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OZET

Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Gelistirme Etkinliklerinin

Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi

Hanife SIM

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Programi

Yiksek Lisans Tezi

Danisman: Dr. Ogretim Uyesi Mehmet Fatih ERKOC

Bu calismanin amaci; 6grencilerin proje tabanli 6grenme yaklasiminin farkli
yontemleri ile gelistirdikleri oyunlarm, BID becerisine etkisini incelemektir.
Aragtirmada deneysel desenlerden; 6n test-son test kontrol gruplu desen tercih
edilmistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubuna rastgele atanmis ve deney grubuyla
amach dijital oyun gelistirme siireci izlenirken; kontrol grubuyla serbest konulu
dijital oyun gelistirme ¢aligsmalar1 yiirlitiilmistiir. Katilimcilar ortaokul seviyesinde
olduklar1 ig¢in, dijital oyun gelistirme araci olarak Scratch uygulamasi
kullanilmistir. Calisma; 6. sinifta 6grenim goren toplam 21 6grenciyle, 8 haftalik
bir uygulama siirecini kapsamaktadir. Calismada Bilgi Islemsel Diisinme Oz
yeterlik Alg1 Olgegi (BIDBOA) 6n test-son test veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Diger veri toplama araci ise Ogrencilerin projelerinin haftalik
degerlendirmelerini yapmak i¢in kullanilan Dr. Scratch yazilimmin analiz
raporlaridir. Arastirma siirecinde 6grenciler 3. haftadan baslayarak 8. haftaya kadar
her hafta dijital igerik hazirlayip arastirmaci ile paylasmis ve bu veriler arastirmaci

tarafindan haftalik olarak Dr. Scratch yazilimi ile analiz edilmistir. Gruplarin

Xi



BIDBOA puanlari i¢in yapilan bagimli drneklem t-testi sonuglarma gére; Deney
grubunun son test puanlar1 6n test puanlarina gore artis géstermesine ragmen, bu
artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamis, ancak Kontrol grubunun puanlari
arasinda, son test lehine istatistiksel olarak anlamlilik tespit edilmistir. Gruplar
arasinda BIDBOA son test puanlar1 acisindan istatistiksel olarak farklilik olup
olmadigini belirlemek amactyla yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglarina gore;
son test puanlari1 arasinda anlamli bir fark olmadigi bulunmustur. Gruplarin
hazirladiklart oyunlarin Dr. Scratch analizleri incelendiginde; haftalik olarak
hazirlanan igerige bagli olarak BID alt boyutlarmda farkli puanlar aldiklari
goriilmektedir. Final projeleri ortalamalarinda deney grubunun gelistirdikleri
projelerde; akis kontrolii, senkronizasyon ve paralellik boyutlarinda daha yiiksek
ortalama puan aldiklart goriilmistiir. Veri sunumu, soyutlama ve kullanict
etkilesimi boyutlarinda ise her iki grubun ayni ortalamaya sahip olduklar1 tespit
edilmistir. Sonug olarak arastirma bulgular1 degerlendirildiginde, BID becerilerinin
gelisimi baglaminda, 6grencilerin proje konusu se¢iminde 6zgiir birakilmalarinin
herhangi bir sinirlamaya tabi olmalarina nazaran daha yiiksek bir katkiya sahip

oldugu soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Bilgi islemsel diisiinme, dijital oyun tasarimi, proje tabanli

o0grenme, blok tabanli kodlama.

YILDIZ TEKNiIiK UNIiVERSITESI
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ABSTRACT

The Effect of Game Development Activities on
Computational Thinking Skills of Secondary School
Students

Hanife SIM

Department of Computer Education and Instructional Technology

Master of Science Thesis

Supervisor: Asisstant Professor Mehmet Fatih ERKOC

The aim of this study is to examine the effect of games developed by students with
different methods of project-based learning approach on CT skills. In the study,
pretest-posttest control group design was preferred among experimental designs.
Students were randomly assigned to the experimental and control groups, and while
the process of developing purposeful digital games was followed with the
experimental group, free themed digital game development studies were carried out
with the control group.Since the participants were at the middle school level, the
Scratch application was used as a digital game development tool. The study covers
an 8-week implementation period with a total of 21 6th grade students. In the study,
the Computational Thinking Self-Efficacy Perception Scale (CTSPS) was used as
a pretest and posttest data collection tool. Analysis reports from Dr. Scratch
software, which was used to evaluate students’ projects on a weekly basis, served
as the other data collection tool. During the research process, students created
digital content and shared it with the researcher every week from week 3 to week
8, and these data were analyzed weekly by the researcher using Dr. Scratch

software. According to the results of the dependent sample t-test for the groups'
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CTSPS scores; although the posttest scores of the Experimental group increased
compared to the pretest scores, this increase was not statistically significant, but
statistical significance was found between the scores of the control group in favor
of the posttest. According to the results of the independent sample t-test conducted
to determine whether there was a statistical difference between the groups in terms
of the posttest scores of the CTSPS; it was found that there was no significant
difference between the post-test scores. When the Dr. Scratch analyses of the games
prepared by the groups were examined, it was seen that they received different
scores in the CT sub-dimensions depending on the content prepared weekly. In the
averages of the final projects, it was observed that the experimental group received
higher average scores in the dimensions of flow control, synchronization and
parallelism in the projects they developed. In the dimensions of data presentation,
abstraction and user interaction, both groups had the same average scores. As a
result, when the research findings are evaluated, it can be said that in the context of
the development of CT skills, leaving students free in choosing the project topic has

a higher contribution than being subjected to any restrictions.

Keywords: Computational thinking, digital game design, block based coding,

project based learning.
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1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Iginde bulundugumuz 21. yiizyilda, bireylerden bilgiyi ezberlemeleri yerine bilgiyi
analiz etmeleri beklenmektedir. OECD (2018) tarafindan yayinlanan raporda;
bugiin 6grenci olan bireylerin 15 yil sonra birer yetigkin olacaklari, toplumda bazi
meslekler kaybolurken, zaman iginde yeni mesleklerin ortaya ¢ikacagi ifade
edilmistir. Toplumu olusturan bireylerin teknolojide meydana gelen degisikliklere
uyum saglayabilmesi i¢in okullardaki egitimin de siirekli olarak giincel tutulmast
gerekmektedir. Okullarda verilen egitim bireyleri gelecekte karsilasabilecekleri
degisikliklere hazirlamalidir. Bu kapsamda teknoloji alanindaki degisiklikler egitim
alanim1 da direkt olarak etkilemektedir. Bu g¢erceve iginde diisiiniildiigiinde
ogrencilerin gelecege hazirlanmasi icin bilgiyi pasif alict konumundan bilgiyi

analiz edip degerlendiren konuma gelecek sekilde yetistirilmesi gerekmektedir.

Gectigimiz yaklagik 20 yil igerisinde 6zel sektor, sivil toplum ve kamu
kuruluglarmin girigsimleri ile olusturulan 21. Yiizy1l Becerileri Ortakligi
(Partnership for 21st Century Skills - P21) tarafindan bireylerin hangi becerilere
sahip olmasi1 gerektigi belirlenmeye calisilmistir. Bu arastirmalar sonucunda

yayinlanan raporda, glinimiiz bireylerinin kazanmasi gereken beceriler;

e (Ogrenme ve yenilik becerileri,
e Temel dersler ve 21. yy. temalari,
¢ Bilgi medya ve teknoloji becerileri,

e Yasam ve kariyer becerileri olarak siralanmistir.

P21’in hazirladig1 ¢alisma incelendiginde bireylerin teknoloji okuryazari olmalari

onemli bir rol oynamaktadir.

Teknoloji okuryazarlig: ile iliskili olarak ortaya ¢ikan Bilgi islemsel diisiinme
(Computational thinking) kavrami egitim ortamlarinda 6énemli bir yer kapladigi
gesitli arastirmacilar tarafindan ifade edilmektedir (Papert, 1993; Wing, 2006;
Crompton, 2017; Barr & Harrison, 2011).



Bilgi islemsel diisiinme becerisinin egitim ortamlarinda 6nem kazanmasinin
ardindan, farkl iilkeler miifredatlarinda giincellemeler yapmislardir. Amerika’da
CS For All (Herkes Igin Bilgisayar Bilimleri) projesi, anasmifindan liseye kadar
her kademedeki o&grencilerin bilgisayar bilimleri okuryazarligi becerisini
kazanmasi hedeflemektedir. Ayn1 sekilde Ingiltere ve Giiney Kore gibi iilkelerin
miifredatlarina bilgisayar bilimi ve kodlama egitimi i¢eren etkinlikler dahil ettikleri

gozlenmistir (Allsop, 2019; Tsai, Liang, & Hsu, 2021).

Ulkemizde kodlama etkinliklerinin miifredata dahil edilebilecegi Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi 5. ve 6. smiflarda zorunlu haftada 2 ders saati, 7. ve
8. siniflarda se¢gmeli ders olarak belirlenmistir (M.E.B, 2018). Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim Dersi Ogretim Program1 6zel amaglar1 arasinda yer alan dgrencilerin;
“Problem ¢0zme ve bilgi islemsel diislinme becerileri edinmelerini ve
gelistirmelerini amaglamaktadir” maddesi MEB’in bu beceriyi kazandirmayi
hedefledigi goriilmektedir. Bu dogrultuda bu ¢alismada MEB’e bagh bir devlet
okulunda 6grenim goren 6grencilerin ¢evrimigi kurs alarak bilgi islemsel diistinme

becerisinin nasil bir degisim gosterebilecegi tespit edilmeye ¢aligilmistir.

1.2 Tezin Amaci

Literatiire bakildiginda BID becerisinin kazandirilmas1 ve analiz edilmesine
yonelik farkli ¢alismalar bulunmaktadir (Moreno-Leon & Robles, 2015; Araujo,
Andrade, Guerrero, & Melo, 2019; Oluk & Korkmaz, 2016; Gllbahar, Kert, &
Kalelioglu, 2019; Chai, Sun, & Luo, 2021). Programlama ve kodlama etkinlikleri,
bilgisayarsiz etkinlikler gibi dgretim yontemleri kullanilarak 6grencilerin BID
becerisini  gelistirmeye yoOnelik c¢alismalar yapilmistir. Bu calismalarda
programlama etkinliklerinin 6grencilerin BID becerisini olumlu y&nde etkiledigine
dair sonuglar farkli arastirmacilar tarafindan tespit edilmistir (Browning, 2017;
Allsop, 2019; Park, 2019; Tsai, Liang, & Hsu, 2021; Bilgi¢, 2021). Mevcut
caligmalardan yola ¢ikarak, 6grencilerin farkli oyun tasarlama etkinliklerinin BID
becerisi ve alt boyutlar1 iizerindeki etkisinin tespit edilmesinin literatiire farkli bakig
acist kazandirabilecegine karar verilmistir. Bu amagla 6grencilerin oyun
tasarlamalar1 igin 6gretici bir uygulama siireci planlanmistir. Ogretim siirecinden

sonra deney grubunun Fen Bilimleri dersine yonelik amagli bir oyun hazirlamalart;



kontrol grubunun ise herhangi bir konu sinir1 olmadan serbest konulu bir oyun
tasarlamalar1 istenmistir. Caligmada disiplinler aras1 6grenmeyi desteklemek igin
amacgli oyun gelistiren grubun Fen Bilimleri dersine yonelik amacgli oyun
hazirlamalar1 istenmistir. Literatiirde Fen Bilimleri dersinin proje tabanl 6grenme
modelinin uygulanmasi i¢in uygun bir ders oldugunu belirten ¢alismalar mevcuttur
(Ayaz, 2014; Ayvaci & Coruhlu, 2010; Uysal, 2021). Ayrica Fen Bilimleri dersinin
icerdigi konular nedeniyle gilinliik hayata ugulanabilir olmasi ve mevcut ¢alismanin
yapildigz siiregte 6grencilerin bu derste bir {initeyi tamamlamis olmalar1 g6z 6niine
alimmis ve bu nedenle Fen Bilimleri dersi amaclh oyun hazirlamak icin tercih
edilmistir. Ogrencilerin her egitim dersinden sonra yaptiklari calismalar Dr. Scratch
yazilimiyla analiz edilmistir. Ogrencilerin BID becerisine yonelik algilarmi tespit
etmek amaciyla; Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yénelik Oz yeterlik Algist
Olgegi (BIDBOA) (Giilbahar, Kert, & Kalelioglu, 2019) kullanilmistir. Elde edilen

veriler bulgular kisminda ayrintili olarak verilmistir.

1.3 Problem Cumlesi

Bu arastirmada problem ciimlesi “Ortaokul Ogrencilerinin Oyun Gelistirme
Etkinliklerinin Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Etkisi Nedir?* olarak

belirlenmistir.

1.3.1 Alt Problemler

Bu calisma kapsaminda asagidaki alt problemlere cevap aranmistir:

1. “Amacgh oyun gelistirme” etkinliklerinin dgrencilerin BID becerisi 6z
yeterlik algis1 puanlar1 lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi var

midir?

2. “Serbest konulu oyun gelistirme” etkinliklerinin 6grencilerin BID becerisi

0z yeterlik algis1 puanlari iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi var

midir?

3. Ogrencilerin BID becerisi 6z yeterlik algis1 puanlar1 hazirlanan etkinliklere
gore (Amach oyun gelistirme / Serbest konulu oyun gelistirme) istatistiksel

olarak anlaml sekilde farklilasmakta midir?



4. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin gelistirmis olduklar1 oyunlarda

kullandiklar1 program kodlarinin Dr. Scratch analiz verilerine dayanarak;

a) Akis kontrolii

b) Veri sunumu,

c) Soyutlama,

d) Kullanici etkilegimi,

e) Senkronizasyon,

f) Paralellik,

g) Mantik boyutlari agisindan siireg icerisindeki degisimleri nasildir?
5. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin hazirladiklar1 oyunlarin Dr. Scratch

yazilimi analiz sonuglarina gdre BID alt boyutlarindan aldiklar1 puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir iligki var midir?

1.4 Orijinal Katki

Gelisen caga ayak wuydurmak igin egitim sisteminin de giincellenmesi
gerekmektedir. Ulkemizde zorunlu egitim (ilkokul-ortaokul-lise) basamaklariyla
ilgili kararlar1 almaktan sorumlu olan kurum Milli Egitim Bakanligi (MEB)’ dir.
MEB okullarda verilen egitimlerin tek bir ¢at1 altinda toplanmasini, egitimde
gecerli olan ortak kararlarin ylriitiilmesini saglar. Okullarda verilen derslerin
iceriklerinin ana gergevesini ¢izmek i¢in dgretim programlar1 hazirlar ve yayinlar.
Bu 06gretim programlarinda ders igerikleri kazandirilmasi gereken hedefler
aciklanir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi i¢in, MEB &grencileri mevcut
teknolojilerin nasil kullanilacagi, teknoloji kullaniminda dikkat edilmesi gereken
etik kurallar ve programlama becerisi kazandirmay1 hedeflemektedir. MEB’in
belirledigi kazanimlar dogrultusunda programlama becerisinin kazandirilmasi
hedeflenmektedir. Bu hedefler dogrultusunda MEB bagl devlet okulunda 6grenim
goren Ogrencilerle proje tabanli 6grenme modeline dayanarak oyun tasarlama
etkinliklerinin bilgi islemsel diisiinme becerisi lizerindeki etkisi tespit edilmeye
calisilmistir. Bu ¢alismada hem proje tabanli 6grenme hem de bilgi islemsel
diisiinme becerisi birlikte ele alinmistir. Ogrencilerin dijital oyun hazirlama becerisi
kazanmas1 ve 6zgiin igerikler olusturmalar1 hedeflenmistir. Ogrenciler tarafindan

hazirlanan oyunlarin kodlar1 uygun bir yazilimla analiz edilmeye calisilmistir.



Ogrencilerin oyun hazirlama siireglerinin bilgi islemsel diisiinme becerilerinde

degisiklik olusturup olusturmayacagi tespit edilmeye calismistir.

1.5 Varsayimmlar
Bu ¢alismada;

e (alismaya katilan Ogrencilerin Glgeklere verdikleri cevaplarda samimi
olduklar varsayilmistir.
e Arastirmaciin biitlin katilimcilara esit davrandigi, gerekli yerlerde

Ogrencilere rehberlik ettigi kabul edilmistir.

1.6 Simirhhiklar

e Bu calisma Istanbul ili MEB’e bagh bir devlet okulunda 6grenim goren
ogrencilerle gerceklestirilmigtir.

e (Calisma goniillii 6grencilerle yiirtitiilmustiir.

e Arastirmacinin ve ¢alismaya katilan 6grencilerin okul sonras1 zamanlar1 g6z
Online alinarak, blok tabanli programlama aracinin dgretim siireci ¢gevrimici
olacak sekilde planlanmustir.

e Katilimcilarin yas seviyesi 11-12 araligiyla sinirhidir.

e Uygulama 8 haftalik bir siireyi kapsamaktadir.



2

KURAMSAL CERCEVE

21.yy becerilerinin kazandirilmasi igin egitim-6gretim siireglerinin de gelismesi
gerekmektedir. Geleneksel 6gretim yontemlerinde ezbercilik 6n plana ¢ikarken,
modern diinyada ezber yapilan bilginin bir 6nemi kalmamaktadir. Bunun yerine
bilginin nasil 6grenilecegi, glinliik hayatta nasil kullanacagi, nasil transfer edilecegi
daha 6nemli hale gelmektedir. Geleneksel yontemde Ogretmenin aktif oldugu
O0grenenin pasif kaldigi 6grenme ortamlar1 giinlimiizde yetersiz kalmaktadir.
Gelecegi olusturacak bireylerin pasif 6grenmeden aktif 6grenme ortamlarina
gecmesi  gerekmektedir. Aktif O6grenme ortamlarmi olusturulmasi igin
yapilandirmacilik ve insacilik gibi 6grenme kuramlart ortaya c¢ikmistir. Bu
kuramlar 6grencinin egitim siirecinin bir pargasi olmasi ve aktif rol almas1 fikrini
desteklemektedir. Kuramlari uygulanmasi i¢in farkli 6gretim yontem ve teknikleri
de ortaya ¢ikmaktadir. Her dersin kazanimina uygun olarak yeni ve giincel 6gretim

yontemleri 6gretmenler tarafindan kullanilmaktadir.

Tezin bu bdliiminde modern egitim ortamlarinin olusmasinda etkili olan
yapilandirmacilik ve insacilik kuramlart ele alinmistir. Bu kuramlar ¢ergevesinde
aragtirmada kullanilan proje tabanli 6grenme yontemi, dijital oyun tasarimi, gorsel
(blok) tabanli programlama kavramlari agiklanmig ve bu kavramlarla ilgili yapilmis
calismalar incelenmistir. Tezin ana odak noktas1 olan Bilgi Islemsel Diisiinme
becerisinin tanimi, alt boyutlar1 ve Bilgi Islemsel Diisiinme becerisine ydnelik

yapilmis caligmalar agiklanmastir.

2.1 Yapilandirmacilik (Constructivism)

Yapilandirmacilik (constructivism) 20. yy One ¢ikan 6grenme kurami olarak
gorilmektedir. Temelleri Piaget ve Bruner’in c¢alismalarina dayanan
yapilandirmacilik daha sonra diger bilim adamlarinin katkilariyla gelismeye devam
etmistir (Arslan, 2007). Literatlirde yapilandirmaciligin temellerinin 18. yy a kadar
dayandig1 ve 20. yy da John Dewey, William James, Jean Piaget, L.S. Vygotsky ve
F. C. Barlet gibi bilim adamlarinin bu kuramin temel seklini olugturmada biiyiik rol

oynadiklarini belirten ¢alismalar bulunmaktadir (Sirin, 2008).
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Geleneksel bakis agisina gore bilgi; zihinden bagimsiz, nesnel yapilar olarak kabul
edilmektedir. Gelenekselciler bilginin; disaridan alinan yapinin bir kopyasi veya
resim oldugunu savunmaktadirlar (Bodner, 1986). Ancak bilginin nasil olustugunu
aciklamaya calisan arastirmalardan sonra geleneksel bakis ac¢isinin yanildigi ortaya
cikmaktadir. Bilginin 6grenenden bagimsiz olmadigi, bireyin zihninde
gerceklestigi fikri giderek onem kazanmaya baslamistir. Ozellikle Piaget’in bilgiyi
zihinde olusan semalar olarak agikladigi kurami, biligselciler tarafindan yap1 tasi
olarak kabul edilmektedir (Bodner, 1986; Oxford, 1997; Arslan, 2007; Sirin, 2008).
Piaget, ¢ocuklarin bilgiyi nasil olusturdugu ve zihinlerinde nasil yapilandirdigi ile
ilgili caligmalar1 nedeniyle Yapilandirmacilik kurammin kurucusu olarak kabul
edilmektedir. Bodner (1986) calismasinda Piaget’in bilginin, var olan deneyimler
Uzerine yenilerini ekleyerek, diisiince semalarinin olusturuldugu ve omiir boyu

devam eden bir slirecin sonucu olarak elde edildigini ifade etmistir.

Ayrica Bodner (1986) yapilandirmacilik kuraminin; duyularimizla elde ettigimiz
bilgiyi zihnimizde anlamlandirma fikri {izerine insa edildigini savunmaktadir.
Hagan ve Richmond (2012), yapilandirmaciligi Piaget ve Vygotsky’in fikirlerinin
temele alindigi iki farkli yapilandirmacilik bigiminden bahsetmektedirler. Her bilim
adami yaptiklar1 caligmalar ile yapilandirmacilik kuramina kendi goriis ve
bulgularini da ekleyerek farkli bicimlerini gelistirmislerdir. Ancak her versiyonda
temel fikir “Ogrencilerin kendi bilgilerini olusturmaktan sorumlu olduklar1”

seklinde kabul edilmektedir.

Wubbels ve Brekelmans (2005), yaptiklari calismada 6gretmen-0grenci iliskisinin
ogrencilerin 6grenme ¢iktilari iizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu ifade etmislerdir.
Bu nedenden dolay1 6gretmenlerin 0gretim  silirecindeki tutumlar1 dgrenme
kalitesini, dgrencilerin derse karsi motivasyonlarmi etkilemektedir. Ogretmenin
Ogrencilere liderlik etmesi ve Ogrencileri iyi bir sekilde organize etmesi
gerekmektedir. Hagan ve Richmond (2012)’ da yaptiklar1 ¢aligmada 6gretmen
adaylarinin yapilandirmaciligin egitim 6gretim siirecinde nasil kullanilacagini

bilmeleri gerektigini ifade etmislerdir.

Piaget' in biligsel kuraminda ¢ocugun 6grenmesi i¢in dnce anlamasi gerektigini
vurgulamasi, Dewey’in dgrencinin harekete gecmesi, aktif olmasi; Vygotsky’in

sosyal cevrenin 6grenme lizerindeki etkisi, Bruner’in 6grencinin yeni bilgilerin



onceki bilgilerle birlestirmesi ve yeni bilgiyi baska durumlarda kullanmasi

yapilandirmacilig1 olusturan temel yap1 taslari olarak tanimlanabilir (Arslan, 2007).

Kesici (2019), yapilandirmaciligt; insanin bilgiyi hangi sekilde 6grendigini ve
kendisi tarafindan nasil yapilandirdigini agiklayan bir kuram olarak tanimlamustir.
Arslan (2007) ise yapilandirmaciligi insanin nasil 6grendigini ve bilginin dogasini

aciklamaya calisan bir kuram olarak agiklamaktadir.

Piaget'in 0ziimseme-uyum-dengeleme kavramlari, yapilandirmacilik kuraminda
onemli bir yer kaplamaktadir (Bodner, 1986). Oziimseme; 6grenilen her yeni bilgiyi
eski semalarla uyumlu hale getirerek anlamlandirma siirecidir. Uyum; yeni bilgi
eski semalarla uyusmuyorsa yeni sema olusturma olarak tanimlanmaktadir.
Dengeleme; var olan eski semalara yenileri eklenerek bozulan dengenin yeniden
kurulmaya calisilmast olarak ifade edilmektedir. Piaget’nin kisinin eski
o0grenmelerinin yeni Ogrenmeler lizerinde etkili oldugunu savundugu fikri
yapilandirmacilikta da temele alinir. Eski 6grenmeler iizerine yenisi konarak yeni

semalar olusturulur (Sirin, 2008).

Literatiirde yapilan tanimlamalar incelendiginde ogrenenin bilgiyi kendisi
ogrenmesi, Onceki 6grenmeler arasinda bag kurma, bilgiyi transfer etme kavramlari
gbze carpmaktadir. Yapilandirmacilik; bireyin bilgiyi kendi i¢inde anlamli hale
getirerek semalar olusturma siireci seklinde ifade edilebilir. Bu kuramda eski
O0grenmeler yeni Ogrenmelerin temelini olusturmaktadir. Her yeni bilgi eski
semalarin lizerine konarak anlamli hale getirilmektedir. Bilgiyi anlamlandirma
siirecinde bireyin aktif katilimi1 saglanmalidir. Bu kuram kapsaminda 6gretmen ve
ogrenci rolleri de geleneksel yontemlerden farklilasmaktadir. Ogrenci daha aktif,
kendi bilgilerinini olusturmaya g¢aligsan bir rol alirken, 6gretmen yol gdsterici bir

rehber konumuna gelmektedir.

2.2 Insacilik (Constructionism)

Piaget’in Biligsel 6grenme teorisini baz alarak ortaya ¢ikan yapilandirmacilik
kurami daha sonra farkli bilim adamlar1 tarafindan ele alinarak Insacilik
(Constructionism) kuramu gelistirilmistir (Papert & Harel, 1991; Resnick, 1996;
Ackermann, 2001; Alanazi, 2016). Papert, insaciligt hem 6grenme teorisi hem de

egitim stratejisi olarak kabul etmektedir. Papert ve Harel (1991), insacilik fikrinin



“yaparak 0grenme” seklinde kisaca, akilda kalic1 bir formda tanimlanabilecegini
belirtmislerdir. Papert ve Harel (1991), yapilandirmacilik ve insacilik arasindaki
tek bir harfin farkli olmasi disinda, insaciligin 6grenme kosullarindan bagimsiz
“bilgi yapilar” olusturarak / insa ederek 6grenme oldugunu ifade etmislerdir.
Insacihigin, cok basit bir is veya karmasik durumlarda bile aktif katilim saglanmasi

gereken bilingli bir eser olusturma siirecini ifade ettigini belirtmiglerdir.

Papert 0grenmeyi disaridan izlemek yerine durumun icine dalmanin Onemini
savunmaktadir (Papert, 1993). Insacilikta &grenme ¢iktilarmm elle tutulabilir,
elestirilebilir, baskalar1 tarafindan degerlendirilebilir veya tekrar kullanilabilir
ozellikte olmas1 gerekmektedir. Papert (1993), yetiskinlerin de 6grenmelerinin

baglamlara dayali oldugunu savunmaktadir.

Resnick (1996), insacilik kuramini Papert’a dayandirarak; bireylerin  bilgiyi
olustururken aktif olduklar1 6grenme siirecleri olarak agiklamaktadir. Bireylerin
bilgiyi disaridan almayip, kendi bilgi yapilarmi olusturduklart  fikrini
savunmaktadir. Bireyin anlamli iirlinler olustururken siire¢ igerisinde aktif olduklari
ve bilgiyi kendi insa ettikleri iddiasin1 desteklemektedir. Bu aciklamalarda; bireyin
kendisi ve etrafindakiler i¢in anlamli bir iirlin olusturmasi1 ve bu siirecte aktif

olmalar1 gerektigi vurgulanmaktadir.

Alimisis ve Kynigos (2009), yaptiklar1 ¢aligmada Piaget’in bilissel gelisim kurami
ve Papert’in insacilik kuramini karsilagtirmistir. Yapilandirmacilik kuramini
Piaget’e dayandirip, bireylerin anlam arayislarini, 6grenmeyi, diinyay1 algilama
bicimlerini kesfetmek icin kullanilan bir teori olarak aciklamislardir. Insacilik ise
Papert’in gelistirdigi, bir nesneyi yaparken veya arastirirken ortaya ¢ikan ozel
ogrenme durumlari olarak ifade etmislerdir. Insacilikta bir {iriin olusturma esas
hedef degil, 6grenme siirecinde dogal olarak ortaya ¢ikan bir faaliyet olarak
goriilmesi gerektigini belirtmislerdir. Papert; Piaget’in insanlarin yeni bilgiyi
Oziimsemek i¢in caba sarf ettikleri iddiasina karsi; bireylerin dogas1 geregi yeni
bilgiyi sorguladiklar1 fikrini savundugunu yazmislardir. Ayrica insacilik fikri
seksenlerin basinda ortaya ¢iktigi zamandan itibaren teknolojik gelismeler
bireylerin ayni anda bilgiye erismesini miimkiin kilmaktadir. Bu sayede
teknolojinin 6grenme siireglerinde yardimer medya olarak kullanilabilecegi, {iriin

olusturma siireclerine yardimci olabilecegi kabul edilmektedir.



Insacilik kuramini agiklamaya ¢alisan bir diger arastirmaci da Alanazi (2016)’dir.
Alanazi hazirladig1 ¢aligmada; Papert’a gore 6grenciler bilgi yapilart olustururken
ogrendiklerini somut eserlere doniistiirmenin anlamli 6grenmeyi destekledigini
ifade etmistir. Insacilikta soyut bilgi somut eserlere doniistiiriilerek baskalar:
tarafindan goriilebilir, elestirilebilir ve tekrar kullanilabilir bir formda sunulmalidir.
Zihinde meydana gelen degisimler {iriin olusturularak yansitilmalidir. Ayrica
ingsacilik, Ogrenme siireclerinde teknoloji kullanimmi da desteklemektedir.
Teknoloji  destekli 6grenme ortamlar1 gelistirilebilir.  Yapilandirmacilikta
gerceklesen soyut 6grenmeler, insacilik kuraminda eserlere dontistiiriilerek somut
hale getirmeyi savunur. Yapilandirmacilikta 6grenen 6grenme siirecinde merkeze
alimirken insacilikta igin biiylik kismi1 6gretmen ve Ogretim siireglerini kapsar.
Yapilandirmacilikta minimum komut verilerek 6grenme siirecinden bahsedilirken;

ingacilikta 6gretme siireci onem arz etmektedir (Alanazi, 2016).

Ayni sekilde Ackerman (2001), Piaget ve Papert tarafindan gelistirilen kuramlari
aciklamaya calismistir. Bu ¢alismada; Papert’in gelistirdigi insacilik kuraminda
“dgrenmeyi 6grenme” ve “Ogrenme siirecinde bir seyler olusturma” fikirlerinin 6ne
ciktigin1 belirtmislerdir. Piaget, cocuklarin gelisim siireclerinde bilgiyi nasil
algiladiklarini ¢esitli donemlere ayirarak ele almistir. Bu donemlerde ¢ocuklarin
sergiledikleri ortak Ozellikler bir araya getirilmistir. Papert ise bilgi yapilari
olustururken araclarin, medyanin Onemini vurgulamaktadir. Piaget gelisim
donemlerine bagli olarak 6grenmelerin kademeli olarak igsellestirildigini
aciklarken; Papert, Ogrenmelerin farkli araglarla ifade edildiginde, hayata

gecirildiginde bireylerin nasil 6grendikleri hakkinda fikir verdigini belirtmistir.

Literatiirdeki tanimlar incelendiginde; bireyin bilgi yapilarint olustururken aktif
katilim saglamasi, 6grenme siirecinde somut {irlin ortaya koymasi, medya
araglarinin yardimci olarak kullanilmasi ingacilik fikrini olusturan 6geler olarak
karsimiza cikmaktadir. Bireyin kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu, yeni
O0grenmelerin eski Ogrenmelerle iligkilendirilerek anlamli hale getirildigi
belirtilmistir. Insacilik kuraminda 6gretmenlerin, dgrenme ortamlarmi ve dgrenme
stregclerini iyi organize etme becerisine sahip olmalar1 gerekmektedir. Teknolojik
araglarm en iyi sekilde kullanilmasini desteklemelidir. Ogretmenin de bu araglarin

nasil kullanildig1 hakkinda fikir sahibi olmas1 gerekmektedir.
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2.3 Proje Tabanh Ogrenme

Yapilandirmacilik kuraminin temelinde yer alan 6grenciyi merkeze alma fikri
egitim ortamlarinda farkli modellerde kullanilmaktadir. Bunlardan bir tanesi Proje
Tabanli Ogrenme (Project Based Learning- PTO) modelidir. Bu modelde 6grenci
kendisi bir Grlin ortaya ¢ikarmaya tesvik edilir. Kendi fikirlerini olusturmasi kendi
ogrenmelerinden yola ¢ikmasi desteklenir. Ozgiin fikirler iiretmesi igin motive

edilir.

Temelini Dewey'in felsefesine dayandiran W. H. Kilpatrick, literatirde Proje
yontemini ilk kullanan arastirmaci olarak ge¢mektedir (Condliffe, 2017).
Kilpatrick proje yontemini 6grenci tarafindan gerceklestirilen ve onlar1 ger¢cekten

ilgilendiren etkinlikler olarak tanimlamstir.

Thomas (2000), Proje tabanli 6grenmeyi, O0grencilerin dikkatlerini ¢ekmek ve
odaklanmalar1 i¢in projeler etrafinda O6grenmeyi saglayan bir model olarak
tanimlamistir. Bu modelde kullanilan projeler; gercek hayatta karsilasilabilecek
durumlara dayanan, 6grenciye bireysel ¢alisma firsat1 veren, problem ¢ézme ve
karar verme sureclerini igeren, sonunda gercekci drlnler veya sunumlar
yapilabilecek 6zellikte olmalidir. Ogrenciye verilen projenin gergek hayata uygun
olmasi 6grenenin dikkatini gekmede biiyiik nem arz etmektedir. Ogrenilen bilginin

gercek hayatta kullanilabilirligi 6grenmeye karsi motivasyonu arttirir.

Chanpet ve digerleri (2020) PTO’yi; dgrencilerin yeni bilgi ve becerileri kullanarak
olusturduklar1 projeler etrafinda organize edilen 6grenme siirecleri olarak ifade
etmektedirler. Ogrenciyi merkeze alan, 6grenmenin bir ama¢ dogrultusunda

oldugu, isbirligi iletisim gibi aktif katilimin gerektigi bir modeldir.

Proje tabanli 6grenme modeli yapilandirmaciligin 3 temel ilkesine dayanmaktadir.
Bunlar; igerik baglamimnda 6grenme (learning is context-specific), Ogrencinin
O0grenme siirecine aktif katilimi ve sosyal etkilesim kurarak bilgiyi anlama ve
paylasma olarak agiklanmigtir (Menzies vd., 2016). Bu ilkeler baglaminda
Ogrencinin kendi O0grenmesini anlamli hale getirirken arkadaslariyla etkilesim

halinde olabilecegi anlagilmaktadir.

Proje tabanli 6grenme modelinde 6grencinin temelde olmasi her seyi tek basina
yapmast anlamma gelmemelidir. Bu modelde 6grencinin arastirma yapmast,

sorgulamas1 ve kendi fikirlerini liretmesi Onem arz etmektedir. Proje tabanli
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ogrenmede Ogretmen ve ogrenci rolleri degismektedir. Ogrenci soru soran,
aragtiran, iriin olusturan bir rol istlenirken, 6gretmenin rehber, yol gosterici,
aragtirmaya tesvik eden bir konum iistlenmektedir. Proje tabanli 6grenme ev
Odevleriyle karistirilmamalidir. Ev 6devi okulda yapilan 6grenmelerin pekismesi
icin verilen gorevler olarak kabul edilmektedir. Proje tabanli 6grenme ise
Ogrencinin kendi Urlinlinli ortaya ¢ikarma siireci olarak kabul edilmelidir
(Saracoglu, Akamaca, & Yesildere, 2006; Ayvacit & Coruhlu, 2010; Larmer &
Mergendoller, 2010; Condliffe, 2017) .

Proje tabanli 6grenmede farkli kazanimlara ulasmak miimkiindiir. 21. yy becerisi
olarak kabul edilen iletisim, isbirligi, aragtirma ve problem ¢6zme becerileri bu
modelle 6grencilere kazandirilabilecek beceriler olarak ifade edilmektedir (Uysal,
2021). Kazandirilmak istenen becerinin hazirlanacak proje igin net olarak
belirtilmesi hedefe ulasmada en énemli kismi1 olusturmaktadir. Ogrencinin proje
sayesinde hedeflenen beceriyi kazanmasi ve amactan uzaklagmamasi

saglanmalidir.

Larmer ve Mergendoller (2010), proje tabanli 6grenmede dikkat edilmesi gereken

7 kurali su sekilde agiklamislardir.

1. Bilme Ihtiyaci: Projeye giris yaparken dgrencilerin dikkatini cekecek bir
giris yapilmalidir. Projenin gercek hayatla iligskisine dikkat ¢ekilmelidir.
Ogrencilerin “Bunlar1 niye 6greniyoruz?, Giinliik hayatta ne isimize
yarayacak?” sorularina yer vermeden dikkatlerini ¢ekmelidir. Ogrenme
ithtiyact duymalarin1 saglamak etkinlige giris asamasinda biiylik bir 6nem
tasimaktadir.

2. Arastirma Sorusu: Yapilan projenin amaci, kapsamini igeren iyi bir soru
hazirlanmalidir. Arastirma sorusu kazanim ve hedefi agik¢a icermelidir ki
ogrenciler projeyi neden yaptiklar1 hakkinda fikir sahibi olabilsinler.

3. Ogrenci Tercihleri: Projeyi olustururken 6grencilere iiriin olusturmak igin
tek bir secenek sunmak yerine birden fazla secenek sunarak kendisinin
secmesine izin verilmelidir. Bu sayede ogrenciler kendi tercihlerini
yapabilecek ve birbirinden farkli orjinal iiriinler olusturacaklardir.

4. 21.yy. Becerileri: Proje d6grencilere is birligi, iletisim, elestirel diisiinme ve

teknoloji kullanimi gibi 21. yy becerilerini kullanma imkan1 vermelidir.
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5. Arastirma ve Yenilik: Proje 6grencileri yeni sorular sorarak aragtirmaya
tesvik etmelidir. Basit ezbere bilgiler yerine daha derin ve tartismaya agik
sorularla arastirma ve yeni fikirler kazanmalarina yardimci olmalidir.

6. Geri Bildirim ve Gozden Gegirme: lIyi bir iiriin ortaya ¢ikarmak tek
denemede yapilacak bir sey degildir. Bu yiizden 6grencilere sik sik geri
bildirim vererek kaliteli bir {irlin olusturmalar1 saglanabilir. Geri bildirim
icin Uriin Ozelliklerini igeren rubrikler ve degerlendirme kosullar
kullanilabilir.

7. Urln Sunumu: Bilgiyi ezberlemek yerine kendileri bir iiriin olusturarak
bunu bir gruba sunmalar1 G6grenciler i¢in daha anlamli 6grenmeler

olusmasini saglamaktadir.

Proje tabanli 6grenme modelini problem temelli 6grenmeden ayiran en temel
Ozelligi somut bir {riin ortaya c¢ikarmasidir. Problem temelli 6grenmede
Ogrencilerin gergek hayatta karsilasabilecekleri bir durum baz alinarak arastirma ve
isbirligi yaparak ¢6ziim yollarmn1 bulmalar1 istenmektedir. Problem temelli
o0grenmede, 0grenci merkeze alinir ve aktif katilim saglamasi amaclanir. Problem
temelli 6grenmede karar verme siirecleri 6nem arz etmektedir. Problem temelli
Ogrenmede sorun yaratan durumun ortadan kaldirilmasi hedeflenirken proje tabanl
ogrenmede 6grenme siirecinin sonunda 6grencinin kendi hazirladig: tirlinti sunmast

beklenir.
2.3.1 PTO ile lgili Yapilan Calismalar

Ayvaci ve Coruhlu (2010), Fen Bilimleri dersi kapsaminda proje gelistiren ortaokul
ogrencileriyle proje olusturma siireclerini tespit etmek amaciyla goriismeler
yapmuslardir. Caligmada 6grencilerin gruplar ve bireysel olarak proje hazirladiklari,
baz1 ogrencilerin Ogretmenlerin verdikleri konularda, digerlerinin ise kendi
sectikleri konularda proje hazirladiklar1 ifade edilmistir. Kendi istedikleri
konularda proje hazirlayan Ogrencilerin diger gruptan daha yaratici ozellikte
projeler hazirladiklar1 gézlenmistir. Bunun sebebi olarak hazir verilen bir konu
hakkinda 6grenciler kendilerini sinirlandirilmis hissederken diger grup kendilerini
arastirma konusunda daha 6zgiir hissetmislerdir. Ogrenciler proje hazirlama
stirecinde en ¢ok zorlandiklari kisim olarak proje diizenegi kurma basamagi

oldugunu ifade etmislerdir. Arastirmaci bunun sebebinin geleneksel yontemlerle
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egitim alan Ogrencinin bir anda kendi {iriin olusturma kismina ge¢mesinin

zorlugundan kaynakli olabilecegini ifade etmislerdir.

Tabuk ve Ozdemir (2011), matematik grenme basaris1 ve matematige karsi tutum
gelistirilmesinde PTO ve ¢oklu zeka kuraminin etkisini inceledikleri ¢alismada;
PTO de ¢oklu zeka yaklagiminin anlamli bir etkisinin oldugunu tespit etmislerdir.
Calismada iki deney ve bir kontrol grubuyla ¢alisilmis olup birinci deney grubu
coklu zeka envanterinden yiiksek puan aldiklar1 zeka alanina yonelik proje
yapmuslardir. ikinci deney grubu ¢oklu zeka envanterinden en diisiik puan aldiklar:
zeka alanina uygun projeler hazirlarken, kontrol grubuyla geleneksel yontemlerle
matematik dersi islenmeye devam edilmistir. Uygulama sonunda birinci deney
grubu ile kontrol grubu arasinda matematik dersine karsi tutumda anlamli bir fark
tespit edilmistir. Buradan yola ¢ikilarak 6grencinin zeka alanina uygun projeler
yapmasi derse karsi olumlu tutum gelistirmelerine katki saglamaktadir. Proje
tabanli 6grenme gerceklestirilirken etkili bir sonuca ulagmak i¢in 6grencilerin ilgi
alanlari, zeka alanlar1 gdz 6niinde bulundurulmalidir. Dogru secilmis PTO
Ogrencilerin basarilarinin artmasina ve olumlu tutum gelistirmelerine katki

saglamaktadir.

Chanpet vd. (2020), cevrim i¢i dgrenme ortamlarinda proje temelli 6grenmeyi
bicimlendirici  degerlendirme aract olarak kullanmayir amaglamislardir.
Bigimlendirici degerlendirme; siireci takip etme, 6grenci gelisimini izleyebilme ve
geri bildirim vererek iirlin olusturma siirecinde arag¢ olarak kullanilmistir. Tayland
yuz yize ve 28 gevrim igi olarak ayrilan iki grupla ¢alisilmistir. Arastirmada proje
degerlendirmeleri gevrim i¢i 6gretim yonetim sistemi (LMS-Learning Management
System) tizerinden gergeklestirilmistir. Cevrim igi olarak &grencilerin yaptiklari
projeler e-portfolyo olarak takip edilmis; 6grencilere mesaj atilarak yaptiklari
caligmalar hakkinda doniit verilmistir. Yiiz yiize 6gretim yapilan grupta 6grencilere
sOzel bildirimler verilmistir. Arastirma sonunda ¢evrim ic¢i proje hazirlayan grubun
bilgi ve beceri seviyesi yliz yiize egitim alan gruptan daha yiiksek oldugu sonucu
tespit edilmistir. Bu farkin temel nedeninin 68rencilerin yazili geri bildirim almalar1

ve proje siirecini kolaylikla takip edebilmeleri oldugu belirtilmistir.

Sirisrimangkorn (2021), PTO’niin ingilizce konusma becerileri gelisimine

etkilerini inceledigi ¢alismada arastirma grubu olarak Is Ingilizcesi dersi alan 31
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tiniversite 6grenci ile calisildigini belirtmistir. Arastirmada dersi alan 6grencilerin
isbirlikli ¢alisarak ingilizce konusma pratigi yapmalar1 ve sunum hazirlamalari
istenmistir. Calisma sonunda 6grencilerin konusma becerilerinin 6nemli diizeyde
arttig1 ve dgrencilerin proje tabanli 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirdikleri
gbzlenmistir. Bu ¢alismada iyi yapilandirilmis bir proje tabanli 6grenme ortaminin
beceri kazaniminda iyi bir yontem olabilecegi anlasiimaktadir. Ogrencilerin siireg
icerisinde aktif olmalar1 ve birlikte ¢alisarak tiriin olusturmalar1 6grenmeye daha
istekli olmalar1 sagladig1 seklinde yorumlanabilir. Calismanin sonuglarindan yola
¢ikarak Ogrencinin siire¢ icerisinde dogru sekilde bilgilendirilmesi 6grenmenin

kolaylagmasini ve becerinin kazanilmasinda etkili oldugu sonucuna varilmaktadir.

Younis vd. (2021), bilgisayar bilimi okuyan 247 iiniversite 6grencisiyle paralel
programlama ve yazilim becerilerininin gelistirilmesi i¢in proje tabanli 6grenme
modeline dayanan bir ¢alisma yapmuslardir. Ogrencileri gruplara ayirarak her biri
2 hafta stiren 5 farkli proje gelistirmeleri istenmistir. Yaptiklar1 veri analizlerinde
proje tabanli calisan Ogrencilerin paralel programlama ve isbirlikli c¢alisma
becerilerinin anlaml bir sekilde arttigini belirtmislerdir. Ogrenme icin gerekli
materyaller saglandiginda, egitici tarafindan acik ve anlasilir gérevler verildiginde
ogrenciler hedeflenen kazanimlara dogru bir sekilde ulasabilmektedir. Aktif katilim

saglayan O6grenciler daha kalic1 6grenmeler edindiklerini ifade etmislerdir.

Zen vd. (2022), proje tabanli g¢evrim i¢i dgrenmenin Ogrenci katilimmna ve
akademik basarilarma etkisini Endonezya’da iiniversite = Ogrencileriyle
aragtirmiglardir. Girisimcilik dersi alan 153 6grenci 78 deney ve 75’1 kontrol olarak
2 gruba ayrilmistir. Deney grubuyla proje temelli gevrim i¢i 6grenme modeli
kullanilirken kontrol grubuyla geleneksel yontemler ile Ogrenme siireci
gergeklestirilmis. Yapilan veri analizlerinde Proje tabanli 6grenme modeli
kullanilan deney grubu daha yiiksek akademik basari elde ederken ayni1 zamanda
girigsimcilik becerilerinin de gelistigi belirtilmistir. Proje tabanli 6grenme siirecinde
aktif olan katilimcilarin davranmigsal, duygusal ve bilissel durumlarinin olumlu
olarak degistigini ifade etmislerdir. Calismada girisimcilik dersini proje tabanli
O0grenme yoluyla veren 6gretim gorevlileri 6grencilerin ders katilimlarinin artmasi
ve verilen gorevlerin hepsinin tamamlanmasinin onlar1t mutlu ettiklerini ifade
etmislerdir. Bu c¢alisma proje tabanli 6grenme modelinin hem 06grenci hem

ogretmenler tarafindan olumlu katkilar1 oldugunu ortaya ¢ikarmustir. Ogrencilerin
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aktif olmasi, verilen projeleri zamaninda tamamlamalar1 hem akademik hem de

davranigsal olarak olumlu yonde degisiklikler meydana getirmektedir.

Biitiin bu galigmalar incelendiginde PTO modeli dgrencilere aktif katilim imkani
sunarken kalict Ogrenmelerin  ger¢eklesmesine katki  sagladigi  sonucuna
varilmaktadir. Ogrencilerin dikkatlerini ¢geken konularda proje gelistirmeleri, {iriin
olusturmalar1; motivasyon ve derse karsi tutumlarinda olumlu etkiler olusturdugu
sonucu goriilmektedir. Kendi olusturduklar iirlinleri arkadaslar: ile paylagmalar1
ozgiiven artisni1 desteklemektedir. PTO 6gretmenler icin is yiikiinii artirmasina
ragmen iyi organize edilmis PTO ortamlar1 6gretmenler icin de olumlu sonuglar

ortaya ¢ikarmaktadir.

2.4 Egitsel Oyun Tasarim

Oyun oynamak bircok insan i¢in motive edici bir strectir. Clinki oyunun sahip
oldugu rekabet etme, kendini kanitlama, meydan okuma, gorevi tamamlama gibi
bilesenler, insanlardaki basari duygusunu gili¢lendirir. Oyunlar, oynanan yas
grubuna gore ¢esitlilik gostermektedir. Cocuklar parkta, sokakta, okulda
arkadaglar1 ile, evde aileleriyle birlikte farkli oyunlar oynamaktadirlar. Oyunlar
sayesinde eglenceli vakit ge¢irmektedirler. Oyunlar eglenceli vakit gegirme araci
olsa da arkasinda farkinda olmadan bireye sosyallik, iletisim kurma, yeni kavramlar
kullanma gibi ortiik 6grenmeler saglamaktadir (Crawford, 1984; Prensky, 2001,
Juul, 2003; Yildirim, 2016; Uluay, 2017; Erkog, 2018; Uskan & Bozkus, 2019).

Oyunlarin bir diger 6zelligi kiiglik yaslardan itibaren ¢evremizdeki insanlarla
etkilesime girmenin, yeni bilgiler 6grenmenin {izerinde biiyiik rolii olmasidir.
Kiigiik yaglarda temel becerilerin gelisimi i¢in oyunlar egitsel amagla kullanilabilir.
Uskan ve Bozkus (2019), oyunun ¢ocuklar {izerinde sosyal, duygusal, zihinsel ve
dil gelisimi tizerinde etkileri oldugunu ifade etmislerdir. Cocuk iizerinde bu kadar

cok etkiye sahip bir aracin egitimde de kullanilabilecegini savunmuslardir.

Bulundugumuz ¢agin getirdigi teknolojik gelismeler oyun kavramini da kaginilmaz
olarak etkilemistir. Teknolojinin i¢inde dogan yeni nesil oyun kavramimni da
teknolojik araglardan 6grenmektedir. Bu sliregte oyunlar sokak ortamindan dijital
ortama dogru kaymis ve karsimiza dijital oyun kavrami ¢gitkmistir (Prensky, 2001).

Juul (2003), bilgisayar ve oyun arasindaki iliskiyi, oyunlarin farkli medya araglarini
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iceren bir fenomen olmalarina baglamistir. Bilgisayarlarin oyun kurallarin
belirlemek ve bilgiyi isleme 6zelliklerine sahip olmasi dolayistyla oyunlarin dijital
ortama aktarilmasinda biiyiik rolii oldugunu ifade etmistir. Juul yaptig1 calismada
bir etkinligin dijital oyun olabilmesi i¢in 6 temel bilesene sahip olmasi gerektigini

ifade etmistir. Bu bilesenleri su sekilde aciklamiglardir;

1. Kurallar: Oyunlar kurallar Gzerine kuruludurlar.

2. Ciktilar: Oyunlarin degisebilir ve dlciilebilir sonuglar1 vardir.

3. Miimkiin Ciktilar: Girilen degerlere gore olumlu veya olumsuz sonuglar
elde edilebilir.

4. Oyuncu Cabasi: Oyuncunun sonuca ulagmak i¢in c¢aba harcamasi
gerekmektedir.

5. Oyuncu Uzerindeki Ciktilar: Oyunun sonunda kazanip kaybetme
durumlarina bagli olarak mutlu veya iizgiin olma hisleri ortaya ¢ikmaktadir.

6. Gorulebilir Sonuglar: Oyunlarin giinliik hayat {izerinde etkileri vardir.

Juul (2003), bu bilesenleri belirlerken literatiirde yer alan oyun tanimlarini
incelemistir. Bu taramadan sonra bir etkinligin oyun olarak kabul edilebilmesi i¢in
hangi bilesenlerden olusmasi gerektigini belirtmis ve oyun kavrami hakkinda genel

bir gerceve ¢izmistir.

Bugiiniin 6grencileri kendi velilerinden farkli bir ortamada biiyiimektedirler.
Teknolojinin i¢ine dogan bu kusak Dijital Yerliler olarak adlandirilmaktadir
(Prensky, 2001). Teknolojinin ig¢ine dogan &grencilere geleneksel Ogrenme
yontemleriyle 6gretmeye ¢aligmak olumlu sonug vermede yetersiz kalabilmektedir.
Bu nedenle egitim ortamlarinin da teknolojiye uyumlu olarak gelisip degismesi
beklenmektedir. Prensky (2001) egitim ortamlarinda 6grencilerin motivasyonlarini
arttrmak ve sikiciigt gidermek i¢in dijital oyunlarm kullanilabilecegini
belirtmistir. Derse karsi motivasyonu olan 6grenci 6grenmeye istekli olup aktif
katilim saglar. Egitim ve oyun arasindaki iligkiyi inceleyen bir diger arastirmact
olan Prensky, Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO) yaklasimini gelistirmistir.
Prensky (2001) 6grencilerin zorlanmadan &grenebilmeleri i¢in dijital oyunlarm
egitim ortamlarinda kullanilabilecegini savunmaktadir. DOTO’nin etkili dgrenme
ve interaktif eglencenin bir araya geldigi heyecan verici ortamlar olugmasini

sagladigini ifade etmektedir. Oyun oynayarak araba kullanmay1, ugak ugurmayi,
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savagsmay1, uygarlik kurmayr 6grenen bireyler hizli karar verme, bilgi edinme,

karmasgik sistemleri kolaylikla 6grenme becerisi kazanirlar.

Tay vd. (2022) DOTO modeli hakkinda yaptiklar1 ¢aligmada dijital oyunlarin
egitim ortamlarinda geri bildirim araci olarak kullanilabilecegini belirtmislerdir.
DOTO modelinin etkisini belirlemede modeli kullanan dgretmenlerin teknik ve
pedagojik bilgileri énemli bir rolii oldugunu ifade etmislerdir. Arastirmacilar
kullanilan dijital oyunlar ve 6gretmenin yeterli bilgiye sahip olmast durumunda
DOTO modeli etkili bir 6gretim araci olduguna dair destekleyici kanitlar

bulduklarini iddia etmislerdir.

Egitsel oyunlarmm Ogrencilerin motivasyonunu arttirdigin1 belirten bir diger
arastirmaci Uluay (2017)’dir. Uluay, yaptigi calismada Fen Bilgisi 6gretmen
adaylarinin dijital oyun tasarim siireclerini ve hazirlanan bu oyunlarin ortaokul
Ogrencileri iizerinde etkisini incelemistir. Calismanin sonunda &gretmen
adaylarinin dijital oyun tabanli 6grenme modeline karsi olumlu tutum sergiledikleri
belirtilmistir. Aragtirmaci, ortaokul 6grencilerinin fen dersinde kullanilan dijital

egitsel oyunlarm derse kars1 motivasyonlarini arttirdigini tespit etmistir.

Erko¢ (2018), yaptig1 c¢aligmada bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarinda
geleneksel alistirmalar yerine motive edici, derslere aktif katilim saglamak icin
giidiileyici ve 6grencilerin bir dersin pargasi olarak kendi oyunlarini gelistirme araci
olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Buradan yola ¢ikarak bilgisayar oyunlarmin

farkli amaclarla egitim ortamlarinda kullanilmas1 miimkiindiir.

Jaaskd vd. (2022), proje yonetimi egitiminde oyun temelli 6grenmenin nasil bir
katkis1 olacagini tespit etmeye calismiglardir. Arastirmacilar 6 farkli Avrupa
tiniversitesinde ortaklasa calismislardir. Calismada Proje yonetimi dersi alan
ogrenciler 10 farkli gérev igeren Proje Isletme Oyunu (Project Business Game)
isimli proje yonetimi simiilasyonu kullanilmig ve uygulamadan sonra veriler Likert
tipli dlcek ile toplanmistir. Bu veriler incelendiginde uygulamanin 6grenciler i¢in
yeteri kadar kompleks ve heyecanli olmasi durumunda dikkati arttigini tespit
etmiglerdir. Simiilasyonda verilen gorevlerin ger¢ek hayatta karsilagilabilecek
ornekler olmasi, deneme yanilma imkani1 vererek basarili ve basarisiz sonuglari
gormeyi sagladigr icin &grencilerin 6zgiivenlerinin yiikseldigini ve derse karsi

motivasyonlarimi arttirdigini tespit etmislerdir. Buradan yola ¢ikarak kullanilacak

18



dijital oyunlarin hedeflenen kazanimi igermesi bakimindan onemli oldugu
sonucuna varilabilir. Kullanilan aracin 6grenci motivasyonu tizerinde etkisi oldugu

diistintilmektedir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde DOTO modeli 6grenci motivasyonu, aktif
katilim, derse kars1 tutum gibi alanlar1 etkilemektedir. Bu kapsamda bu aragtirmada
ogrencilerin kendi dijital oyunlarmi olusturmalar1 ve bilgi igslemsel diisiinme

becerileri arasindaki iligki tespit edilmeye calisilmistir.
2.4.1 Dijital Oyun Gelistirme Araglari

Yazilim gelistirmenin 6nemli bir yer kapladigi bu teknolojik donemde 6grencilere
erken yaslarda programlama becerilerinin kazandirilmasi egitimde 6nemli bir yere
sahiptir. Programlama becerileri analitik diisiinmeyi, tasarlamayi, aktif katilimi,
problem ¢6zmeyi, dijital {irlin olusturmayir ve sosyal etkilesim becerisini
gelistirmektedir (Papert & Harel, 1991; Kafai, 2001; Baytak & Susan, 2010;
Browning, 2017; Saygimer, 2017; Dinger, 2018; Erkog, 2018; Sirakaya, 2019;
Papavlasopoulou, Giannakos, & Jaccheri, 2016; Bilgic, 2021).

Kafai (2001) egitim-6gretim siireglerinde yer alan zor konularin &gretilmesinde
oyunlarin motive edici 6zelliklerini kullanarak daha eglenceli hale getirilebilecegini
ifade etmektedir. Ayrica oyun oynayarak Ogrenmek yerine oyun tasarlayarak
o0grenmenin daha etkili olabilecegini savunmaktadir. Kafai, teknolojinin nasil
kullanilacagin1 bilmek yerine bu teknolojik araglarla Onemli seylerin nasil

yapilacagini bilmenin daha 6nemli oldugu fikrini 6ne siirmektedir.

Piyasada 6grencilere programlama becerisini kazandirmak i¢in farkli yazilim
araclar1 bulunmaktadir. Bu yazilim araglari; metin tabanli programlama ve blok
tabanli programlama araglar1 olmak {izere 2 ana gruba ayrilmaktadir. Yigit (2021),
programlama egitiminde kullanilan araglari tespit etmeye yonelik yaptigi calismada
gorsel programlama araglarindan en ¢ok tercih edilen ilk {i¢ uygulama; Scratch,
App Inventor, Alice iken; metin tabanli programlama araglarin ilk {i¢ sirada Java,
C, Python oldugunu ifade etmistir. Tezin temel konusu blok tabanli programlama
dilleri ile alakali oldugundan bu bdliimde sadece blok tabanli programlama

araglarina deginilmistir.

Blok Tabanh Programlama: Kullanicinin herhangi bir programlama dili bilgisine

ihtiya¢c duymadan, uygulamanin arayliziinde bulunan kod bloklarini siirtikleyip
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birakarak kodlama yapabilmesini, proje gelistirilmesine olanak  saglayan
yazilimlardir. Blok tabanli programlama araglarinda komutlarin tek tek yazilmasina
gerek yoktur. Bu araclarda ses, resim, miizik gibi medya araclar1 kullanilarak
programlamanin gorsel olarak yapilmas: miimkiindiir. Kod bloklar1 sayesinde
programlamada kullanilan soyut kavramlar somut hale getirilmektedir. Blok tabanli
programlama araglar1 sonuglari aninda gostermekte, metin tabanli programlama

aracglar1 gibi ekstra derleme arayiiziine ihtiyag duymamaktadirlar (Sayginer, 2017).

Sayginer (2017), ortaokul O&grencileriyle yaptigi calismada metin tabanh
programlama araglar1 ve blok tabanli programlama araglarmi kullanarak
Ogrencilerin mantiksal diisinme ve motivasyon seviyelerini karsilagtirmistir.
Calisma sonunda blok tabanli programlama aracini kullanan grubun mantiksal
diisiinme ve motivasyon test puanlarinin diger gruba kiyasla daha yiiksek oldugunu
belirtmistir. Yapilan aragtirmanin sonuglari, blok tabanli programlama aracinin
ortaokul ~ 6grencilerinin  yas seviyesine daha uygun oldugu kanisini
desteklemektedir. Mevcut ¢alismada hedeflenen grup ortaokul 6grencileri oldugu
icin metin tabanli programlama araglar1 yerine blok tabanli programlama aracinin

uygulanmasinda bir sakinca olmadigi fikrini desteklemektedir.

Browning (2017); Amerika ve Avrupada K-8 seviyesinde egitim kurumlarinda
kodlama egitimi i¢in en ¢ok tercih edilen yontemin Scratch programi oldugunu
belirtmistir. Deniz ve Eryilmaz (2019); iilkemizde yiiriitiilen ¢aligmalarda ortaokul
seviyesinde kodlama egitimi i¢in en ¢ok tercih edilen yazilimin Scratch programi

oldugunu belirtmislerdir.

Yecan vd. (2017), Bilisim Teknolojileri 6gretmenleriyle yaptiklar1 ¢aligmada,
Scratch yazilimiin ortaokul 6grencilerinin yas seviyesine daha uygun olmasi,
gorsel kullanim kolayligi saglamasi gibi 6zelliklerinden dolay1 en ¢ok tercih edilen
blok tabanli programlama araci oldugunu ifade etmislerdir. Programim hem
O0gretmen hem de oOgrenciler i¢in kullanim kolayligi saglamasi en biiyiik

avantajlarindan biridir.

Dinger (2018), ortaokul 6grencileriyle yaptigi ¢alismada Scratch ve Kodu Game
Lab uygulamasmi karsilastirmistir. Karsilastirma sonunda Scratch programini
kullanan 6grencilerin Kodu Game Lab kullanan 6grencilere gore basarilar: anlaml

sekilde artarken, her iki grubun tutumlar1 ve 0z yeterlik algilar1 arasinda anlamli
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fark olmadigimi tespit etmislerdir. Bu c¢aligmada Scratch programinin &grenci

basarilar1 iizerinde anlamli bir etkisi oldugu belirtilmistir.

Kaya ve Yildiz (2019), {icretsiz olarak sunulan gorsel programlama araglar1 olan
Kodu Game Lab - Scratch ve App Inventor yazilimlari arasinda bir karsilagtirma
calismas1 yapmislardir. Bu karsilastirma sonucunda Scratch programinin ortaokul
seviyesine daha uygun oldugu ve temel programlama kavramlari olan kosullu
ifadeler, dongiiler ve degiskenler gibi kavramlarin 6grenilmesinde olumlu sonuglar

ortaya ¢ikardigini belirtmislerdir.

Erol (2021), Tirkiye’de Scratch iizerine yapilan arastirmalar1 degerlendirdigi
caligmasinda, Scratch programinin 6grencilerin problem ¢6zme, elestirel diisiinme,
0z yeterlik algis1 ve algoritmik diisiinme gibi 21. yy. becerisi olarak kabul edilen

davraniglarin iizerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirtmektedir.

Scratch yazilimiin hem ¢evrimi¢i paylasim ortami sunmasi hem de ¢evrimdisi
olarak bilgisayarlarda kullanilabilmesi bu yazilimin c¢alismada kullanilmast

kriterlerini saglamaktadir.
2.4.2 Scratch Program

Scratch yazilimi; cocuklarin dijital hikayeler, animasyonlar ve oyunlar
olusturmasina olanak saglayan kolay ve anlasilabilir araylize sahip blok tabanlh
programlama aracidir (https://scratch.mit.edu/about). Massachusetts Teknoloji
Enstitisu (MIT) profesori olan Mitchel Resnick ve David Siegel tarafindan 2007
yilinda masaiistii siirlimii piyasaya siiriildiikten sonra 2013 yilinda Scratch 2.0
siiriimiiyle birlikte web siiriimii gelistirilmistir. Diinya ¢apinda 70’den fazla dil
destegi saglamaktadir. Bu sayede global olarak tercih edilen bir uygulama haline

gelmistir.

Resnick vd. (2009), Scratch programinin ortaya ¢ikmasindaki ana nedeni; yas fark
etmeksizin herkesin kendi oyunlarmi, etkilesimli hikayelerini, animasyonlarini ve
simiilasyonlarimi1 kodlayarak hazirlamlarin1 ve bagkalariyla kolay bir sekilde
paylagmalarin1  saglamak oldugunu agiklamiglardir. Scratch, profesyonel
programcilar yetistirmek i¢in degil, yeni neslin kendi fikirlerini rahat¢a ve kolayca
programlama ile ifade edebilecekleri bir ortam kurmak i¢in gelistirilmistir (Resnick
vd., 2009).
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Scratch’ ta kullanilan siiriikle birak yontemiyle komutlar elle yazilmadan hizlica
kullanilabilmektedir. Komutlar Lego pargalar1 gibi i¢ ige gecerek c¢ocuklarin
zorlanmadan ya da komutu kullanirken herhangi bir yazim yanlis1 yapmadan

programlama yapabilmelerini saglamaktadir.

Scratch programinin web arayiizii Sekil 2.1° te verilmistir.

Scratch'e Katil Girig

Tell Your Story with Scratch!

»
Y 4
(A

Sekil 2. 1 Scratch web sayfasi arayiizii

9

Scratch ana sayfasi iizerinde bulunan “Scratch’e Katil (1)” segenegi ile;
kullanicilara gevrim igi ¢alisabilecekleri ve projelerini paylasabilecekleri Scratch
hesab1 olusturma imkani verilmektedir. Bu sayede projelerin tiim diinyadaki
Scratch kullanicilar tarafindan goriilme olanagi sunulmaktadir. “Olustur (2)”
secenegi kullanilarak yeni proje hazirlama sayfasi acilir. Burada kullanicr istedigi

projeyi hayata gecirebilir.
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Sekil 2. 2 Scratch ana sayfasi ¢evrimigi paylasma ekrani

Olusturulan proje “Paylas” secenegi ile biitiin Scratch kullanicilari ile paylasima
acilmis olur (Sekil 2.2).

Programin ¢evrimdisi kullanilabilmesi de miimkiindiir. Kurulum dosyas1 indirilip
gerekli adimlar takip edildikten sonra programin agilis ekrani Sekil 2.3' de
gosterildigi gibi karsimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 2. 3 Scratch programi ¢evrimdisi kullanim ekrani

Ana ekranda bulunan 1 numarali alan; program igerisinde gruplar halinde bulunan

biitiin komutlarin yer aldig1 alandir.
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Karakterlerin goriiniislerini iceren “Kostiim” basligt; karakterlerin yiirlime , kosma

ucma gibi efektlerini vermek icin farkli goriiniimlerinin bulundugu alandir.

2 numarali alan; projede ¢aligmasi istenen komutlarin bulundugu “Kodlama Alan1”
dir. Bu alana komutlar siiriiklenip birakilir ve yapboz parcalari gibi i¢ ice gegirilerek
calistirilmasi saglanir.

3 numarali alan; hazirlanan igerigin (oyun, animasyon vb.) nasil goriindiigiinii

gosteren “Sahne” alanidir. Caligan projenin 6n izlemesi bu alandan yapilmaktadir.

4 numaralt alan “Kuklalar ve Sahne” alanidir. Bu alanda projede bulunan
karakterler ve arka planlar(dekorlar) gosterilir. Sekil 2.4 ve Sekil 2.5'te 6rnek

uygulamalar ve kodlar1 verilmistir.
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Sekil 2. 4 Scratch 6rnek uygulama-1
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Sekil 2. 5 Scratch drnek uygulama-2

Ogrencilerin programa iicretsiz olarak ulasabilmeleri, 6grencilerin yas seviyesine
uygun olarak blok tabanli kodlama saglamasi, yapilan kodlama sonucunun aninda
goriilebilmesi gibi 06zelliklerinden dolayr bu ¢alismada Scratch programiyla
calisilmasina karar verilmistir. Ayrica hazirlanan Scratch projelerinin Dr. Scratch

analiz yazilimiyla degerlendirilmesine karar verilmistir.

2.5 Bilgi Islemsel Diisiinme (BID)
2.5.1 BID Becerisinin Tanimi ve Alt Boyutlar

I¢inde bulundugumuz ¢agin gerekliligi olarak teknolojinin giinliik hayattaki yeri
yadsmamaz. Gilinliik hayati etkileyen teknolojik gelismeler egitim &gretim
stireclerinin bir pargast haline gelmektedir. Gelecegi sekillendiren bireyleri

yetistirmek i¢in egitim-Ogretimin degistirilebilir ve giincel olmasi gerekmektedir.

Kiiresel ¢apta 21. yy becerileri alaninda ¢alismalar yapan Uluslararas1 Egitim
Teknolojileri Toplulugu (International Society for Technology in Education —
ISTE) 2016 yilinda 6grencilerin sahip olmasi gereken standart 6zellikleri su sekilde

siralamistir:

e Giiglendirilmis Ogrenen (Empowered Learner),
e Dijjital Vatandas (Digital Citizen),

e Bilgi insa Edici (Knowledge Constructor),

¢ Yenilik¢i Tasarimcei (Innovative Designer),

e Bilgi-islemsel Diisiiniir (Computational Thinker),
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e Yaratici {letisimci (Creative Communicator),

e Kiiresel Isbirlik¢i (Global Collaborator).

Bu ozellikler géz oniine alindiginda “Bilgi Islemsel Diisiinme (Computational
Thinking ) - BID” becerisi giiniimiiz bireylerinin sahip olmas1 gereken dzelliklerden
biri oldugu agikca goriilmektedir. Arastirmacilar tarafindan BID becerisinin egitimi
tizerine farkli boyutlar1 kapsayan ¢ok sayida calisma yapilmistir (Wing, 2006;
Brennan & Resnick, 2012; Grover & Pea, 2013; Weinberg, 2013; Moreno-Ledén &
Robles, 2015; Oluk & Korkmaz, 2016; Allsop, 2019; Sirakaya, 2019; Giilbahar,
Kert, & Filiz, 2019; Coban & Korkmaz, 2021; Tsai, Liang, & Hsu, 2021).

Bilgi islemsel disiinme kavramini ilk kez kitabi “Mindstorms: Children,
Computers, and Powerful Ideas (1980)” kullanan {inlii matematik¢i ve bilgisayar
bilimci olan Seymour Papert, 1980° lerde bilgisayarlarin ¢ocuklarin matematik
o0grenmesinde kolaylastirict bir rol {istlenebilecekleri fikrini ortaya atmistir. Bu
fikirle yola ¢ikan Papert LOGO programlama dilini ve Turtle isimli
programlanabilir robotu gelistirmistir. Turtle robotuyla ¢ocuklarin matematik
problemlerini  ¢ozerken eglenerek Ogrenmelerini  hedeflemistir.  Papert
bilgisayarlarin Ogrencilerin diisiinme bi¢imleri {izerinde etkili olabilecegini ve
diisiinme bigimlerini degistirebilecegini iddia etmistir. Papert icin bilgi islemsel
diisinme, sosyal ve duygusal boyutun teknik boyut kadar 6nemli oldugu, egitimde
yapilandirmaci yaklagimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Ayrica bilgisayarin
en Onemli avantajinin, soyut kavramlarin anlasilmasi i¢in somut bir referans
saglamasi oldugunu belirtmistir (Lodi & Martini, 2021). Papert’in yaptigi bu
calismalar teknolojinin egitimden ayri tutulamayacagini, teknolojinin egitim

tizerinde etkili oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Daha sonra 2006 yilinda Wing bilgi islemsel diistinme terimini, sadece bilgisayar
bilimciler degil herkes tarafindan Ogrenilmesi gereken bir beceri olarak
tanmimlamistir (Wing, 2006). Wing’in bu tanimi gliniimiize kadar olan siiregte biiyiik
bir etki yaratmistir. Wing vd. (2010), yaptiklar1 ortak ¢alismada bilgi islemsel
diistinmenin tanimini, problem ¢dzme siirecinde problemlerin formiile edilmesi ve
¢ozlim yollarinm etkili bir sekilde temsil edilebilmesini kapsayan diislinme siireci
olarak ifade etmislerdir. Wing bu tanimda kullandig1 problem ve ¢6ziim ifadeleri
icin sadece matematikte kullanilan anlaminda degil, ¢oziimleri analiz edilebilen,

algoritma olusturmay1 kapsayan veya bir program araciligiyla ¢oziilebilecek genis
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kapsamli gercek hayatta karsimiza cikabilecek sorunlar i¢in de kullanilabilecegini
belirmistir (Cuny, Snyder, & Wing, 2010).

Brennan ve Resnick (2012), yaptiklar1 ¢alismada Bilgi Islemsel Diisiiniir;
hesaplamayi(computation) tiiketilecek bir kavram olarak degil, kendini ifade
etmek, tasarlamak icin kullanilan bir kavram olarak gormeleri gerektigini ifade
etmiglerdir. Ayrica bilgi islemsel diisliniliriin “Ben olusturabilirim”, “Fikirlerimi
yeni medya araclar ile ifade edebilirim”gibi yaratici fikirlere sahip olmasi

gerektigini belirtmistir.

Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Dernegi (ISTE) ve Bilgisayar Bilimleri
Ogretmenleri Dernegi (Computer Science Teachers Association - CSTA) bilgi
islemsel diisiinmenin operasyonel bir tanimini yapmak i¢in yliksek Ogretim,
endustri ve K-12 egitim liderleriyle isbirligi yapmistir. Arastirmada 700 kisilik
O0gretmen, arastirmaci ve uygulayicidan olusan gruptan alinan veriler kullanilmistir.
Bu calisma sonunda Bilgi islemsel diisinmenin asagidaki basamaklar1 iceren

(ancak bunlarla smirli kalmayan) problem ¢6zme siirecini:

e Bilgisayarlari, problemleri ¢6zmek icin kullanilabilecek sekilde formiile
etmek.

e Verileri mantiksal olarak diizenleme ve analiz etmek,

o Verileri modeller ve similasyonlar gibi soyutlamalarla temsil etmek,

e Algoritmik diistinme yoluyla ¢6zlimleri otomatiklestirmek

e Kaynaklarin ve wuygulanacak basamaklarin en verimli ve etkili
kombinasyonunu elde etmek amaciyla olas1 ¢oziimleri tanimlamak, analiz
etmek ve uygulamak,

e Problem ¢6zme siirecinin genellestirilmesi ve farkli problemlere

uyarlanmasi seklinde tanimlamistir (Crompton, 2017).

Yapilan bu ¢alismalar incelendiginde hepsinde ortak olarak bilgi islemsel diistinme
becerisinin, problem ¢dzme siirecinde kullanilan soyutlama, algoritmik diigiinme,
eldeki verileri analiz edebilme ve bulunan ¢6ziimlerin bagka problemlere
genellenebilmesi Ozellikleri ortaya c¢ikmaktadir. Giinlimiizde karsilagtigimiz
problemlerin daha karmasik oldugu g6z 6niine alindiginda bilgi islemsel diisiinme
becerisinin herkes i¢in kazanilmasi gereken bir beceri oldugu kagmilmaz bir

gercektir.
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Uluslararas1 Egitimde Teknoloji Dernegi’ nin yaymladig: calismada bilgi islemsel
diisiinme becerisinin alt boyutlari; Ayristirma, Veri toplama ve analiz etme,
Soyutlama ve Algoritma tasarimi olarak agiklanmistir. Bu ¢alismada belirtilen alt

boyutlarin tanimlamalar1 asagida verilen sekilde yapilmaistir.

e Aynistirma (Decomposition): Problemleri ¢6zmek i¢in onlar1 daha kii¢iik
yonetilebilir pargalara ayirma siirecidir.

e Veritoplama ve analiz etme (Gathering and analyzing data): Tahminler
ve onemli fikirler gelistirmek icin bilgi toplama, depolama, sunma ve
bunlar1 bilgisayar tarafindan anlasilacak kaliplarda olusturma stirecini
kapsar.

e Soyutlama (Abstraction): Sire¢ olarak; probleme odaklanmak icin
karmagiklig1 azaltarak ana fikre odaklanmak, {iriin olarak; eldeki problemle
ilgisi olmayan ayrintilar1 gizleyerek sorunun yeni ¢ergevede temsil edilmesi
olarak tanimlanmaktadir.

e Algoritma tasarimi (Algorithm design): Bir gorevi tamamlamak icin

(0zellikle bilgisayarda) yapilacak islemleri adim adim tasarlama siirecidir.

Selby ve Woollard (2013), BID’ in tanimini1 yapmak amaciyla literatiir taramasi
yapmuslardir. Bu amagla BID becerisinin tanimlandigi caligmalar1 bir araya
getirerek ortak bir tanim olusturmaya calismislardir. Bu arastirma sonucunda
asagidaki tanim iiretmislerdir: BID soyutlama, ayristirma, algoritmik tasarim,

degerlendirme ve genellemeyi kapsayan diisiinme siireci olarak tanimlanabilir.

Yapilan biitiin tanimlamalar incelendiginde BID’ in soyutlama, ayristirma,
algoritma tasarimi, degerlendirme ve genelleme diislince siireclerini kapsayan

problem ¢dzmeye dayanan bir yaklasim oldugu sonucuna varilmaktadir.
2.5.2 BID Becerisinin Gelistirilmesine Yénelik Yaklasimlar

BiD kavrammin kompleks bir yapiya sahip olmasindan dolayr nasil
Ogrenilebilecegi ve nasil Ol¢iilecegi sorulari ortaya ¢ikmaktadir. Weinberg (2013),
BID becerisinin K-12 seviyelerinde 6grencilere aktarilmasi igin 4 farkli yontem

belirtmistir. Bunlar;
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1. Bilgisayarsiz Etkinlikler: Bilgisayar kullanilmadan yapilan etkinlikleri
kapsamaktadir. Bu grupta temel olarak akla gelen ilk sayfa Computer
Science Unplugged olmaktadir. CS Unplugged’ da temel hedef bilgisayar
biliminin sadece programlamadan ibaret olmadigini1 géstermektir. Sayfada
K-12 seviyelerinde bilgisayara erisimin miimkiin olmadigi durumlarda
ogretmenler icin ¢esitli etkinlikler sunulmaktadir. Bu araglart kullanirken
bilgisayara ihtiya¢ duyulmadigi gibi 6gretmenlerin iist diizey bilgisayar
kullanicis1 olmalarma gerek yoktur.

2. Programlama Oyunlar1 veya Robotlar (Programming Games or
Robots): Ogrencilerin 6grenme ortammi sikiciliktan kurtarmak icin K-12
seviyesinde oyunlarla veya robot kullanarak 6grencilere BID becerisini
kazandirmay1 hedefleyen uygulamalardir. Weinberg, bu uygulamalarin okul
disinda da 6grenciler tarafindan kullanildigini belirtmistir. Bu  grupta
Blockly, Alice, Code.org gibi oyun oynayarak programlama kavramlar
Ogretilebilir. Robot uygulamalarina o6rnek olarak Mbot,  Arduino
gosterilebilir.

3. IIk Ogrenme Ortamlar1 (Initial Learning Environments):
Programlamaya yeni baslayanlar icin nesnelerin gorsellestirilerek
ogretilmesini desteklayan ortamlardir. Simiilasyonlar, 3 boyutlu programlar
ve nesneler bu amag dogrultusunda kullanilabilecek araglardir.

4. Bilgi Islemsel Diisinmeyi Diger Disiplinlerle Biitiinlestirme
(Integrating Computational Thinking with Other Disciplines): BID
becerisinin farkli ders ve konulara entegre edilerek biitlin 6gretmenler
tarafindan 6grenilmesi ve 6grencilere aktarilmasini icermektedir. Weinberg
(2013), matematik, sanat, miizik gibi derslerde de BID becerisini kapsayan

iceriklerin kullanilmas1 gerektigini savunmaktadir.
2.5.3 BID Becerinin Olciilmesi

Literatiirde BID becerisinin tanimlanmasinda farkliliklar bulunmaktadir. Yapilan
tanimlamalar incelendiginde genellikle birden fazla alt boyutu oldugu
goriilmektedir. BID becerisinin bu kompleks yapisindan dolay1 6l¢iilmesinde de
farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Brennan ve Resnick (2012), BID becerisinin

degerlendirilmesi ig¢in, tasarim yoluyla Ogrenmeyi degerlendirme yoOntemine
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dayanarak 3 farkli yaklasim sunmuslardir. Bu yaklasimlar asagida kisaca

Ozetlenmistir.

A. Proje Portfoy Analizi: Ogrencilerin hazirladiklari projeyi, son iiriinii igerdigi
komutlar1 inceleyerek degerlendirme olarak aciklanabilir. Ancak bu yaklasimda
projeyi tek basina degerlendirmek 6grencinin kazandig1 beceriler hakkinda sinirh
bilgi vermektedir. Projede belirli komutlarin kullanilip kullanilmamasina bagl
olarak dgrencinin bilgileri yeteri kadar gézlenemez. Bu nedenle degerlendirme
yapilirken proje yapim asamasi, 0grencinin hazirladigi diger projeler ve katki
sagladig1 projelerin birlikte degerlendirilmesi gerektigi fikri savunulmaktadir.
Ogrencinin hazirladig1 farkli projelerden olusan portfolyosunun degerlendirilmesi

gerektigi belirtilmistir.

B. Uriin Odakh Gériisme: Bu yaklasimda oyun hazirlayan dgrencilerle; oyunun
igerigini, gelistirme siirecini, oyun gelistirmek i¢in hangi bilgilere sahip olduklarini,
tasarim siirecinde karsilastiklar1 zorluklar ve bunlarla nasil bas ettiklerini tespit
etmeye yonelik goriismeler yapilmasi gerektigini savunur. Bu sayede 6grencinin
kullandig1 komutlara ne kadar hakim oldugu ve ne amagla kullanildig1 hakkinda
ogrencinin bilgisinin olup olmadig: anlagilmaktadir. Teorideki bilginin pratikte de
kullanildigin1 tespit etmeye yardimci olur. Baska bir kullanicinin komutlarim
okuyup anlayabilme becerisine sahip olup olmadiklar1 goriisme sorulari sayesinde
ortaya ¢ikmaktadir. Bu yaklagimin dezavantaji hem arastirmaci hem de 6grenci

acisindan zaman alict olmasidir.

C. Tasarim Senaryolari: Bu degerlendirme yaklasiminda Scratch programiyla
gelistirilebilecek senaryolar hazirlanmis ve 6grencilerin uygun senaryoyu hayata
gecirmeleri istenmistir. Tasarim senaryolar1 Egitim Gelistirme Merkezi (Education
Development Center-EDC) 'ndeki arastirmacilarla ortak olarak gelistirilmistir.
Gelistirilen bu senaryolar sadece siniflarda arastirmacilar tarafindan belirli sayida
Ogrenciyle uygulanmigtir. Tasarim senaryolar1 artan zorluk seviyesine sahip ii¢ set
halinde hazirlanmistir. Her sette iki farkli senaryo hazirlanmistir. Farkli senaryolar,
aym kavram ve pratikleri igermektedir. iki secenek konulmasinin sebebi farkl ilgi
alanlar1 olan 6grencilerin se¢imlerini desteklemektir. Daha sonra Ogrencilerle
goriismeler yapilmis ve baska 6grencilerin hazirladiklar: tasarimlar1 agiklamalari
istenmistir. Bu yaklasimin avantajlari; senaryolar araciligiyla elestirme, genisletme,

hata ayiklama ve yeniden diizenleme gibi becerilerin kazanilip kazanilmadig:
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izlenebilmektedir. Ayrica senaryolar bilginin uygulamaya dokiilmesini
saglamaktadir. Dezavantaj olarak senaryolarin hazirlanamasi ve o6grenciyle
gorlismeler yapilmasi fazla zaman almaktadir. Ayrica kullanilan senaryolar her

zaman Ogrencilerin dikkatini ¢cekemeyebilir.

Son olarak bu ii¢ yaklasimdan herhangi birinin tek basmna BID becerisini 6lgmekte
yeterli olmadigi, bu yaklagimlarin uygun bir kombinasyonun birlikte
kullanilmasinin daha giivenilir sonuglar verecegi ifade edilmistir (Brennan &

Resnick, 2012).

2.6 Ilgili Cahsmalar

Literatiir incelendiginde arastirmacilar tarafindan BIiD becerisini degerlendirmek

amactyla farkli 6lgme araglari kullanilmistir. Tablo 2.1°de BID becerisini

degerlendiren arastirmacilar ve kullandiklar1 6l¢me araglar listelenmistir.

Tablo 2. 1 BID becerisinin degerlendirildigi calismalar

Olcme Araci Cahsma

Araujo, A. L. S. O., Andrade, W. L., Guerrero, D. D. S., ve Melo, M.
R. A. (2019, February). How many abilities can we measure in
computational thinking? A study on Bebras challenge.

Bilge Kunduz Delal, H. (2019).Developing Middle School Students’ Computational

etkinlikleri Thinking  Skills Using Unplugged Computing Activities
(Yayinlanmamus, Yiiksek Lisans Tezi).

Kendi gelistirdikleri Tsai, M. J, Liang, J. C.,, ve Hsu, C. Y.(2021).The

BID é6lcegi

computational thinking scale for computer literacy education.
Journal of Educational Computing Research.

BiD  testi, Ogrenci
gozlem formlari

Bilgic, K.(2021). Blok TabanliProgramlama Etkinlikleri ile
Zenginlestirilmis Ogrenme Siireglerinin Ogrencilerin Bilgi-
Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisinin Incelenmesi
(Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi).
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Tablo 2.1 BID becerisinin degerlendirildigi ¢aligmalar (devami)

Gozlem formlarn,

Problem ¢c6zme
ahstirmalarn1 ve Dr.

Scratch Yazilim

Allsop, Y. (2019). Assessing computational thinking process using
a multiple evaluation approach.

BiD becerisini 6l¢cmek
icin performans

tabanh 6lcme araci

Coban, E., ve Korkmaz, O. (2021). An alternative approach for
measuring computational thinking: Performance-based platform.
Thinking Skills and Creativity.

Dr. Scratch yazilm

Moreno-Ledn, J., Robles, G., ve Roman-Gonzalez, M. (2015). Dr.
Scratch: Automatic analysis of scratch projects to assess and foster
computational thinking. RED. Revista de Educacion a Distancia.

Oluk, A., ve Korkmaz, O. (2016). Comparing Students’ Scratch
Skills with Their Computational Thinking Skills in Terms of
Different Variables.

Browning, S. F. (2017). Using Dr. Scratch as a formative feedback
tool to assess computational thinking. Brigham Young University.

Troiano, G. M., Snodgrass, S., Argimak, E., Robles, G., Smith, G.,
Cassidy, M., ... ve Harteveld, C.(2019, June). Is my game OK Dr.
Scratch? Exploring programming and computational thinking
development via metrics in student-designed serious games for
STEM.

Park, J. (2019). Evaluation of Computational Thinking through
Code Analysis of Elementary School Students’ Scratch Projects.

Park, Y., ve Shin, Y. (2019). Comparing the effectiveness of
Scratch and App Inventor with regard to learning computational
thinking concepts.

Pultoo, A., Bullee, A. S., Norbert, J. N., Sheoraj, K., Panchoo, S.,
Naseeven, P., Ujoodha, M., Roocha, V., Rajcoomar, R., ve
Oojorah, A.(2020) .“Codecraft competition: Learning to code
of Science and

through contests using Scratch”, Journal

Technology.

DWES
kendi

isimli
gelistirdikleri
degerlendirme

yazilimi

Chai, X., Sun, Y., Luo, H., ve Guizani, M. (2021). Dwes: A
dynamic weighted evaluation system for scratch based on
computational thinking. IEEE Transactions on Emerging

Topics in Computing.
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Araujo vd. (2019), Bebras - Bilge Kunduz etkinlikleri kullanilarak BID becerisinin
alt boyutlarindan ka¢ tanesinin Olgiilebilecegini tespit etmeye c¢alismiglardir.
(Calismada 2015 yilinda Litvanya’da yapilan Bilge Kunduz etkinligine katilan 1564
ogrenciden alman cevaplar kullanilmistir. Bilge Kunduz etkinliklerinin BID alt

boyutlarma gore iligkilendirilmis hali Tablo 2.2°de verilmistir

Tablo 2. 2 Bilge Kunduz etkinliklerinin BID alt boyutu eslestirmesi

BiD alt Boyutu Bilge Kunduz Etkinligi

Soyutlama Bilgisayar y1gin1, Cep telefonu, Cip yapimai II, Raid
dizisi

Algoritmik Diisiinme Onu bulamazsin, Cikolata siisleme, Kase fabrikasi,
Mesgul kunduz

Ayristirma Korsanlar, Kimyager kunduz

Degerlendirme Kuslar, Popiilerlik, Kartlar1 gevirin

Genelleme Kelime zinciri, Cizime basla, Havai fisekler

Elde edilen veriler incelendiginde en gok “Degerlendirme” becerisinin gelistigi
goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak biitlin gérevlerde en iyi sonuca ulagsma ve amaca
uygunluk ihtiyact igermesi olarak agiklanmistir. “Soyutlama” becerisi, gorevlerdeki
kilit unsurlart tespit etmek, “Genelleme” becerisi, kaliplar1 tanimlamak,
“Ayristirma” becerisi ise gorevi kiiciik parcalara ayirmak amaciyla kullanilmstir.
Arastirmacilar yaptiklar1 faktor analizinde toplanan verilerin 2 ana faktorde
toplandigmni belirtmislerdir. Ik faktdr; soyutlama, genelleme ve ayristirmayi
kapsayan degerlendirme yetenegi olarak aciklanirken, ikinci faktor; algoritmik
diisinme ve mantiksal akil yiirlitme olarak agiklanmistir. Arastirmacilar bu
verilerden yola ¢ikarak her bir gorevin tek bir beceriyi 6lgmedigi, ayn1 zamanda
diger becerilerle i¢ ice gectigini ifade etmislerdir. Ayrica 6grenciler, etkinlikleri
cozerken farkli ¢6ziim yollar1 kullanabilmektedirler. Bu nedenle hedeflenen amagla
gdzlenen sonuglar birbirinden farkli olabilmektedir. Ayrica belirlenen faktorlerden
birinin diger becerileri kapsayabilecegi ifade edilmistir. Son olarak gorevlerin

¢cozlimiinde birden fazla becerinin kullanilabilecegi belirtilmistir.
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Diger bir calismada Delal (2019), bilgisayarsiz etkinlikler kapsaminda Bilge
Kunduz etkinliklerini kullanarak &grencilerin BID becerilerinin - gelisimini
incelemistir. Arastirma kapsaminda 6. sinifta 6grenim goren 53 Ogrenciyle
calismistir. Delal (2019), Bilge Kunduz etkinliklerini Araujo vd. (2019)’den farkli
olarak 4 ana baglikta toplamistir. Bunlar soyutlama, ayristirma, algoritmik diigiinme
ve genelleme olarak ifade edilmistir. Bilge Kunduz etkinlikleri ise kolay orta zor
olarak gruplandirilmistir. Calisma sonunda 6grencilerin Bilge Kunduz puanlarinin
uygulama sonrast anlamli sekilde arttig1 belirtilirken, bu puanlarin cinsiyet
degiskeni agisindan anlamli bir sekilde farklilasmadigi ifade edilmistir. Calismada
bilgisayarsiz etkinliklerin de BID becerisinin gelisimine katki sagladig1 sonucuna

ulagilmistir.

Tsai, Liang, ve Hsu (2021), lise Ogrencileri igin BID becerileri dlgegi
gelistirmislerdir. Gelistirdikleri olcekte problem ¢dzme ve BID becerisinin
kapsadig1 bes boyut (soyutlama, ayristirma, algoritmik diisiinme, degerlendirme ve
genelleme) tespit edilmeye calisiimistir. Olgegi bes alt boyutu dlgmeye yardimei
olacak 19 soru igerecek sekilde hazirlamislardir. Uygulanan 6lgek verilerinden
“Ayristirma” becerisinde erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha yiiksek puan
aldiklar1 agiklanmistir. Ayrica programlama 6grenme, bireysel 6grenme ve okul
sonras etkinliklerin BID becerisinin biitiin alt boyutlarinda énemli olumlu etkiye
sahip oldugu ifade edilmistir. Olgegin lise ve fiizeri smf seviyelerinde

kullanilabilecegi belirtilmistir.

Bilgi¢ (2021), blok tabanli gelistirilmis programlama etkinliklerini igeren ders
ortamlarmin 6grencilerin BID becerisi iizerindeki etkisini arastirmistir. Ortaokul 5.
ve 6. sinif 6grencileriyle yapilan ¢calismada gorsel programlama etkinliklerini igeren
14 haftalik bir ders isleme siireci gerceklestirilmistir. BID (Roméan-Gonzalez vd.,
2017) beceri testi ve 6grenci gozlem formlar1 kullanilarak veriler toplanmustir.
Analiz edilen verilere dayanarak blok tabanli programlama etkinliklerinin BiD
becerisi Uizerinde anlaml etkiye sahip oldugu ifade edilmistir. Ayrica BID test

puanlarinin cinsiyet ve sinif degiskenlerine gére farkli olmadigi belirtilmistir.

Moreno-Leon, Robles ve Roman-Gonzalez (2015), yaptiklar1 calismada Dr.
Scratch yazilimini, Scratch projelerini analiz etmek ve bu projeleri BID becerisinin
alt boyutlarina gore puanlamak amaciyla gelistirdiklerini belirtmislerdir. Dr.

Scratch yazilimi, projeleri degerlendirerek, 6gretmen ve 6grencilere proje hakkinda
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analiz raporu vermektedir. Arastrmacilar bu yazilimin, Ggretmenlere
degerlendirme asamasinda yardimci olurken, Ogrencilerin  programlama
becerilerini daha iyi bir seviyeye getirmelerine katki sagladigini ifade etmislerdir.
Calisma, 8 farkli okulda 10-14 yas araliginda 100 Ogrenci ile yiriitilmustiir.
Ogrencilerin projeleri Dr. Scratch ile analiz edilmis ve 6grencilere bu analiz
sonuclarina gore projelerindeki eksik kisimlar1 gelistirmeleri istenmistir. Caligsma
sonunda geri bildirim alan 6grencilerin BID beceri puanlarinin arttig1 belirtilmistir.

Ogrencilerin  projelerdeki hata hakkinda bildirim almalari, ¢6ziim yolu

olusturmalarinda yardimci oldugu sonucuna varilabilir.

Oluk ve Korkmaz (2016), arastirmalarinda 5. smif 6grencilerinin BID becerilerini
farkli degiskenler agisindan incelemeye caligmislardir. Arastirma kapsaminda
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi alan 31 o6grenciyle 6 haftalik temel
programlama egitimi yapilmistir. Calismada 6grencilere Korkmaz, Cakir ve Ozden
(2015) tarafindan hazirlanmis olan Bilgi Islemsel Diisiinme Olgegi uygulanmis ve
ogrencilerin hazirladiklar1 projeler Dr. Scratch yazilimi ile analiz edilmistir.
Arastirmacilar tarafindan yapilan analiz sonunda; cinsiyetin ve bilgisayar kullanma
siirelerinin BID 6lgegi ve Dr. Scratch analizleri iizerinde anlamli bir etkisi
gbzlenmedigi belirtilmistir. Ancak 6grencilerin Scratch programlama becerileri ile
BID becerisi arasinda iist diizeyde anlamli bir iliski tespit edildigi arastirmacilar
tarafindan ifade edilmistir. Bu arastirmada cinsiyetin BID becerisi iizerinde anlamli
bir etkisi gdzlenememisken, kodlama &grenmenin BID becerisinin gelismesinde

anlamli bir etkiye sahip oldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Browning (2017), yaptigi ¢alismada Dr. Scratch yazihmim cocuklarin BiD
becerisini 6l¢me ve geri bildirim verme araci olarak kullanmistir. Arastirmada 4- 6.
smiflarda okuyan 41 Ogrenciyle haftalik 1 saatlik dersleri kapsayacak sekilde
kodlama etkinlikleriyle islenmistir. Veri toplama araci olarak BID testi 6n test-son
test olarak uygulanmis ve 6grencilerin hazirladiklar1 oyunlar Dr. Scratch analiz
uygulamasi ile degerlendirilmistir. Deney grubunda ¢alisan 6grencilere Dr. Scratch
uygulamasi tanitilmis ve yaptiklar1 ¢calismalar1 nasil analiz edecekleri anlatilmistir.
Deney grubundaki 6grenciler hazirladiklari oyunlar1 kendileri analiz etmis ve
projelerinin analiz sonuclarindan aldiklar1 puanlar geri bildirim olarak kabul
edilmistir. Kontrol grubunun hazirladigi oyunlar ise arastirmaci tarafindan analiz

edilmistir. Calisma sonunda her iki grubun BID testi son test puanlari, on test
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puanlarindan anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Buna dayanarak
kodlama egitimi alan dgrencilerin BID becerisine olumlu etkisi oldugunu ifade
edilmistir. Dr. Scratch 1 kullanan deney grubu 6grencilerinin soyutlama becerileri
kontrol grubuna kiyasla anlamli bir sekilde farklilagmigtir. Ancak diger
basliklardaki degisimler soyutlama becerisi kadar farkli degildir . Bu nedenle Dr.
Scratch yaziliminm BID alt boyutlarinda farkl: etkileri oldugu belirtilmistir.

Troiano vd. (2019), calismalarinda STEM miifredati dahilinde &grencilerin
gelistirdikleri oyunlar1 Dr. Scratch yazilimi ile analiz ederek BID beceri seviyelerini
tespit etmeye calismislardir. Calisma; ti¢ farkli okul, dokuz 6gretmen ve 8. siif
Ogrencilerini kapsamaktadir. Bu amacla 6grenciler tarafindan hazirlanan oyunlar
iki y1l boyunca toplanmis ve bu oyunlardan elde edilen veriler kullanilmistir.
Toplanan veriler temizlendiginde elde edilen 217 Scratch projesi arastirmacilar
tarafindan Dr. Scratch yazilim ile analiz edilmistir. Her bir proje BID becerileri
bakimindan; soyutlama, algoritmik diisiinme, ayristirma, degerlendirme ve
genellestirme olmak iizere bes baslikta analiz edilmistir. Yapilan analizler sonunda
ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlarin analizlerine gére BID becerilerinin hepsinde
artis oldugu ifade edilmistir. Artis miktarinin, 6grencilerin bireysel 6zelliklerine
bagl olarak farkli derecelerde olabilecegi belirtilmistir. BID becerilerinin alt
boyutlarinda en ¢ok gelisim; paralellik, senkronizasyon ve mantik becerilerinde
olurken, soyutlama becerisinin ¢ok zor gelistigi belirtilmistir. Ayrica hazirlanan
oyunlarin kullanici etkilesimi alt bashigindaki puanlarinin genel olarak yiiksek
oldugu ifade edilmistir. Aragtirmacilar, STEM miifredat: kapsaminda 6grencilerin
oyun hazirlamalarmin BID becerilerinin artmasinda olumlu etki yarattig

varsayimini dogruladigini belirtmislerdir.

Park (2019), erken seviyede BID becerisinin gelisimini tespit etmek igin yaptigi
calismada Giliney Kore’de ilkokul seviyesindeki Ogrencilerle calismistir.
Arastirmaci; ilkokul 6grencileri tarafindan Sosyal Bilgiler dersinde Ogrenilen
igerikler hakkinda hazirlanan 179 Scratch projesini, Dr. Scratch yazilimi ile analiz
etmistir. Bu projelerden 160 tanesi bireysel (80 kiz- 80 erkek) olarak
hazirlanmigken; 19 tanesi 3 kisilik gruplarla hazirlanmistir. Bireysel hazirlanan
projelerin 80 tanesi animasyon, diger 80 tanesi oyun formatinda olusturulmustur.
Projeler; hazirlanma tipi (animasyon - oyun) ve cinsiyet degiskenlerine gore

karsilastirilmistir. Bu karsilastirmada; hazirlanma tipine gore, oyun tipinde
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hazirlanan projelerin toplam puanlari, animasyon projelerine oranla toplam
puanlarinin daha yiiksek oldugu ifade edilmistir. Oyun tiirlindeki projeler
“Kullanict etkilesimi” alt basligi disindaki biitiin alt becerilerde animasyon
projelerinden daha yuksek puan almiglardir. Cinsiyet agisindan yapilan
degerlendirmede erkek &grencilerin BID becerisinin tiim alt basliklarinda kiz
Ogrencilerden daha yiiksek puan aldiklar1 belirtilmistir.  Analiz sonunda
dgrencilerin kodlama 6grenmelerinin BID becerilerinin gelisiminde olumlu etkiye
sahip oldugunu belirtmistir. BID beceri alt boyutlarmin cinsiyet ve oyun tasarim

tarzlarma gore farklilik gosterdigi belirtilmistir.

Park ve Shin (2019), 6grenciler tarafindan Scratch ve App Inventor programinda
hazirlanan projeleri BID beceri puanlarini tespit etmek i¢in, Dr. Scratch yazilimmni
baz alarak yeni bir degerlendirme rubrigi hazirlamaya calismiglardir.
Degerlendirme rubrigini olusturmak i¢in; Scratch web sayfasinda popiiler - trend
olan 524 proje ve App Inventor web sayfasindaki 10 ve daha fazla begeni alan,
ayin projesi olan 209 proje incelemeye dahil edilmistir. Arastirmacilar,
degerlendirme rubriginde kullanilacak Slgiitleri belirlerken hem Scratch hem de
App Inventor projelerindeki kodlar1 analiz edilecek sekilde belirlemeye
calismislardir. Bu 6lciitleri belirlerken Dr. Scratch yazilimindaki analiz 6lgiitlerini
baz almislardir. Yaptiklar1 degerlendirmeler sonucunda Scratch ve App Inventor
proje puanlar1 arasinda 6nemli farkliliklar tespit ettiklerini belirtmislerdir. Scratch
projelerinin etkinlik puanlar1 Paralellik, Senkronizasyon ve Akis Kontrolii
alanlarinda App Inventor projelerine gore anlamli sekilde yiiksek oldugu
belirtilmistir. App Inventor projelerinin ise, Kullanici etkilesimi ve veri temsili
alanlarinda daha yiiksek puan aldiklar1 belirtilirken; soyutlama, ayristirma ve
mantiksal diislinme alanlari i¢in projeler arasinda anlamli bir fark olmadig: bilgisi
verilmistir. Ayrica daha fazla komut igeren projelerin daha yiiksek degerlendirme
puani aldiklar1 sonucunu eklemislerdir. Bu sonuclardan yola ¢ikarak; her iki
uygulamanin farkli BID beceri alanlarmni gelistirdigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
Ayrica aragtirmacilar  Ogrencilerin  her iki programlama uygulamasin
dgrenmelerinin BID beceri alanlarinin daha ¢ok gelismesine katki saglayacagini

ifade etmislerdir.

Pultoo vd. (2020), 2016 - 2018 yillar1 arasinda “Codecraft” isimli bir yarisma

diizenleyerek 6grencilerin hazirladiklar: Scratch projelerini bir araya getirmislerdir.

37



Bu yarigmada ii¢ y1l boyunca final asamasina kadar gelebilen 85 proje, Dr. Scratch
analiz yazilimi ile degerlendirilmistir. Ogrencilerin hazirladiklar1 projelerin yillara
gore nasil degistigini tespit etmeye ¢aligmislardir. Bu analizler sonunda, Dr. Scratch
yazilinu ile tespit edilen BID becerileri ortalama puanimin her yil giderek yiikseldigi
gbzlenmistir. Daha ayrmtili yapilan incelemelerde; soyutlama, paralellik ve akig
kontrolii alt becerileri daha yiiksek puanlar alirken; kullanici etkilesimi ve veri
temsili daha diisilk puana sahip olduklar1 ifade edilmistir. Ayrica kodlama
becerilerinin aktif bir yarigmaya katilmak amaciyla kullanilmasinin 6grencilerin
motivasyonunu arttirdig1, yaraticihk, BiD becerilerinin gelismesi gibi olumlu

etkilerinin oldugunu belirtmislerdir.

Allsop (2019), Scratch ve Alice programlarini kullanarak 10-11 yaslarindaki 30
ogrenciyle 8 aylik bir 6gretim siirecini incelemistir. Arastirmada, BID becerisinin
tek bir 6lgme araciyla dlgiilemeyecegini belirten Allsop, bu beceriyi; "bilgi islemsel
kavramlar", "iist biligsel uygulamalar" ve "0grenme davranislar1” olarak ii¢ baslik
altinda degerlendirmeye calismistir. Bu dogrultuda veri ¢esitliligi i¢in; gozlem
formlari, problem ¢6zme alistirmalari, yar1 yapilandirilmis gézlem formlar1 ve
ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlarin Dr. Scratch analiz sonuglarini kullanmustir.
Aragtirmaci, 18 tane Scratch projesi ve 15 tane Alice programiyla hazirlanan proje
olmak iizere toplam 33 projenin program yapilarini, oyun mekanizmalarini ve
kullanilan komut yapilarini incelemistir. Arastirmacinin topladigi projelerden elde
ettigi verilere gore yapilan cinsiyete dayali karsilastirmada, her iki programda
yapilan projelerde erkek dgrenciler ve kiz 6grencilerin programlama yapilarinin
birbirinden farklt oldugu belirtilmistir. Scratch projelerinde kizlarin biiytlik
cogunlukla degisken kullanmadan animasyon igerikli projeler olusturduklar: ifade
edilirken; diger programlama alanlarinda gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 ifade edilmistir. Alice projelerinde hem kizlarin hem de erkek 6grencilerin
degisken kullanmada zorlandiklar1 belirtilirken; kiz 6grencilerin soyutlama
alanindaki puanlari, erkek ogrencilerin bu alandaki puanlarindan daha diisiik
oldugu tespit edilmistir. Ayrica problem ¢ézme alistirmalari, gézlem formlar1 ve
goriismelerden elde edilen veriler dogrultusunda cocuklarin bilgisayarda oyun
tasarlamalari, planlamave degerlendirme gibi iistbiligsel becerilerinin gelisimine
olumlu katki sagladigi eklenmistir. Ogrencilerin oyun kodlama etkinlikleri

sayesinde isbirligi, iletisim, problem ¢dzme ve yaraticilik gibi olumlu 6grenme
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davraniglar1 sergiledikleri ifade edilmistir. Bu ¢aliymada, oyun tasarimi yapmanin
Ogrencilerin  sosyal ve istbiligsel becerilerine olumlu etkiledigi fikri

desteklenmektedir.

Coban ve Korkmaz (2021) ise yaptiklar1 ¢alismada lise seviyesindeki 6grencilerin
BID becerilerini 6lgmek amaciyla performans tabanli bir Olgme araci
gelistirmislerdir. Tiirkiye’de farkli tiir liselerde bulunan, 10 - 12. siniflarda 6grenim
goren 203 oOgrenciden elde edilen veriler bir araya getirilmistir. Arastirmada
psikometrik test olarak Korkmaz, Cakir ve Ozden (2015) tarafindan hazirlanan
Bilgi Islemsel Diisiinme Olgegi’nin yaninda gevrim ici, etkilesimli sorular igeren
performans 6l¢gme bazl gelistirilen bir uygulama kullanilmistir. Web tabanli ¢alisan
bu uygulama arastirmacilar tarafindan, Bilge Kunduz etkinlikleri kullanilarak
hazirlanmistir. Caligmada her iki 6lgme aracindan elde edilen veriler cinsiyet, sinif
seviyesi ve okul tiirii degiskenlerinin BID becerisi lizerindeki etkileri incelenmeye
calisilmistir. Yapilan analizlerde cinsiyet degiskeninin ¢evrim igi performans testi
puanlarinda anlamli bir fark bulunmazken, psikometrik BID &lgegine gore cinsiyet
gruplar1 arasinda fark olmasina ragmen anlamli bir seviyede olmadig1 agiklanmustir.
Bu nedenle cinsiyet degiskeninin BID becerisi iizerinde anlamli bir etkisinin
olmadig1 ifade edilmistir. Simf seviyelerine gore yapilan karsilastirmada aym
sekilde anlamli bir fark tespit edilmemistir. Ancak 6grencilerin okuduklar: lise
tlrandn gevrim ici performans degerlendirme testi puanlar iizerinde anlamli bir
fark yarattig1 agiklanmistir. Fen lisesinde okuyan 6grencilerin, diger lise tiirlerinde
(meslek lisesi, anadolu lisesi vb.) okuyan 6grencilere kiyasla daha yiiksek puan
aldiklart belirtilmistir. Bu durumun nedeni olarak Tiirkiye’ de dgrencilerin liselere
smavla yerlesmeleri olarak gosterilmistir. Gelistirilen web tabanli performans
degerlendirme 6lgeginin, psikometrik BID Olgeginden daha giivenilir ve daha
kapsamli sonuglar verdigi ayrica ifade edilmistir. BID becerisini, teorik olarak
degerlendirmenin yerine performans olarak o6l¢iilebilecek beceriler grubu seklinde

ele alinmas1 gerektigi belirtilmistir.

Chai vd. (2021), DWES (Dinamik Agirlikli Degerlendirme Sistemi) ismini
verdikleri, Dr. Scratch yazilimmin daha genisletilmis hali olarak yeni bir
degerlendirme aract olusturmuslardir. Arastirmacilar; Dr. Scratch yaziliminin
projeleri degerlendirmede yetersiz kaldigim1 iddia ederek, daha ayrmtili

degerlendirme yapabilecek bir uygulamaya ihtiya¢ duyuldugunu belirtmislerdir. Bu
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nedenle arastirmacilar yaptiklar literatiir calismasina dayanarak BID becerisini
sekiz alt basliga ayirarak bu basliklara uygun olarak, Scratch projeleri igin
degerlendirme kriterleri belirlemiglerdir. BID becerilerini Dr. Scratch yazilimindan
farkli olarak; Soyutlama ve Ayrnistirma, Paralellik, Mantiksal diisiinme,
Senkronizasyon, Algoritmik diisiinme ve Akis kontrolii, Kullanici Etkilesimi, Veri
Gosterimi ve Kod Organizasyonu olarak sekiz alt baglikta toplamislardir. Dr.
Scratch projeleri her baslikta 3 seviyede puanlarken, DWES yaziliminda her alt
baglik 5 seviye Tlizerinden puanlanmaktadir. Kod organizasyonu basligi,
programcinin kod yazma aliskanliklarinin BID iizerinde etkisini tespit etmek
amactyla eklenmistir. Kod yazarken; kuklalar ve arkaplanlara anlamli isimler
atamak, komutlara aciklayici yorum yazmak, proje i¢inde ¢alismayan komutlar
silmek gibi davraniglar tespit etmek amaciyla bu alt baslik puanlamaya dahil
edilmistir. Aragtirmacilar yazilimi hazirlandiktan sonra, Scratch ana sayfasinda
paylasilan farkli kategorilerde (animasyon, simiilasyon, oyun vb.) toplam 500 proje
tizerinde degerlendirme islemi yapmislardir. Bu degerlendirme islemlerinden elde
edilen sonuglara gére DWES yazilimimin Dr. Scratch yazilimindan daha ayrintili va
gecerli sonug verdigi ifade edilmistir. Proje tiiriine gore puanlama yapilmasinin
onemli oldugu belirtilmistir. Ayrica aragtirmacilar tarafindan belirlenen yeni BID

degerlendirme kriterlerinin daha kapsamli oldugu ifade edilmistir.

Bu caligsmalar incelendiginde arastirmacilar 6l¢mek istedikleri beceriyi ve hedef
kitleyi g6z Oniinde bulundurarak farkli 6l¢me araglari kullanmislardir. Bazi
aragtirmacilar kendi Olgeklerini gelistirirken, bazi arastirmacilar var olan
Olceklerden faydalanmislardir. Ortak  kullanilacak bir Glgme  aracinin
bulunmamasindan dolay1 boyle farkliliklar ortaya cikmaktadir. Bu nedenle bu
aragtirmada da ¢alismanin amacina en uygun iki 6lgme araci kullanilmasina karar

verilmistir.
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3

YONTEM

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada farkli oyun hazirlama etkinlikleri ile dgrencilerin BID becerileri
arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir. Mevcut ¢alisma nicel arastirma
yontemlerinden On test- son test kontrol gruplu deneysel arastirma deseni olarak
tasarlanmugtir. Creswell (2017), 6n test- son test kontrol gruplu deneysel arastirma
desenini; katilimecilarin iki gruba rassal atanmasini ve her iki gruba hem 6n test hem
de son test uygulanmasini kapsayan arastirma siireci olarak tanimlamaktadir.
Neuman (2014), deneysel desenlerde olmasi gereken Ogelerin bagimli degisken,
bagimsiz degisken, on test, son test, deney grubu, kontrol grubu ve rassal atama
oldugunu ifade etmektedir. Ayrica Neuman (2014), ¢ogu deneysel desenin bu
Ogeleri barindirmasina gore isimlendirildigini belirtmistir. Arastirmada kullanilan

desen Sekil 3.1°de gosterilmistir.

Deney grubu ~ R--------- O ----en--- X =memenene 0]

Kontrol grubu ~ R--------- O - O

Sekil 3. 1 Uygulanan arastirma deseni

Sekil 3.1’de; R:Rassal atamay:, O:Olglimleri (6n test-son test), X:Miidahale

(amagl oyun gelistirme) 'yi temsil etmektedir.

Mevcut ¢alismada katilimcilar gruplara rastgele atanmus, gruplar deney ve kontrol
grubu olarak rastgele belirlenmistir. Caligmada bagimsiz degisken olarak farkli
oyun hazirlama etkinlikleri, bagimli degisken olarak dgrencilerin BID becerileri

olarak belirlenmistir. On test ve son test olarak BIDBOA 6l¢egi kullanilmistir,

Ek olarak ¢alismada gruplardaki oyun gelistirme siirecinde d6grencilerin ne kadar
ilerleyebildiklerini tespit etmek amaciyla haftalik olarak hazirlanan oyunlar Dr.
Scratch yazilimiyla analiz edilmistir. Dr. Scratch yazilimi analiz raporlariyla

ogrencilerin ¢aliyma basindan sonuna kadar nasil ilerlediklerini, stre¢ igerisinde
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nasil bir gelisme gosterdiklerini, hazirladiklar1 oyun kodlarinin nasil bir degisim

gosterdigini tespit etmeye yardimcei olmaktadir.

3.2 Arastirma Grubu

Caligma 2022-2023 egitim 6gretim yili Istanbul ili Eyiipsultan ilgesinde bulunan
MEB’e bagl bir devlet okulunda okuyan 6. sinif 6grencileriyle gerceklestirilmistir.
Tez calismasi kapsaminda arastirmacinin diizenledigi kursa 6grenciler goniillii
katilimci olarak davet edilmistir. Katilimcilarin okul sonrasi zamanlarinda gesitli
sportif ve yardimei kurslarda bulunmalarindan dolay1, egitimler ortak belirlenen bir
saatte cevrim igi olarak planlanmistir. Ogrencilerin evde egitimlere katilabilmeleri
icin internet baglantilarinin olmasi, Scratch programini kullanabilmek igin uygun
cihaza (bilgisayar, tablet vb.) sahip olmalar1 kurslara katilmalarinda belirleyici

olmustur. Kursa katilmay1 tercih eden 6grenciler rastgele iki gruba ayrilmistir.

Calismaya katilan gruplar rastgele olarak deney ve kontrol grubu olarak ayrilmistir.
Deney grubuyla; Scratch programi ile amagli oyun gelistirme streci izlenirken,
kontrol grubunun Scratch programi ile serbest konulu oyun gelistirmeleri
istenmistir. Caligmaya her gruptan 15’er Ogrenciyle baglanmistir. Ancak
ogrencilerin ¢esitli nedenlerle derslere katilimi biraktiklart gozlenmistir. Bu
nedenle derslere diizenli katilm saglayan, dersler sonunda oyun tasarlayabilen;
Deney grubu 10 - kontrol grubu 11 olmak (zere toplam 21 6grencinin verileri

incelenmistir. Gruplarin katilimci sayilart ve cinsiyet dagilimlart Tablo 3.1°de

verilmistir.
Tablo 3. 1 Arastirma gruplarinin 6zellikleri
Cinsiyet Deney grubu Kontrol grubu
Kiz 5 4
Erkek 5 7
TOPLAM 10 1

Tabloda belirtildigi gibi Deney grubunda 5 kiz 5 erkek toplam 10 Ogrenci
bulunmaktadir. Kontrol grubu ise 4 kiz 7 erkek toplam 11 kisiden olugsmaktadir.

Calismaya katilan 6grencilerin tamami 6. sinifta okumaktadir.
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Calisma kapsaminda disiplinler aras1 c¢alismayi desteklemek i¢in amacli oyun
gelistiren deney grubunun Fen Dersi kapsaminda 6grendikleri “Giines Sistemi ve
Tutulmalar” konusu hakkinda oyun tasarlamalarina karar verilmistir. Fen dersinin
secilmesinin nedeni dgrencilerin bu ders kapsaminda 6grendikleri bilgileri oyun
hazirlayarak 6grenmelerin pekismesini saglamak, bilgileri gorsellestirerek kalict

O0grenmeyi desteklemektir.

3.4 Veri Toplama Araclari

Ogrencilerin oyun gelistirme etkinliklerinin BID becerisi Uzerindeki etkisini
incelenmek i¢in yapilan bu ¢alismada nicel verilerin toplanmasi i¢in 2 farkli veri
toplama araci kullanilmistir. Bunlarin ilki 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme
becerisine yonelik 6z yeterlik algi 6l¢egi iken; ikincisi hazirlanan oyunlarm farkl
boyutlarinin analizini yapan Dr. Scratch yazilimidir. Kullanilan veri toplama

araglar1 bu boliimde detayli olarak agiklanmaistir.
3.4.1 Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz yeterlik Algis1 Olgegi

Arastirmada 6grencilerin bilgi islemsel diisiinme beceri diizeyleri ile ilgili veri
toplamak amaciyla Giilbahar, Kert ve Kalelioglu tarafindan gelistirilen Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz yeterlik Algis1 Olgegi (BIDBOA)
kullanilmustir (Giilbahar, Kert, & Kalelioglu, 2019). Olgek ortaokul seviyesindeki
Ogrencilerin  bilgi iglemsel diisiinme becerisi acisindan kendilerini nasil
degerlendirdiklerini ortaya ¢ikarmay1 amaglamaktadir. 39 sorudan olusan ve 3’li
derecelendirme (1-Evet, 2-Kismen, 3- Hayir) yapisinda hazirlanmis olan dlgegin
gecerlik ve giivenirlik g¢alismalar1 Glgegi gelistiren aragtirmacilar tarafindan

yapimustir.

Kapsam ve goriiniis gegerligi yaninda 6lgegin yap1 gecerliligi i¢in de acimlayici ve
dogrulayic1 faktor analizleri gergeklestirilmistir. Faktor yiiklerinin dagilimina gore
elde edilen degerler kapsaminda 6lcek “Algoritma Tasarlama Yeterligi, “Problem
Cozme Yeterliligi”, “Veri Isleme Yeterligi®, “Temel Programlama Yeterligi” ve
“Ozgiiven Yeterligi” olmak iizere toplam 5 faktorlii olarak tanimlanmustir. Olgegin
giivenirlik analizi i¢in i¢ tutarlilik katsayisi hesaplanmig ve Cronbach’s Alpha ($
\alpha$) i¢ tutarlilik katsayisi Olgegin faktorlerinde .762 ile .930 arasinda
bulunmustur. Olgek toplam i¢ tutarlik katsayisi ise .943 olarak belirlenmistir.

43



Biyukozturk (2019) ¢ veya daha fazla secenekli derecelendirme 6lgeklerinde
Cronbach’s Alpha katsayisinin .70 ve daha yiiksek hesaplanan degerlerin kabul
edilebilir oldugunu belirtmistir (Buytkoztirk, 2021). Ayrica Pallant (2016)
Olceklerde i¢ tutarlilik degeri i¢in kullanilan Cronbach’s Alpha katsayisinin .7 nin
tizerinde olmasi durumunda Ol¢egin maddelerinin birbiriyle ne kadar uyumlu
olduklarini1 gosterdigini belirtmistir. Bu agiklamalar gz oniine alindiginda Bilgi
Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz yeterlik Algis1 Olgeginin kullanilmasina

karar verilmistir.

Olgek arastirmacilar tarafindan hazirlanirken 3°lii derecelendirme (1-Evet, 2-
Kismen, 3- Hayir) olacak sekilde gelistirilmistir. Bu dogrultuda 6lgekten alinan
puanlar 36 - 108 degerleri arasinda degismektedir. Arastirmacilar derecelendirme
yapilirken kiigiikten biiyiige dogru bir siralama kullandiklarini ve bunun BIDBOA
dlgegi toplam puaninin diisiik olmasi bireyin “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine
Yénelik Oz Yeterlik Algis1” seviyesinin yiiksek olduguna iliskin bilgi verdigini
ifade etmiglerdir (Gtilbahar, Kert, & Kalelioglu, 2019). Ayrica 6l¢ek kullanilirken
istenirse arastirmaci tarafindan bu derecelendirmenin “1- Hayir, 2-Kismen, 3-
Evet” olacak sekilde degistirilebilecegini belirtmislerdir. Bu nedenle 6lgek verileri
arastirmacilarin verdigi derecelendirme (kiiciikten biiyiige) sekliyle uygulandiktan
sonra elde edilen veriler SPSS programiyla analiz edilirken puanlamanin siralamasi
(buyukten-kiigiige) olacak sekilde diizenlenmistir. Elde edilen &lgek verileri

yeniden kodlanarak uygun analizler yapilmistir.
3.4.2 Dr. Scratch Yazilimi Analiz Raporlar:

Aragtirmada nicel verilerin elde edilmesi i¢in kullanilan bir diger veri toplama aract
Dr. Scratch web uygulamasidir. Jestis Moreno-Ledn ve Gregorio Robles tarafindan
gelistirilen web tabanli olarak ¢alisan Dr. Scratch yazilimi Scratch ile yapilmisg
projeleri bilgi islemsel diisiinme becerisi baglaminda otomatik analiz ederek aninda
geri bildirim veren bir yapiya sahiptir (Moreno-Ledon & Robles, 2015). Bu
degerlendirme araci analiz edilen projeler hakkinda aninda geri bildirim vererek
kullanicinin proje iizerinde eksik kalan kisimlari gérmesini saglamaktadir. Hizl
sonuglar vermesi Ogretmen ve 0grenciler i¢in kullanisli bir geri bildirim araci

olarak kullanilmasini saglamaktadir.
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Yazilima http://drscratch.org/ web sayfasindan internet baglantisi olan her yerden
ulasilmasmin ~ mimkiin olmasi en biiyiik avantajlardan biridir. Scratch ile
hazirlanan projeleri url olarak ya da web sitesine ylikleyerek analizleri
yapilabilmektedir. Dr. Scratch yaziliminin anasayfasinin goriiniimii Resim 3.2'de

gorulmektedir.

-N-pr.scratCh wHve  How? WORKING ON CONTACT US ORGANIZATIONS

", & Analyze your Scratch projects here!

SIGN UP SIGN IN ~

There are two options to analyze

This is a Beta version

1. Introduce the url of your Scratch
We are WOTkiﬂg on it. If you have comments or project, you don't have to download it

ideas to share, please contact us on or
in our !

2. If you have your project downloaded

Welcome to the Dr. Scratch website, an analytical tool in the computer you can analyze it here:
that evaluates your Scratch projects in a variety of
computational areas. This analyzer is a helpful tool to

evaluate your own projects, or those of your Scratch

LEARN MORE

Choose Project

Sekil 3. 2 Dr. Scratch yazilimi ana ekrani

Dr. Scratch yaziliminda proje analizleri Akis kontrolii, Veri sunumu, Soyutlama,
Kullanicr etkilesimi, Senkronizasyon, Paralellik ve Mantik olarak 7 baslik altinda
verilmektedir. Bu basliklardan beklenen gelisim seviyeleri Tablo 3.2°de

aciklanmistir.
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Tablo 3. 2 Dr. Scratch yazilim uygulama degerlendirme kriterleri

BID Alt Temel (1 puan) Gelistirilmeli (2 Uzman (3 puan)
Boyutlarn puan)
Soyutlama Bir satirdan fazla | Kod blogu Ikiz kullanimi
kod ve birden fazla | tanimlama
karakter kullanma
Paralellik Yesil bayrakla | Klavyeden  tusa | Haber alindiginda
baslayan iki komut | basildiginda 1iki | iki komut, ikiz
komut, karaktere | kullanimi, dekor
tiklandiginda  iki | degistiginde iki
komut ¢alismasi komut ¢alismasi
Mantik Eger komutu Eger ise komutu Mantik
operatdrlerinin
kullanimi
Senkronizasyon | Bekle komutu Mesaj alindiginda | Dekor degisene
her seyi durdur, @ kadar bekle,
programin durdur, = mesaji yayimla ve
kukladaki bekle
komutlar1  durdur
komut kullanimi
Akis Kontrolii | Blok dizisi Tekrarla, siirekli Olana kadar
tekrarla
Kullanici Yesil bayrak Tusa basildiginda, | Zamanlayici veya
Etkilesimi tiklandiginda Kukla giriilti>10
tiklandiginda, sor | oldugunda
ve bekle, fare komutu
komutlar1
Veri Sunumu Kukla 6zelliklerini | Operatorler ve Degigken listesi
degistirme degiskenler kullanma

Dr. Scratch projeleri yukaridaki 7 baslikta, 1-3 arasi not vererek toplam 21 puan

tizerinden puanlama yapmaktadir. Toplam puanlar tUzerinden projeye; Basit (1-7

puan), Gelistirilmeli (8-14 puan) ve Uzman (15-21 puan) (Basic-Developing-

Master) derecesi verilmektedir. Her U¢ seviye i¢in uygulama analiz gorselleri

Resim 3.3, Resim 3.4 ve Resim 3.5’te verilmistir.
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Score: 4/71

Project certificate

hitps://scratch. mit edu/projects/1760044/

Level up

%’ Flow control

%’ Data representation
'’ Abstraction

'y User interactivity
% Synchronization

% Parallelism

'}’ Logic

Sekil 3. 3 Temel seviyedeki bir oyunun analizi

Score: 14/ 1

The level of your project is...
DEVELOPING!

You're doing a great job. Keep it up!ll
WZCome back to your Scratch project.

Bad habits

C 0 duplicated scripts.
#' 0 sprite naming.

#' 0 backdrop naming.
© 0 dead code

Project certificate

https://scratch.mit edu/projects/696892988/

Level up

%’ Flow control

%’ Data representation
Abstraction

'§’ User interactivity

"% Synchronization

%’ Parallelism

Logic

,_
- 2
: H
8 8

Sekil 3. 4 Gelistirilmeli seviyesindeki bir oyunun analizi
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» 'Pr.SCratCh v HELP = DR. SCRATCH(BETA VERSION)
7, 1 Analyze your Scratch prejects here!
7

B  Score:20/21 e
&
i Level up Level

The level of your project is...
MASTER!

You're the master of the universelll

Bad habits

Project certificate

https://scratch.mit.edu/projects/546483172.

Download

Sekil 3. 5 Uzman seviyesindeki bir oyunun analizi

Yazilimim bir diger 6zelligi analiz edilen programdaki kullanilan kodlar hakkinda
da geri bildirim vermesidir. Projede tekrar eden komutlar, kuklalara verilen isimler
ve Oli kodlar hakkinda bilgi verilmektedir. Bu sayede projenin hatalari bulup
diizeltme imkani sunulmaktadir. Proje analizi sonunda istege bagli olarak sertifika

olusturulabilmektedir.

Pultoo vd. (2020), yaptiklar1 c¢alismada “Codecraft” isimli bir yarigma
hazirlamiglardir. Goniillii 6gretmen ve 6grencilerin katilimiyla gergeklestirdikleri
yarigsmada 6grencilerin Scratch ile hazirladiklar1 85 projeyi Dr. Scratch programiyla
analiz etmiglerdir. Bu analizlerde projelerin aldiklar1 puanlar elde edilmis ve jiiri
tarafindan degerlendirilmistir. Arastirmacilar bu analizleri ii¢ yillik siire boyunca
(2016-2018) yarismaya katilan tiim projeler i¢in yapmuslardir. Bu siire¢ sonunda
elde edilen verilerden yola c¢ikarak her yil yarismaya katilan projelerin

ortalamalarinin giderek arttigini ifade etmislerdir.

Bu calismada goriildiigii gibi Dr. Scratch yazilimi analizi yapilan projelerin BID
skoru hakkinda bilgiler vermesininin yaninda, egitimcilere veri toplama konusunda
da kolaylik saglamaktadir. Elde edilen bilgiler 1s181inda egitim 6gretim siireglerinde

farkli yontemlerin denenmesi konusunda fikir verebilir.
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Park ve Shin (2019), App Inventor ve Scratch programlarini kullanarak hangi aracin
BID becerisinin kazanilmasinda daha etkili odugunu tespit etmeye calismislardir.
Bu amagla Scratch web sayfasinda yer alan farkli kategorilerdeki 500 proje ve App
Inventor web sayfasinda bulunan 379 projeyi incelenmislerdir. Projelerin
incelenmesi i¢in Dr. scratch analizleri baz alinarak arastirmacilar tarafindan
olusturulan rubrik kullamilnugtir. Bu analizler sonunda her iki uygulamanin BiD
becerisinin farkli alt boyutlarinin gelismesine katki sagladigini belirtilmistir
(Scratch i¢in paralellik, senkronizasyon ve akis kontrolii ortalamasi yiiksek; APP
Inventor i¢in kullanici etkilesimi ve veri sunumu). Bu ¢alismada arastirmacilar Dr.
Scratch analizlerinden yola gikarak 6grencilerin hangi alt boyutlarda daha yuksek

puan aldiklarini ve hangi boyutlarda zorlandiklarini gorebildiklerini belirtmislerdir.

Troiano vd.(2019) ise 8. sinif &grencilerinin STEM miifredatina gore oyun
hazirladiklar1 ¢alismada &grencilerin BiD yeterliliklerini tespit etmek igin Dr.
Scratch uygulamasini kullanmiglardir. Arastirmacilar STEM c¢alismast igin iki
yildir Iklim Bilimi derslerinin islendigi ii¢ farkli okulda bulunan 8. smf
ogrencilerini hedeflemislerdir. Arastirmacilar ¢alismada BID yeterliligi ve BID
gelisimi olmak iizere iki basliga odaklanmislardir. BID yeterliligini tespit etmek
icin 317 projenin Dr. Scratch yazilimi ile analizleri yapilmis ve BID gelisimini
gozlemlemek i¢in projelerde yapilan degisiklikleri ekran goriintiisii alan Python
kodlartyla 217 proje analizi yapilmistir. Bu analizler sonunda Dr. Scratch
uygulamasindan elde ettikleri analizler ve Python kodundan elde edilen analizler
verilmigtir. Dr. Scratch analizlerinde 6grencilerin hazirladiklar1 oyunlarin mantik,
paralellik ve senkronizasyon bagliklarinda yeterli; veri sunumu, akis kontrolii ve
kullanici etkilesimi basghiklarinda gelistirilmeli; soyutlama bashginda ise temel
seviyede kaldiklar tespit edilmistir. Bu ¢alismanin verileri incelendiginde elde
edilen geri bildirimler araciligiyla d6grencilerin hangi basamaklarda yeterli bilgiye
sahip oldugu ve hangi konularda eksik kaldig1 goriilmektedir. Bu bulgular goz
Oniine alinarak daha sonra yapilacak egitimler icin yol haritas1 olusturabilecegi

calismada belirtilmistir.

Yapilmis arastirmalar incelendiginde Scratch ile yapilmis projeleri incelemek igin
Dr. Scratch yazilimi en iyi sonucu ve geri bildirimi veren uygulama olarak ifade
edilmistir. Aninda geri bildirim vermesi, BID diisiinme boyutlarinin derecelerini

vermesi, gelistirilen uygulamalarin eksik yonlerini gostermesi gibi ozellikleri
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bakimindan uygulama aragtirmacilar i¢in kullanish bir degerlendirme araci olarak
gorililmektedir. Biitlin bu avantajlar goz oniine alindiginda bu ¢alisma kapsaminda
hazirlanan oyunlarin analizlerinde Dr. Scratch yazilimimin kullanilmasina karar

verilmistir.

3.4 Verilerin Analizi

3.4.1 Veri Toplama Stregleri

Veri toplama siirecine arastirmada kullanilacak olan Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerisine Yonelik Oz yeterlik Algt Olgegi icin; lgegi hazirlayan Yasemin
GULBAHAR, Serhat Bahadir KERT, ve Filiz KALELIOGLU’ na elektronik posta
yoluyla ulagilarak kullanim izni alinmistir (Ek A). Uygulamaya baglanilan ilk hafta
On test olarak o6l¢ek kullanilmigtir. Uygulama bitiminde 6lgegin son test olarak

tekrar kullanicilar tarafindan doldurulmasi istenmistir.

Ogrencilerin gelisim seviyelerinin izlenebilmesi amactyla, uygulamada 3. haftadan
8. haftaya kadar gecen siirede her hafta anlatilan komutlar1 igeren uygulama
gelistirmeleri istenmistir. Ogrenciler gelistirdikleri uygulamalar1 Scratch hesabi
olusturarak arastirmacinin hazirladig1 paylasim grubunda paylasmislardir. Scratch
hesab1 olusturamayan ogrenciler ise hazirladiklar1 uygulamalart mail yoluyla
arastirmaciya iletmislerdir. Bu sayede Ogrencilerin hazirladiklar1 igerikler takip

edilmistir. Ogrencilerle haftalik yapilan etkinlikler Tablo 3.3’de listelenmistir.

Tablo 3. 3 Haftalik olarak yapilan uygulamalar

Hafta Uygulama

Hafta 1 Ogrencilerle tanisma, Scratch hesab1 olusturma

Hafta 2 Scratch ana ekran tanitimi, oyun paylasma segenekleri
Hafta 3 Akvaryum uygulamasi

Hafta 4 Giris sahnesi olusturma

Hafta S Labirent etkinligi

Hafta 6 Oyunda soru-cevap kontrolii komutlar1

Hafta 7 Proje hazirlik

Hafta 8 Proje teslim
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Verilen gorevler sonucu yapilan uygulamalar, arastirmaci tarafindan haftalik olarak

Dr. Scratch yaziliminda analiz edilmis ve elde edilen veriler kaydedilmistir.

3.5 Arastirma Siireci

Bu calisma MEB’e bagli bir devlet okulunda 6. smif 6grencileriyle birlikte 8
haftalik bir uygulama siirecini kapsamaktadir. Aragtirmada 0n test-son test kontrol
gruplu deneysel desen kullanilmistir. Katilimeilar1  belirlerken  ortaokul
ogrencileriyle calisildigi i¢in veli izinleri alindi (Ek B). Calismaya baslarken
Ogrencilerin bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik 6z yeterlik alg1 6lgegi On
test olarak kullanilmistir. On test arastirmaci tarafindan ¢evrimigi form olarak
katilimcilara uygulanmistir. Uygulama siirecinde Scratch yazilimi kodlama aract
olarak kullamlmustir. Olgek sonuglarina bakilarak gruplardaki katilimeilarin
birbirine denk olmalarmna dikkat edildi. Ogrencilerin yas seviyelerine ve uygulama
siirecine dayanarak ders planlar1 hazirland1 (Ek C). Katilimcilarin okul durumlari,
okul sonrasi sportif ve diger etkinlik programlar1 g6z onilinde bulundurularak
derslerin ¢evrim igi yiiriitilmesi uygun goriildii. Bu sayede 6grenciler bilgisayar
basinda ders dinlerken diger yandan anlatilan konuya uygun Scratch igeriklerini de

uygulama imkani bulmuslardir.

Hazirlanan ders planlaria uygun olarak ogrencilere yapilan ders anlatimlarinin
ayni olmasina dikkat edilmistir. Gruplar farkli giinlerde ders almislardir (deney
grubu sali giinii, kontrol grubu c¢arsamba giinii). Arastirmacit oyun tasarimi
siirecinde rehber gorevini iistlenmis ve katilimcilarin zorlandiklar1 kisimlarda nasil

¢Oziime ulasacaklar1 hakkinda yardimci olmustur.

[Ik hafta 6grencilere Scratch programini indirme ve Scratch web sayfasinda
(www.scratch.mit.edu) hesap olusturma segenekleri anlatilmistir. Scratch web
sayfasindan hesap olusturarak yaptiklar1 uygulamalar1 nasil paylasacaklar1 ve
Scratch programinin araylizli ayrintili olarak islenmistir. Deney grubunun amagli
oyun tasarlayacaklar1 katilimcilara sdylenmis ve haftalik yapilan uygulamalarda
katilimcilar belirli bir amag¢ dogrultusunda oyun tasarlayacaklar1 konusunda
bilgilendirilmislerdir. Kontrol grubunda ise 06grencilere herhangi bir konu
sinirlamasi yapilmamis ve serbest konulu oyun gelistirmeleri istenmistir. Ikinci
haftada Ogrencilerin Scratch arayliziinli kavrayabilmeleri i¢in karakter ekleme ve

dekor degistirme islemleri, kodlamalarin nasil yapilacagr anlatilmistir. Ders
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esnasinda Ogrencilerin kendi Scratch hesaplarinda oturum agmalar1 ve yaptiklar
uygulamay1 paylasima agmalar: istenmistir. Scratch hesab1 olmayan 6grencilere,
Scratch programinin masaiistii versiyonunda hazirlanan uygulamanm nasil
kaydedilip mail olarak gonderilecegi aciklanmistir. ilerleyen haftalar icin 6n

hazirlik yapilmastir.

Uciincii hafta itibari ile ogrencilerin gelistirecekleri projeler igin arastirma
yapmalar1 gerekti§i arastirmaci tarafindan Ogrencilere sdylenmistir. Deney
grubunun; Fen Dersi kapsaminda “Giines Sistemi ve Tutulmalar” konusunu igeren
amacl bir oyun gelistirecekleri, kontrol grubunun ise istedikleri herhangi bir tema
dahilinde oyun gelistirebilecekleri belirtilmistir. Gerekli aciklamalar yapildiktan
sonra hazirlanan ders plan1 dahilinde ogrencilere Hareket grubu komutlar
anlatilmistir. Ders anlatim isleminin sonunda; 6grencilerden 6grendikleri komutlart
iceren Akvaryum uygulamasi gelistirmeleri istenmistir. Uygulamay1 gelistirip

paylasima agmalar1 saglanmaistir.

4. haftada; 6grencilere farkli sahneler aras1 geg¢is yapmalar1 i¢in gerekli komutlar
anlatilmistir. Oyunlarda giris ekran1 ve oyun ekrani gibi farkli ekranlarin gegisini
saglayan Ornek bir uygulama hazirlayip paylasimlart istenmistir. Hazirlanan
uygulamalar Dr. Scratch yazilimiyla analiz edilmis, veriler haftalik cizelgeye

kaydedilmistir.

5. haftada; 6grencilerin oyunlarinda kullanabilecekleri puan, can hakk: gibi oyun
bilesenleri igeren Degiskenler komut grubu anlatilmistir. Konu anlatimindan sonra
daha oOnceki haftalarda 6grendikleri igerikleri kapsayacak sekilde Labirent
uygulamasi hazirlamlar1 ve bu uygulamaya puan eklemeleri istenmistir. Ogrenciler
yaptiklar1 uygulamalar1 bir 6nceki haftalarda yaptiklar1 sekilde arastirmaciyla

paylasmiglardir. Paylasilan uygulamalar i¢in gerekli analizler yapilmustir.

6. haftada; Algilama grubu komutlar1 anlatilmistir. Bu gruptaki komutlarin
uygulamalarda nasil kullanilabilecegi hakkinda bilgi verilmis ve Ogrencilerden
birer uygulama hazirlamalar1 istenmistir. Ogrenciler benzer sekilde derste anlatilan
komutlar1 igeren uygulama hazirlayip arastirmaciyla paylasmislardir. Bu hafta i¢in

hazirlanan oyunlar da arastirmaci tarafindan analiz edilmistir.

7. haftada; 6grencilerin hazirlayacaklar1 projenin temelini olusturmalari istenmistir.

Deney grubunun Fen dersinde 6grendikleri bilgileri igeren bir proje gelistirmeleri
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hatirlatilmistir. Ogrencilerin projelerinde kullanacaklar1 karakter, sahne ve icerige
karar vermeleri istenmistir. Kontrol grubunda ise Ogrencilerden, istedikleri
herhangi bir temada oyun gelistirmeleri istenmistir. Bu hafta yapilan uygulamalar,

bir sonraki hafta i¢in hazirlik agamasini olugturmaktadir.

Son haftada; bir onceki hafta yapilan uygulamanin devam ettirilmesi istenmistir.
Ogrencilerin projelerde eksik kaldiklar1 kisimlarda nasil tamamlayabilecekleri dair
yol gosterilmistir. Projeler tamamlandiktan sonra 6grencilere son test olarak

BIDBOA 6lgegi tekrar uygulanmustir.

Ogrencilerin haftalik gelisimleri ve BIDBOA 6lceginden elde edilen veriler

bulgular kisminda ayrintili olarak verilmistir.
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A

BULGULAR

Tezin bu boliimiinde arastirma siirecinde veri toplama araglari ile toplanan verilerin
belirlenen arastirma sorular1 baglaminda analizleri yapilarak, her bir arastirma

sorusu ayr1 bir baslik altinda yorumlari ile birlikte sunulmustur.

4.1 Birinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Arastirma Sorusu: “Amacli oyun gelistirme” etkinliklerinin dgrencilerin BID
becerisi oz yeterlik algisi puanlar iizerinde istatistiksel olarak anlaml bir etkisi

var midir?

Amaclh oyun gelistiren grup (deney) ile serbest konulu oyun gelistiren grubun
(kontrol), bilgi islemsel diisiinme becerisi 6z yeterlik algis1 6n test ve son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla parametrik bir test olan Iliskili Orneklem t-Testi yapilmustir. Iliskili
orneklem t-Testine ait varsayimlar (1) bagimli degiskene ait puanlarin en az aralik
Olgeginde olmasi ve (2) iliskili iki dl¢time ait puanlar1 normal dagilim géstermesidir
(Buyukozturk, 2021). Veri toplama araci olarak kullanilan ve 3°1i Likert tlirlinde
olan BIDBOA 6&lceginden alan puanlar en az aralik dlgeginde olma varsayrmini
karsilamaktadir. Ikinci varsayim olan normallik dagilimi i¢in grup biiyiikliigiiniin
50’den kiigiik olmasi nedeni ile Shapiro-Wilk testi yapilmis ve her iki gruba ait

sonuclar Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4. 1 Gruplarin BIDBOA verilerinin Shapiro-Wilk testleri

Shapiro-Wilk
Grup Istatistik sd P
Deney grubu On test 971 10 .900
Son test 975 10 931
Kontrol grubu On test 976 11 .938
Son test 871 11 .079
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Tablo 4.1 incelendiginde her iki grubun On test ve son test puanlarinin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir (p>.05). Bu verilere ek olarak normal dagilim i¢in
testlerden elde edilen verilerin garpiklik ve basiklik degerleri de kontrol edilmistir.
Mayers (2013), 50°den kiigiik gruplarda z-puaninin £1,96 araliginda olmasi normal
dagilim i¢in yeterli bir aralik oldugunu belirtmektedir. Bu bilgiye dayanarak

gruplardan elde edilen verilerin z-puanlar1 Tablo 4.2’de verilmistir.

Tablo 4. 2 Gruplarin BIDBOA verileri z-puanlar1

Carpikhik Basiklik
Grup Istatistik | S | z-puam | Istatistik S Z-puani
Deney grubu | On test .304 .687 442 -.232 1334 | -173
Son test 393 .687 | .572 -464 | 1334 | -.347

Kontrol grubu | On test -.262 .661 | -.396 1.014 | 1279 | .792
Sontest| -.336 |.661 | -.508 -1.678 | 1.279 | -1.311

Tablo 4.2 incelendiginde elde edilen z-puanlarmin +1,96 araliginda oldugu
gorulmektedir. Hem Shapiro-Wilk hem de z-puanlarina bakildiginda verilerin
normal dagilim gosterdikleri goriilmektedir. Bu nedenle her iki grubun 6n test ve
son test analizlerinde iligkili 6l¢imler igin t-testinin yapilmasinda herhangi bir

mahsur olmadig1 kanaati olusmustur.

Deney grubunun BIDBOA &n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadiginin tespit edilmesine yonelik yapilan iligkili Orneklemler t-testi

sonucu Tablo 4.3'de verilmistir.

Tablo 4. 3 Deney grubunun 6n test son test iligkili 6rneklem t-testi sonuglari

Olglim
e N X S sd t P
(BIDBOA)
On test 10 88.5 8.31
9 1.24 244
Son test 10 92.7 8.66

55



Fen Bilimler dersi i¢in amaglh oyun gelistiren deney grubunun iliskilli 6rneklem t-
testi sonuglar1 incelendiginde dgrencilerin son test puanlarinin, 6n test puanlarina
gore artis gosterdigi, ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
gortlmektedir (to= 1.24, p>.05). Bu sonuglar, Scratch programiyla amagli oyun
gelistirmelerinin 6grencilerin BID becerisi 6z yeterlilik algilar1 iizerinde anlaml1 bir

etkiye sahip olmadig1 seklinde yorumlanabilir.

4.2 ikinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Arastirma Sorusu: “Serbest konulu oyun gelistirme” etkinliklerinin égrencilerin
BID becerisi 6z yeterlik algisi puanlar: iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir

etkisi var midir?

Kontrol grubunun BIDBOA &n test ve son test puanlar1 arasmnda anlamli bir
farklilik olup olmadiginin tespit edilmesine yonelik yapilan iliskili érneklemler t-
testi sonucu ise Tablo 4.4’de sunulmustur. Bu analiz i¢in gerekli olan iligkili
orneklemler t-testine ait normallik varsayimi yapilan normallik testi ile stnanmis ve
Tablo 4.1 ve Tablo 4.2’de sunulmustur. Kontrol grubunun BIDBOA 6n test ve son

test puanlar1 normal dagilmaktadir (p>.05).

Tablo 4. 4 Kontrol grubunun 0n test son test iligkili 6rneklem t-testi sonuglari

Olgiim
L N X S sd t P
(BIDBOA)
On test 11 84.09 9.99
10 3.16 .010
Son test 11 95.27 11.92

Aragtirmaya katilan kontrol grubu Scratch programiyla, serbest konulu birer oyun
gelistirmislerdir. Kontrol grubunun iliskili 6rneklem t-testi sonuglarina gore on test
ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli farklilik
vardir (t10=3.16, p>.05). Bu sonuclara gore serbest konulu oyun gelistirmenin,
katilimcilarin BID 6z yeterlilik algis1 iizerinde anlamli bir etki olusturdugu

soylenebilir.
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4.3 Uciincii Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Arastirma Sorusu: Ogrencilerin BID becerisi 6z yeterlik algisi puanlart hazirlanan
etkinliklere gore (Amacgli oyun gelistirme/Serbest konulu oyun gelistirme)

istatistiksel olarak anlam sekilde farklilasmakta midwr?

Deney ve kontrol gruplarinin uygulanan her iki oyun gelistirme etkinliklerinin
BIDBOA puanlar iizerindeki etkisini belirlemek ve bu etkinliklerin puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga neden olup olmadiklarmi
belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi analizi yapilmistir. Bagimsiz 6rneklem t-
testi uygulayabilmek icin gerekli olan; (1) Bagimli degiskene ait 6lglimlerin aralik
ya da oran dl¢eginde olmasi, (2) bagimli degiskene ait dl¢timlerin dagiliminin her
iki grupta da normal dagilim gostermesi, (3) puanlar karsilastirilacak gruplarin
bagimsizlig1 ve (4) her iki gruptaki puanlarin dagilimlarina ait varyanslarin esit

olmasi varsayimlart (Blyukoztlrk, 2021) saglanmuistir.

Bu arastirma sorusu kapsaminda analize dahil edilecek olan BIDBOA son test
puanlarina yonelik yapilan normallik testi analiz sonuglar1 Tablo 4.1’de verilmistir.
Gruplarin BIDBOA son test puanlar1 normal dagilmaktadir (p>.05). Her iki deney
grubunun son test puanlarma ait varyanslarin homojenligi varsayimimna yonelik
yapilan Levene F testi analizine gore varyanslarin homojen oldugu tespit edilmis

(F1o= 2.43, p>.05) ve analiz sonuglar1 Tablo 4.5’te 6zetlenmistir.

Tablo 4. 5 Levene F testi analiz sonuglar1

Levene Istatistigi sd1 sd2 p

2.432 19 18.178 135

Deney ve kontrol grubu iizerinde uygulanan her iki oyun gelistirme etkinliklerinin
BIDBOA puanlar1 iizerindeki etkisini belirlemek ve bu yaklasimlarm puanlar
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga neden olup olmadiklarini
belirlemek ic¢in gerceklestirilen bagimsiz 6rneklem t-testi analiz sonuglar1 Tablo

4.6’da dzetlenmistir.
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Tablo 4. 6 Bagimsiz grup t-testi analiz sonuglari

Olglim

L Grup N X S sd t P
(BIDBOA)

Deney 10 88.50 8.31
On test 19 1.09 .288
Kontrol 11 84.09 9.99

Deney 10 92.70 8.66
Son test 19 .560 .582
Kontrol 11 95.27 11.92

Tablo 4.5deki veriler incelendiginde her iki grubun deneysel uygulama dncesinde
BIDBOA 6z yeterlilik algis1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir fark
yoktur (t1e=1.09, p>.05). Diger bir ifade ile gruplarin deneysel uygulama 6ncesinde
BIDBOA 6z yeterlik algisi puanlari bakimindan denk olduklar1 sdylenebilir. Her
iki grubun BIDBOA son test puanlari arasindaki karsilastirmada da yine istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t19=.56, p>.05). Bu arastirma bulgusu
tercih edilen oyun gelistirme etkinliklerinin 6grencilerin BIDBOA 6z yeterlik algis
puanlari tizerinde anlamli bir etkiye sahip olmadigi seklinde yorumlanabilir. Her ne
kadar serbest konulu oyun gelistiren kontrol grubunun deneysel uygulama 6ncesi
ve deneysel uygulama sonrast BIDBOA 6z yeterlik algisi puanlari arasinda
istatistiksel olarak fark olsa da, uygulama sonrasi puanlar arasindaki farkin
istatistiksel olarak farklilagmamasi, tercih edilen etkinliklerin 6grencilerin
BIDBOA 6z yeterlik algilarinin gelisimi iizerinde bir etkisinin olmadig1 seklinde

yorumlanabilir.

4.4 Dordiincii Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Arastirma Sorusu: Deney ve kontrol gruplarimin gelistirmis olduklart oyunlarda
kullandiklar: program kodlarmin Dr. Scratch analiz verilerine dayanarak; (a) Akis
kontrolli,  (b)Veri  sunumu, (c)Soyutlama, (d)Kullanict  etkilesimi,
(e)Senkronizasyon, (f) Paralellik, (g) Mantik, boyutlari agisindan siireg icerisindeki

degisimleri nasildwr?
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Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin hazirladiklart oyunlarin Dr. Scratch yazilimi
analizlerinde aldiklar1 BID alt boyut puanlarinin siireg igerisindeki degisimini
incelemek icin haftalik olarak puan ortalamalar1 alinmis ve bu ortalamalar

tizerinden analizler yapilmistir.

4.4.1 Akis kontrolii (Flow Control)

Dr. Scratch yaziliminda Akis kontrolii; kullanilan karakterin hareketlerini kontrol
etmek, algoritmik kavramlarla ilgili gorevler ya da komutlarin belirli bir duruma
kadar tekrarlanmasini igeren beceriler olarak tanimlanmistir. Akis kontrolii i¢in
komutlarin nasil tekrarlandigi Onemlidir. Tekrarlayan komutlarin defalarca
yazilmas1 yerine dongii komutlarinin kullanilmasi projenin bu boyutta yiiksek puan

almasini saglamaktadir.

Bu boyut i¢in haftalik olarak, oyunlarda alinan puan ortalamalarina gore gruplarin

verileri incelenmis ve Sekil 4.1’de goriilen sonuglar elde edilmistir.

Akis Kontroli

2,5

15

0,5

H3 H4 H5 H6 H7 H8

sssswDeney grubu Kontrol grubu

Sekil 4. 1 Akis kontrolii boyutu

Sekil 4.1°e bakildiginda ilk Ol¢iimiin yapildig1 iiglincii hafta, her iki grubun
ortalamasinin ayni oldugu goriilmektedir. Genel olarak gruplarin diger haftalardaki
Olciimlerde birbirine yakin oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Ancak son hafta
teslim edilen projelerin ortalamalarinda; Deney grubunun Akis kontrolii ortalamasi

kontrol grubundan biraz daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu alt boyut icin
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ogrencilerin tekrarlayan komutlari iyi bir sekilde organize etmeleri beklenmektedir.
Ancak gruplarin her ikisi de bu boyut i¢in tam puan olan 3 puan ortalamasini
yakalayamamiglardir. Bu bulgudan yola ¢ikarak 6grencilerin komutlar1 organize
etmede ve tekrarlanma kosullarini tespit etmede eksikliklerinin oldugu ya da yeterli

olmadiklar1 s6ylenebilir.

4.4.2 Veri Sunumu (Data Representation)

Her Scratch projesinde kullanilan karakterler hakkinda; konum, yon, boyut gibi
bilgilere ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica kullanicinin oyunun seviyesi, can hakki,
siire gibi verileri gormesini saglamak i¢in degiskenlerin kullanilmasi veri
sunumunu ifade etmektedir. Bu dogrultuda yiiksek puan alabilmek igin projede
degiskenler, listeler gibi komutlarin kullanilmasi ve bunlarin oyun igerisindeki

durumlara bagl olarak degismesi beklenmektedir.

Gruplarin bu alt boyuttaki degisimleri Sekil 4.2°de verilmistir.

Veri Sunumu

2,5

15

0,5

H3 H4 H5 H6 H7 H8

ammmDeney grubl e Kontrol grubu

Sekil 4. 2 Veri Sunumu boyutu

Gruplarin o6lgtimlerin ilk haftasinda veri sunumu boyutu igin ayni seviyede
olduklar1 goriilmektedir. Siireg¢ icerisinde besinci haftada kontrol grubunun
ortalamasinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu bulgu kontrol grubunun
degisken kullanimi, karakterlerin konum ve yon bilgilerinin diger gruptan daha iyi

olusturduklar1 gozlenmistir. Ancak final oyunlarma bakildiginda her iki grubun
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birbirine yakin bir ortalama aldig1 goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak haftalik
uygulamalarda veri sunumlar1 farklilasmasina ragmen teslim edilen son projelerde

gruplar arasinda biiyiik bir fark olmadig1 sonucuna varilabilir.

4.4.3 Soyutlama (Abstraction)

Soyutlama boyutu; problemin c¢ozllebilmesi, programlanabilmesi ve hata
ayiklamasinin yapilabilmesi  i¢in daha kiiciik parcalara ayrilmasi olarak
tanimlanmistir. Kodlama yaparken biitiin komutlar1 ayn1 anda baslatmak yerine,
bazi komutlar1 ayirip, farkli zamanlarda calistirmak gerekebilir. Bu nedenle,
oyunlarda kullanicinin kendi komut bloklarmi olusturmasi veya karakterlerin
ikizinin olusturulmasi gibi kod parcalarinin kullanilmasi 6nerilmektedir. Bu alt

boyut i¢in elde edilen veriler Sekil 4.3’ te verilmistir.

Soyutlama

1,2

0,8
0,6
0,4

0,2

H3 H4 H5 H6 H7 H8

ammsDeney grubu e Kontrol grubu
Sekil 4. 3 Soyutlama boyutu

Soyutlama alt boyutu igin yapilan analize bakildiginda; diger boyutlardan farkli
olarak bu boyutun ¢ok yiikselmedigi, hatta bazi etkinliklerde hi¢ puan alinamadigi
gorlilmektedir. Bunun nedeninin soyutlama becerinin iist diizey bir beceri olmast
ve bu yas grubu i¢in soyutlamanin zor bir kazanim oldugu diisiiniilmektedir. Allsop
(2018), ogrencilerin Scratch’ta hazirladiklart oyunlar1 analiz ettigi calismasinda;
Ogrencilerin soyutlama becerisinin diger becerilere goére daha zor gelistigini

belirtmigtir. Ceylan (2020), yaptigi c¢alismada benzer sekilde Ogrencilerin
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soyutlama becerisinin kazanilmasinda zorlandiklarmi, ayrica Ogretmenler

tarafindan bu becerinin geligmiminin gézlenmesinin zor oldugunu belirtmistir.

4.4.4 Kullanicl Etkilesimi (User Interactivity)

Hazirlanan oyunlarda oyuncuyu aktif kilmak icin kullanilabilecek 6zellikler bu
boyutla iliskilendirilmistir. Ornegin; karakterin klavye tuslartyla kontrol edilmesi,
karakterin fareyi takip etmesi veya kullaniciya soru sorulup cevap girmesinin
saglanmast gibi komutlar bu boyutta yiiksek puan alinmasini saglamaktadir.

Ogrencilerin bu alt boyut i¢in aldiklar1 ortalamalar Sekil 4.4’te verilmistir.

Kullania Etkilesimi

2,5

1,5

0,5

H3 Ha H5 H6 H7 H8

ammmsDeney grubl == Kontrolgrubu

Sekil 4. 4 Kullanici etkilesimi boyutu

Sekil 4.4 incelendiginde 6grencilerin aymi seviyede basladiklar1 ve genel olarak
ayni seviyede ilerledikleri goriilmektedir. Bu boyut icin her iki gruptaki oyunlarda
da oyuncuyu aktif kilmak i¢in kullanilabilecek komutlarin orta seviyede
kullanildig1 sonucuna varilabilir. Kullanic1 etkilesimi boyutunun diger boyutlara
gore daha yiiksek puan aldig1 grafikten anlasilmaktadir. Ogrencilerin etkilesimli

igerikler olusturmada daha istekli olduklar1 goriilmektedir.
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4.4.5 Senkronizasyon (Synchronization)

Senkronizasyon; karakterlerin oyun igerisinde belirli bir dizen dogrultusunda
hareket etmelerini ifade etmektedir. Bu boyut icin; oyunlarda bekleme, bir komut

bitince digerinin ¢aligmasi gibi durumlar puanlanmaktadir.

Bu alt boyut i¢in haftalik verilerden elde edilen veriler Sekil 4.5’te verilmistir.

Senkronizasyon

35
2,5
1,5

05

H3 H4 H5 H6 H7 H8

s Deney grubu Kontrolgrubu

Sekil 4. 5 Senkronizasyon boyutu

Sekil 4.5’e bakildiginda karsimiza diger boyutlardan daha farkli bir sonug
cikmaktadir. Senkronizasyon boyutunun haftalik yapilan uygulamalarin igerigine
bagli olarak degistigi goriilmektedir. Dordiincii ve besinci haftalarda kontrol grubu
3’er tam puan alirken; altinci haftadaki etkinlikte bu beceri 1’in altinda bir ortalama
deger aldig1 goriilmektedir. Ayni durum deney grubu i¢in de gegerli iken; altinci
haftada deney grubunun ortalama degeri 1’in altina diismemistir. Finalde teslim
edilen oyun ortalamalarinda da deney grubunun az bir farkla daha yuksek puan
aldigi goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak deney grubunun hazirladiklar

oyunlarda Senkronizasyon buyutunu daha etkili kullandiklar1 sonucuna varilabilir.

4.4.6 Paralellik (Parallelism)

Paralellik birden fazla karakterin ayni anda hareket etmesi ya da ayni1 anda birden

fazla olayim gerceklesmesi islemlerini ifade eder. Ornegin oyun igerisinde siirenin
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azalirken toplanan nesnelerle puanm artmasi gibi durumlar igerir. Ogrencilerin

ortalamalar1 dogrultusunda elde edilen sekil asagida verilmistir.

Paralellik
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
H3 H4 HS H6 H7 H8

ammmDeney grubu e Kontrol grubu

Sekil 4. 6 Paralellik boyutu

Bir onceki boyutlarda oldugu gibi paralellik i¢in gruplarin baslangi¢ noktalarinin
ayni oldugu Sekil 4.6’da goriilmektedir. Siire¢ igerisinde haftalik olarak yapilan
uygulamaya gére bu boyutun ortalamasinin da degistigi gozlenmistir. Besinci
haftada kontrol grubu paralellik ortalamasi 3 tam puan alirken; sekizinci haftada
ortalamalar deney grubunun ortalamasinin altinda kalmistir. Ayni1 durum
senkronizasyon boyutunda da gozlenmistir. Kontrol grubunun haftalik
gelisimlerinde her iki boyutta yukarida bir ortalama alirken; final projelerinde bu
fark deney grubu lehine degismektedir. Bunun nedeni deney grubunun amagli oyun
gelistirirken bir hedef dogrultusunda proje gelistirmeleri, kontrol grubunun ise

kendi istedikleri oyunlar1 gelistirirken oyun hedefleri hakkinda kararsiz kalmalar

olabilir.
4.4.7 Mantik (Logic)

Mantik boyutu; belirli durumlara bagl olarak gergeklesen islemleri ifade eder.
Oyun igerisinde mantiksal komutlarin kullanilmasini gerektirir. Bunun i¢in kosul
ifadeleri olan “eger.....ise” “eger..... ise ....... degilse” veya birden fazla kosul
kullanmak igin mantiksal operatorlerin (ve, veya, degil vb.) kullanilmasi, bu boyut

icin yliksek puan almmasini saglamaktadir.
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Ogrencilerin Mantik boyutu puan ortalamalar1 Sekil 4.7°de verilmistir.

Mantik

1,8
1,6
1,4
1,2

08
06
04
0,2
H3 H4 H5 H6 H7 H8

ammmDeney grubu == Kontrol grubu

Sekil 4. 7 Mantik boyutu

Mantik boyutu i¢in dgrencilerin iyi bir sekilde karar yapilarina hakim olmalari
beklenmektedir. Haftalik ortalamalara bakildiginda ilk haftalarda yapilan
uygulamalarda karar yapilar1 heniiz anlatilmadigi i¢in puanlar sifir(0) olarak
Olciilmiistiir. Besinci haftadan itibaren kosul ve karar yapilarinin anlatilmasindan
sonra bu boyutun her iki gruptaki 6l¢timlerde artig gosterdigi goriilmektedir. Genel
durum incelendiginde 6grencilerin siirecte bu boyut agisindan kiiciik degisiklikler
olmasina karsin kazanimlarini koruduklar1 sdylenebilir. Bu boyutun soyutlama
boyutu gibi katilimcilarin yas grubunda kazandirilmasit zor bir boyut oldugu
goriilmektedir. Bir baska deyisle sekiz haftalik uygulama siiresi soyutlama ve
mantik boyutun yeterli seviyede gelisim gostermesi i¢in kisa bir siire olabilir. Daha
uzun siireli yapilacak uygulama kosullariyla bu boyutun daha fazla gelismesi

saglanabilecegi diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir.

Genel olarak 6zetlemek gerekirse haftalik olarak hazirlanan igerige bagli olarak Dr.
Scratch yazihmi BID alt boyutlarinin farkli puanlar aldiklar1 goriilmektedir.
Gruplar haftalik olarak karsilastirildiginda da ayn1 durum ortaya ¢ikmaktadir. Final
projeleri ortalamalarina bakildiginda deney grubunun Fen Bilimleri dersi
kapsaminda gelistirdikleri projelerde; akis kontrolii, senkronizasyon ve paralellik
basliklarinda daha yiiksek bir ortalama puan aldiklar1 goériilmiistiir. Veri sunumu,

soyutlama ve kullanici etkilesimi bagliklarinda ise her iki grubun ayni ortalamaya
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sahip olduklar1 tespit edilmistir. Bunun ilk nedeni olarak katilimci sayisinin az
olmasi, ikinci neden olarak ise uygulama siiresinin olgiilmeye ¢alisgitlan BID

becerilerinin gelismesi i¢in kisa bir siire oldugu diisiiniilmektedir.

4.5 Besinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

Arastirma Sorusu: Deney ve Kontrol gruplarimin hazirladiklart oyunlarin Dr.
Scratch yazilimi analiz sonuglarina gére BID alt boyutlarindan aldiklar: puan

ortalamalar: arasinda anlamly bir iliski var midir?

Deney grubunun hazirladiklar1 oyunlarin Dr. Scratch analizlerinden elde edilen
verilere gore BID alt boyutlar1 arasinda yapilan korelasyon analizleri Tablo 4.7' da

verilmistir.
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Tablo 4. 7 Deney grubunun Dr. Scratch BID alt boyutlar1 korelasyon tablosu

1 2 3 4 5 6 7

Akis kontrolii Pearson r 1

Pearson r -.179 1
Veri sunumu

p A71

Pearson r 535 -.434 1
Soyutlama

p .000 .001

Pearson r -.386 476 | -.206 1
Kullanici
etkilesimi P 002 | .000 | .114

Pearson r -.030 125 | 319 | .690 1
Senkronizasyon

p .822 341 | .013 | .000

Pearson r .524 -.032 | .555 | 289 | .712 1
Paralellik

p .000 .809 | .000 | .025 | .000

Pearson r -.258 846 | -.541 | 488 | .039 | -.179 | 1
Mantik P 047 | .000 | .000 | .000 | 766 | .172

*Korelasyon p<.05 diizeyinde anlamhdir.
(1)Akus kontrolii, (2)Veri sunumu, (3) Soyutlama, (4)Kullanict etkilesimi, (5)Senkronizasyon,
(6) Paralellik, (7) Mantik baslhiklarini ifade etmektedir.

Amagli oyun gelistiren Deney grubunun analizlerine bakildiginda;

e Akis kontrolii ve soyutlama arasinda orta diizeyde pozitif ve anlamli bir
iliski (r=.535, p<.05),

e Akis kontrolii ve kullanici etkilesimi arasinda negatif diisiik diizeyde ve
anlamli bir iligki (r=-.386, p<.05),

e Akis kontrolii ve paralellik arasinda pozitif orta diizeyde ve anlamli bir iligki
(r=.524, p<.05),

e Akis kontrolii ve mantik arasinda negatif ve diisiik diizeyde bir iligki (r = -

258, p<.05) oldugu goriilmektedir.
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Baska bir ifadeyle akis kontrolii boyutu puani artarken; soyutlama ve paralellik
becerisinin puanlart da artmaktadir. Ancak kullanict etkilesimi ve mantik puanlari
ise azalmaktadir. Akis kontrolii i¢in, 6grencilerin oyunlarinda kullandiklart
komutlar1 diizenli bir sekilde yazmalari, tekrarlayan komutlar1 gruplamalar
beklenir. Ogrenciler akis kontrolii boyutundan yiiksek puan aldiklarinda bu boyutla
birlikte soyutlama ve paralellik boyutlarmin da iligkili olarak arttigt
gozlenmektedir. Ancak mantik ve kullanici etkilesimi boyutlarinda ise puan

diisiisleri gézlenmistir.

e Veri sunumu ve soyutlama arasinda negatif orta diizeyde ve anlamli (r=.434,
p<.05),

e Veri sunumu ve kullanici etkilesimi arasinda pozitif orta diizey ve anlaml
(r=.476, p<.05),

e Veri sunumu ve mantik arasinda pozitif yiiksek diizeyde anlamli (r=.846,

p<.05),
bir iliski oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlarda; veri sunumu boyutu puanlari artarken,
kullanict etkilesimi ve mantik boyutlarnin da puanlar1 artmaktadir. Ancak
soyutlama puanlarmin azaldigi goriilmektedir. Bu nedenle &grencilerin veri
sunumu icin karakter bilgileri, konum, siire, can hakki gibi oyun bilesenlerini 6n
plana cikardiklarinda, soyutlama boyutu i¢in kullanmalar1 gereken bilesenleri daha

arkaplanda biraktiklar1 seklinde yorumlanabilir.

e Soyutlama ve paralellik arasinda pozitif orta diizey ve anlamli (r =.555,
p<.05),
e Soyutlama ve mantik arasinda negatif orta diizey ve anlamli (r=-.541,

p<.05) bir iliski oldugu gdézlenmistir.

Soyutlama boyutunun paralellik boyutu ile iligskili olmasi, &grencilerin
hazirladiklar1  oyunlarda  kullandiklar1  karakterlerin  ¢alisma  siralarini
diizenleyebildikleri ve bununla birlikte oyun igerisinde komutlar1 farkli zamanlarda

calistirdiklar1 seklinde yorumlanabilir.

Son olarak, paralellik ve senkronizasyon boyutlar1 arasinda pozitif ve gii¢lii bir
iliski oldugu tespit edilmistir (r=.712, p<.05). Bu iki boyutun birbiriyle iliskili

olmasi; oyun igerisinde kullanilan karakterlerin belirli bir diizen igerisinde
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caligmasi, ayni anda calisan komutlarin iyi organize edildigini gostermektedir.
Ogrencilerin hazirladiklart oyun kodlarmin Dr. Scratch analizlerinde benzer
sekilde; bu iki boyut igin yiiksek bir ortalama puan aldiklar1 bir 6nceki arastirma
sorusunda tespit edilmisti. Bu iki alt boyut ortaokul 6grencileri i¢in kazanilmasi ve
hazirladiklar1 oyunlarda kullanmalari, diger alt boyutlara kiyasla daha kolay oldugu

sOylenebilir.

Kontrol grubunun hazirladiklart oyunlarin Dr. Scratch analizlerinden elde edilen
verilere gére BID alt boyutlar1 arasinda yapilan korelasyon analizleri ise Tablo

4.8’de sunulmustur.

Tablo 4. 8 Kontrol grubunun Dr. Scratch BID alt boyutlari korelasyon tablosu

1 2 3 4 5 6 7

Akis kontrolii Pearson r 1

Pearson r .000 1
Veri sunumu

p .000

Pearson r 495 -.425 1
Soyutlama

p .000 .000

Pearson r -.447 S21 | -.221 1
Kullanica
etkilesimi P 000 | .000 | .074

Pearson r 129 .045 628 | .510 1
Senkronizasyon

p 302 721 .000 | .000

Pearson r .662 118 .656 | .201 .697 1
Paralellik

p .000 343 | .000 | .105 .000

Pearson r -.265 853 | -.621 | 482 | -.164 | -.207 | 1
Mantik p 032 | .000 | .000 | .000 | .189 | .095

*Korelasyon p<.05 diizeyinde anlamlidir.

(1)Akis kontrolii, (2)Veri sunumu, (3) Soyutlama, (4)Kullanict Etkilesimi, (5)Senkronizasyon, (6)
Paralellik, (7) Mantik bashiklarin ifade etmektedir.
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Yapilan korelasyon analizlerine bakildiginda asagidaki sonuglar elde edilmistir:

e Akis kontrolii ve soyutlama arasinda pozitif orta diizey ve anlamli bir iligki
(r=.495, p<.05),

e Akis kontrolii ve paralellik arasinda pozitif orta diizey anlaml bir iliski
(r=.662, p<.05),

e Akis kontrolii ve kullanici etkilesimi arasinda negatif orta diizey ve anlamli
bir iligki (r=-.447, p<.05),

e Akis kontrolii ve mantik arasinda negatif diisiik diizey ve anlaml (r=-.447,

p<.05) birer iliski oldugu tespit edilmistir.

Bu verilerden yola ¢ikarak akis kontrolii boyutu puanlar artarken soyutlama ve
paralellik boyutlar1 puanlarinin da artis gosterdigi; kullanici etkilesimi ve mantik
boyutlarinin puanlarmin ise diistiigii seklinde ifade edilebilir. Serbest konulu oyun
gelistirirken 6grencilerin, akis kontrolii i¢in gerekli komutlar1 kullanirken ayni
zamanda soyutlama ve paralellik i¢in dikkat edilmesi gereken kurallar1 da goz

ontinde bulundurduklar1 sdylenebilir.

Ornegin tekrarlayan komutlar yerine dongii komutlarin1 kullanirken, projede
bulunan farkli karakterlerin ayni anda calismasini saglayan komutlar1 basarili
sekilde kullanabildikleri soylenebilir. Ancak akis kontrolii i¢in gerekli komutlar
tercih edilirken; mantik boyutu i¢in kullanabilecekleri kosul komutlarini ve
kullanici etkilesimi igin gerekli olan kullanicinin klavye veya fare kullanarak oyuna

miidahale edebilecegi komutlarin kullaniminin azaldig1 gézlenmistir.

e Veri sunumu ve soyutlama arasinda negatif orta diizey ve anlaml bir iliski
(r=-.425, p<.05),

e Veri sunumu ve kullanici etkilesimi arasina pozitif orta diizey ve anlamli bir
iliski (r=.521, p<.05),

e Veri sunumu ve mantik arasinda pozitif yiiksek diizey ve anlamli bir iliski

(r=.853, p<.05) oldugu goriilmektedir.

Elde edilen analiz sonuglarindan veri sunumu boyutu puanlari artarken soyutlama

boyutu puanlarinin azaldigi goriilmektedir. Kullanic1 etkilesimi ve mantik
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boyutlarinin puanlar1 ise bu boyut ile birlikte artis gosterdigi goriilmektedir. Ayni
sonuclar deney grubu igin yapilan analizlerde de goriilmiistiir. Her iki gruptaki
Ogrencilerin veri sunumu i¢in karakterlerin siire can hakki konum gibi bilesenleri
kullanirken, komutlar1 daha alt pargalara bolmedikleri yani soyutlama becerisini
daha az kullandiklar1 seklinde ifade edilebilir. Ayn1 zamanda kullanici etkilesimini

ve kosul ifadelerini projelerinde etkili bir sekilde kullanabildikleri sdylenebilir.

e Soyutlama ve senkronizasyon arasinda pozitif orta diizey anlamli bir iligki
(r=.628, p<.05),

e Soyutlama ve paralellik arasinda pozitif orta diizey anlamli bir iliski
(r=.656, p<.05),

e Soyutlama ve mantik arasinda negatif orta diizey ve anlamli bir iligki (r=-

.621, p<.05) oldugu goriilmektedir.

Soyutlama boyutunun senkronizasyon ve parallellik boyutlari ile pozitif orta diizey
bir iligski gostermesi; hazirlanan oyunlarda karakterlerin eszamanli veya belirli bir
sirayla g¢alistigini  aynt  zamanda komutlarin alt pargalara boliindiglini
gostermektedir. Ogrencilerin serbest konulu oyun hazirlarken bu boyutlar: birlikte
kullanabildikleri seklinde ifade edilebilir. Soyutlama boyutu ve mantik boyutu
arasinda negatif bir iliskinin olmasi ise 6grencilerin soyutlama boyutu i¢in gerekli
kosullar1 yerine getirirken mantik buyutu i¢in kullanmalar1 gereken komutlar1 arka
planda biraktiklar1 sdylenebilir. Ogrencilerin mantik boyutu kriterlerini ve
soyutlama boyutu kriterlerini birlikte kullanmakta zorlanmis olabilecekleri
diistiniilmektedir. Ciinkii bu boyutlar caligmaya katilan 6grencilerin yas seviyeleri

icin biraz Ust duizey bir beceri olarak goriilmektedir.

e Kullanici etkilesimi ve senkronizasyon arasinda pozitif orta diizey (r=.510,
p<.05),
e Kullanici etkilesimi ve mantik arasinda orta diizey pozitif (r=.482, p<.05)

anlaml birer iliski oldugu goriilmektedir.

Kullanic1 etkilesiminin senkronizasyon boyutlu ile pozitif orta diizey bir iligki
icermesi; oyun kodlarinda kullanici etkilesimi iceren komutlarin belirli bir siraya
gore cahistirildigmi godstermektedir. Ogrencilerin bu iki alt boyut igin gereken
kriterleri birlikte kullanabildikleri seklinde ifade edilebilir. Ayrica kullanici

etkilesimi i¢in gerekli komutlarin belirli kosullarda dogrulugu veya yanligligini test
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eden Mantik grubu komutlarin1 da kullanabildikleri sdylenebilir. Ciinkii mantik alt
boyutu ve kullanic1 etkilesimi alt boyutu arasinda pozitif bir iliski oldugu

gorulmektedir.

Senkronizasyon ve paralellik alt boyutlari arasinda pozitif orta diizey anlamli (r =
.697, p<.05) bir iligki oldugu tespit edilmistir. Bu iki alt boyutun iliskili olmast;
kullanilan komutlarin iyi organize edildigini ve komutlarin belirli bir sirayla veya

eszamanli ¢calisabildiklerini gostermektedir.

Kontrol grubunda, deney grubundan farkli olarak soyutlama ve senkronizasyon
arasinda pozitif orta diizey anlamh bir iliski tespit edilmistir. Deney grubunda bu
iliskinin diisiik diizeyde oldugu goriilmiistir. Kontrol grubunda serbest konulu
oyun gelistirmenin soyutlama ve senkronizasyon boyutlarmin birlikte

kullanilmasini destekledigi seklinde ifade edilebilir.

Browning (2017), yaptig1 ¢alismada Akis kontrolii ve soyutlama; mantik ve veri

sunumu bagliklar1 arasinda orta diizey anlamli bir iliski tespit ettigini belirtmistir.
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5

SONUC ve TARTISMA

Tezin bu boliime kadar olan kisminda literatiir 6zetlenmis, kullanilan yontem ve
O0lcme degerlendirme araglar1 agiklanmig, arastirma siireci belirtilmis ve
analizlerden elde edilen bulgular sirayla verilmistir. Bu boliimde; yiiriitiilen
aragtirma siirecinin sonunda elde edilen bulgular yorumlanmaya ve tartisilmaya
calisilmistir. Mevcut calismadan elde edilen bulgular ve literatiirde yer alan

calismalar arasindaki benzerlikler ve farkliliklar agiklanmaya caligilmistir.

OECD ve P21 gibi gelecege yonelik arastirma yapan birgok kurum tarafindan BiD
becerisinin 6nemli oldugu belirtilmistir. Bu kurumlarin yayinladiklar1 raporlar1 baz
alan birgok iilke, BID becerisini kazandirabilmek icin miifredatlarina entegre
etmeye c¢alismuslardir (Papert, 1993; Wing, 2006; Crompton, 2017; Allsop, 2019;
Tsai, Liang, & Hsu, 2021). Ulkemizde bu beceriyi egitim-6gretim ortamlarina dahil

etmek i¢cin MEB (2018) tarafindan ¢esitli caligmalar yapilmaktadir.

Literatiir incelendiginde BID becerisinin birden fazla alt boyutu kapsamas1 ve ¢ok
genis bir tanima sahip olmasi nedeni ile arastirmacilar bu beceriyi gelistirmek ve
Olgmek igin birgok farkli yontem ve teknik kullanmislardir (Moreno-Ledn &
Robles, 2015; Oluk & Korkmaz, 2016; Giilbahar, Kert, & Kalelioglu, 2019; Chai,
Sun, & Luo, 2021). BID becerisini gelistirmek i¢in; programlama ve kodlama
etkinlikleri, bilgisayarsiz etkinlikler gibi 6gretim yontemleri farkli arastirmacilar
tarafindan incelenmistir. Bu ¢caligmalarda programlama etkinliklerinin 6grencilerin
BID becerisini olumlu ydnde etkiledigine dair sonuglar farkli arastirmacilar
tarafindan tespit edilmistir (Browning, 2017; Allsop, 2019; Park J. , 2019; Bilgic,
2021; Tsali, Liang, & Hsu, 2021).

Gorsel programlama araglari ile oyun tasarlama tekniklerinin, BID becerisinin
gelisimine nasil bir katki saglayacagini aragtirmak i¢in mevcut ¢aligma yapilmistir.
Dolayisiyla bu arastirma siireci; insacilik kuramini temel alan bir uygulama
yontemini kapsayacak sekilde tasarlanmaya calisilmustir. Insacilik kurami igin
yapilan tanimlamalara gore, insacilik kavrami, bireyin bilgi yapilarini olustururken

aktif olarak katilim gostermesi, 6grenme siirecinde somut {irlinler ortaya koymast
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ve medya araglarinin yardimer olarak kullanilmasini kapsamaktadir. Bireyin kendi
o6grenmesinden sorumlu oldugu ve yeni bilgilerin 6nceki bilgilerle iliskilendirilerek
anlamli hale getirilmesi, teknolojik araglardan en iyi sekilde faydalanma insacilik

kuraminda belirtilen 6zelliklerden bazilaridir.

Mevcut arastirmada insacilik kuramina dayanan proje tabanli 6grenme modeli
kullanilmistir. Bu modelde 6grencinin kendisi bir iiriin ortaya ¢ikarmaya tesvik
edilir. Kendi fikirlerini olusturmasi ve bu yolla kendi &grenmelerini
gerceklestirmesi desteklenir. Ozgiin fikirler {iretmesi i¢in motive edilir. Proje
tabanli 6grenmede 21. yy becerisi olarak kabul edilen iletisim, igbirligi, arastirma
ve problem ¢6zme becerileri gibi farkli kazanimlara ulagsmak miimkiindiir (Uysal,
2021).

Arastirmaya katilan 6grenciler ortaokul seviyesinde 6grenim gordiiklerinden gorsel
programlama araci olarak Scratch yazilimi kullanilmistir. Literatiir incelendiginde
de Scratch yazilimmnin kullanildigi ¢ok sayida c¢alismaya rastlanmaktadir
(Browning, 2017; Saygmer, 2017; All, Castellar, & Van Looy, 2021; Kaya &
Yildiz, 2019; Park & Shin, 2019; Troiano vd, 2019; Pultoo vd., 2020). Sayginer
(2017), yaptigt calismada blok tabanli programlama aracinin ortaokul
ogrencilerinin mantiksal diisinme ve motivasyon puanlarini olumlu yodnde
etkiledigini belirtmistir. Kaya ve Yildiz (2019) yaptiklar1 ¢alismada, Scratch
programinin ortaokul dgrencilerinin; dongiiler, kosullu ifadeler ve degiskenler gibi
programlama kavramlarinin 6grenilmesinde olumlu etkisi oldugunu belirtmislerdir.
Gorsel programlama hakkinda arastirma yapan Dinger (2018)' de yaptig1 caligmada
Scratch programinin 6grencilerin ders basarist iizerinde olumlu etkiye sahip

oldugunu belirtmistir.

Bu calismada, Brennan ve Resnick (2012)‘in de savundugu gibi, BID becerisinin
gelisiminin gozlenebilmesi i¢in tek bir 6l¢me degerlendirme araci kullanmak yerine
farkli araglar kullanilarak arastirmanin giivenirligi saglanmaya c¢aligilmistir. Bu
baglamda Bilgi islemsel Diisiinme Oz yeterlik Alg1 Olgegi ve Dr. Scratch yazilimu,
oleme degerlendirme araglar1 olarak secilmisti. BIDBOA testi, dgrencilerin
arastirmanin basinda ve sonunda 6z yeterlik algilarini tespit etme i¢in kullanilmastir.
Dr. Scratch yazilimi ise 6grencilerin hazirladiklar: oyunlari siire¢ igerisinde nasil
bir gelisim gosterdigini tespit etmek amaciyla kullanilmistir. Bu sayede iki farkl

Ol¢me aracinin verileri elde edilmis ve yorumlanmaya ¢alisilmistir.
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Bu baglamda mevcut ¢alismada farkli oyun gelistirme etkinlikleri kullanilarak
dgrencilerin BID becerisine yonelik algilarinin degisimi ve hazirladiklar1 oyunlarin
siire¢ igerisindeki gelisimi incelenmeye calisilmistir. Arastirmada proje tabanl
ogrenme yontemi tercih edilmistir. Ogrencilerin proje hazirlama siirecinde aktif
katilimlari, iriin gelistirmeleri desteklenmis ve kalict 6grenmelerin olusmast
desteklenmeye calisilmistir. Ogrencilerden; 6grendikleri konu hakkinda haftalik
olarak proje olusturmalar1 istenmistir. Haftalik olarak dijital ortamda hazirlanan
projeler Dr. Scratch yazilimi analiz edilerek, 6grencilerin siire¢ igerisindeki
degisimleri gdzlenmeye ¢alisilmistir. Arastirmada BIDBOA testinden elde edilen
veriler ile haftalik olarak hazirlanan oyunlarin Dr. Scratch yazilimi analiz raporlari

incelenmistir.

5.1 “Amac¢h oyun gelistirme” etkinliklerinin 6grencilerin BiD
becerisi 0z yeterlik algis1 puanlar iizerinde istatistiksel olarak

anlamh bir etkisine dair elde edilen sonuglar

Amagli oyun gelistiren deney grubunun 0n test-son test puanlari arasindaki farkin
istatiksel olarak anlamli olmadigi sonucu elde edilmistir (to= 1.24, p>.05). Bu sonug
dgrencilerin amacli oyun gelistirmelerinin BID 6z yeterlik algis: iizerinde anlamli

bir etki yaratmadigi seklinde ifade edilebilir.

5.2 “Serbest konulu oyun gelistirme” etkinliklerinin 6grencilerin
BIiD becerisi 6z yeterlik algis1 puanlan iizerinde istatistiksel

olarak anlamh bir etkisine dair elde edilen sonuclar

Serbest konulu oyun gelistiren kontrol grubunun BIDBOA 6n test — son test
puanlar1 arasinda fark oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
gbzlenmistir (t10=3.16, p>.05). Bu sonuglara gore serbest konulu oyun
gelistirmenin, katilimcilarin BID 6z yeterlilik algis1 iizerinde anlamli bir etki

olusturdugu sdylenebilir.

Yukarida verilen sonuglar 1s18inda; Ogrencilerin gorsel programlama aract
kullanarak oyun gelistirme ve kodlama calismalar1 yapmalar1 dgrencilerin BID

becerilerine yonelik 6z yeterlik algilarinin gelismesine katki sagladigi goriilmiistiir.
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Literatiirde Scratch programi kullanilarak yapilan ¢alismalarda benzer sonuglar

elde edilmistir.

Moreno-LeOn, Robles ve Romén-Gonzalez (2015), ¢alismalarinda kendi
gelistirdikleri Dr. Scratch yaziliminin dgrencilere déniit vermede ve BID beceri
puanlarinin artmasinda kullanilabilecek etkili bir ara¢ oldugunu ifade etmisler,
ayrica 6grencilerin projeler hakkinda geri bildirim almalarinin programlamada hata
ayiklama siirecini kolaylastirdigin1 belirtmiglerdir. Oluk ve Korkmaz (2016),
caligmalarinda Scratch programlama becerileri ile BID becerisi arasinda iist
diizeyde anlaml1 bir iliski oldugunu ifade etmislerdir. Benzer sekilde Uluay (2017),
yaptig1 calismada Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin oyun hazirlama siireclerini
incelemistir. Caligma sonunda, 6gretmen adaylarinin dijital oyun tabanli 6grenme
modeline karst olumlu tutum sergiledikleri ve fen dersinde dijital egitsel oyunlarin
ortaokul O6grencilerini derse daha fazla motive ettigini belirtmistir. Park (2019),
ilkokul oOgrencilerinin Scratch programi kullanarak hazirladiklar1 oyunlar1 Dr.
Scratch yazilimiyla analiz etmistir. Bu analizlerde ilkokul &grencilerinin oyun
tasarlayarak kodlama ogrenmeleri BID becerisinin gelismesinde olumlu etki
yaratmustir. Ayrica hazirlanan oyun tiirlerine ve dgrencilerin cinsiyetine gére BID
becerisi alt boyutlarinin gelisimi farklilik gosterdigini belirtmistir. Bilgi¢, yaptigi
calismada blok tabanli programlama aracinin ortaokul dgrencilerinin BID becerileri

tizerinde anlaml bir etkiye sahip oldugunu ifade etmistir.

Serbest konulu oyun gelistirmenin, amagli oyun gelistirme siirecine kiyasla
ogrencilerin BID 06z yeterlik algilar1 iizerinde daha fazla etkiye sahip oldugu sonucu
elde edilmistir. Ayvaci ve Coruhlu (2010), yaptiklar1 calismada mevcut
aragtirmanin bulgularina benzer sonuclar elde etmislerdir. Fen dersi kapsaminda
proje gelistiren gruplardan biri kendi konularini1 segerken diger grup 6gretmenin
belirledigi konu hakkinda proje gelistirmislerdir. Arastirmacilar projeleri
degerlendirirken kendi istedikleri konu hakkinda proje gelistiren grubun daha
0zgilin irilinler olusturduklarini belirtmigler ve bu grupla yapilan goriismelerde
ogrencilerin kendilerinin daha 6zgiir hissettiklerini ifade ettiklerini eklemislerdir.
Literatiirde ve mevcut calisma sonuclarinda benzer sonuclar elde edilmistir. Bu
sonuglar Ogrencilerin proje gelistirirken kendi istedikleri konuyu se¢melerinin
Ogrencinin daha istekli olmasini, daha 6zgiir hissetmesini ve daha verimli iirlinler

olusturmasini destekledigi seklinde ifade edilebilir. Bagka bir deyisle; 6grencilerin
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hazirlayacaklar1 proje seciminde serbest birakilmasi, dgrencinin BID becerisine

yonelik 0z yeterlik algisini gelistirdigi seklinde yorumlanabilir.

5.3 Ogrencilerin BID becerisi 6z yeterlik algis1 puanlar1 hazirlanan
etkinliklere gore (Amach oyun gelistirme / Serbest konulu oyun
gelistirme) istatistiksel olarak anlamh sekilde farkhilasmasina

dair sonuclar

Calismaya katilan her iki grubun BIDBOA ontest puanlar1 arasinda bir fark
olmadig1, dolayisiyla gruplarin uygulama dncesinde BIDBOA puani bakimindan
birbirine denk oldugu tespit edilmistir (t19=1.09, p>.05). Deneysel uygulama siireci
sonrasinda yapilan BIDBOA son test puanlar1 arasindaki farkin tespiti icin yapilan
iliskisiz 6rneklem t-testi sonuglarinda; gruplar arasinda anlamli bir fark olugmadig1
tespit edilmistir (t19=.56, p>.05). Bu aragtirma bulgusu tercih edilen oyun gelistirme
etkinliklerinin dgrencilerin BIDBOA 6z yeterlik algis1 puanlari {izerinde anlaml
bir etkiye sahip olmadig1 seklinde yorumlanabilir. Her ne kadar serbest konulu oyun
gelistiren kontrol grubunun deneysel uygulama oncesi ve deneysel uygulama
sonrast BIDBOA 6z yeterlik algis1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak fark olsa
da, uygulama sonrasi puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig1
gorlilmistiir. Bu nedenle dijital oyun gelistirme siireclerinde kullanilan teknigin

gruplar arasinda anlamli bir fark yaratmadigi seklinde ifade edilebilir.

Gruplar arasit yapilan bagimsiz Orneklem t-testi sonuglarina gore gruplar
karsilagtirildiginda kullanilan oyun gelistirme yoOntemlerinin anlamli bir fark
olusturmadig: tespit edilmistir. Namli (2022), yaptig1 calismada 3 farkli grupla
farkli 6grenme yontemleri kullanmis ve Ogrencilerin 6z yeterlik algilarindaki
degisimi tespit etmeye ¢alismistir. Namli bu c¢alismasinda gruplarla yapilan farkl
dgrenme yontemlerinin 6grencilerin BID 6z yeterlik algilarinda fark yaratmadigini
belirtmigtir. Mevcut calisma literatiirde bulunan c¢aligmalarla benzer sonugclar
vermistir. Programlama etkinliklerinin &grencilerin BID &z yeterlik algilarmni
arttirdig1 ancak eldeki bulgular dogrultusunda kullanilan 6gretim yonteminin 0z

yeterlik algis1 lizerinde bir etkisi olmadig1 sonucu ¢ikarilabilir.

77



5.4 Deney ve Kontrol gruplarinin gelistirmis olduklari oyunlarda
kullandiklar program kodlarimin Dr. Scratch analiz verilerine
dayanarak BID alt boyutlar1 acisindan siire¢ icerisindeki

degisimlerine dair elde edilen sonu¢lar

Her iki grubun gelistirdikleri oyunlarin Dr. Scratch uygulamasinda aldiklar1 BID
alt boyut puanlarinin siire¢ icerisindeki degisimini incelemek i¢in haftalik olarak
puan ortalamalar1 alinmis ve bu ortalamalar {izerinden analizler yapilmistir. Akis
kontrolii bashig1 i¢in; gruplarmn ilk haftalarda yapilan Ol¢timlerde ayni seviyede
olduklar1 tespit edilmistir. Takip eden diger haftalarda da gruplar birbirine yakin
sonuclar almistir. Ancak teslim edilen final projelerinde; Deney grubunun Akis
kontrolii ortalamasi1 kontrol grubundan biraz daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu
beceri i¢in Ogrencilerin tekrarlayan komutlar: iyi bir sekilde organize etmeleri
beklenmektedir. Bu bulgudan yola ¢ikarak dgrencilerin komutlar1 organize etmede
ve tekrarlanma kosullarini tespit etmede eksikliklerinin oldugu, deney grubunun bu

beceri i¢in daha istikrarl bir artis gosterdigi sdylenebilir.

Veri sunumu alt boyutu i¢in gruplarin ayni seviyede basladiklari ve haftalik olarak
yapilan analizlerde besinci haftada kontrol grubunun daha yuksek bir ortalama elde
ettigi gortilmustiir. Ancak final oyunlarma bakildiginda her iki grubun birbirine
yakin bir ortalama aldig1 goriilmektedir. Haftalik olarak yapilan uygulamalarda veri
sunumu boyutu farkli olmasina ragmen teslim edilen son projelerde gruplar
arasinda biiytlik bir farkin olusmadigi tespit edilmistir. Dolayisiyla her iki grubun
degisken kullanimi, karakterlerin konum ve yon bilgilerini gibi komutlarin

kullaniminda benzer seviyede olduklari seklinde ifade edilebilir.

Soyutlama alt boyutu igin yapilan analizlerde; diger boyutlardan farkli olarak bu
boyutun yiikselmedigi, hatta bazi etkinliklerde hi¢ puan alinamadigi goriilmektedir.
Bunun nedeninin soyutlama boyutunun kapsadig1 6zelliklerin st diizey bir beceri
olmasi1 ve bu yas grubu i¢in soyutlamanin zor bir kazanim oldugu diistiniilmektedir.
Bu bulguya benzer sonuglar literatiirde yer almaktadir. Allsop (2018), 6grencilerin
Scratch’ta hazirladiklari oyunlart analiz ettigi ¢alismasinda; 6grencilerin soyutlama
becerisinin diger becerilere gore daha zor gelistigini belirtmistir. Ceylan (2020),
yaptigt calismada benzer sekilde Ogrencilerin soyutlama  becerisinin

kazanilmasinda zorlandiklarini, ayrica Ogretmenler tarafindan bu becerinin
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gelisgmiminin gozlenmesinin zor oldugunu belirtmistir. Bu nedenle gruplarin farkl
oyun hazirlama etkinliklerinin kullanmasinin bu beceri tizerinde ¢ok etkili bir fark

olusturmadigi seklinde ifade edilebilir.

Kullanic1 etkilesimi alt boyutu i¢in elde edilen bulgularda; 6grencilerin aym
seviyede basladiklar1 ve genel olarak ayni1 seviyede ilerledikleri tespit edilmistir. Bu
boyut icin Ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlarda oyuncuyu aktif kilmak igin
kullanilabilecek komutlarin orta seviyede kullanildig1 seklinde ifade edilebilir.
Kullanict etkilesimi boyutunun diger boyutlara gore daha yiiksek puan aldigi
goriilmiistiir. Her iki gruptaki 6grencilerin etkilesimli igerikler olusturmada daha

istekli olduklar1 goriilmektedir.

Senkronizasyon alt boytu i¢in elde edilen bulgularda diger boyutlardan daha farkli
bir sonu¢ elde edilmistir. Senkronizasyon boyutunun haftalik yapilan
uygulamalarin igerigine bagh olarak degistigi goriilmiistiir. Dordiincii ve besinci
haftalarda kontrol grubu 3’er tam puan alirken; altinci haftadaki etkinlikte bu beceri
1’in altinda bir ortalama deger aldig1 goriilmektedir. Ayn1 durum deney grubu igin
de gegerli iken; altinci haftada deney grubunun ortalama degeri 1’in altina
diismemistir. Final projelerinin analizlerinde; deney grubunun az bir farkla daha
yiiksek puan aldig1 goriilmektedir. Buradan yola ¢ikarak deney grubu amagli oyun

hazirlarken Senkronizasyon boyutu i¢in gerekli bilesenleri daha etkili kullandiklar

sonucuna varilabilir.

Paralellik boyutundaki bulgulara bakildigina benzer sekilde gruplarin ayni seviyede
basladiklar tespit edilmistir. Haftalik analizlerde bu sonuclarin birbirine yakin
oldugu goriilmiistiir. Ancak final projelerinde deney grubunun biraz daha yuksek

bir ortalama aldiklar1 goriilmiistiir.

Mantik boyutu i¢in haftalik analizlere bakildiginda diger boyutlardan farkli olarak
bu boyutun ilk haftalarda sifir(0) puan aldig1 goriilmiistiir. Bunun nedeni olarak
mantik boyutu karar yapilarinin etkili kullanilmasina bagl olarak puan almaktadir.
Ancak Ogretim siire¢lerinde ilk haftalarda bu konu heniiz islenmedigi icin
ogrenciler hazirladiklar1 uygulamalarda karar yapilarint kullanamamislardir. Ancak
besinci haftadan itibaren konu anlatimi yapildigi i¢cin bu boyut i¢in de puan artisi
izlenmeye baslanmigtir. Her iki grup bu boyut i¢in bir artis kazanmis ve bu artisi

korumustur. Ancak elde edilen ortalamalar diger boyutlara kiyasla daha diistik bir
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seviyede kalmistir. Bunun nedeni olarak ortaokul &grencilerinin bu boyut icin
yeterli biligsel gelisim seviyesinde olmadiklar1 diisiiniilmektedir. Bu alt boyut,
soyutlama boyutu gibi bu yas seviyesi i¢in biraz agir geldigi diisliniilmektedir.
Bagka bir deyisle sekiz haftalik uygulama siiresi soyutlama ve mantik boyutlarmin

yeterli seviyede gelisim gostermesi i¢in kisa bir siire olabilir.

Elde edilen bulgular 1s1¢inda haftalik olarak anlatilan i¢erige gore Dr. Scratch analiz
puanlar1 da degismektedir. Her iki grubun haftalik gelisimleri birbirlerine yakin
sonuglar vermistir. Ancak teslim edilen final projelerinde sonuglar biraz
farklilagsmistir. Deney grubunun Fen Bilimleri dersi kapsaminda gelistirdikleri
projelerde; senkronizasyon, akis kontrolii ve paralellik basliklarinda daha yiiksek
bir ortalama puan aldiklar1 goériilmiistiir. Veri sunumu, soyutlama ve kullanici
etkilesimi basliklarinda ise her iki grubun ayni ortalamaya sahip olduklar: tespit

edilmistir.

Oyun hazirlama etkinliklerinin 6grencilerin farkli BID alt boyutlarindaki
becerilerini  gelistirdigi goriilmektedir. Ancak bu alt boyutlarin gelisimi
bulunduklar1 gruplara gore farklilik géstermektedir. Dr. Scratch yazilimiyla yapilan
analizlerde oyunlarin puanlandirilmasinda farkli kriterler kullanilmaktadir. Her
BiD alt boyutu igin oyunlardaki kodlar farkli kosullar baglaminda
degerlendirilmektedir. Bu baglamda amacli oyun gelistiren grubun Dr. Scratch
analizlerinde elde edilen sonuclarda cok az da olsa yuksek puan aldiklar

gorilmistir.

Sonuglarin bu sekilde ¢ikmasinin nedeni olarak amagli oyun hazirlayan grubun
hedeflerini belirlerken kurallara uymaya calismalar1 olabilecegi diisiiniilmektedir.
Ogrencilerin belirli bir amag dogrultusunda oyun hazirlamalar1 kurallara daha bagh
olmalarmi saglamis olabilir. Amagh oyun gelistiren grubun Dr. Scratch
analizlerinde BID alt boyutlarmin bazilarinda daha yiiksek puan almalarmm
sebebinin, kurallara bagl olarak oyun gelistirmeleri oldugu diisliniilmektedir.
Serbest konulu oyun gelistirirken dgrencilerin bazi BID alt boyutlarini goz ard
etme egilimi gostermis olabilecekleri diisiiniilmektedir. Ayrica katilimcet sayisinin
az olmas1 ve uygulama siiresinin sekiz haftadan olusmasi da bu sonuglar {izerinde

etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.
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5.5 Deney ve Kontrol gruplarimin hazirladiklar1 oyunlarmm Dr.
Scratch yazilimu analiz sonuclarina gore BID alt boyutlarindan
aldiklar1 puan ortalamalar1 arasindaki iliskiye dair elde edilen

sonuglar

Ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlarin Dr. Scratch yazilimi BID alt boyutlar

puanlar1 arasinda yapilan korelasyon analizlerinden her iki grupta da

e Akis kontrolii boyutunun; soyutlama ve paralellik boyutlar1 arasinda pozitif
orta diizey bir iliski,

e Veri sunumu boyutunun; kullanici etkilesimi boyutuyla arasinda pozitif orta
diizey, veri sunumu ve mantik boyutlar1 arasinda pozitif yiliksek diizey bir
iliski,

e Soyutlama boyutunun; paralellik boyutu arasinda pozitif orta diizey,
soyutlama ve mantik boyutlar1 arasinda ise negatif orta diizey bir iligki,

e Kullanic1 etkilesimi boyutunun; senkronizasyon ve mantik boyutlar: ile
arasinda orta diizey pozitif iliski,

e Senkronizasyon ve paralellik boyutlar1 arasinda pozitif yliksek diizey bir
iliski gosterdigi tespit edilmistir.

Dr. Scratch analizlerinde elde edilen verilere gore hazirlanan oyunlarin analizlerine
bakilarak yapilan korelasyon analizlerinde BID alt boyutlarmmdan bazilar
birbirleriyle pozitif iligki gosterirken bazi alt boyutlarin negatif iliski icerdigi
goriilmistiir. Browning (2017), Dr. Scratch in eski versiyonuyla yaptig1 calismada
BID boyutlar1 arasindaki iliskiyi 6lgmeye ¢alismistir. Yaptig1 calismada akis
kontrolii ve soyutlama; mantik ve veri sunumu basliklar1 arasinda orta diizey
anlaml bir iligki tespit ettigini belirtmistir. Bu ¢aligmanin verilerine dayanarak
ogrencilerin hazirladiklar1 oyunlarda BiD alt boyutlarinmn birbirleriyle iliskili
oldugu sonucuna varilmaktadir. Gorsel programlama aract kullanarak oyun
gelistirme tekniklerinin &grencilerin  hazirladiklar1 oyunlarda farkli BID alt

boyutlarmi gelistirdigi tespit edilmistir.
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5.6 Oneriler

Yiirtitilen bu tez calismasinda elde edilen bulgular bir 6nceki bdliimlerde

aciklanmistir. Mevcut bulgular 15131nda bundan sonra yapilacak arastirmalar igin

dikkat edilebilecek bazi 6neriler asagida verilmistir.

Bu calisma; sinirli sayida katilimer ile gerceklestirilmistir. Bundan sonraki
calismalarda daha fazla katilimc1 gruplari ile arastirma yiiriitiilebilir.
Kullanilan programlama araci farklilastirilabilir.

Kullanilan 6l¢me araglar1 degistirilebilir (BIDBOA- Dr. Scratch)

Haftalik olarak yapilan Dr. Scratch analizleri daha farkli araliklarla
dlciilebilir (Ornek 2 haftada bir analiz yapilmas).

Yapilacak yeni ¢alismalarda 6grencilerin farkli tiirlerde birden fazla oyun
tasarlamalart ve bu oyunlardan bir portfolyo olusturularak BiD
becerilerindeki degisim tespit edilmeye caligilabilir.

Calismanin yapildig: siirecte ders anlatimlarinin ¢evrimici yapilmasi uygun
goriilmiistiir, gelecekte yapilacak caligmalarda yiiz yiize ortamlar tercih
edilebilir.

Mevcut ¢alismada insacilik kuramina dayanan proje tabanli 68renme
modeli kullanilmistir. Yeni ¢alismalarda farkli 6grenme modelleri
kullanilabilir.

Bu ¢aligmadan farkli olarak yapilacak sonraki ¢alismalarda, 6grenme siireci
bittikten birkag hafta sonra 6grencilerden yeni bir oyun hazirlamalar1 istenip
bu yeni oyunlarin kodlar test edilip 6grencilerin kalicilik seviyeleri tespit
edilebilir.

Mevcut ¢alismada ortaokul dgrencileri i¢in hazirlanmis BID becerisi 6z
yeterlik alg1 olgegi kullanmilmistir. Bu seviye i¢in yapilmis farkli 6lgme
aracglar1 denenebilir.

Karma desenle hem nicel veriler hem nitel veriler birlikte yorumlanarak
daha derinlemesine analizler gerceklestirilebilir ve elde edilen bulgular

literatiire daha kapsamli kazanimlar saglayabilir.
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Bu calisma ortaokul ogrencileriyle yiiriitiilmis, gelecekte yapilacak
caligmalar  farkli kademelerdeki Ogrencileri kapsayacak sekilde
tasarlanabilir.

Elde edilen bulgularda ortaokul o&grencilerinin BID becerisi alt
boyutlarindan Soyutlama boyutunda c¢ok az gelisim gosterdikleri tespit
edilmistir.  Soyutlama boyutunu gelistirmeye yonelik ¢alismalar
arastirmacilar tarafindan incelenebilir.

Yeni ¢alismalarda daha biiyiik sayida gruplar olusturularak cinsiyetin BID

becerisi Uzerindeki etkisi incelenebilir.
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A

OLCEK KULLANIM iZNi

Tez ¢alismasinda kullanilan “Bilgi Islemsel Diisiinme Becerisine Yonelik Oz
yeterlik Algist Olgegi (BIDBOA) “  Giilbahar, Kert, & Kalelioglu ( 2019)
tarafindan gelistirilmistir. Ol¢egin kullanimi i¢in gerekli izinler alinmustir.
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B

VELI ARASTIRMA iZiN ONAY FORMU

VELIi ARASTIRMA iZiN ONAY FORMU
/12022
Saym Veli,

Oncelikle yapacagim bu galismaya gostermis oldugunuz ilgi ve ayirdiginiz zaman igin tegekkiir
ederim. Bu form, aragtirmanin amacini ve 6grencinizin bir katilimei olarak haklarini tanimlamay:1
amaglamaktadir. Bu aragtirma Yildiz Teknik Universitesi’nden almis oldugum resmi izinle
gergeklestirilmektedir. Arastirmamda, ortaokul ogrencilerinin hazirladiklari oyunlarin, bilgi
islemsel diigiinme becerileri ile iligkisini incelenmeyi amagliyorum. Velisi oldugunuz 6grencinin
aragtirmama goniillii olarak katiliminin ve aragtirma kapsaminda oyun gelistirmelerinin bu
caliymaya katkis1 olacagi inancindayim. Arastirma 8 hafta boyunca haftada 1 giin g¢evrimigi olarak
tasarlanmigtir. Uygulama siiresince dgrenciler derslere ¢evrimigi olarak katilacaklardir. Velisi
oldugunuz Ogrenciyi istediginiz zaman aragtirmadan gekebileceginizi  belirtmek isterim.
Ogrencilerin higbir kisisel bilgisi paylasiimayacak olup uygulama sonunda tasarladiklar1 oyunlar
veri olarak toplanacaktir. Bu aragtirma sonuglar1 6grencinizin veya sizin isteginiz dogrultusunda
veriler yazildiktan sonra silinebilecek veya size teslim edilebilecektir. Arastirma sonucunda
ogrencinizin ismi kesinlikle kullanilmayacaktir. Bu formu okuyup, bu arastirmaya velisi
bulundugunuz 6grencinin goniillii olarak katildigina ve arasgtirma kapsaminda size verdigim
giivenceye iligkin olarak bu formu imzalamanizi rica ediyorum. Bu formu okuyarak imzaladiginiz
i¢in tegekkiir ederim.
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C

HAFTALIK DERS PLANLARI

HAFTA ICERIK ETKINLIiKLER
s o Scratch hesap olusturma
« Tl Fol} ;?ﬁ;li.rﬁat;s tS g Bilgilenid time Scratch web sayfasinimn tanitimi
K Omek Uygulamalar inceleme
. Hafta 14-18 .
Scratcha girig
Kasim Arayiiz tanitim Karakter ve arkaplan olugturma
. Hafta 27-27 e i
Scratch’te Ilk Oyunum —
Kasim Hateket/Gitita Bloklasi Akvaryum Uygulamasi
Birden fazla Dekor olusturur
. Hafta 28-02 o Sahneler aras1 gegis yapar.
Dekor Degistirme - o "
Aralik Gériiniim/Olaylar Blokla kalalan belirli sahnelerde gosterip
gizler
. Hafta 28-02 s
Yon Tuglar: Kullanimi- Olaylar 7
Aralik Bloklii Labirent Oyunu
. Hafta 5-9 Sor ve Bekle komutu - Algilama R Ta
Aralik Bloklar p Uygu
. Hafta 72-16 Projeye Hazirlik Giris ve oyun sahnesinin
Aralik Proie gelisti kararlagtirilmas1
el Karakter ekleme iglemleri
Oyunlar hakkinda eksik kisimlarin
. Hafta 19-23 = . tamamlanmasi
Degerlendirme St ;
Aralik Sontest uygulama Puan can hakk gibi degiskenleri oyun

i¢inde kullanma
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D

TANIMLAR LIiSTESI

Amach Oyun Gelistirme: Mevcut calisma kapsaminda Fen Bilimleri dersine

yonelik belirli bir dogrultuda dijital oyun tasarlamayi ifade eder.

Dijital Oyun Gelistirme: Bilgisayar, tablet gibi uygun teknolojik ara¢ kullanilarak

uygun programlama aractyla sanal ortamda hazirlanan igerikleri ifade etmektedir.

Likert Tipli Olgek: Tek bir arastirma problemini cevaplandirmak amaciyla iki
veya daha fazla Likert tipi soru olusturmak ve analiz asamasinda bu sorularin
ortalama (birlestirilmis) degerlerini kullanmak seklinde tanimlanmistir (Turan,

Simsek, & Aslan, 2015).

Rubrik: Ogrenci tarafindan hazirlanan ¢alismalarin énceden belirlenen performans
kriterlerine gore degerlendirilmesini saglayan puanlama rehberleri olarak

tanimlanmaktadir (Incirkus & Beyreli, 2019).

Serbest Konulu Oyun Gelistirme: Herhangi bir sinirlama veya kural olmadan
ogrencinin kendi 6zgiir fikirlerini igeren dijital oyun tasarlama siirecglerini ifade

eder.
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