlariyla ilgili sebepler aramak ve ortaya koymak,
Problem durumunun yalnizca belli bilesenlerini degil tamamini ele
almak,

Problem durumuyla ilgili temel inaniglarini yansitmak konusunda agik

olmak.

3. Diger bireylerin degerlerine 6énem vermek. Bunu basarabilmek i¢in su

egilim ve tutumlara ihtiyag vardir:

a.

b.

Elestirel diistinebilen bireylerin “Elestirel disiinme becerilerine” sahip olmasi gerekir. Bir

Digerlerinin bakis agilarini ve dislincelerini dinlemek,
Diger bireylerin elestirel distinmelerini engellemekten kacinmak,

onlarin duygularini ve algilarini 5hemsemek.

sonraki “Elestirel Disinme Becerileri” basliginda bu becerilere yer verilmistir.

2.1.5 Elestirel Diisiinme Becerileri

Elestirel dustnebilen bireyin elestirel diisinme becerilerine sahip olmasi gerekir.
Elestirel diisinme becerilerini aciklamaya yonelik yapilan tanimlar genel olarak ortak
Ozellikler icermektedir. Gozlem yapma, disiince siirecinin farkinda olma, nedenleri

sorgulama, bir aciklama veya ifadeden dogru anlami ¢ikarabilme ve yorumlama yapilan

tanimlarin ortak becerileri olarak sdylenebilir.
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Fisher [49] elestirel disiinme becerilerinin ilk ve en kapsamli taniminin Robbert Ennis
tarafindan yapildigini belirtmis ve Ennis tarafindan on iki maddede 6zetlenen elestirel
dislinme becerilerinin daha iyi anlasilabilmesi icin her maddeye yonelik sorular

eklemistir [44]. Bu maddeler asagidaki gibidir.

1. Birifadeyi kavrayabilme (ifade anlamli mi?).

2. Herhangi bir belirsizlik olup olmadigini belirleme (ifade anlasilabilir mi?).

3. ifadelerin geliskili olup olmadigina karar verme (ifade tutarli mi?).

4. Kesinlikle bir sonuca ulasip ulasmadigini degerlendirme (ifade mantikli
mi?).

5. Birifadenin yeterince net olup olmadigini degerlendirme (ifade kesin mi?).

6. Bir ifadede herhangi bir ilkenin kullanip kullanmadigini degerlendirme
(ifade bir kurala dayaniyor mu?).

7. Gozleme dayali olan bir ifadenin givenilir olup olmadigini degerlendirme
(ifade tam mi?).

8. Bir ifadenin tlimevarimci bir sonucu kesinlestirip kesinlestirmedigini
degerlendirme (ifade savunulabilir mi?).

9. Bir problem tanimini degerlendirme (ifade alakali mi?).

10. Bir ifadenin varsayima dayali olup olmadigini degerlendirme (ifade dogru
olarak degerlendirilebilir mi?).

11. Bir tanimin yeterli olup olmadigini degerlendirme (ifade yeterince
tanimlanmis mi?).

12. Bir ifadenin o konunun uzmanlar tarafindan dogru olarak kabul edilip

edilmeyecegini degerlendirme (ifade dogru mu?).

Delphi raporu [10], elestirel dislinme becerilerinin temel 6zelliklerini analiz, anlama,
¢ikarimda bulunma, degerlendirme, aciklama ve 6z diizenleme olarak belirlemistir,
ayrica analiz, degerlendirme ve c¢ikarimda bulunma becerileri raporu hazirlayan bilim
adamlarinin %95’i tarafindan ¢ekirdek beceriler olarak kabul edilmistir. Delphi raporunu
hazirlayan bilim adamlarina gore bireyin tiim elestirel diisinme becerilerine sahip olmasi
gerekmemektedir. Bireyler yasamlarinda elestirel diisinme becerilerini farkli bicimlerde
kullanabilirler [47]. Facione [10] Delphi raporu ile aciklanan elestirel dislinme

becerilerinin asagidaki alti temel beceriden olustugunu belirtmistir.
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e Yorumlama (Interpretation): Cok cesitli tecriibe, durum, veri, olay, yargi,
gelenek, inang, kural, prosedir ya da kriterin anlamini ya da 6nemini

kavrama ve ifade etme.

e Analiz (Analysis): inang, yargi, tecriibe, sebep, bilgi ya da gorisleri
belirtmeyi amaclayan ifadeler, sorular, kavramlar, betimlemeler ya da diger
actklama tdrleri arasindaki amaglanan ve aktiel olan ¢ikarimsal ilisikleri

saptama.

e Degerlendirme (Evaluation): ifadelerin ya da bir kisinin algi, tecriibe,
konum, yargl, inang ya da gorisinln betimlenmesi ya da agiklanmasi gibi
diger sunumlarin givenirligini degerlendirme; ifadeler, betimlemeler,
sorular ya da diger sunum tirleri arasindaki akttiel ya da planh ¢ikarimsal

iliskilerin mantiksal gliclinii degerlendirme.

e Cikarim Yapma (Inference): Mantikh sonugclar elde etmek icin gerekli olan
unsurlari saptama ve elde etme; varsayimlar ve hipotezler diizenleme; veri,
ifade, prensip, kanit, yargi, inang, gorus, kavram, betimleme, sorular ya da

diger sunum tirlerinden elde edilen sonuglar ve ilgili bilgi Gzerinde distinme.

e Aciklama (Explanation): Bir kisinin yaptigi muhakemenin sonuglarini
belirtme; bir kisinin sonuglari Uzerine temellenen acik, kavramsal,
metodolojik, kriter mantikli ve durumsal dislincelerin kosullarinda yapilan
muhakemeyi hakli c¢cikarma ve bir kisinin muhakemesini ikna edici

argiimanlar tarzinda sunma.

e Oz Diizenleme (Self-Regulation): Bir kisinin bilissel etkinliklerini, bu
etkinliklerde kullanilan unsurlari ve sorgulama, dogrulama, onaylama ya da
bir kisinin muhakemesini ya da sonuglarini diizeltmeye yonelik bir bakisla
kisinin kendi cikarimsal yargilarini analiz ve degerlendirme becerilerini

ozellikle uygulayarak elde edilen sonuclari kendini bilerek gosterme.

Kokdemir’ e gore [50] elestirel diisinme asamalari asagidaki becerilerden olusmakta ve

elestirel diisinme egitiminin temellerini olusturmaktadir:

1- Gergekler ve iddialar arasindaki farkhligi fark edebilme

2- Elde edilen bilgilere ait kaynaklarin glivenirliligini belirleyebilme
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3- Alakasiz bilgileri kanitlardan ayirabilme

4- Onyargi ve bilissel hatalarin farkinda olabilme
5- Tutarsiz yargilarin farkinda olabilme

6- Amacina uygun soru sorabilme

7- Yazili ve s6zIu dili etkin kullanabilme

8- Kendi duslincelerinin farkina varabilme.

Braman [51] elestirme dlsinme becerilerinin sadece akademik basariya yonelik
olmadigini ayni zamanda sorun ¢6zmeye yonelik her durumda 6nemli oldugunu
belirtmektedir [52]. Bu yoniyle elestirel diisinme becerisine sahip bireyler yasamlari

boyunca karsilastiklari durumlarda daha dogru ¢oziimler Gretebilirler.

Elestirel distinen bireyler elestirel disinme becerilerini kullanabilen bireylerdir.
Elestirel dislinme becerilerine sahip bireylerin 6zellikleri arastirmacilar tarafindan

actklanmaya calisiimistir.

2.1.6 Elestirel Diisiinen Bireyin Ozellikleri

Ciiceloglu “lyi Diisiin Dogru Karar Ver” isimli kitabinda elestirel diisiinen bir birey

olabilmek igin asagidaki lic temel adimin atilmasi gerektigini belirtmistir [39].

1-Birey diisinme slirecinin bilincine varmali: Birey diisiinme siirecini kontrol
edebileceginin bilincine varmalidir. Disiinme insandan bagimsiz olarak kabul

edilmemelidir. Bu asamada birey girisimci tutuma sahip olmaldir.

2- Birey diger bireylerin disiinme slireglerini inceleyebilmeli: Diger bireylerin
diisinme sureglerinin gbzlemleyebilen kisi, kendi dlisinme siiregleriile diger
bireylerin disiinme siireclerini karsilastirabilir. Karsisindaki bireyin kullandigi
dislinme yontemlerini ve amaca ulasmak icin kullandigi asamalari inceleyen
birey, kendinin daha etkili diisinmesine olanak saglar. Bunun icin bireyin
kendi diistinme yontemlerinin farkinda olmasi ve onlarin disina ¢ikarak yeni

fikirlere kendini agik tutmasi gerekir.

3. Birey o6grendigi bilgileri glnlik yasaminda uygulayabilmeli: Elestirel
dislinme icin uygulama mutlaka gereklidir. Uygulama siireci elestirel

dislinmenin aliskanlik haline gelmesini saglar.
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Norris ve Ennis, elestirel distinen bireyin 6zelliklerini fikir veya problemin nasil ifade
edilecegini arayan, bilgi edinmeye ¢alisan, giivenilir kaynaklar arayan, icinde bulundugu
durumu aciklayan, 6zglin dislinebilen, alternatif fikirler arayan, siirekli acik fikirli olan,
fikirlerde kanit ve kesinlik arayan, elestirel diisinme becerilerinin tamamini kullanabilen,
ongorulere, bilginin seviyesine ve diger bireylerin diistince ve davranislarina karsi duyarh

olan kimseler oldugu seklinde 6zetlemektedirler [53].

Beyer [36] iyi derecede dislinebilen bireylerin bazi 6zelliklere sahip oldugunu

belirtmektedir [54]. Bu bireyin 6zellikleri sunlardir:

a. Bir problemin veya iddianin acik olarak ifade edilebilmesi

b. Diger kisilerin net bir dil kullanmasini isteme

c. Bilingli ve duslinerek hareket etme

d. Calismalarini kontrol etme

e. Azimli ve istekli bir sekilde diislinme

f. iddialari destekleyen sebepleri ve kanitlari arastirma ve gdsterme

g. Dogmalar veya duygusal disinceler ile degil, problemler, amaglar ve

sonuglar ile yargiya varma

h. On bilgileri kullanabilme

i. Sonuctan emin olana kadar yargidan sliphe duyma egilimi.
Elestirel distinen bireyler yetistirmek egitim programlarinda elestirel diisinme
egitiminin hedefleri belirlenmelidir. Elestirel disinme egitimi farkli yaklasimlar

bulunmaktadir, bir sonraki baslikta bu yaklasimlar agiklanmistir.

2.1.7 Elestirel Diisiinme Egitimi

Son yillarda Uzerinde oldukca tartisilan elestirel diisinmenin neden 6nemli oldugu ve
egitim etkinliklerindeki yeri ile ilgili sorular daha 6n plana ¢ikmaktadir. Buglin ¢agdas
egitim sistemlerinin temel amaclari arasinda yer alan elestirel diisinme demokrasinin
de temelinde yer alan bir kavramdir. Elestirel distinmenin kullanilmadigi durumlarda,
yeni gorislerin ya da farkli bakis acilarinin gelismesi beklenemez. Bu da toplumsal yasam
icin istenilen bir durum degildir. Toplumsal yasam icin gerekli olan yeni goruslerin ve
farkli bakis acilarini dile getirilmesi demokrasi i¢cin oldugu kadar egitim acisindan da

bliyidk onem tasimaktadir. Egitimin amaci, disilinen, dislincelerini en uygun sekilde
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hayata gecirerek hem bireysel hem de toplumsal gelisim saglayan etkili bireyler
yetistirmektir. Bu da okullarda elestirel disiinmenin 6gretilmesine donik etkinliklere yer

verilmesi gerektigini gostermektedir [55].

Elestirel disinme, bireylerin giinlik yasaminda medya, internet gibi kaynaklardan
edindigi bilgileri sorgulamasina ve daha bilingli karar vermesine olanak saglamaktadir.
Elestirel diisinme, bilimsel distinebilen, dogru kararlar verebilen bireyler olustururken
dolayisi ile daha demokratik toplumlarin olusmasinda da rol alan bir distinme bicimidir.
Bu sebeple elestirel disiinme sadece akademik basariyi ylkselten bir disiinme bigimi
olarak algilanmamali, bireylerin yasam boyu kullanacaklari ve daha demokratik
toplumlarin olusmasinda yer alan bir diisinme bicimi olarak ele alinmalidir. Munzur
elestirel diisinmenin, Uretken ve 6zglr bireylerin yetismesine, daha ¢cagdas bir yasamin

olusturulmasinda 6nemli bir etken oldugunu belirtmektedir [56].

Elestirel disiinme becerileri her yastan bireye kazandirilacak becerilerdir. Ancak bireyin
yasina gore bir sira izlenmesi gerekmektedir [55]. Presseisen [35], ilkogretim birinci
kademede temel becerileri 6gretmek 6n planda iken, zihinsel gelisime bagh olarak
ilkogretim ikinci kademe ve ortadgretim dizeyinde daha karmasik becerilerin

ogretilmesinin uygun oldugunu belirtmistir.

Vural ve Kutlu [12] elestirel distinmenin gelistiriimesine iliskin yapilan tartismalari,
alanyazini ve vydritilen programlar inceleyerek dort yaklasim belirlemislerdir. Bu

yaklasimlar asagidaki gibidir;

1.Konu Tabanh Egitim Yaklasimi: McPeck ve Glaser [41]6gretilmesi amaclanan icerik
ile beraber elestirel distinmenin de 6gretilmesini savunmaktadir. Bu yaklasima
gore elestirel dustinmenin kural ve ilkeleri icerikle ile beraber 6grencilere

aktariimaktadir.

2. Konuya Entegre Etme Yaklasimi: Birinci yaklasima benzemeyen bu yaklasim,
icerik ile elestirel dlisinmenin kural ve ilklerini bitlnlestirmeyi amaglamaktadir.

Fakat bu ilke ve kurallar net bir sekilde aciklanmamaktadir.
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3. Genel Yaklagim: Konu tabanl 6gretim yaklasimindan tamamen farkh bigcimde
tasarlanmistir. Elestirel distinme ilke ve kurallarini igerik ile birlikte sunmak
yerine ders disinda tasarlanan beceri tabanli 6gretimi savunan bir yaklagimdir.

Sternberg & Bhana ve Kruse & Prenssesisen bu yaklagimin savunucularidir.

4. Karma Yaklasim: Perkins & Solomon’un ve Ennis’ in savunduklari bu yaklagim,
hem konu tabanli yaklasim hem de genel yaklasimin birlikte kullanilmasini

savunmaktadir.

Elestirel diisinme becerileri bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programinin
amaclarindan biridir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim programi yukarida

aciklanan yaklasimlardan “Konuya entegre etme yaklagimi” ile benzerlik tagimaktadir.

2.1.8 Bilisim Teknolojileri ve Elestirel Diisiinme

GUnUmuz yasaminin ayrilmaz bir pargasi olan bilisim teknolojileri bilgiye erisimi ve
bilginin paylasimini hizla artirmaktadir. Bu hizli degisim sebebiyle glinimizde toplumlar
devamli olarak bilgilerini yenileyebilen, degisime uyum saglayabilen, yenilikleri takip
edebilen ve bilingli bilgi tliketicisi olmanin yani sira bilgi Gretebilen bireylere ihtiyag

duymaktadir [57].

Bilisim teknolojileri ile 6grencilere kazandiriimak istenen bilgi ve beceriler bazi kuruluglar
ve topluluklarca belirlenmistir. Belirlenen bu bilgi ve becerilerde elestirel diisinme
onemli yer tutmaktadir. Bazi topluluk ve kuruluslarca belirlenen bu standartlar asagidaki

actklanmistir.

Egitimde teknoloji igin uluslararasi bir topluluk olan “The International Society for
Technology in Education” (ISTE) Ogrenciler, o6gretmenler, bilisim teknolojileri
dgretmenleri ve yoneticiler icin standartlari belirlemistir. Ogrenciler icin belirlenen

standartlar asagidaki gibidir [22]:
1. Yaraticilik ve yenilik
2. iletisim ve isbirligi
3. Arastirma ve bilgi akicihig

4. Elestirel diislinme, problem ¢ézme ve karar verme
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a. Problemitanimlayabilme ve dogru sorular belirleyebilme.

b. Bir ¢6zim gelistirme veya bir proje tamamlamak i¢in plan yapma ve

gerceklestirme.

c. Cozimu tanimlayabilme ve mantikh kararlar verebilmek igin bilgi toplama

ve analiz etme.
d. Alternatif ¢ozlimler kesfetmek igin farkli bakis agilari kullanabilme.
5. Dijital vatandaglik
6. Teknoloji islemleri ve kavramlari

ISTE’ nin belirledigi elestirel disinme bashginda [22], 6grencinin uygun dijital arag ve
kaynaklari kullanarak elestirel disiinme becerileri ile problemi tanimlamasi ve mantikli
bir ¢6zim getirmesi beklenmektedir. irlanda’ da bulunan “National Council for
Curriculum and Assessment” (NCCA) tarafindan belirlenen standartlar ise asagidaki

gibidir [23];
1-Olusturma, iletisim ve igbirligi.
2-Temel bilgi, beceri ve kavramlari gelistirme.
3-Elestirel ve yaratici disiinme.
4-Bilgi ve iletisim teknolojilerinin sosyal ve bireysel etkilerini anlama.

ingiltere’ de bulunan Futurelab toplulugunun agikladigi ve ingiltere’ deki bilgi ve iletisim
kurumunun da kullandig [58] bilisim okuryazarligl tanimina gore, elestirel diisiinme,

bilisim okuryazarligini olusturan becerilerden biridir [59].

UNESCO Bangkok tarafindan bilisim okuryazarligin artirilmasina yonelik hazirladigi
raporda [60], bilisim okuryazarhginin bilgiye ulasma, isleme ve sunma gibi teknik
beceriler ile birlikte elestirel diisiinme, yaraticilik ve yeniligi desteklemesi gerektigini

belirtmistir.

Avrupa Birligi Egitim ve Kultlr genel baskanhgi bilisim okuryazarhginin yeterliliklerini, is,
iletisim ve glnlik yasamda elektronik icerigi elestirel ve dogru bicimde kullanabilme

olarak tanimlamakta ayrica bilisim okuryazarligi yeterliliklerinin mantiksal ve elestirel
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disiinme, ileri diizey bilgi yonetim becerileri ve iyi gelismis iletisim becerileri ile iliskili

oldugunu belirtmistir [61].

Tanimlar ve agiklamalar incelendiginde bilisim okuryazarhiginin teknik bilgilerle ile
birlikte elestirel distiinme becerileri gibi daha karmasik becerileri de destekledigi

soylenebilir.

Tirkiye’ de bilisim teknolojileri egitimi besinci sinifta baslamaktadir. Bu ders “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” dersi adiyla besinci ve altinci sinif seviyelerinde zorunlu olarak
okutulmaktadir. “Bilisim Teknolojileri ve Yazihm” dersinin 6gretimi igin 2012’ de “Millt
Egitim Bakanhgl Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligl” tarafindan 6gretim programi

hazirlanirken elestirel diisinme becerilerinin de goz 6niine alindigi belirtilmektedir [2].

Sonug olarak elestirel diisinme becerileri gliniimiiz yasaminda buyulk bir gerekliliktir.
Ogretim programlarinda yer verilen elestirel diisiinme becerilerinin etkin bir sekilde
gelistirilebilmesi icin ders ile birlikte farkh etkinlikler yapilabilir. Boylece 6grenci hem
icerige erismis hem de elestirel disiinme becerilerini gelistirmis olabilir. Bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi yeterliklerinden dordincist olan “Problem Coézme,
Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” kazanimlarinda uygun bir 6gretim araci
kullanarak igerik ile birlikte elestirel dlisinme becerileri egitimi de verilebilir. Bu konuda
Cosar [5] cocuklarda bilgisayar programlama egitimlerinin elestirel diisinme becerileri
ve bilgisayar programlama mantiginin 6grenilmesi agisindan énemli bir etken oldugunu
belirtmistir. Bu baglamda arastirmada 6grencilerin bilgisayar programlama 6grenirken

ayni zamanda elestirel disiinme becerilerinin gelistirilmesi amaclanmistir.

2.1.9 Bilgisayar Programlama Ogretimi

Bilisim teknolojilerini yonetebilmek ve Ulretebilmek ginden giline daha da 6nem
kazanmaktadir. Bu sebeple vyeterli insan gliclinl yetistirebilmek icin bazi egitim
sistemlerinde bilgisayar programlama egitimlerine ilkogretim seviyesinden itibaren
baslanmaktadir [2], [3], [4]. Ancak bilgisayar programlamayi 6grenmenin soyut ve kolay
olmayan bir silire¢ oldugu soylenebilir. Bunun nedeni bilgisayar programlamanin
kavramsal bilgileri, dil vyapisini ve problem ¢6zme gibi zihinsel becerileri

ilgilendirdiginden dolayi gibi genis bir kapsama sahip olmasindan kaynaklandigidir [5].
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Bu kapsamda Bayman ve Mayer [62] bilgisayar programlama 6grenme sirecinin

asagidaki bilgileri icerdigini belirtmislerdir;

1. Yazimsal (Syntactic) Bilgi: Belirli bir programlama diline ait kullanim kurallarinin
bilgisi.
2. Kavramsal (Conceptual) Bilgi: Programlama kavramlarinin ve prensiplerinin
bilgisi
3. Problem Cozme — Stratejik (Strategic) Bilgi: Programlama ile ilgili problem ¢6zme
becerisi
Yazimsal bilgi programlama dilinin yazim kurallarini ve teknik 6zelliklerini icermektedir.
Kavramsal bilgi bilgisayar programlamanin yapilarini ve mantigini kavramak olarak ifade
edilmistir. Programlama mantigi 6gretimi, programlama 6gretiminin ilk ve onemli
basamagidir [63]. Bilgisayar programlamanin mantigi kavrandiktan sonra farkl
programlama dillerine gecilse bile o programlama dilinin sadece yazimsal bilgisi
ogrenilmesi yeterli olabilir. Bu sebeple ilkdgretim seviyesindeki 6grencilerin bilgisayar
programlamadaki teknik karmasa icerisinde bogulmadan programlama mantigini
kavramasi sonraki yillarda 6grencilerin ilgilendikleri programlama dilleri ile galismalarini
kolaylastiracagi duslintilmektedir.
iIkégretim seviyesindeki &grencilerin  bilgisayar programlamayi 6grenmelerini
destekleyecek bazi internet siteleri ve yazilimlar bulunmaktadir [6], [8], [7], [64]. Bu
internet sitesi ve uygulamalar teknik bilgilerden arindirilmis, kullaniimasi kolay ve
programlama mantigini 6gretmeye yonelik hazirlanmistir. Kafai [1] bilgisayar
programlama  6grenmenin  sadece  profesyonel programcilar  yetistirmeyi
amaglamadigini, 21. yy bireylerinin fikirlerini ve dugslincelerini yaratici bigimde
olusturabilecekleri bir ortam sagladigini belirtmektedir. Kafai [65] 6grencilerin yaratici
bir sekilde icerik olusturup paylasmalarinda bilgisayar oyunu gelistirme yazilimlarin
uygun ortamlari sagladigini belirtmektedir. Bu acidan bilgisayar programlamayi
0grenmenin 6grencilerin kendilerini ifade etme ve iletisimi gelistirme acgisindan da uygun

bir ortam yarattig1 séylenebilir.
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2.2 Arastirmanin Onemi

Elestirel distinme ile ilgili yapilan ulusal ¢alismalar incelendiginde genelde betimsel
arastirmalarin yapildigi gorilmektedir. Ortaokul diizeyinde deneysel yapilan galisma
sayisinin fazla olmadigi gortlmustir. Elestirel diisinme Milli Egitim Bakanligi 6gretim
programina 2005 yilinda dahil olmustur, bu sebeple ortaokul seviyesinde yapilan
calismalarin oldukca az oldugu gériilmistiir. Ortaokul seviyesinde “Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojilerini” alaninda bilgisayar oyunu gelistirme, algoritma ve elestirel disiinme
sureclerini birlikte ele alan bir arastirma yapilmamasi nedeniyle bu konuda arastirma

yapilmasina ihtiya¢ duyuldugu gorilmustir.

Arastirmanin diger 6nemli bir boyutu ise 6grencilere bilgisayar programlamayi 6gretme
ve tesvik etmektir. Toplumlarin gelismesi icin bilgiyi stirekli tiiketen bireyler yerine bilgiyi
Ureten bireyler sayesinde gerceklesebilir. Bu amacgla arastirma bilgisayar

programlamanin temeli olan algoritma becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.

Arastirma hem bireylerin yasam boyu kullanacaklari “Elestirel diislinme becerilerini”
hem de bilgisayar programlama becerilerini gelistirerek dogru karar veren, Uretken
bireylerin yetistirilmesi dolayisiyla daha demokratik ve gelismis bir toplumun olusmasi

acgisindan 6nem tasimaktadir.

2.3 Arastirmanin Sayiltilari

Ogrenciler “Elestirel Dusiinme Becerileri Goriisme Formu” nu ictenlikle

cevaplandirmisglardir.

2.4 Arastirmanin Sinirhliklar

e Arastirma 2014-2015 egitim 6gretim yilinda, istanbul Kartal ilgesinde bulunan Kartal
Milli Egitim Vakfi Ortaokulu 6. sinif 6grencileri ile

e Ogrencilerin elestirel diisinme becerilerinin belirlenmesi, “Elestirel Disiinme
Becerileri Gorlisme Formu” ile elde edilen veriler ile

e Ogrencilerin akademik basarilarini 8lgmek icin kullanilan “Algoritma Basari Testi” ile

elde edilen veriler ile sinirhdir.
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2.5 Tanimlar

Elestirel dliisinme becerileri (EDB): Gozlem yapma, disiince slrecinin farkinda olma,
nedenleri sorgulama, bir aciklama veya ifadeden dogru anlami cikarabilme ve
yorumlama becerileridir.

Bilgisayar oyunu gelistirme siireci: Ogrencilerin “Kodu Game Lab” adl yazimla kendi

oyunlari gelistirmeleri.

2.6 ilgili Aragtirmalar

Arastirma ile ilgili ¢alismalar iki konu olarak agiklanmigtir. Arastirma bilgisayar
programlama ve oyun gelistirme ile iliski oldugundan bu iki konu ile ilgili calismalara yer

verilmistir.

2.6.1 Bilgisayar Programla Ogretimi ile ilgili Arastirmalar

Cosar’ in yaptigi doktora tez calismasinda [5], problem temelli bilgisayar programlama
¢alismalarinin akademik basari, elestirel diisinme egilimleri ve bilgisayara yonelik
tutumlari incelemistir. Tek gruplu yari deneysel arastirma deseniyle yapilan ¢alisma
ilkégretim 7. sinif 6grencileri ile gerceklestirilmistir. Ogrencilerin probleme dayali
ogrenmelerini gerceklestirmek icin web tabanl hazirlanan bilgisayar programlama dersi
kullanilmistir. Web ortaminda gergeklestirilen programlama derslerinde small basic
programlama dili kullanilmistir. Kullanilan web ortami ile bilgisayar programlamada
temel kavramlar olan kosul (if), dongii (loop), degisken (variable) ve veri (data)
bilesenlerinin  6gretilmesi amacglanmistir.  Arastirmaci  web tabanh bilgisayar
programlama derslerinin  Ogrencilerin akademik basari ve elestirel disiinme
egilimlerinde anlaml diizeyde bir farklilik olusturup olusturmadigini belirlemek icin 6n
test — son test puanlarina t-testi analizi uygulamistir. T-testi analiz sonuclarina gore,
problem temelli bilgisayar programlama calismalarinin, 6grencilerin elestirel diisinme
egilimleri, akademik basarilarilari ve bilgisayara yonelik tutumlari 6n test — son test
puanlari arasinda anlamh bir fark olusturdugu gortlmustir (p<0.05). Arastirma
sonucuna gore problem temelli bilgisayar programlama calismalarinin, elestirel
distinme egilimleri, akademik basari ve bilgisayara yonelik tutuma 6nemli diizeyde etkili

oldugu gorilmdistdr.
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Grant yaptigi calismada [15], iki farkli bilgisayar programlama dersi alan grubun elestirel
disinmelerinde anlamh bir farklihk olup olmadigini arastirmistir. Birinci grup C
programlama dili ile geleneksel sekilde bilgisayar programlamayi égrenmistir. ikinci grup
ise nesne tabanli programlama dili olan C++ ile bilgisayar programlamayi 6grenmistir.
Her iki gruba Watson Glaser elestirel disiinme olcegi 6n test — son test olarak
uygulanmistir. Calismanin bulgularina gore her iki grubun da elestirel diislinme 6n test
— son test puanlari arasinda anlamh bir farkhlik bulunmamistir. Sonug olarak Grant
calismasinda iki farkl bigcimde yapilan bilgisayar programlama derslerinin elestirel

distinmeye anlamli bir etkisinin olmadigi sonucuna ulagmistir.

Yurdaarmagan yiksek lisans tez calismasinda [66], bilgisayar programlamadaki akis
diyagramlarini bilgisayar oyunu tabanli 6grenmenin 06grencilerin motivasyon ve
akademik basarilarina yonelik etkilerini incelemistir. Calisma lise 6grencileri ile 6n test-
son test kontrol gruplu arastirma modelinde yapilmistir. Deney grubu akis diyagramlarini
bir bilgisayar oyunu ile kontrol grubu ise geleneksel ders yontemi ile 6grenmeye
calismislardir. Arastirmaci bilgisayar oyunu tabanli akis diyagramlarini 6grenmenin
geleneksel ders yontemine gore Ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli bir fark
olusturup olusturmadigini belirlemek icin deney sonrasinda grup puanlarina t-testi
analizi yapmistir. T-testi analiz sonuclarina gére deney grubu ile kontrol grubu arasinda
deney ve kontrol grubu akademik basari puanlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik
bulunmustur (p=.000). Bilgisayar oyunu tabanli akis diyagramlarini 6grenmenin
ogrencilerin motivasyonlarinda anlamh bir farkhlik yaratip yaratmadigini belirlemek
amaciyla ancova analizi yapmistir. Ancova analizi sonuglarina gore bilgisayar tabanl akis
diyagrami 6grenmenin geleneksel ders yontemine gore 6grencilerin motivasyonlarina
anlamli dizeyde bir fark olusturdugu belirlenmistir (p=.000). Sonug olarak arastirmaci,
bilgisayar oyunu tabanl akis diyagrami 6grenmenin geleneksel ders yontemine gore
ogrencilerin akademik basarilari ve motivasyonlarinda 6nemli derecede etkili oldugunu

belirlemistir.

Sattler doktora tez ¢calismasinda [67], yetiskinlerde Basic ve Logo programlama dillerini
dgrenmenin elestirel diisinme becerilerine etkisini arastirmistir. Universite diizeyinde
bilgisayar programlama egitimi yapilan calisma lic donem slirmistir. Bir gruba Basic

programlama dili diger gruba ise Logo programlama dili egitimi verilmigtir. Elestirel
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disinme becerileri verileri Watson-Glaser testi ile 6n test-son test olarak toplanmistir.
Ayrica Sattler ¢alismasinda cinsiyet ve yasin elestirel disiinme becerilerine etkisini
incelemistir. Arastirma verilerinin ¢dziimlenmesinde kovaryans analizi kullaniimustir.
Calisma sonucunda yas, cinsiyet, Logo veya Basic programlama dillerini 6§renmenin
elestirel dislinme becerilerine yonelik anlamli bir fark olusturmadigi sonucuna
ulasmistir (p>.05) [67]. Calismaya gore farkli programlama dilleri kullanmak elestirel
dislinme becerilerinde anlamli bir fark yaratmamaktadir. Cinsiyet ve elestirel diisinme

becerileri arasinda da anlamli bir farklilik olmadigi gérilmustir.

Pierce doktora tez calismasinda [14], bilgisayar programlamanin elestirel diisinmeyi
gelistirmeye yénelik etkilerini incelemistir. Universite 6grencileri ile yapilan ¢alisma bir
dénem surmistir. Calisma 6n test-son test kontrol gruplu arastirma modelinde
yapilmistir. Deney grubunda problem ¢6zme temelli bir yaklasim ile kontrol grubunda
ise problem ¢6zme temelli olmayan bir yaklasim ile egitim verilmistir. Katilimcilarin
elestirel distinme diizeyleri Cornell elestirel disiinme testi ile dénem baslangici ve
sonunda Ol¢tlmaistir. Calismanin bulgularina gore, problem ¢ézme temelli olarak
yapilan bilgisayar programlama dersleri problem temelli olarak yapilmayan bilgisayar
programlama derslerine gore elestirel diisinme becerilerine yonelik etkisinin anlamli
olarak daha fazla oldugu sonucu c¢cikmistir. Calismanin inceledigi diger bir konu ise,
baslangicta Olcllen elestirel diisinme becerileri ile donem sonunda yapilan sinav
puanlari arasinda anlaml bir fark olup olmadigidir. Calismanin bulgularina gére donem
basinda toplanan elestirel diisinme becerileri ile donem sonu sinav puanlari arasinda

anlaml bir farklihk bulunmustur [14].

2.6.2 Oyun Gelistirme Siireci ile ilgili Arastirmalar

Aslan yiiksek lisans tez calismasinda [68] ilkogretim 6grencilerinin olasilik 68reniminin
bilgisayar oyunu programlama yontemiyle gelistirmeyi amaclamistir. Bilgisayar oyunu
programlamak icin Scratch yazihmi  kullanilmistir.  Ogrenciler uygulamanin ilk
haftalarinda Scratch yazilimini kullanmayi 6g8renmis, sonraki haftalarda ise arastirmaci
tarafindan hazirlanan senaryolara dayal oyunlar gelistirmislerdir. Arastirmada veriler
olasilik basari testi, problem ¢ézmeye yonelik yansitici disiinme becerisi Olgegi ve

O0grenci projesi degerlendirme cizelgesi ile toplanmistir. Arastirma sonunda yapilan
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analizler ile Scratch yazilimi ile oyun gelistirmeyi 6grenebildikleri, olasilik kavramlarina
dayali algoritmalar olusturabildikleri gérilmustir. Ancak bilgisayar oyunu gelistirme
surecinin olasilik 6grenimi ve yansitici diisinme Uzerinde anlamli bir etkisinin olmadigi

sonucuna ulasiimistir.

Owston vd. [16] bilgisayar oyunu gelistirme sirecinin okuryazarliga etkisini
incelemislerdir. On test- son test kontrol gruplu yari deneysel olan calisma 4. sinif
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Bilgisayar oyunlari bir internet sitesi Uizerinde
olusturulmustur. Arastirmacilar bilgisayar oyunu gelistirme ile temel okuryazarlik
becerileri (okuma, yazma, kelime bilgisi), bilisim okuryazarligi ve isbirlik becerilerini
incelemiglerdir. Bilgisayar oyunu gelistirmenin temel okuryazarlik becerilerinde anlamli
bir farkhlik yaratip yaratmadigini belirlemek i¢in yapilan analiz sonucuna goére sadece
yazma becerilerindeki mantikli ciimle olusturma becerisinin deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli fark olustugu sonucuna ulasiimistir. Diger temel okuryazarhk
becerilerinde deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark olmadigi gorilmustir.
Bilgisayar oyunu gelistirmenin bilisim okuryazarligi becerilerine yoénelik etkileri igin
ogretmenler ile gérismeler yapilmistir, 6gretmenler bilgisayar oyun gelistirme siirecinin
bilgisayar kullanimi sirasinda karsilagilan  problemleri ¢6zmeyi gelistirdigini

belirtmislerdir.

Hwang vd. [13] tarafindan yapilan calismada akran degerlendirme tabanli bilgisayar
oyunu gelistirme yaklasiminin akademik basari, motivasyon ve problem ¢6zme
becerilerine yonelik etkileri arastirilmistir. Deney grubu akran degerlendirme tabanli
bilgisayar oyunu gelistirirken kontrol grubu ise sadece oyun gelistirmistir. Arastirmada
oyun gelistirme yazilimi olarak Kodu kullaniimistir. Arastirma sonunda yapilan analizlere
gore akran degerlendirme tabanli bilgisayar oyunu gelistirmenin sadece oyun
gelistirmeye gore akademik basari, motivasyon ve problem ¢6zme becerilerinde anlamh

bir farklihk yarattigi gorilmustir.

Alanyazin incelendiginde bilgisayar programlama ile elestirel diisinme becerilerinin
iliskisini inceleyen ¢alisma oldukca sinirhdir, bununla beraber bilgisayar oyunu gelistirme
sureci ile elestirel diisinme becerileri iliskisini inceleyen ¢alisma yapilmamistir. Oyun ile

elestirel diisinme becerileri arasindaki iliskiyi inceleyen calismalarin sayisi da az olmakla
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birlikte yapilan galismalarda katilimcilar oyunlarin elestirel disiinme becerilerine olumlu

yonde katkisi oldugunu belirtmislerdir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boélimde arastirmanin modeli, galisma grubu, veri toplama araglari, verilen

toplanmasi ve ¢6ziimlenmesi hakkinda bilgi verilmistir.

3.1 Aragtirmanin Modeli

Bu calismanin amaci, 6grencilerde oyun gelistirme sirecinin elestirel dlsinme
becerilerine ve algoritma becerilerine etkisini arastirmaktir. Bu sebeple arastirma, 6n
test - son test kontrol gruplu arastirma modelinde bir galismadir. Her iki gruba elestirel
dislinme becerileri ve algoritma becerileri testi, on test ve son test olarak uygulanmistir.
Ogrencilerin oyun gelistirme siirecine yonelik degerlendirmeleri icin deney sonrasinda,
deney grubundaki gonlli 6grenciler ile yari yapilandiriimis goriisme formu kullanilarak

gortsmeler yapilmistir. Calismanin arastirma modeli asagidaki cizelgede gosterilmistir.

Cizelge 3.1 Arastirma Modelinin Simgesel Gosterimi

.. Yar
On . ..
Grup | Yansizlik | .. Islem Son Olgme | Yapilandirilmis
Olgme L
Gorlasmeler
EDF1.1 Geleneksel ders EDFi1.»
G1
ABT1.1 ABT1.
R
EDF2.1 Bilgisayar oyun gelistirme | EDF,.,
G2 L GF
ABT,.1 slreci ile islenen ders ABT,.
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Simgesel gosterimde kullanilan kisaltmalarin aciklamalari:

G1: Kontrol grubu.
G2: Deney grubu.
EDF1.1: Kontrol grubuna uygulanan Elestirel Distinme Becerileri Gériisme Formu

(6n gorisme).
ABT1.1: Kontrol grubuna uygulanan Algoritma Basari Testi (On test).

EDF2.1: Deney grubuna uygulanan Elestirel Disiinme Becerileri Gorlisme Formu
(6n gorisme).

ABT2.1: Deney grubuna uygulanan Algoritma Basari Testi (0n test)

EDF1.2: Kontrol grubuna uygulanan Elestirel Diisiinme Becerileri Goriisme Formu
(son goriisme).

ABT1.2: Kontrol grubuna uygulanan Algoritma Basari Testi (son test).

EDF2.2: Deney grubuna uygulanan Elestirel Dislinme Becerileri Gériisme Formu
(son goriisme).

ABT2.2: Deney grubuna uygulanan Algoritma Basari Testi (son test)

GF: Deney grubuna uygulanan gortisme formu (son goriisme)

3.2 Calisma Grubu

Arastirmanin c¢alisma grubunu, 2014-2015 Egitim Ogretim Yilinda, istanbul ili Kartal
ilgesinde bulunan Kartal Milli Egitim Vakfi Ortaokulu’ndaki 6-A ve 6-C siniflari
olusturmaktadir. Calisma grubu, yakinlik, kisitli zaman, kolay erisebilirlik gibi durumlarda
arastirmaci tarafindan secilebilmektedir [69]. Arastirmaci ayni okulda bilisim
teknolojileri 6gretmeni olarak calistigindan kolay erisebilirlik nedeniyle bu ¢calisma grubu
secilmistir. Kontrol ve deney gruplari rastgele olarak yansiz belirlenmistir. Kontrol
gurubu 6-A sinifi, deney grubu ise 6-C sinifi olmustur. Kontrol grubunda 14 kiz ile 13

erkek 6grenci, deney grubunda ise 8 kiz ile 19 erkek 6grenci bulunmaktadir.

Calismanin altinci siniflar diizeyinde vyapilmasinin sebebi besinci sinifta bilisim

teknolojileri ve yazilim dersinde temel bilisim teknolojileri becerilerini kazanmis olmalari
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ve mifredata gore algoritma ve programlama becerileri konularinin altinci siniflarda

isleniyor olmasindan dolayidir.

Ogrenciler haftada iki ders saati bilisim teknolojileri ve yazilim dersi almaktadirlar.
Arastirmaci ayni zamanda ¢alisma gruplarinin bilisim teknolojileri ve yazilim derslerinin
O0gretmenidir. Arastirma slrecinde her iki ¢alisma grubundaki bilisim teknolojileri ve

yazilim derslerini yine arastirmaci vermistir ve ¢alismayi uygulamistir.

3.2.1 Deney ve Kontrol Gruplarinin Bilisim Teknolojilerini Kullanma Verileri

Gahsma grubunun bilisim teknolojilerini kullanma durumlarini géstermek igin kisisel
bilgiler formu kullanilmistir. Ogrencilerin teknolojik araclara (bilgisayar, internet, tablet
bilgisayar, oyun konsolu) sahip olma durumlari, giinliik bilgisayar oyunu oynama siireleri
ile bilisim teknolojileri ve yazilim dersi disinda sevilen dersler kisisel bilgi formu ile

toplanmistir.

Calisma grubunun teknolojik araglara sahip olma verileri asagidaki c¢izelgede

aciklanmigtir.

Cizelge 3.2 Calisma Grubu Teknolojik Araglara Sahip Olma Verileri

Teknolojik Deney Grubu Kontrol Grubu
Araclar f % f %
Bilgisayar 24 88,9 24 88,9
internet 25 92,6 24 88,9
Tablet 21 77,8 21 77,8
Bilgisayar

Cep Telefonu 24 88,9 21 77,8
Oyun Konsolu 10 37 10 37

Cizelge 3.2 incelendiginde c¢alisma grubunun teknolojik araglara sahip olma oranlari
oldukga yliksektir. Kontrol ve deney gruplarinin teknolojik araglara sahip olma durumlari

karsilastirildiginda ise oranlarin birbirine ¢cok yakin oldugu gorilmektedir.
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Calisma grubunun glinliik bilgisayar oyunu oynama siireleri asagidaki cizelgede

actklanmistir.

Cizelge 3.3 Calisma Grubunun Glinliik Bilgisayar Oyunu Oynama Verileri

Bilgisayar Deney Grubu Kontrol Grubu
Oyunu

Oynama Suresi f % f %
0 5 18,5 4 14,8
1 saat 8 29,6 12 44,4
2 saat 7 25,9 6 22,2
3 saat ve Uzeri 7 25,9 5 18,5

Cizelge 3.3 incelendiginde c¢alisma grubundaki 6grencilerin blyik kismi her gin
bilgisayar oyunu oynamaktadirlar. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar

oyunu oynama surelerinin birbirlerine yakin oldugu gérilmektedir.

Ogrenciler bilisim teknolojileri ve yazilim dersi disinda en c¢ok sevdikleri bir dersi

belirtmislerdir. Bu veriler asagidaki cizelgede agiklanmistir.

Gizelge 3.4 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Disinda En Cok Sevilen Dersler

Deney Grubu Kontrol Grubu

Dersler

f % f %
Matematik 11 40,7 10 37,0
Tirkge 2 7,4 1 3,7
Fen Bilimleri 2 7,4 3 11,1
Sosyal Bilgiler 3 11,1 5 18,5
Yabanci Dil 1 3,7 2 7,4
Beden Egitimi 7 25,9 4 14,8
Din Kiltiiri 1 3,7 0 0
Gorsel Sanatlar 0 0 2 7,4
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Cizelge 3.4 incelendiginde sevilen kontrol ve deney grubunda benzerlik géstermektedir.
En c¢ok sevilen dersin kontrol ve deney gruplarinda matematik dersi oldugu

gorilmektedir.

3.3 Veri Toplama Araglari

Bu calismada veriler “Elestirel Diislinme Becerileri Gorlisme Formu”, “Algoritma Basari

Testi” ve “Gorlisme Formu” ile toplanmistir.

3.3.1 Elestirel Diisiinme Becerileri Gériisme Formu

Elestirel Dlsiinme Becerilerini 6lcek icin Alkaya tarafindan gelistirilen [20] “Elestirel
Distinme Becerileri Gorisme Formu” kullanilmistir. Paul, Binker, Jensen ve Kreklau’ un
belirledigi elestirel disiinme becerilerine gore hazirlanan Elestirel Dlisinme Becerileri
Gorisme Formu, bilissel stratejilere ait on yedi tane makro yetenekler ve mikro
becerilerden olusmaktadir. Olgme aracinda kullanilan bilissel stratejiler makro

yetenekler ve mikro beceriler asagidaki ¢izelgede agiklanmistir.

Cizelge 3.5 Elestirel Diisinme Becerilerinin Boyutlari.

Bilissel Stratejiler Makro Yetenekler Bilissel Stratejiler Mikro Beceriler

o Gegerli ve gecersiz genellemeleri e |deal ile gercegi birbirinden ayirt

fark etme etme

Onemli benzerlikleri ve farkliliklari

e Ogrendiklerini transfer etme

e GOrls gelistirme tespit etme

ilgili olmayan olgulardan ilgili

Sozciiklerin veya s6z 6beklerinin

.. . . olanlari ayirt etme
acik hale getirilmesi ve analiz y

. . Kanitlari ve iddia edilen olgulari
edilmesi

. . degerlendirme
Derinlemesine inceleme

Celiskileri fark etme

Gordisleri, yorumlari, inanclari veya

. Dogurgulari ve sonuclari kesfetme
kuramlari analiz etme gurs ¢ 3

vedegerlendirme
e Cozum Uretme ve degerlendirme

Disiplinler arasi iliski kurma
Soru sorma

Diyalektik dlisinme
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Elestirel diisinme becerileri gértisme formu bilissel stratejilere ait on yedi tane makro

yetenekler ve mikro beceriyi kapsamaktadir. Alkaya bu on yedi beceri icin on yedi

sorudan olusan bir gorisme formu olusturmustur. Cizelge 3.6’ da elestirel disliinme

becerileri goriisme formuna ait sorular ve ilgili beceri gosterilmistir.

Cizelge 3.6 Elestirel Diisiinme Becerileri Gériisme Formu Belirtke Tablosu

Elestirel Disiinme Becerileri Gériigme
Formunda Yer Alan Sorular

Elestirel Disiinme Becerileri

1-Butlin canhlar ugamaz genellemesi sizce
dogru mudur?

Gecgerli ve gecersiz genellemeleri fark
etme

2-Bir Unitede 6grendiklerinizi baska bir
Unitede kullanabiliyor musunuz?

Ogrendiklerini transfer etme

3-Bir problemin ¢ozimiyle ilgili baska
¢6zUm yollari Uretebiliyor musunuz?

Gorls gelistirme

4-Ogrendiginiz tanimlarla ilgili kendi
yasaminizdan érnekler verebiliyor
musunuz?

Sozcuklerin veya s6z 6beklerinin agik
hale getirilmesi ve analiz edilmesi

5-Bir konu hakkinda soylenenlerin dogru
olup olmadigini fark edebiliyor musunuz?

Derinlemesine inceleme

6-Bir gorlse katilmadan 6nce dogru olup
olmadigini diisiinliyor musunuz?

Gordisleri, yorumlari, inanglari veya
kuramlari analiz etme ve
degerlendirme

7-Bir problemin ¢dziimii icin gerekli olanlari
belirleyebiliyor musunuz?

Co6zUm Uretme ve degerlendirme

8-Onceki 6grendiginiz konularla, yeni
ogrendiginiz konular arasinda iliski
kurabiliyor musunuz?

Disiplinler arasi iliski kurma

9-Konuyla ilgili bir durumu anlamak igin
sorular soruyor musunuz?

Soru sorma
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Cizelge 3.6 Elestirel Diistinme Becerileri Gorlisme Formu Belirtke Tablosu (devami)

10-Sinifta arkadaslarinizla konuyla ilgili
tartisirken zit gérisler ileri striyor
musunuz?

Diyalektik diisinme

11-Yapilmasi gerektigini disindlgiiniiz
seylerle, yaptiklariniz birbirini tutuyor mu?

ideal ile gercegi birbirinden ayirt
etme

12-iki nesne arasinda karsilastirma yaparken
benzerlikleri ya da farkliliklari
belirleyebiliyor musunuz?

Onemli benzerlikleri ve farklliklari
tespit etme

13-Bir problemin ¢6zimini yaparken
problemin ¢o6zimii icin gerekli olanlari
belirleyebiliyor musunuz?

ilgili olmayan olgulardan ilgili olanlari
ayirt etme

14-Go6zlem yaparken dogru sonuglara ulasip
ulasmadiginizi kontrol ediyor musunuz?

Akilci yordamalar, kestirmeler veya
yorumlar yapma

15-Gorislnlizi soylerken gorisunizi
ispatlamak i¢in dogru kanitlar sunuyor
musunuz?

Kanitlari ve iddia edilen olgulari
degerlendirme

16-Arkadasinizin soyledigi ve yaptigi seyler
birbirinden farkli oldugu zaman bunu fark
edebiliyor musunuz?

Celigkileri fark etme

17-Bir olay oldugu zaman o olayin
nedenlerini diislinliyor musunuz?

Dogurgulari ve sonuglari kesfetme

Alkaya [20], Elestirel Diisinme Becerileri Gorisme Formu’ nun dis gecerliligini
belirlemek i¢in bu formu iki ayri 5. sinifa uygulamis ve yapilan t testi sonucunda gruplar
arasinda anlamli bir fark olmadigini belirlemistir (p=.73) [20]. Alkaya [20] kontrol ve
deney gruplari arasinda da t-testi analizi yapmis ve gruplar arasinda anlamli bir fark
olmadigi gorulmistir (p=.62). Boylece Alkaya [20] elestirel dlisinme becerileri gbriisme
formunun dis gecerliliginin saglandig belirlemistir. Ayrica Alkaya’ nin hazirladigl
“Elestirel Dislinme Becerileri Gorlisme Formu” 2009 yilinda Aydede [70] tarafindan iki

tane 8. sinifa uygulanmis ve yine gruplar arasinda anlamli bir fark bulunamamistir
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(p=.27). “Goriisme Formu” biciminde olan Elestirel Dislinme Becerileri Gorlisme Formu
ticli likert modelinde yapilandiriimistir. Ogrenciler elestirel diisiinme becerilerini “evet”,
“bazen” ve “hayir” siklari ile derecelendirmislerdir. Siklar olumsuzdan olumluya dogru 1’
den 3’ e dogru derecelendirilmistir. Nitel bir veri toplama araci olan gériisme formu

boylece sayisallastiriimis ve nicel veri olarak toplanmistir [20].

Elestirel Diisinme Becerileri Goriisme Formu, diizey olarak 6. sinif 6grencilerine uygun
olmasi, ¢alismada gelistirilmek istenilen elestirel diisinme becerilerine uygun olmasi ve

farkl calismalar ile de gegerliligi sagladigi igin kullanilmistir.

3.3.2 Algoritma Bagsari Testi

Bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin O0grencilerin algoritmalara yonelik basarilarini
olcmek icin arastirmaci tarafindan “Algoritma Basari Testi” gelistirilmistir. Calismada
ogrencilere Milli Egitim Bakanligl’ nin bilisim teknolojileri ve yazilim dersi igin 2012
yilinda acikladigi 6gretim programinda yer alan ilgili kazanimlar hedeflenmistir. Ogretim
programi dort 6grenme alanindan olusmaktadir, her 6grenme alani alti zorluk
diizeyinden olusmaktadir [2]. Bilgisayar oyunu gelistirme slireciyle “Problem Cozme,

Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” 6grenme alani hedeflenmistir.

Bir testin kapsam gegerligi, dl¢lilmek istenilen 6zelligi 6lgmede nicelik ve nitelik olarak
yeterli olup olmadiginin gostergesidir [71]. Kapsam gecerligi icin bilgisayar ve 6gretim
teknolojileri egitimi alanindan ¢ 0Ogretim Uyesinin gorUsleri alinmis ve gerekli

diizenlemeler yapilarak on sekiz sorudan olusan ¢oktan se¢meli test hazirlanmistir.

Guvenirlik bir testin 6lgmek istedigi 6zelligi ne derecede dogru olcttgi ile ilgilidir [71].
Bu amacla test seksen bes yedinci sinif 6grencisine uygulanmistir. Madde analizleri

arastirmaci tarafindan hesaplanan testin glivenirlik degerleri asagida yer almaktadir.

Cizelge 3.7 Algoritma Basari Testi istatistikleri

Ogrenci Ortalama Ortalama

i . Soru sayisi X icliik ayirt KR-20
¥ gus edicilik
85 18 10,08 0,56 0,47 0,70
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Madde glicliik degerleri 0,30 ile 0,78 arasinda degismektedir ve yani test kolay, orta ve
zor sorulardan olusmaktadir. Testin glglik derecesi ise 0,56" dir ve orta glgclikte bir
testtir. Madde ayirt edicilik degerleri ise 0,30 ile 0,65 arasinda degismektedir. Testin
ortalama ayirt ediciligi 0,47 olarak bulunmustur ve buna gore ayirt ediciligi glicli bir
testtir [72]. Testin i¢ tutarhihgini incelemek igin Kuder-Richardson-20 (KR-20) degeri 0,70

olarak hesaplanmistir, buna gore test yeterli glivenirlikte bir testtir [71].

3.3.3 Goriisme Formu

Ogrencilerin uygulama siireci ile ilgili gérislerini almak icin arastirmaci tarafindan yar
yapilandirilmis gérisme formu hazirlanmistir. Gérlisme teknigi, derinlemesine sorular
sorulmasini, eger soruya verilen cevap eksik veya yeterince acik degil ise tekrar aciklayici
bicimde sorular sorularak cevaplari tamamlama firsati sunmasi agisindan énemlidir [73].
Uygulama sonrasinda gonilli olan Ogrenciler ile gorismeler yapilmistir. Goriisme
formundaki sorularin uygunlugunu saglamak icin ¢ uzmanin gorisleri alinmis ve
uzmanlarin 6nerilerine gore sorularda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Goriisme formu
sorulari bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kazanimlari ve elestirel diisinme becerileri
ile iliskili olarak hazirlanmistir. Gériisme sorulari ve iliskili olduklari kazanim-becerileri

asagidaki gizelgede agiklamistir.

Cizelge 3.8 Goriisme Formu Sorulari ve ilgili EDB-Kazanimlar

Gorusme Sorulari llgili Kazanim veya Elestirel
Dusunme Becerisi

1- Gegtigimiz glinlerde BT dersinde sinifca
bilgisayar oyunu gelistirdiniz. Bu siirecinin
bilgisayar programlamayi 6grenmen (zerinde
etkili oldugunu dislinlyor musun? Etkili ise
hangi yonlerden etkili oldu? Ne kazandirdi?

Belirlenen problemin ¢6zimi
icin bir algoritma gelistir
(Kazanim).

2- Kendi bilgisayar oyunun gelistirmis olmak
bilgisayar oyunlari hakkindaki diislincelerinde
degisiklik yaratti mi? Degistiyse olumlu mu
olumsuz yénde mi degisti?

Goris gelistirme (EDB).

3- Bundan sonra bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi disinda bilgisayarda yeni bir oyun
gelistirmeyi distnir misin?

Ogrendiklerini transfer etme
(EDB).
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Cizelge 3.8 Gériisme Formu Sorulari ve ilgili EDB-Kazanimlar (devami)

4- Bilgisayar oyunu gelistirme siireci, Bilisim
teknolojileri ve Yazilim dersi ile ilgili
dislncelerin degistirdi mi? Eger degistirdiyse
olumlu mu olumsuz yénde mi?

BIT (Bilgi ve iletisim
Teknolojileri) araglariile
algoritma ve strateji iliskisini
fark eder (Kazanim).

5- Bilgisayar oyunu gelistirirken karsilastigin
problemler var miydi? Varsa anlatir misin? Bu
tur durumlarda problemlerle nasil basa giktin?
Oyun gelistirme isteginize/hevesinize olumsuz
yonde etkili oldular mi?

Cozum Uretme ve
degerlendirme (EDB).

Gorlasme sorularindan 1. Ve 4. Sorular bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kazanimlari
ile iligkili, 2. 3. Ve 5. sorular ise EDB ile iliskili sorulardir. Boylece 6grenci gorislerinin

arastirmanin amaglari ile iligkili olmasi saglanmaya galismistir.

3.3.4 Kisisel Bilgiler Formu

Deney ve kontrol gruplarinin demografik verilerini toplamak igin kisisel bilgiler formu
kullanilmistir. Bu form ile arastirmaya katilan 6grencilerden cinsiyet ile birlikte asagidaki

veriler toplanmistir;

e Teknolojik araclara sahip olma durumu (bilgisayar, tablet bilgisayar, cep telefonu,
konsol ve internet)
e Bilgisayar oyunu oynama siireleri

e Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi disinda en ¢ok sevilen ders

Bu veriler ile calisma grubunun bilisim teknolojilerini kullanma durumlari hakkinda bilgi

verilmesi amaclanmistir.

3.4 Uygulama

Uygulama 2015 yili mart ve nisan aylarinda alti hafta stirmdstdr. Bilisim teknolojileri ve
yazilim dersi kontrol ve deney gruplarina arastirmaci tarafindan bilisim teknolojileri

sinifinda yapilmistir.
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Uygulama surecinde, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi mifredatindaki “Problem
Cézme, Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme” &grenme alaninin 6grencilere
kazandirilmasi amaclanmistir. Bu kazanimlar icin dersler kontrol grubunda geleneksel
yontemle, deney grubunda ise bilgisayar oyunu gelistirme yontemiyle islenmistir. Her

hafta igin ilgili kazanimlar asagidaki cizelgede agiklanmistir.

Cizelge 3.9 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Algoritma Konusu izlencesi

Hafta | Kazanimlar
e Problem kavramini tanimlar.
e Problem ¢6zmenin 6nemini ifade eder.
1 e Farkli problem ¢6zme yaklagimlarini listeler.
e Problem ¢6zme siirecinde problemin ¢6zilebilirligi hakkinda yorum yapar.
e Algoritma ve strateji kavramlarini tanimlar.
eBiT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri) araglari ile algoritma ve strateji
5 kavramlarinin iliskisini fark eder.
e Belirlenen problemin ¢6zimi icin algoritma gelistirmenin 6énemini ifade
eder.
e Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimi secer.
e Belirlenen problemin ¢éziimiine farkh yollardan ulasir.
3 e Strateji gelistirmek icin gereksinim duydugu bilgiye erisir.
o Eristigi bilgiyi, strateji gelistirmeye uygunluk agisindan degerlendirir.
e Cozumd verilen probleme farkli bir ¢6ziim yolu onerir.
4 e Hatali bir algoritmayi dogru calisacak bicimde dizenler.
e Farkli kaynaklardan edindigi bilgileri, gelistirdigi strateji kapsaminda
kullanmak Gzere donustlrir.
e Belirlenen problemin ¢6zimd icin adimlar olusturur.
e Problem ¢6ziimi icin gelistirdigi adimlarin gecerligini sorgulayarak en etkili
5 ¢Ozlime ulasir.
e GuUnlik hayatta karsilasilan problemleri ¢ézmek icin farkh stratejiler
gelistirir.
e Belirlenen problem icin olusturdugu ¢6ziim 6nerisini ve yaklasimini sunar.
6 e Belirlenen problemin ¢ozimiini saglayan farkli algoritmalar hakkinda
tartisir.
o Gelistirdigi stratejilerin, belirlenen problemin ¢oziimiindeki etkisini tartisir.
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Kontrol grubu ile yapilan dersler icin hazirlanan ders planlari EK-H’ da yer almaktadir.
Deney grubunda bilgisayar oyunu gelistirme amaciyla Microsoft firmasinin {icretsiz bir
yazihmi olan “Kodu Game Lab” kullanilmigtir. Bir sonraki basglkta bu yazilim

aciklanacaktir.

3.4.1 Bilgisayar Oyunu Geligtirme Siireci

Bilgisayar oyunu gelistirmek amaciyla Microsoft firmasinin Gcretsiz bir yazilimi olan
“Kodu Game Lab” kullanilmistir. U¢ boyutlu bir yaziim olan Kodu Game Lab (KGL) ile
oyunlar olusturabilmenin yaninda oyunlar paylasilabilmektedir. Tirkce dil destegi
bulunan KGL yazilimi bilgisayar programlama mantigini kavratmayi amaglamaktadir ve
her yas grubuna uygundur. Ogrenilmesi ve kullanimi oldukga kolay olan KGL’ de komutlar
bloklar ile verilmektedir ve gorsel bir araylz kullanilmaktadir. Bilgisayar programlamada

kullanilan “When-Do” déngi mantigina gore komutlar verilmektedir.

Sekil 3.1 KGL programlama araytiz.

Deney grubu ile gercgeklestirilen oyun gelistirme sirecinin basinda 6grencilere
uygulamada neler yapilacagi aciklanmistir. Uygulama sonunda 6grencilerden birer oyun
olusturmalari istenmistir. Uygulama silirecinde her hafta ders baslangicinda KGL’ nin bazi
Ozellikleri aciklanmis kalan zamanda ise 6grencileri kendi oyunlarini gelistirmislerdir. Alti
haftanin sonunda 6grenciler sinifa oyunlarini tanitmislardir ve sinifta yaratilan elestirel
tartisma ortami ile oyunun nasil daha iyi bir oyun olacagi tartisiimistir. Uygulama

slirecinde kullanilan deney grubu ders izlencesi asagidaki cizelgede gosterilmistir.
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Cizelge 3.10 Deney Grubu Ders izlencesi

Hafta icerik

1 °

Kodu diinyasinda klavye ve fare kullanarak gezinebilir.
Programlamanin temel prensiplerini kavrar.

Programlama moduna gecebilir, amacina uygun basit komutlar
olusturabilir.

Ogrenciler oyunlarini diizenler.

Yeni bir diinya yaratabilir ve dizenleyebilir.

Katmanlari ve nesneleri kullanarak bir oyun atmosferi olusturur.
Karakterleri klavye ile hareket ettirebilir.

Karakterlerin hareket edebilecegi yollari yaratabilir.

Nesnelere davranis ekler.

Ogrenciler oyunlarini diizenler.

Oyun kurgularinin yapisini kavrar.

Ana karakter ve yan karakterler olusturabilir.

Karakterlerin birbirleri arasinda ve gevresiyle etkilesimde olmasini
saglar.

Ogrenciler oyunlarini diizenler.

Oyun stratejilerini inceler ve kendi oyunlari igin bir strateji
belirler.

Oyun atmosferini degistirir ve kendi oyununa gére bir atmosfer
olusturur.

Ogrenciler oyunlarini diizenler.

Kamera acilarini amacina uygun kullanir.
Zamanlama, gli¢c artirma ve puanlamayi kullanir.
Ogrenciler oyunlarini diizenler.

Oyunlar sunulur ve sinif icinde tartisilir.

Deney grubunda programlama ve algoritma dersleri yukaridaki cizelgeye gore bilgisayar

oyunu gelistirme silireci olarak yapilmistir. Deney grubunda ise programlama ve

algoritma dersleri geleneksel yontemle yapilmistir. Deney grubu ile yapilan dersler icin

hazirlanan ders planlari EK-K’ de yer almaktadir. Kontrol ve deney gruplarinda farkh

yontemle yapilan programlama ve algoritma derslerinde ortak 6lcilen 6zellikler elestirel

dislinme becerileri ve algoritma basarilaridir.
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3.5 Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin ¢6ziimlenmesinde t-testi ve kovaryans analizi kullaniimistir.
Sonuclarin yorumlanmasinda p<.05 anlamlilik dizeyi olarak kabul edilmistir. Nicel
verilerin ¢déziimlenmesinde SPSS paket programi kullaniimistir. Gorlisme formu ile
toplanan 6grenci gorisleri arastirmaci tarafindan sayilarla kodlanmis ve gorismeler

metin haline getirilerek ¢6ziimlenmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bdélimde 6lgme araglari ile toplanan veriler uygun istatistik teknikleri kullanilarak

analiz edilmis ve elde edilen bulgular neticesinde yapilan yorumlara yer verilmistir.

4.1 Arastirmaya iliskin Betimsel istatistikler

Elestirel dliisinme becerileri gorisme formu, algoritma basari testi ile toplanan verilere
ait betimsel istatistikler ile veri toplama araclarinin gecerlik glivenirlik analiz sonuglarina

bu boliimde yer verilmistir.

4.1.1 EDB Gériisme Puanlarina iliskin Betimsel istatistikler

Deney ve kontrol gruplarinin elestirel disiinme becerileri (EDB) 6n gorlisme — son
gorlisme puanlari arasindaki degisim asagidaki grafikte, verilere ait betimleyici

istatistikler Cizelge 4.1’ de gosterilmistir.

46

45
a4 Pecececa= B

44,33 44,29
43 /
/ 49— Deney grubu

42
a 40,96/ = #= Kontrol grubu

40
39
38

Aritmetik Ortalamalar

On gériisme Son goéruigme

Sekil 4.1 Deney ve Kontrol Gruplari EDB Goriisme Puanlari
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Sekil 4.1 incelendiginde deney grubunun EDB goériisme puanlari artarken deney

grubunun EDB goériisme puanlarinda az da olsa azalma goérilmdustdr.

Deney ve kontrol gruplarinin EDB goriisme formu betimleyici istatistikleri asagidaki

gizelgede gosterilmistir.

Cizelge 4.1 EDB Goériisme Puanlari Betimsel istatistikler

Grup Olgiim N X S
On goériisme 27 40,96 4,04
Deney
Son goriisme 27 44,92 2,77
On gériisme 27 44,33 2,89
Kontrol
Son goérisme 27 44,29 3,43

Cizelge 4.1 incelendiginde deney grubunun EDB goriisme puanlari ortalamasi X = 40,96’
dan X = 44,92’ ye yiikseldigi, kontrol grubunun EDB gdriisme puan ortalamasi ise X =

44,33’ den X = 44,29’ ye azaldigi goriilmektedir.

EDB goriisme puanlarinin ve algoritma basari testi puanlarinin cinsiyete gére dagilimlari
asagidaki grafiklerde aciklanmistir. Deney grubunda elestirel diisinme becerilerinin

cinsiyete gore dagilimi Sekil 4.2’ de gosterilmistir.
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42 .—"/" o— Erkek

41 40,5 / - = Kiz
40

39
38

Aritmetik Ortalamalar

On gériisme Son goérigme

Sekil 4.2 Deney Grubu Cinsiyete Gore EDB Gorlisme Puanlari.

Sekil 4.2 incelendiginde deney grubundaki kiz 6grencilerin EDB goriisme puan ortalamasi
X =42’ den X =43,5" a yiikselmistir. Deney grubu erkek &grencilerinin EDB puan
ortalamasiise X = 40,5’ den X = 45,5’ e yiikselmistir. Bu sonuca gére deney grubundaki

erkek ogrencilerin EDB goriisme puanlari kiz Ogrencilere goére daha fazla artis
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gostermistir. Kontrol grubu EDB gorlisme puanlari arasinda cinsiyete gore degisimi

asagidaki grafikte gosterilmistir.

46
45,4
45,5 45,1 _----‘
& 15 nR=="
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£ 445
£ 44
o el Erkek
43,4
x 435 —
< 43 - = Kz
£ Y307
b 42,5
42
41,5
On gériisme Son goérigme

Sekil 4.3 Kontrol Grubu Cinsiyete Gére EDB Gorlisme Puanlari.

Sekil 4.3 incelendiginde kontrol grubundaki kiz 6grencilerin EDB goériisme puan
ortalamasi X = 45,2’ den X =45,4’ e yiikselmistir. Deney grubu erkek 6grencilerinin EDB
puan ortalamasi ise X = 43,46’ dan X = 43,07’ ye diismiistiir. Bu sonuca gére kontrol
grubundaki erkek 6grencilerin EDB gorlisme puanlari azalirken kiz 6grencilerin EDB

gorlisme puanlari artis gostermistir.

4.1.2 Algoritma Basari Puanlarina iliskin Betimsel istatistikler

Deney ve kontrol gruplarinin algoritma 6n test — son test basari puanlarina degisim Sekil

4.4’ de, betimleyici istatistikler ise ¢gizelge 4.2’ da gosterilmistir.

14

o 12,44
12 10,85
B - = ===} 11,03
10

10,29

=== Deney grubu

- f@i= Kontrol grubu

Aritmetik Ortalamalar

On test Son test

Sekil 4.4 Deney ve Kontrol Grubu Algoritma Basari Testi Puanlari
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Sekil 4.4 incelendiginde deney grubunun algoritma basari testi ortalamasinin kontrol
grubunun puan ortalamasindan daha fazla arttig1 goriilmektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin algoritma basari puanlari betimleyici istatistikleri asagidaki cizelgede

gosterilmistir.

Cizelge 4.2 Algoritma Basari Testine iliskin Betimsel istatistikler

Grup Olgiim N X S
On test 27 10,29 2,82
Deney
Son test 27 12,44 2,28
On test 27 10,85 2,17
Kontrol
Son test 27 11,03 3,00

Cizelge 4.2 incelendiginde deney grubunun algoritma basar testi puan ortalamasi X =
10,29’ dan X = 12,44’ e yiikselmistir. Kontrol grubunun algoritma basari testi ortalamasi
ise X =10,85" den X =11,03 e vyiikselmistir. Deney grubunun algoritma basari

puanlarinin cinsiyete gore dagilimi asagidaki grafikte gosterilmistir.

14 112 _al27
= 12 —= ==
ke »- 12,3
€ 10
g 9,9
g == Erkek
x 6
E = %= Kz
£ 4
=
< 2

0

On test Son test

Sekil 4.5 Deney Grubu Cinsiyete Gore Algoritma Basari Testi Puanlari.

Sekil 4.5 incelendiginde kiz 6grencilerin algoritma basari testi puan ortalamasi X = 11,2’
den X =12,7’ ye yiikselmistir. Deney grubu erkek dgrencilerinin algoritma basari testi
puan ortalamasi ise X =9,9’ dan X = 12,3’ e yiikselmistir. Kontrol grubunun algoritma

basari puanlarinin cinsiyete gore dagilimi asagidaki grafikte gosterilmistir.

48



10,7
© 10,6
£ 105
S /
S &— Erkek
© 104 10,3
B 10,3 .10,3 =Pl = Kiz
£ 10,3
% 102

10,1

On test Son test

Sekil 4.6 Deney Grubu Cinsiyete Gore Algoritma Basari Testi Puanlari.

Sekil 4.6 incelendiginde kiz 6grencilerin algoritma basari 6n test puan ortalamasi X =
10,3 benzer sekilde son test puan ortalamasi da X =10,3 bulunmustur. Deney grubu
erkek dgrencilerinin algoritma basari testi puan ortalamasi ise X = 10,3’ den X = 10,6’
ya yikselmistir. Bu bulgulara gore kontrol grubunu kiz 6grenci algoritma basari puan

ortalamasi degismezken erkek 6grenci puanlarinda artis yasandigi goriilmektedir.

4.2 Bilgisayar Oyunu Gelistirme Siirecinin Elestirel Diisiinme Becerilerine Yonelik

Etkilerine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Gahsmanin ilk olarak arastirdigi bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel diisinme
becerilerinde anlamli bir fark yaratiyor mu sorusunun cevabi igin yapilan analizlere bu

bollimde yer verilmistir.

Bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin elestirel diisinme becerilerine yonelik etkilerini
incelemeden o6nce test puanlarinin normal dagilip dagilmadigl analiz edilmistir. Bu
amagla EDB gorlisme On ve son goriisme puanlarina Shapiro-Wilk analizi yapilmistir. EDB

gortisme formu Shapiro-Wilk analiz sonuglarina gizelge 4.3’ de yer verilmistir.
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Cizelge 4.3 EDB On Gériisme- Son Goriisme Puanlarina iliskin Shapiro-Wilk Analizi

Sonuglari
Grup Bagimli Degisken S-W Sd p
On goériisme ,939 27 ,117
Deney
Son gorusme ,939 27 ,116
On gériisme ,950 27 ,210
Kontrol
Son goérlisme ,934 27 ,086

Cizelge 4.3 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinda EDB 6n ve son goérisme
puanlarinin normal dagilim gosterdigi sonucu bulunmustur (p>.05). EDB goérisme
puanlari normal dagilim gésterdigi icin bilgisayar oyun gelistirme slirecinin anlaml bir

fark yaratip yaratmadigini belirlemek igin parametrik analizler yapilabilecektir.

Kontrol ve deney gruplarinin EDB 6n gériisme puanlari arasinda anlamli bir farkhlik olup
olmadigini belirlemek icin t testi analizi yapilmistir. T-testi analiz sonuglarina asagidaki

cizelgede yer verilmistir.

Cizelge 4.4 Kontrol ve Deney Gruplari EDB On Gériisme Puanlar T-Testi Analizi

Grup N X S sd t P
Deney 27 40,96 4,04 54 3,52 .001
Kontrol 27 44,33 2,89

Cizelge 4.4 incelendiginde kontrol ve deney gruplarinin EDB 6n gorisme puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Gruplarin 6n test puanlari arasinda
anlaml bir fark bulundugunda son goriisme puanlari arasindaki anlamlilik sorgulamasi
kovaryans analizi ile yapilmaktadir [71]. Bu nedenle EDB son gorisme puanlarinin

analizinde tek faktorli kovaryans analizi kullanilmasi gerekmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinda EDB son gortisme puanlarinin anlamli bir farklilik olusturup
olusturmadigini belirlemek amaciyla tek faktorli kovaryans analizi yapilmistir.
Kovaryans analizine gecilmeden once regresyon dogrularinin egimlerinin esit oldugu
varsayimi dogrulanmalidir [71]. Regresyon dogrularinin esitligi icin yapilan varyans analiz

sonuclari asagidaki cizelgede aciklanmistir.
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Cizelge 4.5 Grup ve EDB Son Goériisme Puanlari Ortak Test Sonuclari

Kareler Serbestlik Kareler

Varyansin Kaynagi Toplami  Derecesi  Ortalamasi F P
Grup 27,252 1 27,252 3,679 .061
EDB On Gériisme 136,142 1 136,142 18,377 .000
Grup*EDB On Goriisme 21,782 1 21,782 2,940 ,093
Hata 423,750 50 8,475

Cizelge 4.5 incelendiginde EDB son goriisme puanlari izerinde grup*EDB 6n goriisme
puanlarinin ortak etkisinin anlamsiz oldugu gorilmektedir, (F(1, 50)=2,94, p>.05). Bu
bulgu gruplar arasi elestirel dislinme becerilerinin yordanmasina iliskin hesaplanan
regresyon dogrularinin esit oldugunu gosterir. Kovaryans analizi icin gereken regresyon
dogrularinin esitligi varsayimi dogrulandiktan sonra deney ve kontrol gruplari arasinda
EDB goriisme puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek icin kovaryans

analizi yapilmistir.

Arastirmanin 1. amaci olan “Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar
programlama kazanimina uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grenciler ile geleneksel ders
alan 6grencilerin elestirel diisinme becerileri son gériisme puanlari arasinda anlamli bir
fark var midir?” sorusunun yanitina ulasmak igin yapilan kovaryans analiz sonuglari

asagidaki cizelgede acgiklanmistir.

Cizelge 4.6 Kontrol ve Deney Gruplari EDB Son Gorlisme Puanlari Kovaryans Analiz

Sonuglari
. Serbestlik Kareler
Varyansin Kaynagi Kareler Toplami . F p
Derecesi  Ortalamasi
EDB On
- 115,287 1 115,287 14,992  ,000
Gorlisme
Grup 46,112 1 46,112 5,996 ,018
Hata 392,195 51 7,690
Toplam 512,833 53

Cizelge 4.6 incelendiginde EDB g6riisme puanlarinin kontrol grubunun ve deney grubuna
gore anlamli dizeyde farkh oldugu sonucuna ulasilmistir (F(1, 51)=5,99, p<.05). Bu

bulguya gore, bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile algoritma ve programlama derslerini
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yapmak geleneksel yonteme ile yapilan derslere gore elestirel diisinme becerilerini
anlamli diizeyde olumlu etkilemektedir. Elde edilen bu bulguya gére ¢alismanin ilk amaci
olan bilgisayar oyunu gelistirme siireci elestirel diisinme becerilerinde anlamli diizeyde

farkhlik yaratiyor mu sorusunun cevabi olumlu olarak bulunmustur.

Arastirmanin 3. amaci olan “Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar
programlama kazanimina uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grencilerin elestirel
dislinme becerileri 6n goriisme — son gorliisme puanlari arasinda anlaml bir fark var
midir?” sorusunun yanitini bulmak icin deney grubunun EDB 6n gériisme — son gérisme
puanlarina iliskili 6rneklemler igin t-testi yapiimistir. Analiz sonuglari asagidaki cizelgede

aciklanmigtir.

Cizelge 4.7 Deney Grubu EDB On Gériisme — Son Gériisme Puanlari T-Testi Analiz

Sonuglari
Olgiim N X S sd t P
On Gériisme 27 40,96 4,87 26 4,514 .000
Son Gorlisme 27 44,92 3,18

Cizelge 4.7 incelendiginde deney grubu EDB on gériisme — son goriisme puanlari
arasinda anlamli bir farklihk bulunmustur (t(26)=4,51, p<.05). Bu sonuca gore bilgisayar
oyunu gelistirme seklinde yapilmis bilgisayar programlama kazanimi derslerinin,
ogrencilerin elestirel distinme becerilerinde olumlu yonde anlamli bir farkliiga neden

oldugu sonucuna ulasiimistir.

Bulgular elestirel diisinme becerileri ile bilgisayar oyunu gelistirme arasindaki olumlu
iliskiyi gostermesi acisindan 6nemlidir. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretim
programindaki hedeflerden biri olan elestirel disliinmenin [2], bilgisayar oyunu
olusturma yoluyla olumlu yonde gelistirilmesi bu ders icin 6rnek bir uygulama olarak

gosterilebilir.
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4.3 Bilgisayar Oyunu Gelistirme Siirecinin Algoritma Basarilarina Yonelik Etkilerine

iliskin Bulgular ve Yorumlar

Gahsmanin ikinci olarak arastirdigi, bilgisayar oyunu gelistirme silireci 6grencilerin
algoritma basarilarinda anlaml bir farkhliga neden oluyor mu sorusunun cevabini

bulmak icin yapilan analiz sonuclarina ve yorumlara bu bolimde yer verilmistir.

Bilgisayar oyunu gelistirme silirecinin algoritma basarilarina yonelik etkilerini
incelemeden o6nce test puanlarinin normal dagilip dagilmadigl analiz edilmistir. Bu
amagla 6n ve son testlerde Shapiro-Wilk analizi yapilmistir. Analiz sonuglari asagidaki

cizelgede agiklanmistir.

Cizelge 4.8 Algoritma On Test — Son Test Puanlari Shapiro-Wilk Analiz Sonuglari

Grup Bagiml Degisken S-W Sd p
On test ,968 27 ,548
Deney
Son test ,929 27 ,066
On test ,934 27 ,084
Kontrol
Son test ,927 27 ,059

Cizelge 4.8 incelendiginde algoritma 6n test — son test basari testi sonuglarinin normal
dagihm gosterdigi goriilmektedir (p>.05). Algoritma basari puanlarini normal dagilim
gosterdigi icin bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin algoritma basarilarina yonelik
anlamh bir fark vyaratip yaratmadigini belirlemek igin parametrik analizlere

kullanilabilecektir.

Deney ve kontrol gruplarinin algoritma basari 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark
olup olmadigini belirlemek amaciyla t-testi analizi yapilmistir. T-testi analiz sonuclarina

asagidaki cizelgede yer verilmistir.

Cizelge 4.9 Algoritma Basari On Test Puanlari Gruplar Arasi T-Testi Analiz Sonuglari

Grup N X S sd t P
Deney 27 10,29 2,82 54 ,809 422
Kontrol 27 10,85 2,17
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Cizelge 4.9 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin algoritma basari 6n test puanlari
arasinda anlamh bir fark goriilmemektedir (p>.05). Deney ve kontrol gruplarinin
algoritma on test puanlari arasinda anlamli bir fark olmamasindan dolayi gruplar
arasindaki algoritma basarilari son test puanlarinin farkh olup olmadigini belirlemek igin

bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir.

Arastirmanin 2. amaci olan “Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar
programlama kazanimina uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grenciler ile geleneksel ders
yapilan 6grencilerin algoritma basari son test puanlari arasinda anlamh bir fark var
midir?” sorusunun yanitina ulasmak i¢in deney ve kontrol gruplarinin algoritma basari
son test puanlarina bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina

asagidaki gizelgede yer verilmistir.

Cizelge 4.10 Algoritma Basari Son Test Puanlari T-Testi Analizi Sonuglari

Grup N X S sd t P
Deney 27 12,44 2,04 54 2,012 .049
Kontrol 27 11,03 3,00

Cizelge 4.10 incelendiginde, deney ve kontrol grubu algoritma son test puanlari arasinda
anlamh bir fark oldugu goridlmdistir, (t(54)=2,01 p<.05). Bu bulgu oyun gelistirme
slrecinin 6grencilerin algoritma basarilarini gelistirmede 6nemli bir etken oldugunu

gostermektedir.

Arastirmanin 4. amaci olan “Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6. sinif bilgisayar
programlama kazanimina uygun bilgisayar oyunu gelistiren 6grencilerin algoritma basari
On test — son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?” sorusunun yanitina
ulasmak icin deney grubunun algoritma basari 6n test — son test puanlarina iliskili

orneklemler icin t-testi yapilmistir. Analiz sonugclari asagidaki ¢izelgede agiklanmistir.
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Cizelge 4.11 Deney Grubu Algoritma Basari On Test — Son Test Puanlari T-Testi Analiz

Sonuglari
Olciim N X S sd t P
On Test 27 10,29 2,82 26 5,709 .000
Son Test 27 12,44 2,30

Cizelge 4.11 incelendiginde deney grubu algoritma basari 6n test — son test puanlari
arasinda anlamh bir farklihgin oldugu gérilmektedir (t(26)=5,70, p<.05). Bu sonuca gore,
bilisim teknolojileri ve yazihm dersi bilgisayar programlama kazanimlarini bilgisayar
oyunu gelistirme seklinde yapan o6grencilerin algoritma basarilarinda olumlu yoénde

anlaml bir farklihgin ortaya ¢iktigi sonucuna ulasilmistir.

Analiz sonuglarina gore 6. sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde programlama ve
algoritma kazanimlarinda dersleri geleneksel ydéntem yerine bilgisayar oyunu gelistirerek
yapmak daha etkilidir. Bu bulgu 6grencilerin bilgisayar programlama ve algoritma
mantigini kavramalari acisindan énem tasimaktadir. Ozellikle ilkdgretim seviyesindeki
ogrenciler icin kavranmasi zor olabilecek bilgisayar programlama becerilerini, oyun
ortami ile ilgilerini toplayip yaraticihga da destek vermesi bakimindan bilgisayar oyun

gelistirme siiregleri ilgili kazanimlar icin kullanilabilir.

4.4 Oyun Gelistirme Siireci ile ilgili Ogrenci Gériislerine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin 5. amaci bilgisayar oyunu gelistirme sireci ile ilgili 6grenci gorislerini
almaktir. Oyun gelistirme sirecine iliskin 6grenci goruslerini toplamak igin uygulama
sonunda arastirmaci tarafindan hazirlanmis vyari yapilandiriimis goériisme formu
kullanilmistir. Bes sorudan olusan gortisme formu deney grubundan gonulli olarak
secilen bes dgrenci ile yapilmistir. Ogrencilere birden bese kadar numara verilmistir ve

bu bollimde gorisleri bu numaralar ile aktariimistir.

Birinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirme siirecinin bilgisayar programlamayi
6grenmede etkili oldugunu diisiinliyor musunuz?” sorusuna ogrencilerin timi olumlu

yanit vermistir. Yani goridsid alinan Ogrencilerin timu bilgisayar oyunu gelistirme
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sirecinin bilgisayar programlamayr 6grenmede olumlu katkilarinin oldugunu

belirtmislerdir. Bu ortak goriise ek olarak 6grenci-1 ve 6grenci-3 sunlari séylemistir;

“Diisiintiyorum, ¢linkii bilgisayarda programlamayi d&grenebiliyoruz ve

oyunlarin nasil yapildigini anlayabiliyoruz” (Ogrenci-1).

“Programlamayi hi¢ bilmeyenler programlamayi kavrayabilir, 6rnegin
internet sayfasi acarken de kodlar kullaniliyor, o kodlarla biraz benziyor”

(Ogrenci-3).

Ogrenci-1 ve 6grenci-3, oyun gelistirme siirecinin diger bilgisayar programlarinin calisma
mantiginin kavranmasina yardimci oldugunu belirmistir. Birinci soruya 6grenci-1 ve

O0grenci-5 ise asagidaki yanitlari vermistir;

“Kiigiikliigiimden beri oyun yapmayi hayal ediyordum, simdi 6grendim nasil
yapabilecegimi, gelecekte de oyun yapmak istiyorum, bilgisayar ile ilgili bir
meslek istiyorum” (Ogrenci-2).

“Oyun gelistirirken eglendim, oyunlari yaratmak ¢ok zevkliydi, ilk defa kendi
oyunumu yaptim, bu da benim igin yeni bir seydi” (Ogrenci-5).

Ogrenci-5 bilgisayar oyunu gelistirme siirecini eglenceli olarak belirtmistir. Ayrica
0grenci-5 kendi oyununu olusturmanin yeni ve degisik bir deneyim oldugunu belirtmesi
o0grencilerin derse yonelik motivasyonlari agisindan énem tasiyabilir. Bununla birlikte
arastirmaci oyun gelistirme stlirecinde diger 6grencilerin de motivasyonlarinin oldukca

ylksek oldugunu gozlemistir.

ikinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile bilgisayar oyunlarina yénelik bakis
aciniz degisti mi?” sorusuna O6grenci-1, 6grenci-3 ve 0Ogrenci-5 asagidaki yanitlar

vermislerdir;
“Degistirdi, oynadi§im oyunlari programlayabilmeyi isterdim” (Ogrenci-1).
“Oyunlarda kodlamalarin nasil oldugunu merak ediyorum” (Ogrenci-3).

“Oyun oynarken acaba bu oyun nasil yapilmis? Bizim gibi mi yapmislardir

acaba? Kodlari nelerdir? Diye diisiiniiyorum bazen” (Ogrenci-5).

ikinci soruya alinan yanitlarda birinci, ticiincli ve besinci dgrenciler oyun gelistirme

surecinden sonra oynadigl oyunlarin nasil yapildigini merak ettiklerini séylemislerdir.
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Ogrencilerin programlamayr merak etmeleri arastirmanin amaglari ile dogrudan ilgili

oldugundan 6nem teskil etmektedir.

Uglincti soru olan “Bundan sonra Bilisim Teknolojileri ve Yazim dersi disinda
bilgisayarda yeni bir oyun gelistirmeyi dlisiiniir miisiin?” sorusuna 6grenci-1, 6grenci-3

ve 0grenci-4 asagidaki yanitlari vermiglerdir.

“Dusliintiriim, ama bunu baska programlarla daha farkli programlar yapmayi

isterim” (Ogrenci-1).

“Olabilir, bilgisayar programciligi okumak istiyorum, oyun yapmanin

eglenceli oldugunu fark ettim” (Ogrenci-3).

“Evet, ¢linkii oyunlarla ¢ok ugrasiyorum, ileride oyun gelistirmek istiyorum”

(Ogrenci-4).

Uglincii soruya alinan yanitlarda égrenci-2 ve 6grenci-5 de bilisim teknolojileri ve yazilim
dersi disinda oyun gelistirmeyi disindiklerini belirtmislerdir. Alinan yanitlara gére oyun
gelistirme sireci arastirmadan sonra 6grencilerde oyun gelistirme isteginin arttig

gorilmektedir.

Dordinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirme siireci, Bilisim teknolojileri ve Yazilim
dersi ile ilgili disiincelerini degistirdi mi?” sorusuna 6grenci-1, 6grenci-3 ve 6grenci-5
asagidaki yanitlari vermislerdir.

“Olumlu degistirdi, ¢iinkii ilk dénemlerde baska seyleri égreniyorduk excel

gibi simdi béyle yaparak daha iyi” (Ogrenci-1).

“Bilisim teknolojileri dersinin sadece bilgisayarla alakali degil de hayatimiza

da etki edebilecedini anladim, diisiincelerim olumlu dedisti” (Ogrenci-3).
“Olumlu olarak etkiledi” (Ogrenci-5).

Dordincli soruya alinan vyanitlarda 6grenciler bilisim teknolojileri dersinin oyun
gelistirme siireci ile yapilmasini olumlu karsilamislardir. Ogrenci-3’ in verdigi yanit,
bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin yasamla bagdastiriimasi agisindan olumlu katkilari

olabilecegi soylenebilir.

Besinci soru olan “Bilgisayar oyunu gelistirirken karsilastigin problemler var miydi? Varsa

anlatir misin? Bu tiir durumlarda problemlerle nasil basa ¢iktin? Oyun gelistirme
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isteginize/hevesinize olumsuz yénde etkili oldular mi?” sorusuna 6grencileri asagidaki

yanitlari vermislerdir.

“Yapmak istedigim diinya ¢ok biiyiik ve yanlis olmustu, amacina ulasmadi,
diinyayi silmek zorunda kalmistim. Sorunu ¢6zmek igin baska oyunlara
baktim aklima daha yeni seyler geldi ve onlari da yapim asamasina déktiim,

bu sorun oyun yapma istedimi degistirmedi ” (Ogrenci-1).

“Komutlari verdigimde bazen hareket etmiyordu, problemleri kendim
diistinerek ¢6zdiim, ¢éziimlerimi bir kégida doktim sonra uyguladim”

(Ogrenci-2).

“Vardi, hizlari ayarlamayi bilmiyordum sonra internetten arastirdm ve

arkadasimdan yardim aldim ve sonra yaptim” (Ogrenci-3).

“Karakterleri programlamam gerekirken yanlislikla baska nesneleri
programladigim ve hareket ettiremedigim olmustu, eksik veya fazla
programlamalar olmustu. Problemleri ¢ézmek igcin 6gretmene danistim,
bilgisayar laboratuvarinda oyunumu tekrar gézden gegirdim ondan sonra

hatalarimi bulup onlari diizlettim” (Ogrenci-5).

Besinci soruda Ogrenciler karsilastiklari problemlere nasil ¢6zim Grettiklerini
actklamiglardir. Birinci 6grenci karsilastigi probleme ¢6zim ararken diger oyunlari
inceledigini ve tekrar denemesinde problemi ¢6zdiginli soylemistir. Ayrica oyun
gelistirme hevesini etkilemedigini belirtmistir. Uglincii 6grenci karsilastigl problemlere
¢6zim bulmak igin internetten ve arkadasglarindan yardim aldigini, karsilastigi
problemlerin oyun gelistirme hevesine olumsuz bir etkisi olmadigini belirmistir. Ayrica
karsilastigi problemlerin oyun gelistirme hevesine olumsuz bir katkisi olmadigini
sOylemistir. Besinci 6grenci ise karsilastigl problemleri 6gretmenden yardim alarak ve
kodlarini tekrar gozden gecirerek c¢ozdugiini séylemistir. Ogrencilerin her biri
karsilastiklari problemleri farkli ydntemlerle ¢dézmeyi becerebilmislerdir. Ogrencilerin
problemlerle karsilasmalarina ragmen ¢6zim bulmaya calismalari ve oyun gelistirme

heveslerinin azalmamasi slirecin olumlu bir yani olarak gorilebilir.

Ogrenci gorisleri genel olarak degerlendirilirse, dgrencilerin timi bilgisayar oyunu

gelistirme sirecinin bilgisayar programlamayi 6grenmede olumlu katkisi oldugunu
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belirtmislerdir. Bilgisayar oyun gelistirme sureci, 6grencilerin oynadiklari bilgisayar
oyunlarinin nasil yapildigini merak etmelerini sagladigl soylenebilir. Bilgisayar oyunu
gelistirme slirecinin bilisim teknolojileri ve yazilim dersine yonelik ilgiyi olumlu yonde
artirdig séylenebilir. Ogrenciler komutlari kullanirken karsilastiklari problemleri ¢cézme
konusunda istekli olduklari ve ¢dziime ulastiklari gérilmustir. Ogrencilerin istekli olarak
¢alismay! yapmalari bilgisayar programlama ve algoritma derslerinin oyun gelistirme

sureci olarak yapilmasi ile ilgisi oldugu soylenebilir.
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BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Bu bolimde arastirmanin sonuglari ve benzer konularda yapilabilecek arastirmalara

iliskin 6nerilere yer verilmistir.

5.1 Sonuglar

Ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu gelistirme sirecinin 6grencilerin elestirel
dislinme becerileri ve algoritma basarilarina yonelik etkilerini ortaya koymayi
amaclayan arastirma sonucunda elestirel diislinme becerileri ve algoritma basarilarinda
anlamh bir farkhlik bulunmustur. Bu sonuca gore ortaokulda bilgisayar programlama
O0gretimini oyun gelistirme siireci olarak gerceklestirmenin daha faydali bir yontem
oldugu séylenebilir. Arastirmaya benzer calismalar incelendiginde Pierce yaptigi doktora
tez calismasinda da [14] problem temelli bilgisayar programlamanin elestirel
dislinmeye anlaml dizeyde olumlu fark yarattigl sonucuna ulasmistir [14]. Cosar
doktora tez c¢alismasinda [5] problem temelli bilgisayar programlamanin elestirel
dislinme egilimleri ve akademik basarilarda anlamli olarak fark olusturdugunu
belirlemistir. Arastirma benzer calismalar ile karsilastirildiginda, elestirel disiinme
becerileri ve akademik basarilar acisindan diger calismalarla paralellik gosterdigi

soylenebilir.

Gorisme formu ile toplanan Ogrenci goruslerine gore ise Ogrencilerin bilgisayar
programlamaya yonelik ilgilerinin yiksek oldugu ve sireci eglenceli bulduklari sonucuna
ulasilmistir.  Sahhiseyinoglu [74], egitsel oyun kullaniminin elestirel disiinme

becerilerine olumlu katkisi oldugunu ve 6grenme sirecinin eglenceli bir sekilde
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gerceklestigini  belirtmistir.  Arastirma sonuclari  6grenci gorisleri  agisindan

Sahhiiseyinoglu’ nun galismasi [74] ile benzerlik gostermektedir.

Bu arastirmanin sonuglari istanbul Kartal ilcesinde bulunan Kartal Milli Vakfi Ortaokulu’

ndaki 54 6. sinif 6grencisinden toplanan veriler ile sinirhdir.

5.2 Oneriler

Bu bolimde benzer konularda yapilabilecek arastirmalar ve bilisim teknolojileri ve

yazilim dersi icin bazi 6neriler sunulmustur.

5.2.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Calismada bilgisayar programlama egitimi icin Microsoft firmasinin “Kodu Game
Lab” yazilimi kullaniimistir. Bilgisayar programlama egitimi icin farkli yazilimlar ve
internet uygulamalarinin elestirel diisiinme becerileri ve algoritma basarilarina
yonelik arastirma yapilabilir.

2. Calisma ortaokul 6. sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Farkli sinif veya yas
gruplariile galisma yapilabilir, oyun gelistirme siirecinin hangi yaslarda daha etkili
olabilecegi belirlenebilir.

3. Bilgisayar oyunu gelistirme sireci ve elestirel disiinme becerilerinin kahlcihg
arastirilabilir.

4. Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi icin daha uygun elestirel diisinme becerileri

Olcegi olusturulabilir.

5.2.2 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersine Yonelik Oneriler

1. Bilisim teknolojileri ve vyaziim dersinin ders kitaplarinin bulunmamasi
programlama 6gretimi acisindan dezavantaj olusturabilir. Ogretmenlere ve
ogrencilere rehberlik edecek ve 6rnek etkinliklerin yer aldigi bir ders kitabinin
olmasi programlama 6gretimine olumlu katki yapabilir.

2. Oyun gelistirme siireci veya bilgisayar programlama siirecinin uygulanabilmesi
icin bilisim siniflarinin altyapisinin yeterli olmasi gereklidir. Bu acgidan bilisim sinifi
olmayan ve yeterli altyapisi olmayan okullara gerekli altyapinin kurulmasi

uygulamalarin gergeklestirilmesi agisindan gereklidir.

61



KAYNAKLAR

[1]

[2]

3]

[4]

[5]

[6]
[7]
[8]
[9]

[10]

Kafai, Y., Resnick, M. ve MalLoney, J., (2009). “Scratch: Programming for All”,
Communications of the Acm, 11(52): 60-67.

MEB, (2012). Bilisim Teknolojileri ve Yazilm Dersi ( 5, 6, 7 ve 8. Siniflar)
Ogretim Programi, MEB, Ankara.

Hirriyet, Estonya’da bilgisayar dili 1'inci sinifa girdi,
http://www.hurriyet.com.tr/estonya-da-bilgisayar-dili-1-inci-sinifa-girdi-
21405007, 4 Eylil 2015.

Webrazzi, Birlesik Krallik, ilk ve orta okullarda programlama derslerine
bashyor, http://webrazzi.com/2014/02/12/birlesik-krallik-zorunlu-
programlama-dersi/, 5 Eyliil 2015.

Cosar, M., (2013). Problem temelli 06grenme ortaminda bilgisayar
programlama g¢alismalarinin akademik basari, elestirel disiinme egilimi ve
bilgisayara yonelik tutuma etkileri, Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitlsd, Ankara.

M. Research, Kodu Game Lab, http://www.kodugamelab.com/, 4 Eylul 2015.
L. Kindergarten, Scratch, https://scratch.mit.edu/, 4 Eyliil 2015.

Code.org, Code.org, https://code.org/, 4 Eylul 2015.

Ennis, R., (1989). “Critical thinking and subject specificity: Clarification and
needed research”, Educational Researcher, 18(3): 4-10.

Facione, P. A., (1990). “Critical Thinking: A Statement of Expert Consensus for

Purposes of Educational Assessment and Instruction. Research Findings and
Recommendations”, American Philosophical Association, New York.

62



[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

Watson, G. ve Glaser, M. E., (1964). Watson-Glaser Critical Thinking Appraisal
Manual, Brace & World Inc., New York.

Vural, R. ve Kutlu, O. (2005). “Elestirel Disiinme: Olcme Araclarinin
incelenmesi ve Bir Giivenirlik Calismasi”, Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitlisi Dergisi, 13(2): 189-200.

Hwang, G. J., Hung, C. M. ve Chen, N. S., (2014). “Improving Learning
Achievements, Motivations and Problem-Solving Skills Through a Peer
Assessment-Based Game Development Approach”, Educational Technology
Research and Development, 62: 129-145.

Pierce, T., (2011). Introductory computer programming courses used as a
catalyst to critical thinking development, Doktora Tezi, Ball State University,
Egitim Bilimleri Enstitlist, Florida.

Grant, N. S., (2003). “A study on critical thinking, cognitive learning style, and
gender in various information science programming classes”, CITC4 '03
Proceedings of the 4th conference on Information technology curriculum, 25-
26 Ocak 2003, New York.

Owston, R., Wideman, H., Ronda, N. S. ve Brown, C., (2008). “Computer Game
Development As a Literacy Activity”, Computers & Education, 53: 977-989.

Polat, C. ve Odabas, H., (2008). “Bilgi Toplumunda Yasam Boyu Ogrenmenin
Anahtari: Bilgi Okuryazarhgl”, Kiiresellesme, Demokratiklesme ve Tirkiye
Uluslararasi Sempozyumu Bildiri Kitabi, 2008, Antalya.

Emiroglu, H., (2014). Elestirel Okuma Ogretiminin Elestirel Okuma Becerisine
Etkisi, Yiksek Lisans Tezi, Diizce Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Diizce.

Gelen, i., (2003). Bilissel Farkindalik Stratejilerinin Tiirkce Dersine iliskin
Tutum, Okudugunu Anlama ve Kalicihga Etkisi, Doktora Tezi, Cukurova
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Adana.

Alkaya, F., (2006). Elestirel Duslinme Becerilerini Temel Alan Fen Bilgisi
Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi, Yiksek Lisans Tezi,
Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Hatay.

Guzel, S., (2005). Elestirel diisinme becerilerini temele alan ilkdgretim 4. sinif
sosyal bilgiler 6gretiminin 6grenme Urlnlerine etkisi, Yiksek Lisans Tezi,

Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Hatay

ISTE, Standarts for Students, http://www.iste.org/standards/iste-
standards/standards-for-students, 6 Eylal 2015.

63



[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

[36]

[37]

[38]

NCCA, Information and Communications Technology,
http://www.ncca.ie/uploadedfiles/publications/ict%20revised%20framewor
k.pdf, 6 Eyliil 2015.

ICILS, (2013). International Computer and Information Literacy Study 2013,
Yayin No: 1, Hamburg.

Kemp, S., (2015), Digital, Social & Mobile Worldwide in 2015,
http://wearesocial.net/blog/2015/01/digital-social-mobile-worldwide-2015/,
2 Eyliil 2015.

MEB, (2005). ilkdgretim Programlari Tanitim El Kitabi, Ankara.

TDK, (2015). Blyuik Tiurkge So6zIlGgu, Ankara.

TDK, (1975). Felsefe Terimleri S6zIUgu, Ankara.

Kazanci, O., (1989). Ogretimde Elestirici Diisinme ve Egitimi, Kazanci Kitap
A.S., Ankara.

Dewey, J., (1933). How We Think, New York, Prometheus Books, New York.

Cole, M. ve Scrinber, S., (1974). The Cultural Context of Learning and Thinking:
An Exploration in Experimental Anthropology, Basic Book, New York.

Kékdemir, D., (2012). “Universite Egitimi ve Elestirel Diisinme”, Pivolka, 7(21):
16-19.

Ozden, Y., (2003). Ogrenme ve Ogretme, 6. baski, PagemA, Ankara.

Obay, M., (2009). Problem Coézme Yoluyla Elestirel Disiinme Becerilerinin
Gelisim Siirecinin incelenmesi, Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitlisti, Ankara.

Pressiesen, B. Z., (1985), Thinking Skills: Meaning and Models, 1. baski, ASCD,
Washington.

Beyer, B. K., (1988). “Developing a Scope and Squence for Thinking Skills
Instruction”, Educational Leadership, 7: 26-30.

Akbiyik, C., (2002). Elestirel Diisinme Egilimleri ve Akademik Basari, Yiiksek
Lisans Tezi, Hacettepe Unversitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

Burbach, M. E., Matkin G. S. ve Fritz, S. M., (2004). “Teaching Critical Thinking

in an Introductory Leadership Course Utilizing Active Learning Strategies: A
Confirmatory Study”, College Student Journal, 38(3): 482-493.

64



[39]

[40]

[41]

[42]

[43]

[44]

[45]

[46]

[47]

[48]

[49]

[50]

[51]

[52]

Ciiceloglu, D., (1994). iyi Disiin Dogru Karar Ver, 2. baski, Remzi Kitabevi,
istanbul.

Ay, S., (2006). “Elestirel dislinme glicl ile elestirel disinmeye yonelik
tutumlar arasindaki iliskinin incelenmesi”, Cagdas Egitim Dergisi, 31: 25-32.

McPeck, J., (1982). "Critical Thinking and Education"”, Canadian Journal of
Education, 7(4): 107-110.

Wen, M. L., (1999). “Critical thinking and professionalism at the university
level”, British Educational Research Association Conference, 4 Eylil 1999,
Sussex.

McKown, L., (1997). Improving Leadership Through Better Decision Making:
Fostering Critical Thinking, 3. baski, Biblioscholar, United States.

Aybek, B., (2006). Konu ve Beceri Temelli Elestirel Disiinme Ogretiminin
Ogretmen Adaylarinin Elestirel Diisinme Egilimi ve Diizeyine Etkisi, Doktora
Tezi, Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Adana.

Demirci, C., (2000). “Elestirel Disiinme”, Egitim ve Bilim, 25(115): 3-9.

Akar, C., (2007). ilkégretim Ogrencilerinde Elestirel Diisiinme Becerileri,
Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara.

Ozdemir, S., (2005). Web Ortaminda Bireysel ve isbirlikli Problem Temelli
Ogrenmenin Elestirel Diisiinme Becerisi, Akademik Basari ve Internet
Kullanimina Yénelik Tutuma Etkileri, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitlisti, Ankara.

Yeh, Y., (1997). Teacher Training for Critical Thinking Instruction Via a
Computer Simulation, Doktora Tezi, University of Virginia, Charlottesville.

Fisher, R., (1995). Teaching Children to Think, Birinci baski, Nelson Thornes,
Cheltenham.

Kokdemir, D., (2000). “Deniz Yildizlarini Kurtarmaya Calisanlarin Oykiisi:
Elestirel ve Yaratici Distinme”, Xl. Ulusal Psikoloji Kongresi, 19-22 Eyliil 2000,

izmir.

Braman, 0., (1999). “Teaching peace to adults: Using critical thinking to
improve conflict resolution”, Adult Learning, 10(2): 30-32.

Kékdemir, D., (2003). Belirsizlik Durumlarinda Karar Verme ve Problem Cézme,
Doktora Tezi, Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

65



[53]

[54]

[55]

[56]

[57]

[58]

[59]

[60]

[61]

[62]

[63]

[64]

[65]

Akilli, N., (2012). ilkégretim Sekizinci Sinif Ogrencilerinin Elestirel Diisiinme
Egilimleri Ve Yaraticilik Dlzeylerinin Degerlendirilmesi, Yiksek Lisans Tezi,
Kahramanmaras Sitci imam Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiis,
Kahramanmaras.

Akinoglu, O., (2001). Elestirel Dislinme Becerilerini Temel Alan Fen Bilgisi
Ogretiminin Ogrenme Uriinlerine Etkisi, Doktora Tezi, Hacettepe Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiist, Ankara.

Kirim, D., (2002). Ogretmen Adaylarinin Elestirel Diisiinme Giicli, Yiksek
Lisans Tezi, Anadolu Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.

Munzur, F., (1999). Turk Dili ve Edebiyati ders kitaplarinda elestirel disinme
egitimi Uzerinde bir degerlendirme (Edebiyat 1 ve 2 drnekleri), Yiksek Lisans
Tezi, Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Ankara.

Akbiyik, C. ve Seferoglu, S. S., (2012). “ilkégretim Bilisim Teknolojileri Dersinin
islenisi: Ogretmen Goriis ve Uygulamalan”, Kuram ve Uygulamada Egitim
Bilimleri, 12(1): 405-424.

NAACE, Curriculum Framework, http://www.naace.co.uk/, 6 Eylul 2015.
Futurelab, Digital Literacy Professional Development Resource,
http://www?2.futurelab.org.uk/resources/documents/project_reports/digital
_literacy_case_studies.pdf. 6 Eylil 2015.

UNESCO, Strategy framework for promoting ICT literacy in the Asia-Pacific
region, http://unesdoc.unesco.org/images/0016/001621/162157e.pdf, 2
Eyliil 2015.

EU, Implementation of "Educaiton and Training 2010” Work Programme,
http://aei.pitt.edu/42882/1/SEC_(2003)_1250.pdf, 3 Eylul 2015.

Mayer, R. ve Bayman P., (1988). “Using Conceptual Models to Teach BASIC
Computer Programming”, Journal of Educational Psychology, 3(80):291-298.

Arabacioglu, T., Bilbil, H. i. ve Filiz, A., Bilgisayar Programlama Ogretiminde
Yeni Bir Yaklasim, http://ab.org.tr/ab07/bildiri/99.doc, 17 Agustos 2015.

Khan Academy, Khan Academy, www.khanacademy.org, 18 Agustos 2015.
Kafai, Y., “From SuperGoo to Scratch: exploring creative digital media

production in informal learning”, Learning, Media and Technology, 2(32): 149-
166.

66



[66]

[67]

[68]

[69]

[70]

[71]

[72]

[73]

[74]

[75]

[76]

Yurdaarmagan, B., (2013). The Effects of Digital Game Based Learning on
Performance ond Motivation for High School Students in Computer Science
Education, Yiiksek Lisans Tezi, Bahcesehir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiis,
istanbul.

Sattler, D. M., (1987). Programming in Basic or Logo: Effects on Critical
Thinking Skills, Doktora Tezi, The University of New Mexico Educational
Foundations, New Mexico.

Aslan, U., (2010). Fostering Students' Learning of Probability Through Video
Game Programming, Yiiksek Lisans Tezi, Bogazici Universitesi Fen Bilimleri
Enstitisu, istanbul.

Dornyei, Z., (2007). Research Methods in Applied Linguistics, 1. baski, Oxford
University Press, Oxford.

Aydede, M. N., (2009). Aktif Ogrenme Uygulamalarinin Ogrencilerin Kendi
Kendine Ogrenme ve Elestirel Diisiinme Becerileri ile Oz Yeterlilik inanglarina
ve FErisilerine Etkisi, Doktora Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitusu, izmir.

Blyukoztirk, S., (2011). Veri Analizi El Kitabi, 13. baski, Pegem Akademi,
Ankara.

Sad, N., (2015). Test ve Madde Analizleri,
https://www.inonu.edu.tr/uploads/contentfile/687/files/DERS%20SUNUSU%
203.pdf. 1 Eyliil 2015,

Cepni, S., (2007). Arastirma ve Proje Calismlarina Giris, 3. baski, Celepler
Matbaacilik, Trabzon.

Sahhiiseyinoglu, D., (2007). “Elestirel Disiinme ve Egitsel Oyunlar: ingiliz Dili
Aday Ogretmenlerinin Goriisleri”, Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, 32: 266-273.

Tomag, B., (2012). Maddeyi Taniyallm Unitesinin Elestirel Diisiinme
Yontemiyle Ogretminin Ogrencilerin Ust Diizey Diisiinme Becerisine Etkisi,
Yiiksek Lisans Tezi, Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisu,
Konya.

McGrath, J., (2003). “The Relationship of Critical Thinking Skills and Critical

Thinking Disposition of Baccalaureate Nursing Students”, Journal of Advanced
Nursing, 43(6): 567-577.

67



EK-A

UYGULAMA GORUNTULERI
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EK-B

1) Sekilde g&rilen siyah ve beyaz toplann en az

2)

hamleyle yer degistirilmesigerekmektedir. Toplar
iki sekilde hareket etmektedir;Toplar yanindaki
bos kutuya gecebilmekte ya da en fazla bir topun
(zerinden atlayabilmektedir. En az kag hamlede
siyah ve beyaz toplar yer degistirebilir?

A)8

B)9

C)10

A |

L]

&

ALGORITMA BASARI TESTi

Algoritma Basar Testi

D11

#

Yukaridaki gekiller belli bir kurala gére
dizilmigti. 7 yerine asagidakilerden

hangisi gelmelidir?

A)

B)

m&
n;@

O

O
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3 ve 4. sorular bu aciklamavya gére cevaplandirilacaktir.

Bazi bilgisayar kullanicilan internette jneilizce kelimeleri yazarken gesitli kisaltmalar
yapmaktadirlar. Bu kurallar asagidaki gibidir;
. two, tu, Logveyatoyerine 2 rakami

1. four, fore veya for yerine 4 rakami

1. eight, eat ve ate yerine 8 rakami kullanilmaktadir.

V. Ustteki kisaltmalardan sonra kalan sesli harfler atilir (a, e, i, u, 0)

Ornegin;foretold: 421dolarak kisaltilir.

3) Yukandaki apiklamaya gére asagidaki kelimelerden hangisi dogru olarak kisaltilmustir?

4)

A) Left=L2ft
B) Tomorrow=2mrrw
C) Translate>Transl8
D) Sight=58

“Theyatetwogreatfortunecookiesfortea”™ cimlesini yukandaki kurala géire
kisaltirsak rakam ve harflerin toplarmi asagidakilerden hangisi olur?

A)16 B)17 C)18 D)20

Pizzaci bir ¢ocuk 11 tane pizzayisiparis sirasina giire bir sokaktaki 11

eve dagitacaktir. Her eve bir pizza dismektedir ve her eve bir kez

ugrayacaktir. Pizzaci gocuk teslim edecegi evleri sirasiyla not almlgtlr;l

“Sokaktaki ilk eve git ve sonra i3, G1, i6, G3, i1, G5, i1, i5, i1, G3"
1.adim
Ornegin bu notta i3 “3 ev ileri git”, G1 “bir ev geri git” anlamina gelmektedir.
Fakat pizzaci gocuk bir adimda yanhlis not almig ve pizza dagittigi eve tekrar gitmisgtir.

Kaginci adimda hatali not almustir?

A) 1. adim B)3. adim C)5. adim D})7. adim
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Basla

aBirinci yazh /
6 ve 7. sorular yandaki akis m"ﬂiifil‘ih,a

semasina gore goziilecektir.
aikingi yazili notunu
girinizs, b

Bir égrencinin aldigi iki yazih notu

klavyeden girilecektir. Bu notlarin ort=(a+b)/2

ortalamasini alip; eger ortalama
45 ve lzeri ise ekrana “gecti”

kilgiikse “kald” yazacak

programin islem adimlar yandaki

sekil 6

semada gosterilmistir.

6) Yukaridaki akis semasinda “? kutusundaki bosluga asagidakilerden hangisi
getirilmelidir?
A) Ekrana vyaz, «kaldin»
B) Ekrana yaz, «gectin
C) Ekranayaz, «an
D} Ekrana yaz, «b»
7) Sekil.6' da @ yerine asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) a

B) b

C) wkaldi»

D) ort

8) Yandaki birim kare- T T T 1 1]

ler Gzerindeki A sek- | 25 1
linden B gekli eide ~T7A T
Bu durum asagida- H—l—u (i
kilerden hangisi le L L . .|
agiklanir?

A) A'yr 3 br agady, 3 br sola Steleyerek
B) A'y: 2 br agad. 3 br saga Steleyerek
C) A'yi 3 br asad:, 2 br saga Steleyerek
D) A'y: 3 br agad:. 3 br saga Steleyerek
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9)

10)

Sekildeki agacin, asagidan yukan dogru gikil-
dikca dallannda bulunan yaprak sayisi 1 tane
artmaktadir. Bu agacin alttan onuncu dalin-

da kac tane yaprak bulunur?
A) 9 B) 10 C) 11 D) 12
?
M) @ o

Yukandaki sekiller belidi bir kurala gére sira-
lanmusgtir.

Buna gére (3)'te hangi sekil olmahdir?

B noktasinin koordinatlan asa§idakilerden

A)(-41) B)(01) ©)(02) D)(0.0)
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12) Asagidaki sekilde “?” olan yere hangi sekil gelmelidir?

13) Yandaki cizim tamamlandiginda 3. sekilde kac tane kare
yer alr?
A) 5
B) &
C) 8
D) 9

14) Yandaki “OKUL" kelimesinin harfleri asagidaki komutlara gére
degistiriliyor;
1. O harfi: 1 birim saga, 1 birim asagrya
2. Kharfi: 4 birim asagiya
3. U harfi: 1 birim sola, 3 birim asagya
4. L harfi: 2 birim sola, 2 birim asagiya

Buna gore wyukandan asagiya vyeni olusacak kelime
asagidakilerden hangisidir?

A) KUOL B) OLUK C) UKOL D) LOKU
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15) Bir okulda dgrenci baskanlg icin adaylar segilecektir. Se¢im kosulu yandaki algoritmanin akig
semasinda gizlidir. Algoritmaya gore hangi adaylar secilmistir?

g
wAdayin aldig oy Ali" in aldig) oy 145
sayisin, oy Aysel’ in aldig oy 117

Murat” in aldigi oy
Nuray’ in aldig oy
Yunus’ un aldig oy
Figen’ in aldig oy

Betidl’ Gn aldig oy
Beyhan” in aldig oy 1140

Ekrana yaz,
asecilmedi»

Ekrana yaz,
wsecildiz

LT

A) Ali, Aysel, Yunus B) Murat, Figen, Betiil

C) Beyhan, Ali, Nuray D) Figen, Nuray, Beyhan

16) Yandaki tabloda “KALEM” kelimesindeki harflerin yerleri ————pgys
degistirilerek  “EMLAK"  kelimesi  olusturulmustur. , |
Harflerin yer degisikligi igin verilen asagidaki komutlardan
hangisi veya hangileri yanlhstir? '

I. K harfi: 6 birim asagiya, 5 birim saga

Il. A harfi: 3 birim agagiya, 5 birim saga
lll. L harfi: 5 birim asagiya, 3 birim saga
IV.  E harfi: 2 birim asagiya, 2 birim saga

V. M harfi: 3 birim asagiya, 1 birim saga

A)lvell B)Illvelll C) llve IV D) lveV

17) Klavyeden girilen iki sayiyl toplayip ekrana yazan
programin algoritmasi yanda verilmigtir. Buna | Adiml:Basla o .
gore Adim3’ e asagidakilerden hangisi Adim2: “Birinc saynp girink”, sayll

gelmelidir? Adim4: toplam=sayil+sayi2
A) “Birinci sayiy giriniz”, sayil Adim5: Ekrana yaz, toplam
B) “ikinci sayiyi giriniz”, sayil Adimé: Dur

C) “ikinci sayy giriniz”, sayi2
D) “ikinci sayiyi giriniz”, toplam
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18) Yandaki haritada 0 noktasindan (2,2) adresinde bulunan eve ulasmak yol tarifi asagidaki
gibi tarif edilmistir;

e F: bir adim ileri git Kuzey

* R:90%saga dén ¥

s L:90%ola dbn 3
Kisi 0 noktasinda kuzeye dogru durmaktadir, {@\
buna gore asafidaki yol tariflerinden hangisi 2 ‘_____._ (2.2)
yanhstir? :

1}

A) RFLFFRF i _

C) FRFFLF 0 1 ? 3
D) RFFLFL E

76



EK-C

GORUSME FORMU

Goriisme Formu

Buglin ...ccecvvvvvvieiceen SAat v, bilgisayar oyunu gelistirmeye yonelik
o0grenci goruslerini almak UzZere ....ovvecveveee e e ile gériisme yapmak
amaciyla bilisim teknolojileri sinifindayim.

Merhaba ..o , sana, bilisim teknolojileri ve

yazillm dersinde yaptiginiz bilgisayar oyunlari hakkinda bazi sorular soracagim, bu
yaptiklarinizla ilgili dastincelerini anlamak istiyorum. Ama bu sorulari cevaplamak
zorunda degilsin, istemezsen burada kesebiliriz. Eger “cevaplarim” diyorsan
konustuklarimizi  kaydetmem gerekiyor. Kaydettigimiz her seyi arastirmam igin
kullanacagim, ama baska hi¢ kimse ile kesinlikle paylasmayacagim. Ne dersin, bunlari
kabul ediyor musun, devam edelim mi?
Tesekkdrler, o halde sorulara gegebiliriz.

Goriisme Sorulari:

1) Gectigimiz ginlerde BT dersinde sinifca bilgisayar oyunu gelistirdiniz. Bu
slrecinin bilgisayar programlamayr 6grenmen (zerinde etkili oldugunu
dusliniyor musun? Etkili ise hangi yonlerden etkili oldu? Ne kazandirdi?

2) Kendi bilgisayar oyunun gelistirmis olmak bilgisayar oyunlari hakkindaki
disincelerinde degisiklik yaratti mi? Degistiyse olumlu mu olumsuz yonde mi
degisti?

3) Bundan sonra Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi disinda bilgisayarda yeni bir
oyun gelistirmeyi disinlr misin?

4) Bilgisayar oyunu gelistirme sireci, Bilisim teknolojileri ve Yazihm dersi ile ilgili
dislincelerin degistirdi mi? Eger degistirdiyse olumlu mu olumsuz yénde mi?

5) Bilgisayar oyunu gelistirirken karsilastigin problemler var miydi? Varsa anlatir

misin? ? Bu tir durumlarda problemlerle nasil basa ciktin? Oyun gelistirme
isteginize/hevesinize olumsuz yonde etkili oldular mi?
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EK-D

KiSiSEL BILGILER FORMU

Kisisel Bilgiler Formu
Sevgili 6grenciler,

Size sunulan bu test, bilimsel bir arastirma icin diizenlenmistir. Testte vereceginiz cevaplar bu
arastirmanin sonuclari bakimindan 6nem tasimaktadir.

Gostereceginiz ilgi ve yardimlariniz icin tesekkir ederim.
Ugur DOGAN

1. Cinsiyetinizz () Kiz () Erkek

2. Asagidakilerden hangisi veya hangilerine sahipsiniz?
[1 Bilgisayar
[J Tablet
[] Cep telefonu
[1  Oyun konsolu

3. Evinizde internet baglantisi var mi?
( )Evet ( )Hayrr

4. Glnde yaklasik ne kadar bilgisayar oyunu oynarsiniz?
[0 Hig
[ 1saat
[] 2saat
[1 3 saatve Gzeri

5. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi disinda en sevdiginiz ders nedir? (1 tane yaziniz)
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EK-E

EDB GORUSME FORMU KULLANIM izNi

Yasemin Alkaya <y.alkaya1917@gmail.com=> 13 Oca
Alici: bana [+

Merhabalar.

Tezimde gelistirmis oldugum elestirel disinme beceriler gérisme formunu ve dlcedini kullanabilirsiniz.
Tezinizde basarilar dilerim. .

Fatma ALKAYA OVER
13 Oca 2015 18:55 tarihinde "Ugur DOGAN" <uguer!@gmail.com> yazd:

Merhabalar, B )

Ben Yildiz Teknik Universitesi- Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
boliminde yiiksek lisans dgrenciyim, Ortackul dgrencilerinde bilgisayar
oyunu gelistirme sirecinin elestirel distinme becerilerine yinelik
etkilerini arastirdigim tezimde sizin gelistirdiginiz elestirel

diigiinme becerileri gorisme formunu kullanmak istiyorum. Hazirlamig
oldugunuz dlceqi izninizle tezimde kullanabilir miyim?

lyi calismalar.
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EK-F

ELESTIREL DUSUNME BECERILERi GORUSME FORMU

Evet

Bazen

Hayir

1-Biitiin canhlar ugamaz genellemesi sizee dogru mudur?

2-Bir iinitede dgrendiklerinizi bagka bir iinitede kullanabiliyor
musunuz?

3-Bir problemin ¢oziimiiyle ilgili bagka ¢oziim yollan iiretebiliyor
musunuz?

4-Ogrendiginiz tanimlarla ilgili kendi yasarmmizdan Smekler
verebiliyor musunuz?

5-Bir konu hakkinda séylenenlerin dogru olup olmadigim fark
edebiliyor musunuz?

6-Bir gorllge katlmadan dnce dogru olup olmadigimt diglinliyor
musunuz?

7-Bir problemin ¢ziimii igin gerckh olanlan belirleyebiliyor

| musunuz?
8-Onceki dgrendiginiz konularla,yeni dgrendiginiz konular
arasinda iliski kurabiliyor musunuz?

9-Konuyla ilgili bir durumu anlamak igin sorular soruyor
musunuz?

10-Sinifia arkadaglanmzla konuyla ilgili tarugirken zit goriisler
ileri stirlyor musunuz?

11-Yapilmas: gercktigini dilgiindiigiiniiz seylerle,yaptiklanmz
birbirini tutuyor mu?

12-Iki nesne arasinda karsslastirma yaparken benzerlikleri va da
farklihiklan belirleyebiliyor musunuz?

13-Bir problemin ¢tziimiinii yaparken problemin ¢oziimi igin
_gerekli olanlan belirleyebiliyor musunuz?

14-Gozlem yaparken dogru sonuglara ulagip ulagmadigimz: Kontrol
ediyor musunuz?

15-Gortigtinlizi séylerken gorlisiinizi ispatlamak igin dogru
kamtlar sunuyor musunuz?

16-Arkadagimzin soyledigi ve vaptui seyler birbirinden farkh
oldugu zaman bunu fark edebiliyor musunuz?

17-Bir olay oldugu zaman o olayin nedenlerini dustiniiyor
musunuz?
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EK-G

Sy, TiC.
# . ISTANBUL VALILIGI
. il Milli Egitim Miidiirliigii

Sayr :59090411/20/2659811 10/03/2015
Konu: Ugur DOGAN

VALILIK MAKAMINA

ilgi:a) Yildiz Teknik Universitesinin 24.02.2015 tarih ve 1502240342 sayili yazisi.
b) MEB. Yen. ve Eg. Tek. Gn Md. 07.03.2012 tarih ve 3616 sayil1 2012/13 nolu gen.
¢) Milli Egitim Arastirma ve Anket Komisyonunun 05.03.2015 tarihli tutanagi.

_ Yildiz Teknik ljni\_/'ersitesi Fen Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans 0grencisi Ugur
DOGAN'm  "Ortaokul ~ Ogrencilerinin  Bilgisayar ~ Oyunu  Gelistirme  Siirecinin
Ogrencilerinin Elestirel Disinme Becerisi ve Algoritma Olusturma Becerisi tizerine
Etkileri” konulu tezi kapsaminda, ilimiz Kartal ilgesi Milli Egitim Vakfi Ortaokulunda
goriisme formu, elestirel disiinme becerileri goriisme formu ve algoritma formunu
uuygulama istemi hakkindaki ilgi (a) yazi ve ekleri Miidiirliigiimiizee incelenmistir.

Aragtirmacinin; s6z konusu talebi; bilimsel amag diginda kullanilmamasi, uygulama
sirasinda bir ornegi midirligimiizde muhafaza edilen miihiirli ve imzal veri toplama
araglarinin uygulanilmasi, katihmeilarin goniilliiliik esasina gore segilmesi, aragirma sonug
raporunun mudirligiimiizden izin almmadan kamuoyuyla paylasiimamasi kosuluyla, okul
idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda, egitim -6gretimi aksatmayacak sekilde ilgi
(b) Bakanlik emri esaslari dahilinde uygulanmasi, sonugtan Midirliigiimiize rapor halinde
(CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Miidiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde olurlarimiza arz ederim.

Dr. Muammer YILDIZ
Milli Egitim Midiirii
OLUR
10/03/2015

Yusuf Ziya KARACAEV
Vali a.
Vali Yardimcisi

Ek:1- Genelge
2- Komisyon Tutanag:

11 Milli Egitim Mudirigi D/Blok Bab-1 Ali Cad. No:13 Cagaloglu A. BALTA VHKI
E-Posta: sgb34@meb.gov.tr Tel: (0.212) 45504 00-239

Tl n AtaAEs As sa
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EK-H

KONTROL GRUBU DERS PLANLARI

Sinif 6-A

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (1.
Hafta)

Sire 40'+40’

Kazanimlar e Problem kavramini tanimlar.

e Problem ¢ézmenin 6nemini ifade eder.

e Farkli problem ¢6zme yaklasimlarini listeler.

e Problem ¢dzme siirecinde problemin ¢ozilebilirligi
hakkinda yorum yapar.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

¢ Dikkat Cekme

e Gudileme

* Gozden Gegirme

* Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Guinliik yasamda karsilasilan bir problem ve ¢éziimii 6grencilerle paylasir. Ogrenciler
ile problemler ve farkh ¢oziimler konusunda tartisilir. Bilisim teknolojileri ile
¢Ozlilmus problemler tartisilir. Sinif¢a bir problem belirlenir ve bu problemi ¢c6zmek
icin her 6grenci kendi ¢6ziimiuni kelime islemci programina yazar. Daha sonra
ogrencilerin gelistirdikleri coziimler sinif icinde tartisilir. Farkli ¢6ziim yaklasimlarinin

oldugu vurgulanir.

Olcme-Degerlendirme

Soru-cevap

Problemin tanimini yapabilme.

Bilisim teknolojilerinde karsilasilan problemlere 6rnek
verebilme.

Problemlerin farkli bicimlerde ¢ozlilebilecegini
aciklayabilme.

82



Sinif 6-A

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (2.
Hafta)

Sire 40’+40’

Kazanimlar ¢ Algoritma ve strateji kavramlarini tanimlar.

* BiT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri) araclari ile algoritma ve
strateji kavramlarinin iliskisini fark eder.

e Belirlenen problemin ¢6zimu igin algoritma gelistirmenin
Onemini ifade eder.

e Farkh algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimi
seger.

Ogretme-Ogrenme- | Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama
Yontem ve
Teknikleri

Kullanilan Egitim Bilgisayar, Projeksiyon, kagit, makas, yapistirici.
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakga

Ogretme-Ogrenme e Dikkat Cekme

Etkinlikleri: e Gldilleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri

Algoritma kavrami ile ilgili hazirlanan bir sunum ile algoritma agiklanir.
Ogrencilerden kelime islemcide bir problemin ¢6ziimiinii adim adim yazmalari
istenir.

Cozumler karsilastirilir ve en az adim kullanilarak ¢6ziime ulasmanin 6nemi
vurgulanir.

Kagit ugak etkinligi icin 6grenciler gruplara ayrilir ve asagidaki yonerge uygulanir:
Kagittan size gore ucak yapmak icin gerekli olan resimleri kesin

6 asamada dogru siralamayi belirleyin

Sectiginiz 6 asamayi ayri bir kagida sira numarasiyla yapistirin. Daha sonra diger
gruba

hazirladiginiz algoritmayi verin. Onlar bunu kullanarak hazirladiginiz ve sectiginiz
resme

gore ucak yapacaklar.

Ucagl ucurmayi deneyin.

4. Bitince ugaginizi ugurmayi deneyin.

Olgme-
Degerlendirme

Gunlik algoritmalar | Ogrencileri giinliik algoritmalar calisma kagidindaki eslestirme
¢alisma kagidi ve bosluk doldurma bélimlerini tamamlarlar.
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Sinif 6-A

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (3.
Hafta)

Sire 40'+40’

Kazanimlar

e Belirlenen problemin ¢éziimiine farkli yollardan ulagir.

e Problemin ¢6zimii igin algoritma gelistirmenin 6nemini
ifade eder.

e Programlama igin kullanilan kavramlari tanimlar.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Geregler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon, Hareket et ¢alisma kagidi.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

e Dikkat Cekme

e Guduleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri

Bu derste 6grenciler ortak bir dil kullanarak adim adim komutlar vermenin 6nemi
kavrayacaktir. Bunun icin “Hareket et” etkinligi uygulanir. Bu etkinlikte 6grenciler
gruplara ayrilir. Hareket et etkinliginde yere cizgiler cizilir ve bir hedef belirlenir.
Farkli gruplardan bilgisayar ve kontrolci olarak birer 6grenci segilir. Kontrolci
ogrenci bilgisayar yerine gegen 6grenciye calisma kagidinda belirtildigi sekilde
komutlari verir. Farkli 6grenciler ve farkli yollar belirlenerek etkinlik yapilir. Etkinlik
sonunda 6grencilere “Programci olmayi mi bilgisayar olmayi mi tercih edersiniz?”
sorusu tartisilir. Komutlarin neler oldugu sorulur ve tartisilir. “Farkli bicimde komut
verilebilir mi?” sorusu tartisilir.

Bilgisayarda bulunan “Hazine avi” uygulamasi tamamlanir.

Olcme-
Degerlendirme

Kendi komutumu olusturuyorum

Ogrenciler Hareket et etkinligi icin farkli komutlar olusturur.
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Sinif 6-A

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (4.
Hafta)

Sire 40'+40

Kazanimlar

e (C6zUmdu verilen probleme farkli bir ¢gdziim yolu 6nerir.

e Hatali bir algoritmayi dogru calisacak bicimde dizenler.

e Farkli kaynaklardan edindigi bilgileri, gelistirdigi strateji
kapsaminda kullanmak Gzere donustlrr.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Geregler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

e Dikkat Cekme

e Guduleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri

Zar atma etkinligi icin 6grencileri ikili gruplanir. Her gruba “zar yarisi” ¢alisma kagidi
dagitilir. Oyundaki amag her oyuncun (g defa zar atarak elde ettikleri sayilari
toplamasi ve en yliksek skor yapan 6grencinin oyunu kazanmasidir. Etkinlikte li¢ defa
zar atildigi icin ddngi kavraminin anlasilmasi amaglanmaktadir. Ogrenciler zar atma
yarisini birkag defa tekrarlarlar ve oyunda bir algoritma oldugunun farkina varirlar.
Degerlendirme kagidi ile zar yarisi oyunun adimlarini yazarlar.

Programlamada dongi kavrami 6grencilere anlatilir ve bazi érnekler verilir. Dongl
kavraminin daha iyi anlasilmasi igin 6grencileri code.org internet sitesindeki dongi
boélimlerini tamamlarlar.

Olcme-
Degerlendirme

Zar yarisi degerlendirme formu
Code.org degerlendirme bolimi
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Sinif 6-A

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (5.
Hafta)

Sire 40'+40’

Kazanimlar

e Belirlenen problemin ¢6zimu igin adimlar olusturur.

e Problem ¢6zimu igin gelistirdigi adimlarin gegerligini
sorgulayarak en etkili ¢c6ziime ulasir.

e Gunluk hayatta karsilasilan problemleri ¢6zmek igin farkh

stratejiler gelistirir.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

o Dikkat Cekme

e Gudlleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri

S6zde kod kavrami agiklanir ve bazi 6rnekler gosterilir, gosterilen s6zde kodlarin
amaclari tartisilir. S6zde kodlarin adim adim ve anlasilir bir sekilde yazilmasi gerektigi
aciklanir. Onceki derslerde hazirlanan komutlarin da sézde kod oldugu belirtilir. Daha
sonra 6grenciler kelime islemcide tiggen bulan program, iki sayidan biyik olani
bulan program, (¢ saylyl toplayan programin sézde kodlarini yazarlar. Her bir
uygulama igin 6grencilere 10 dk stire verilir. Stire bitiminde 6grencilerin yazdiklari
sozde kodlar projeksiyon ile tahtaya yansitilir ve s6zde kodlar sinifca tartisilir.
Tartismada komut sayisinin basit ve kisa olmasinin programlama i¢in 6nemi aciklanir
ve bu acidan s6zde kodlar degerlendirilir.

Olcme-
Degerlendirme

S6zde kod calisma kagidi.
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Sinif 6-A

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (6.
Hafta)

Sire 40’+40’

Kazanimlar

e Belirlenen problem igin olugturdugu ¢6zim Onerisini ve
yaklasimini sunar.

e Belirlenen problemin  ¢dzUmunld  saglayan  farkli
algoritmalar hakkinda tartisir.

e Akis semasi hazirlar.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

o Dikkat Cekme

e Gldileme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri

Akis semalari 6grencilere agiklanir. Basla, aritmetik islem, karar verme, giris-cikis
sekillerinin gorevleri aciklanir. Akis semalari ile ilgili bazi 6rnekler gosterilir. Onceki
derslerde olusturulan s6zde kodlarin akis semasi haline getirilmesi igin 6rnekler
yapilir. Kelime islemcide akis semasinin nasil olusturulabilecegi gosterilir. Ogrenciler
bir 6nceki derste olusturduklari s6zde kodlar akis semasi haline getirirler.
Ogrencilere akis semalarini olusturmalari icin 30 dk siire verilir. Kalan zamanda
ogrencilerin olusturduklari akis semalari tahtada gosterilip tartisilir.

Olcme-
Degerlendirme

Akis semasi degerlendirme testi.
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EK-K

DENEY GRUBU DERS PLANLARI

Sinif 6-C

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (1.
Hafta)

Sire 40'+40’

Kazanimlar e Problem kavramini tanimlar.

e Problem ¢ézmenin 6nemini ifade eder.

e Farkli problem ¢dzme yaklasimlarini listeler.

e Problem ¢ézme siirecinde problemin ¢ozilebilirligi
hakkinda yorum yapar.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

¢ Dikkat Cekme

e Gudileme

¢ Gozden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Dersin ilk 15 dakikasinda Kodu Game Lab yaziliminin asagidaki 6zellikleri agiklanir.
Daha sonra Ogrenciler oyunlarini olusturmaya baslarlar ve asagidaki 6zellikleri
oyunlarinda uygularlar (65 dk).
e Kodu diinyasinda klavye ve fare kullanarak gezinebilir.
e Programlamanin temel prensiplerini kavrar.
e Programlama moduna gecebilir, amacina uygun basit komutlar olusturabilir.
Ders sonunda 6grenciler oyunlarini kaydederler.

Olcme-Degerlendirme ‘ Soru- cevap
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Sinif

6-C

Ogrenme Alani

Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (2.

Hafta)
Sire 40’+40’
Kazanimlar e Algoritma ve strateji kavramlarini tanimlar.

* BiT (Bilgi ve iletisim Teknolojileri) araclari ile algoritma ve
strateji kavramlarinin iliskisini fark eder.

e Belirlenen problemin ¢6zimu igin algoritma gelistirmenin
Onemini ifade eder.

e Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimu
seger.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

Dikkat Cekme

Guduleme

Gozden Gegirme

Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Dersin ilk 15 dakikasinda KGL" in asagidaki 6zellikleri 6grencilere gosterilir ve
aciklanir. Kalan zamanda 6grenciler 6nceki hafta kaydettikleri oyunlarini acarlar ve
ogrendikleri 6zellikleri oyunlarina uygularlar (65 dk).

e Yeni bir diinya yaratabilir ve diizenleyebilir.

e Katmanlari ve nesneleri kullanarak bir oyun atmosferi olusturur.

e Karakterleri klavye ile hareket ettirebilir.

e Karakterlerin hareket edebilecegi yollari yaratabilir.

e Nesnelere davranis ekler.

Ogrenciler oyunlarini diizenler ve kaydederler.

Olgme-
Degerlendirme

Soru-cevap
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Sinif 6-C

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (3.
Hafta)

Sire 40'+40

Kazanimlar

e Belirlenen problemin ¢éziimiine farkli yollardan ulagir.

e Problemin ¢6zimd igin algoritma gelistirmenin 6nemini
ifade eder.

e Programlama igin kullanilan kavramlari tanimlar.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Geregler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

e Dikkat Cekme

e Guduleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Dersin ilk 15 dakikasinda KGL’ in asagidaki 6zellikleri 6grencilere gosterilir ve
aciklanir. Kalan zamanda 6grenciler 6nceki hafta kaydettikleri oyunlarini agarlar ve
ogrendikleri 6zellikleri oyunlarina uygularlar (65 dk).

e Oyun kurgularinin yapisini kavrar.

e Ana karakter ve yan karakterler olusturabilir.

e Karakterlerin birbirleri arasinda ve cevresiyle etkilesimde olmasini saglar.

Ogrenciler oyunlarini diizenler ve kaydeder.

Olgme-
Degerlendirme

Soru-cevap
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Sinif 6-C

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (4.
Hafta)

Sire 40'+40

Kazanimlar

e (C6zUmdu verilen probleme farkli bir ¢oziim yolu 6nerir.

e Hatali bir algoritmayi dogru ¢alisacak bicimde diizenler.

e Farkli kaynaklardan edindigi bilgileri, gelistirdigi strateji
kapsaminda kullanmak Gzere donust(rr.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Geregler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

e Dikkat Cekme

e Guduleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Dersin ilk 15 dakikasinda KGL’ in asagidaki 6zellikleri 6grencilere gosterilir ve
aciklanir. Kalan zamanda 6grenciler 6nceki hafta kaydettikleri oyunlarini agarlar ve
ogrendikleri 6zellikleri oyunlarina uygularlar (65 dk).

e Oyun stratejilerini inceler ve kendi oyunlari igin bir strateji belirler.

e Oyun atmosferini degistirir ve kendi oyununa gore bir atmosfer olusturur.

Ogrenciler oyunlarini diizenler ve kaydeder.

Olgme-
Degerlendirme

Soru-cevap.
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Sinif 6-C

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (5.
Hafta)

Sire 40'+40’

Kazanimlar

e Belirlenen problemin ¢6zimu igin adimlar olusturur.

e Problem ¢6zimu igin gelistirdigi adimlarin gegerligini
sorgulayarak en etkili ¢gdziime ulasir.

e Gunluk hayatta karsilasilan problemleri ¢6zmek igin farkh
stratejiler gelistirir.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma, uygulama

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Geregler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

Dikkat Cekme

Gldileme

Gozden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri

Dersin ilk 15 dakikasinda KGL’ in asagidaki 6zellikleri 6grencilere gosterilir ve
aciklanir. Kalan zamanda 6grenciler 6nceki hafta kaydettikleri oyunlarini agarlar ve
ogrendikleri 6zellikleri oyunlarina uygularlar (65 dk).

e Kamera acilarini amacina uygun kullanir.

e Zamanlama, gl artirma ve puanlamayi kullanir.

Ogrenciler oyunlarini diizenler ve kaydeder.

Olgme-
Degerlendirme

Soru-cevap
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Sinif 6-C

Ogrenme Alani Problem Cézme Programlama ve Ozgiin Uriin Gelistirme (6.
Hafta)

Sire 40'+40’

Kazanimlar

e Belirlenen problem igin olusturdugu ¢6zim Onerisini ve
yaklagimini sunar.

e Belirlenen problemin  ¢dzUimunld  saglayan  farkl
algoritmalar hakkinda tartisir.

Ogretme-Ogrenme-
Yontem ve
Teknikleri

Anlatim, soru-cevap, tartisma.

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Gerecler ve
Kaynakga

Bilgisayar, Projeksiyon.

Ogretme-Ogrenme
Etkinlikleri:

o Dikkat Cekme

e Guduleme

e GOzden Gegirme

e Bireysel Ogrenme Etkinlikleri
e Grupla Ogrenme Etkinlikleri

Ogrencilerin oyunlarina son halini verirler ve oyunlar sinif icerisinde dgrenciler
tarafindan sunulur, 6grenciler oyunlarinin amaglarini ve nasil yaptiklarini agiklarlar.
Sinif igerisinde tartisma ortami olusturulmasina yardimci olunur.

Olgme-
Degerlendirme

Soru-cevap.
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