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Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dali
Damgman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Can SAHIN
Eyliil 2025, 237 sayfa

Bu aragtirmada, egitsel oyun destekli harmanlanmig Ogrenme ortamlarinda
algoritma ve akis diyagrami 6gretiminin, ortadgretim diizeyindeki 6grencilerin akademik
basarilari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem ¢ozme becerisi algilari
tizerindeki etkileri incelenmistir. 2023-2024 egitim Ogretim yili gliiz doneminde
gerceklestirilen aragtirmaya ortadgretim dokuzuncu sinifa devam eden bes sube, toplam
121 dgrenci katilmistir.

Arastirma, nicel aragtirma yontemlerinden 6n test—son test kontrol gruplu yari
deneysel desen ile yiiriitiilmiistiir. Katilimcilar, dort deney grubu (D1, D2, D3, D4) ve bir
kontrol grubu olmak iizere toplam bes gruba ayrilmistir. D1 grubuna, dijital egitsel
oyunlar 6grenme etkinliklerinden 6nce uygulanmis ve egitsel oyundaki problemleri blok
tabanli kodlama yoluyla ¢ozmiislerdir. D2 grubuna, dijital egitsel oyunlar 6grenme
etkinliklerinden 6nce uygulanmis ve egitsel oyundaki problemleri metin tabanli kodlama
yoluyla ¢ozmiislerdir. D3 grubuna, dijital egitsel oyunlar 6grenme etkinliklerinden sonra
uygulanmis ve egitsel oyundaki problemleri blok tabanli kodlama yoluyla ¢ozmiislerdir.
D4 grubuna, dijital egitsel oyunlar 6grenme etkinliklerinden sonra uygulanmis ve egitsel
oyundaki problemleri metin tabanl kodlama yoluyla ¢6zmiislerdir. Kontrol grubunda ise
dijital egitsel oyun uygulamasina yer verilmemis; diiz anlatim yontemi uygulanmistir.

Aragtirmada veri toplama araci olarak; algoritma konusuna yonelik akademik basari
testi, kodlama 6grenimine yonelik tutum 6lgegi ve problem ¢dzme becerisi algt dlgegi
kullanilmistir. Verilerin analiz siirecinde, On test, son test ve kalicilik testi verilerine

iliskin normallik varsayimlari ayr1 ayr1 incelenmistir. Baz1 Ol¢limler i¢in normallik



varsayimlar1 saglanirken, bazi durumlarda bu varsayimlar saglanamamistir. Bu
dogrultuda, analizlerde hem parametrik hem de parametrik olmayan testlerden
yararlanilmistir. Anlamli farklarin belirlenmesinde ¢oklu karsilastirma analizleri
kullanilmistir. Bulgularin yorumlanmasinda, elde edilen sonuglarin giiciinii desteklemek
amactyla etki biiylikliigii hesaplamalarina da yer verilmistir.

Elde edilen bulgular, dijital egitsel oyun destekli 6gretimin 6zellikle blok tabanl
uygulamalarda Ogrencilerin akademik basarilarini, kodlama 06grenimine yonelik
tutumlarim1 ve problem c¢ozme becerisi algilarini anlamli bigimde gelistirdigini
gostermistir. Ayrica ders sonrasinda kullanilan dijital egitsel oyunlarin, ders oncesi
kullanimina kiyasla 6grenci basarisi, tutumu ve problem ¢dzme becerisi algisinda daha
yiiksek diizeyde gelisim sagladigi belirlenmistir. Bunun yaninda, oyun tiirii (blok/metin
tabanli kodlama) ve uygulama zamanlamas1 (ders Oncesi/sonrasi) agisindan da anlaml
farkliliklar tespit edilmistir. Bu sonuglar, yalnizca 6gretim yonteminin degil, 6grencilerin
biligsel ve duyussal ozelliklerinin de 6grenme siirecinde belirleyici oldugunu ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla, dijital egitsel oyun destekli harmanlanmis 6gretim, algoritmik
diisiinme becerilerinin kazandirilmasinda etkili bir yontemdir.

Arastirma sonuglari, algoritma ve akis semasi 6gretiminde diiz anlatim yonteminin
Otesine gecilerek, dijital oyunlarla desteklenen harmanlanmis 6grenme ortamlarinin
bilissel, duyussal ve algisal kazanimlara katki sundugunu gostermektedir. Bu yoniiyle

calisma, literatiire 6zgiin ve ¢cok boyutlu bir katki sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: Harmanlanmis 6grenme, dijital egitsel oyunlar, algoritma dgretimi,

akis diyagramlari, problem ¢bzme becerisi algisi, akademik basari, 6grenci tutumu
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ABSTRACT

THE EFFECT OF TEACHING ALGORITHMS AND FLOWCHARTS IN
BLENDED LEARNING ENVIRONMENTS ON STUDENTS’ ACADEMIC
ACHIEVEMENT, ATTITUDES TOWARD LEARNING CODING, AND
PERCEPTIONS OF PROBLEM-SOLVING SKILLS

Hakan YILDIRIM

Master Thesis, Department of Computer Education and Instructional Technology
Supervisor: Asisst. Prof. Dr. Mehmet Can SAHIN
September 2025, 237 pages

This study examined the effects of teaching algorithms and flowcharts through
educational game-supported blended learning environments on secondary school
students’ academic achievement, attitudes toward learning coding, and perceptions of
problem-solving skills. The study was conducted during the fall semester of the 2023—
2024 academic year with a total of 121 ninth-grade students from five classes.

The research employed a quasi-experimental design with pre-test—post-test control
groups, one of the quantitative research methods. Participants were divided into four
experimental groups (E1, E2, E3, E4) and one control group. In the E1 group, digital
educational games were implemented before the learning activities, and students solved
problems in the game using block-based coding. In the E2 group, the same procedure was
followed with text-based coding. In the E3 group, digital educational games were
implemented after the learning activities with block-based coding, while in the E4 group,
text-based coding was used. In the control group, no digital educational games were
applied; instead, the traditional lecture method was used.

Data were collected using an academic achievement test on algorithms, an attitude
scale toward learning coding, and a problem-solving skills perception scale. During the
analysis, normality assumptions of pre-test, post-test, and retention test data were
examined separately. Since assumptions were met in some cases but not in others, both
parametric and non-parametric tests were employed. Multiple comparison analyses were
conducted to determine significant differences, and effect size calculations were included

to strengthen the interpretation of results.



vii

Findings indicated that digital educational game-supported instruction, particularly
in block-based applications, significantly improved students’ academic achievement,
attitudes toward learning coding, and perceptions of problem-solving skills. Moreover,
applying digital educational games after the lesson yielded greater improvements
compared to their use before the lesson. Significant differences were also observed
regarding the type of coding (block/text-based) and the timing of implementation
(before/after class). These results highlight that not only instructional methods but also
students’ cognitive and affective characteristics play a crucial role in the learning process.
Thus, digital game-supported blended learning is an effective approach for fostering
algorithmic thinking skills.

The results of this research demonstrate that moving beyond the traditional lecture
method and integrating digital games into blended learning environments contributes to
students’ cognitive, affective, and perceptual gains in teaching algorithms and flowcharts.
In this respect, the study provides an original and multidimensional contribution to the

literature.

Keywords: Blended learning, digital educational games, algorithm teaching, flowcharts,
perception of problem-solving skills, academic achievement, student attitudes
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ON SOZ

Teknolojik gelismelerin 6grenme ve Ogretme siireglerine entegrasyonu, egitim
alaninda yenilik¢i yaklasimlarin benimsenmesini zorunlu kilmistir. Bu dogrultuda
gerceklestirilen bu tez calismasinda, harmanlanmig 6grenme ortamlarinda dijital egitsel
oyunlarin algoritma ve akis diyagrami 6gretimine etkisi incelenmis; 6grencilerin biligsel
ve duyussal kazanimlar1 {lizerindeki yansimalar1 degerlendirilmistir. Egitimde oyun
temelli yaklasimlarin ne denli etkili ve motive edici oldugu bu ¢alisma araciligiyla ortaya
cikarilmaya ¢alisilmistir.

Bu arastirma stirecinde, bilgi birikimi ve deneyimiyle ¢alismama 6nemli katkilar
sunan, akademik anlamda beni ydnlendiren degerli damigmanim Dr. Ogr. Uyesi Mehmet
Can SAHIN’e en icten tesekkiirlerimi sunarim. Aymi sekilde, dnceki danismanim Dr. Ogr.
Uyesi Habibe ALDAG’a da siirec igerisindeki destek ve katkilarindan dolay1 tesekkiir
ederim. Tez siirecinde akademik destek saglayan, oneri ve fikirleriyle yolumu aydinlatan
tiim hocalarima silikran bor¢luyum. Bununla birlikte, bu siirecte bana her tiirlii destegi
saglayan ve motivasyon kaynagim olan arkadasim Dr. Ogr. Uyesi Tayfun AKIN’a da
tesekkiir ederim. Ayrica, tez jiirimde yer alarak degerli goriis ve katkilariyla ¢alismamin
niteligini artiran Prof. Dr. Akin EFENDIOGLUna ve Prof. Dr. Kerem KILICER’e
tesekkiirlerimi sunarim.

Ayrica, aragtirmanin uygulama siirecine goniillii olarak katilan ve siirecin saglikli
sekilde yiiriitiilmesine katki saglayan tim Ogrencilere ve okul yoneticilerine tesekkiir
ederim. Verilerin toplanmasi, diizenlenmesi ve analiz edilmesi asamalarinda zaman ve
emek harcayan herkese, katkilarindan dolay1 ayrica tesekkiir etmek isterim.

Akademik yolculugum boyunca her zaman yanimda olan, beni sabirla destekleyen,
sevgisini ve destegini esirgemeyen aileme; 6zellikle de bu siirecte varliklariyla bana ilham
veren, sabrimi giiclendiren ve sevgileriyle yolumu aydinlatan esim Melek’e tesekkiir
ederim. Cocuklarrm Umut ve Ayla’ya ise, sevgileriyle bana gili¢ verip yolumu
aydinlattiklar1 i¢in minnettarim.

Bu c¢aligmayi, gelecekte egitim teknolojilerinde yenilik¢i uygulamalarin

gelismesine katki saglamasi dilegiyle egitim camiasina sunuyorum.

Hakan YILDIRIM
Adana / 2025
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BOLUM I

GIRIS

Bilim ve teknolojideki hizli gelismeler, yalnizca bireylerin yasamlarini degil,
toplumlarin ekonomik ve sosyal yapisini da koklii bigimde doniistiirmektedir. Bu
doniisiim siirecinde egitim sistemlerinin, dijitallesen diinyanin gereksinimlerine uyum
saglamasi ve bireylere c¢agin gerektirdigi yetkinlikleri kazandirmasi zorunlu hale
gelmistir (Singh ve Kumar, 2022). Egitim sistemleri, bu doniisiime yanit verebilmek i¢in
Ogrencilere iist diizey biligsel ve problem ¢ozme becerileri kazandiracak 6gretim
yaklagimlarin1 benimsemek zorundadir (Caydere ve Akgiin, 2023). Dijital teknolojilerin
egitim ortamlarina entegrasyonu, problem ¢ézme ve analitik diisiinme becerilerinin
gelistirilmesinde dnemli bir arag¢ olarak kullanilmakta; bu sayede 6grencilerin akademik
basarilart ve dgrenme motivasyonlart olumlu ydnde etkilenmektedir (Akgiin, Ozden,
Cinici, Aslan, ve Berber, 2014; Giirbiiz, 2024). Nitelikli egitim, siirdiiriilebilir kalkinma
ve toplumsal refah icin en giiglii araglardan biri olmay: siirdiirmektedir (Kaynak ve
digerleri, 2023).

Harmanlanmis 6grenme, geleneksel yiiz ylize 6gretim yontemleri ile ¢evrimigi
o0grenme olanaklarinin avantajlarin1 bir araya getiren 0grenci merkezli bir 6gretim
yaklasimidir. Bilgiye erisim ve Ogrenme siireglerini bireysel ihtiyaglara gore
diizenleyerek daha esnek ve etkili 6grenme deneyimleri sunar (Unsal, 2010). Bu model,
fen bilimleri, matematik ve bilisim teknolojileri gibi kavramsal yogunluk tasiyan
derslerde, soyut kavramlarin somutlagtirilmasinda 6nemli avantajlar saglamaktadir
(Deniz, 2024; Yurdadz ve Iletir, 2023). Ozellikle dijital ortamda kullanilan
simiilasyonlar, gorsel materyaller ve egitsel oyunlar, 6grencilerin konuyu daha iyi
anlamasima ve aktif katilim saglamasina destek olur (Kardas ve Yesilyaprak, 2015;
Vysochan, Koziar, Stelmah, ve Vasylyuk-Zaitseva, 2024).

Teknoloji destekli Ogrenme siireglerinde dijital egitsel oyunlar, Ogrenci
motivasyonunu artiran ve soyut kavramlarin anlasilmasin1 kolaylastiran yenilik¢i
araglardir. Bu oyunlar, etkilesimli yapilar1 sayesinde ogrencilerin problem ¢6zme
stireclerine aktif katilimini saglayarak, problem ¢dzme ve analitik diisiinme becerilerini
gelistirmeye katkida bulunur (Pogan, 2023; Alper, Oztas, Atun, Cinar, ve Moyenga,

2021). Dijital egitsel oyunlarin problem ¢6zme siireglerini daha etkilesimli ve dinamik



hale getirmesi, 6grencilerin hatalarin1 anlik olarak fark etmelerini ve ¢6ziim yollarini
yapilandirmalarint kolaylastirmaktadir (Hebebcei ve Usta, 2022; Kog¢ ve Cobanoglu,
2020).

Problem c¢6zme becerileri, gilinlimiizde yalnizca akademik basar1 i¢in degil,
bireylerin yagam boyu karsilastiklar1 sorunlara ¢6ziim gelistirme yetkinlikleri agisindan
da kritik bir 6neme sahiptir (Cansoy, 2018). Thorndike’in deneylerinden John Dewey’in
yapilandirmaci yaklasimina kadar pek cok kuramsal temel bu becerilerin 6nemini
vurgulamig; IDEAL ve Polya’nin dort asamali problem c¢6zme modelleri gibi
yapilandirmalarla egitim bilimlerinde genis bir arastirma alani olusturmustur (Bender,

2005; Wellesley, 1989; Gokkurt, Ornek, Hayat ve Soylu, 2015; Bilbro ve digerleri, 2021).

Problemi
Belirle
(Identify the
problem)

Geriye Bak ve Problemi
Degerlendir Tanimla
(Look back (Define the

and evaluate) problem)

Olas1
Stratejileri
Aragtir
(Explore
possible
strategies)

En Iyi
Stratejiyi
Uygula (Act
on the best
strategy)

Sekil 1. IDEAL Problem ¢6zme modeli diyagrami

Dijital egitsel oyunlar, 6zellikle algoritma ve akis diyagramlar1 gibi teknik ve soyut
icerikli konularin 6gretiminde, kavramlarin daha somut ve gorsellestirilebilir hale
gelmesini saglamaktadir (Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu, 2018; Cormen,
Leiserson, Rivest ve Stein, 2009; Cokyaman ve Simsek, 2022; Hundhausen, Douglas ve
Stasko, 2002). Bu araglar, 6grencilerin problem ¢6zme adimlarini deneyimlemelerine ve
stratejik diisiinme becerilerini uygulamali bigimde gelistirmelerine firsat tanimaktadir
(Shaheen ve Fotaris, 2023; Sener, 2023; Pmar ve Akgiil, 2024).

Aragtirmalar, harmanlanmis 6grenme ortamlarinda dijital egitsel oyunlarin problem

¢ozme ve algoritma 6gretiminde yalnizca 6grenme siirecini kolaylagtirmakla kalmayip,



ayn1 zamanda 6grencilerin motivasyonunu ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini
da olumlu yonde etkiledigini gostermektedir (Futschek, 2006; Toraman, Celik ve
Cakmak, 2018; Barz, Dorrenbiacher-Ulrich, Benick ve Perels, 2023; Hui ve Mahmud,
2023; Savas, Giiler, Kaya, Coban ve Giizel, 2022). Egitsel oyunlarin anlik geri bildirim
saglama, bireysel 6grenme hizina uyum gosterme ve Ogrencilerin kavramsal 6grenme
siirecine aktif katilimini tesvik etme islevleri, harmanlanmig 6grenme ortamlarinin
pedagojik giiciinii artirmaktadir (Tiirker ve Pala, 2020).

Ozellikle algoritma ve akis diyagramlari dgretiminde yasanan kavramsal karmasa
ve 0grencilerin motivasyon eksikligi, bu alanda alternatif 6gretim yaklasimlarini gerekli
kilmaktadir (Namli ve Sahin, 2017; Demir, 2022). Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda
kullanilan dijital egitsel oyunlar, 6grencilerin soyut kavramlari daha somut bi¢cimde
deneyimlemesini ve algoritma mantigin1 kavramasini kolaylastiran etkili bir ¢éziim
sunmaktadir (Usta ve Mahiroglu, 2008). Bu oyunlar, algoritma gelistirme siireglerini
gorsellestirme ve uygulama firsati sunarak 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini
pekistirmektedir (Dumlu ve Turanli, 2024).

Egitimde dijital oyun kullanimima yonelik literatiirde olumlu bulgulara sikca
rastlansa da algoritma ve akis diyagramlar1 6gretiminde harmanlanmis 6grenme ortamlari
ile dijital egitsel oyunlarin biitlinlesik etkisini inceleyen kapsamli ¢alismalar sinirlidir
(Santos, Tedesco, Borba ve Brito, 2020). Bu ¢aligmanin 6zgiinliigii, s6z konusu eksikligi
gidermeye ve bu iki yenilik¢i yaklagimi bir arada degerlendirerek 6grenci bagari, kodlama
O0grenimine yoOnelik tutum ve problem c¢ozme becerisi algilar1 iizerindeki etkilerini
biitiinsel olarak incelemeye dayanmustir.

Egitsel oyunlarin hem ders dncesi hem de ders sonrast kullanimi, dgrencilerin
O0grenme siireclerini derinlestirmek ve pekistirmek i¢in etkili bir strateji olarak 6ne
cikmaktadir (Williams, 2007; Sahhiiseyinoglu, 2007). Ders 6ncesinde kullanilan oyunlar,
ogrencilerin dikkatini ¢ekerek motivasyonlarini artirmakta ve yeni konulara yonelik 6n
bilgi olusturmalarina yardimeci olmaktadir (Rahimi ve digerleri, 2022). Bu yaklasim,
Ogrencilerin derse aktif katilimin1 tegvik ederken, 6grenme siirecine hazirlikli bir sekilde
baslamalarin1 saglamaktadir. Ders sonrasinda ise egitsel oyunlar, 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesi ve uzun siireli hafizada kaliciliginin saglanmasi agisindan onemlidir
(Yilmaz ve Kurt, 2024). Ogrenciler, oyunlar araciligiyla 6grendiklerini uygulama firsati
bulmakta ve bu sayede bilgi transferi daha etkili bir sekilde gerceklesmektedir. Ayrica,
oyun tabanli 6grenme, 6grencilerin is birligi yapma, problem ¢6zme ve elestirel diigiinme

becerilerini gelistirmelerine de katki saglamaktadir.



Egitsel oyunlar hem blok tabanli hem de metin tabanli programlama ortamlarinda
kullanilarak, 6grencilerin programlama becerilerinin gelisimi desteklenmektedir. Blok
tabanli programlama, o6zellikle yeni baslayanlar igin sezgisel bir 6grenme siireci
sunmakta ve Ogrencilerin algoritmik diisiinme becerilerini gelistirmelerine olanak
tanimaktadir (Glirbiiztiirk ve Tanatas, 2024; Brennan ve Resnick, 2012; Grover ve Pea,
2013; Parlar, Biiyiikgeng, Eren ve Eren, 2024). Bu yaklasim, &grencilerin kodlama
mantigini kavramalarini kolaylastirmakta ve motivasyonlarini artirmaktadir. Ote yandan,
metin tabanli programlama, 6grencilerin daha karmasik yapilarla calismasini saglayarak,
gercek diinya programlama dillerine gecislerini desteklemektedir (Brown, Kolling,
Kyfonidis ve Weill-Tessier, 2022). Her iki yaklasimin bir arada kullanilmasi, 6grencilerin
programlama becerilerini kademeli olarak gelistirmelerine ve farkli programlama
paradigmalarin1 deneyimlemelerine imkan tanimaktadir.

Tiirkiye’de ortadgretim algoritma Ogretimi, miifredat gilincellemeleriyle siirekli
degisim i¢indedir. Son diizenlemelerle konu kapsaminin genislemesine ragmen, haftalik
ders saatinin diismesi 6grenme siirecinin derinligini sinirlandirmistir (TTKB, 2023). Bu
durum, ders ortamlarinda destekleyici ve motive edici materyallere duyulan ihtiyaci
artirmaktadir. Egitsel oyunlarin, algoritma ve akis diyagramlart gibi teknik konularda
O0grenme siirecini zenginlestiren giiglii araglar oldugu cesitli arastirmalarla ortaya
konmustur (Gokoglu ve Yiiksel, 2016; Aslan, 2019; Mazman, 2013).

Sonu¢ olarak, harmanlanmis 68renme ortamlarinda dijital egitsel oyunlarin
entegrasyonu, algoritma ve akis diyagramlar1 6gretiminde dgrencilerin motivasyonunu,
akademik basarilarim1 ve problem c¢6zme becerisi algilarini artirma potansiyeli
tagimaktadir. Bu arastirma, literatiirdeki eksikligi tamamlamanin yani sira, egitimciler ve
politika yapicilar i¢in dijital oyunlarin 6gretime entegrasyonuna dair yol gosterici bilgiler
sunmay1 amaglamaktadir. Ayrica, gelecegin dijital egitim modellerine yonelik pedagojik

tasarim ve uygulama Onerilerine de katki saglayacaktir.

1.1.Problem Durumu

21. yiizyilin hizla dijitallesen diinyasinda, bireylerin yalnizca giinliik yasamlarinda
degil, akademik ve mesleki yasamlarinda da dijital yetkinlikler edinmesi zorunlu hale
gelmistir. Bu kapsamda algoritma ve akis semasi gibi bilgisayar biliminin temel
kavramlar1, bireylerin problem ¢dzme, mantiksal diisiinme ve analitik becerilerini
gelistirmede kritik bir rol oynamaktadir (Maraza-Quispe ve digerleri, 2021; Harimurti,
Ekohariadi, Munoto, B, ve Winanti, 2019; Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu,



2016). Algoritmalar; karmagsik problemleri alt parcalara ayirma, ¢dziim adimlarini
bicimsellestirme ve hesaplamali diislinmeyi yapilandirma islevleri nedeniyle egitimde
“{ist becerilere erisim kapis1” olarak tanimlanmaktadir (Simonsmeier, Kampmann, Staub
ve Scherer, 2025; Baser, 2013; Kus, 2025). Ancak, bu tiir kavramlarin diiz anlatim
yontemiyle aktarilmasi, soyut yapilarin anlagilmasini zorlagtirmakta ve Ogrenme
siirecinde ¢esitli giicliikler yaratmaktadir (Akkaya ve Oztiirk, 2020). Ozellikle
programlama ve algoritma derslerinde Kkarsilagsilan bu zorluklar, &grencilerin
motivasyonunu ve ders basarisini olumsuz yonde etkilemektedir (Yue, 2024). Bu
giiclikklerin 6nemli bir boyutu, soyut kavramlarin yiiksek biligsel yiik olusturmasi ve
gorsel-somut temsillerle desteklenmediginde kalic1 kavramsal yanilgilara yol agmasidir;
bu durum ¢ok sayida derleme ve iist-derlemede rapor edilmistir (Sobral, 2021).

Dijital egitsel oyunlar, sezgisel ve etkilesimli yapilar1 sayesinde dgrencilere soyut
kavramlar1 daha anlagilir kilma, 6grenme siirecini eglenceli ve motive edici hale getirme
firsati sunmaktadir (Kavak, 2022; Ardi¢ ve Irmak, 2018). Egitsel oyunlar, problem
¢Ozme, analitik diisiinme ve kodlama 6grenimine yonelik tutum gelistirme siireclerine
destek saglayarak, ogrencilerin hem biligsel hem de duyussal gelisimlerine katkida
bulunur (Ali, Sawalha, Abd-Rabo ve Hashaykeh, 2023; Balaman, 2016). Ozellikle oyun
tabanlh 6gretim teknikleri, 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilim gostermesini
saglamakta ve 6grenmenin kaliciligini artirmaktadir. Nitekim oyun-tabanli 6grenmeye
iliskin meta-analizler, akademik kazanimlar ve motivasyonda kiiciik-orta diizeyde fakat
anlamli artislar bildirmektedir (Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth, 2016; Wouters,
2013). Benzer bigimde harmanlanmis 6grenme tasarimlarinin diiz anlatim yOntemine
kiyasla basarida istiinliik sagladigi yoniinde bulgular giicliidiir (Oluk ve Korkmaz, 2016;
Yu, Xu ve Sukjairungwattana, 2022).

Algoritma ve akis semasi 0gretiminde en sik karsilasilan zorluklardan biri, bu
konularin soyut yapis1 nedeniyle 6grencilerde kavramsal karmaga yaratmasidir (Namli ve
Sahin, 2017; Demir, 2022). Ozellikle algoritmalarin ¢dziim adimlarini sembolik ve gorsel
bicimde ifade etme gerekliligi, 6grenciler i¢in karmasik bir siire¢ olusturabilmektedir. Bu
durum, 6grencilerin problem ¢6zme adimlarimi sistematik bi¢imde uygulayamamalarina
ve dgrenme motivasyonlarinin azalmasina yol agmaktadir (Ozmen ve Mumcu, 2020;
Topcu ve Uzundumlu, 2012). Bu dogrultuda, dijital oyun tabanli harmanlanmis
O0grenmenin, 6grencilerin soyut kavramlar1 anlama siireclerinde motivasyonu artirict ve
kavramsal yanilgilart azaltici bir etki yarattigi gosterilmistir (Kharusi, Abri, Badi ve Al-

Hadrami, 2023). Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda dijital egitsel oyunlarin kullanima,



bu tiir kavram yanilgilarin1 gidermede ve 6grencilerin motivasyonunu artirmada etkili bir
alternatif olarak one ¢ikmaktadir (Zhao, Chis, Muntean ve Muntean, 2018; Gundersen ve
Lampropoulos, 2025; Cai, Zhang, Liu ve Zhan, 2025).

Tirkiye’de ortadgretim diizeyinde algoritma ve akis diyagramlar1 egitimi, miifredat
ve ders saatlerindeki degisimlerle giincellenmektedir. Ortaokulda 5. ve 6. sinif 6gretim
programlarinda bu konulara yer verilmektedir (TTKB, 2018). Ortadgretim diizeyinde ise
2023 yilinda yiiriirliige giren modiiler yap1 ile “Bilgisayar Bilimi” dersinin yerini modiiler
bir ders olarak yapilandirilan “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi almis; 6grenciler
bu derse ilk olarak “Programlamaya Giris ve Algoritmalar” modiilii ile baglamaktadirlar.
Bunun yani sira, onceki yillarda haftada iki saat olarak islenen dersin aksine, yeni
sistemde “Programlamaya Giris ve Algoritmalar” modiilii haftada bir ders saati ile
sinirlandirilmis; buna karsin modiiliin icerigi genisletilerek hata ayiklama ve ileri diizey
algoritmalar gibi konular eklenmistir (TTKB, 2016; TTKB, 2023). Ders siiresinin kisalig1
ve derslere yonelik resmi bir ders kitabinin bulunmamasi, igerik ve yontem agisindan
biitiinltiglin saglanmasini zorlastirmakta; bu durum algoritma konularmin etkili ve kalict
bicimde Ogretilmesini giiclestirmektedir. Bu baglamda, okul i¢i—dis1 bilesenleri olan
harmanlanmis tasarimlar ve dijital oyun destekleri siire kisitlarini telafi eden bir stratejik
secenek sunar (Bernard, Borokhovski, Schmid, Tamim ve Abrami, 2014). Dolayisiyla,
ogrenme siirecini destekleyici ve Ogrencilerin motivasyonunu artirict dijital araglara
duyulan ihtiyag¢ giin gegtik¢e artmaktadir.

Kodlama 6grenimine yonelik tutum, programlama egitiminde bilissel basar1 kadar
onemli bir rol oynamaktadir. Eccles ve Wigfield (2002)’in Beklenti-Deger kurami
cergevesinde, Ogrencilerin “kodlama yapabilirim” inanci ile “kodlama benim ig¢in
degerlidir” algisi, ders basarisi ve 6grenmede 1srar1 giiglii bigimde destekler. Bu nedenle,
yalnizca akademik basariya odaklanmak yeterli degildir; 6grencilerin kodlamaya karsi
gelistirdikleri tutumlarin da izlenmesi gerekir. Tiirkiye’de bu ihtiyaca yonelik gegerli ve
giivenilir 6lgekler gelistirilmistir (Altay ve Kisla, 2018; Karaman ve Filiz, 2019; Kegeci,
Alan ve Zengin, 2016). Ancak literatiirde, 6zellikle ortadgretim diizeyinde algoritma ve
akig semas1 6gretiminin 6grenci tutumlart tizerindeki etkisini biitlinciil bicimde ele alan
arastirmalar smirhidir. Dolayisiyla, bu calismada tutum degiskeninin incelenmesi,
yalnizca biligsel kazanimlar1 degil, 6grencilerin 68renmeye yonelik motivasyonel ve
duyussal yonelimlerini de goriiniir kilmay1 hedeflemektedir.

Problem ¢dzme becerisi algis1 da bu aragtirmanin énemli degiskenlerinden biridir.

Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen Problem C6zme Envanteri ve



sonrasinda yapilan kiiltiirel uyarlamalar (Sahin, Sahin ve Heppner, 1993), bireylerin
yalnizca problem ¢6zme becerilerini degil, ayn1 zamanda bu becerilere iliskin 6z-yeterlik
algilarmi da G6lgmektedir. Arastirmalar, 6grencilerin problem ¢dézme becerisi algisinin
akademik basari, stresle basa ¢ikma ve 6grenme 1srart ile iliskili oldugunu gostermektedir
(Nezu, 2004; Stephanou ve Oikonomou, 2018). Programlama baglaminda, dgrencilerin
kendilerini yetersiz hissetmeleri, hata ayiklama ve algoritmik diisiinme stireclerinde
kagcinma davraniglarini artirmakta; bu durum 6grenme siirecini olumsuz etkilemektedir
(Morales-Navarro, 2023). Bu nedenle, problem ¢ézme becerisi algisinin izlenmesi,
harmanlanmis 6grenme ortamlarmin yalnizca bilissel degil, duyussal ve 6z-yeterlik
boyutlarindaki etkilerini de agiga ¢ikaracaktir.

Literatiir incelendiginde, algoritma ve akis semast konularinin harmanlanmig
O0grenme ortamlarinda dijital egitsel oyunlar aracilifiyla 6gretildigi ve bu uygulamalarin
ogrenci akademik basarisi, kodlama 6grenimine yonelik tutumlar1 ve problem ¢ézme
becerisi algilar1 tizerindeki etkisini biitiinciil sekilde inceleyen ¢alismalara sinirl sayida
rastlanmaktadir (Santos, Tedesco, Borba ve Brito, 2020). Bu eksiklik, egitim
uygulamalar1 acisindan yeni yaklagimlarin  gelistirilmesi  gerekliligini  ortaya
koymaktadir. Ozellikle grencilerin algoritmik diisiinmeye yonelik olumsuz tutumlarinimn
kirilmasi ve bu alanda pozitif 6grenme deneyimleri elde etmeleri, egitsel oyun tabanh
harmanlanmis 6grenme ortamlariyla saglanabilir (Dogan ve Kert, 2016).

Bu arastirma, dijital egitsel oyunlarla desteklenen harmanlanmig 6grenme
ortamlarinin algoritma ve akis diyagramlari &gretimindeki etkisini inceleyerek,
literatiirdeki boslugu doldurmayr ve egitim uygulamalarina yonelik etkili bir
harmanlanmis O6grenme tasarim Orne8i gelistirmeyi ve sunmayr amaglamaktadir.
Calismanin bulgularinin, egitimde dijitallesme siirecine katki saglamasi ve dijital
oyunlarin 6gretim ortamlarina entegrasyonu noktasinda 6gretmen ve politika yapicilara
yol gosterici olmast beklenmektedir. Ayni1 zamanda, Ogrencilerin problem ¢dzme
becerileri ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinin gelisimine katkida bulunarak,
algoritma ve programlama egitimine islevsel ve yenilik¢i bir yaklasim kazandirmasi

hedeflenmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi
Dijitallesen cagda, bireylerin algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme becerilerine
sahip olmalari, teknoloji okuryazarligir kadar yasamsal bir gereklilik haline gelmistir

(Maraza-Quispe ve digerleri, 2021; Harimurti, Ekohariadi, Munoto, B ve Winanti, 2019).



Ozellikle egitim ortamlarinda teknolojik araglarm etkili bicimde kullanimi, soyut
kavramlarin 6gretimini kolaylastirmakta ve 6grenci motivasyonunu artirmaktadir (Ali,
Sawalha, Abd-Rabo ve Hashaykeh, 2023; Yue, 2024). Bu baglamda, harmanlanmis
O0grenme ortaminda dijital egitsel oyunlar araciligiyla algoritma ve akis diyagramlari
ogretiminin 6grenci akademik basarisi, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem
¢ozme becerisi algis1 iizerindeki etkisini incelemek bu aragtirmanin temel amacini
olusturmaktadir. Calismada, egitsel oyunlarin hem ders Oncesi hem de ders sonrasi
kullanimi planlanarak, 6grencilerin motivasyon diizeyleri ve 0grenme siireglerindeki
etkinliklerinin nasil degistigi degerlendirilmistir. Ayrica, blok tabanli ve metin tabanlt
oyun tasarimlarmin farkli diizeylerdeki ogrencilere yonelik o6gretim etkinligi de
karsilastirmali bicimde analiz edilmistir. Bu sayede, algoritma egitimi i¢in dijital oyun
destekli harmanlanmis 6gretim modeli gelistirilmesi hedeflenmektedir (Namli ve Sahin,
2017; Santos, Tedesco, Borba ve Brito, 2020).

Glinimiizde dijital teknolojilerin hizla gelismesi, egitim siire¢lerinin de bu
dontisiime uyum saglamasini zorunlu kilmaktadir. 21. ylizy1l becerileri arasinda yer alan
algoritmik diisiinme ve problem ¢dzme yetenekleri, bireylerin hem akademik basarilari
hem de giinliik yasamda karsilastiklar1 problemlere ¢6ziim tiretebilmeleri agisindan kritik
oneme sahiptir (Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2016; Akkaya ve Oztiirk,
2020). Bu nedenle, 6grencilerin algoritma ve programlama derslerinde karsilastiklar:
kavramsal giicliikleri gidermek ve 6grenme motivasyonlarmi artirmak i¢in yenilik¢i
ogretim yontemlerine ihtiyag duyulmaktadir (Dogan ve Kert, 2016). Ozellikle dijital
egitsel oyunlar, sunduklari etkilesimli ve eglenceli yap1 sayesinde 6grencilerin kodlama
Ogrenimine yonelik tutum gelistirmelerine ve soyut kavramlar1 daha somut sekilde
kavramalarina olanak tanimaktadir (Balaman, 2016; Kavak, 2022).

Egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda kullanimi, 6grenmeyi eglenceli hale getirme,
O0grenci motivasyonunu artirma ve Ogrenme siirecinin kaliciligin1 saglama agisindan
onem tagimaktadir (Ali, Sawalha, Abd-Rabo ve Hashaykeh, 2023; Futschek, 2006). Bu
caligma, algoritma ve akis diyagramlar1 6gretiminde egitsel oyunlarin yalnizca ders igi
etkinliklerde degil, ders dncesi ve sonrasi kullanimiyla da dgrencilerin hazirlik diizeyi ve
dersten sonra bilgi pekistirmesine katkisinm1 degerlendirmektedir. Bdylece oyunlarin
O0grenme siirecinin farkli asamalarinda nasil islevsel oldugu ortaya konulmustur. Ayrica,
calismada blok tabanli ve metin tabanli oyunlarin etkililigi karsilastirilarak, hangi tiir

oyunlarin 6grencilerin 6grenme siireclerine daha fazla katki sagladigi incelenmistir.



Literatiirde, egitsel oyunlarin bu kapsamda kullanimi olduk¢a sinirlt oldugundan, bu
aragtirma ilgili alana yeni ve 6zgiin veriler sunmustur.

Bu arastirmanin bilimsel 6nemi, harmanlanmis 6grenme ortamlarinda dijital egitsel
oyunlarin algoritma 6gretimine etkisini ¢cok boyutlu bicimde inceleyen 6zgiin bir model
onerisinde bulunmasindan kaynaklanmaktadir. Calisma, 6grenci akademik basarisi,
problem ¢ézme becerisi algist ve kodlama Ogrenimine yonelik tutum gibi onemli
degiskenlerin egitsel oyun destekli O6gretimle nasil degistigini ortaya koyarak,
literatiirdeki boslugu doldurmayir amaglamaktadir. Ayrica arastirma sonuglarinin,
egitimciler ve politika yapicilar i¢in dijital oyunlarin 6gretime entegrasyonuna dair kanita
dayali uygulama onerileri sunmasi beklenmektedir. Caligmanin ¢iktilariyla, algoritma
egitimi ve teknoloji destekli 6gretim tasarimlarina katki saglanmasi, gelecekteki dijital

egitim modelleri i¢in dnemli veriler iiretmesi hedeflenmektedir.

1.3. Problem Ciimlesi
Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda dijital egitsel oyunlarin kullaniminin, lise
diizeyinde algoritma gretiminde 6grencilerin akademik basarilari, kodlama 6grenimine

yonelik tutumlari ve problem ¢6zme becerisi algilarina etkileri nelerdir?

1.4. Alt Problemler

Problem ciimlesinden hareketle, arastirmanin daha sistematik ve derinlemesine
incelenebilmesi amaciyla, konuya iliskin alt problem alanlar1 belirlenmistir. S6z konusu
alt problemler, dijital egitsel oyunlarin ders oncesi ve sonrasi kullaniminin yani sira,
kullanilan oyun tiirlerinin (blok tabanli ve metin tabanli kodlama) 6grencilerin akademik
basarilari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem ¢dzme becerisi algilart
tizerindeki etkilerini ¢ok boyutlu olarak degerlendirmeyi amaglamaktadir. Boylece,
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda dijital egitsel oyunlarin 6gretim siireclerine hangi
kosullarda ve nasil daha etkili katki sagladigina iliskin daha detayli ve karsilastirmali
bulgular elde edilmesi hedeflenmektedir.

Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda algoritma ve akis semas1 konusunun dijital
egitsel oyunlarla 6gretiminin, 6grencilerin akademik basarilarina, kodlama 6grenimine
yonelik tutumlarina ve problem ¢6zme becerisi algilarina etkisini incelemek amaciyla

aragtirma kapsaminda Tablo 1°deki alt problemlere yanit aranmaktadir:



Tablo 1
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Arastirma Sorulart ve Alt Faktorler Tablosu

Problem
No

Alt
Problem
No

Problem Aciklamasi

1

Dijital egitsel oyunlarin &grencilerin akademik bagarilar
iizerindeki etkisi var midir?

11

Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun kodlama
yapis1 faktorleri, 6grencilerin 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olusturmakta midir?

1.2

Deney ve kontrol gruplarinin Akademik Basar1 testine ait erisi
puanlari (son test puanlarindan 6n test puanlarinin ¢ikarilmasiyla
elde edilen) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var
midir?

1.3

Deney ve kontrol gruplarinin Akademik Basari testine ait
kalicilik erisi puanlar (kalicilik testi puanlarindan son test
puanlarinin ¢ikarilmasiyla elde edilen) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?

Dijital egitsel oyun kullaniminin &grencilerin problem ¢dzme
becerisi algilarina etkisi var midir?

2.1

Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun kodlama
yapist faktorlerinin, 6grencilerin problem ¢ézme becerisi algisi
Olgegine ait On test ve son test puanlart arasinda fark var midir?

2.2

Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢dzme becerisi algisi
Olgegine ait erigi puanlart (son test puanlarindan on test
puanlarinin ¢ikarilmasiyla elde edilen) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?

Dijital egitsel oyunlarin Ogrencilerin kodlama Ogrenimine
yonelik tutumlari tizerindeki etkisi var midir?

3.1

Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun kodlama
yapist faktorlerinin, 6grencilerin kodlama 6grenimine yonelik
tutum olgegine ait 6n test ve son test puanlar arasinda fark var
midir?

3.2

Deney ve kontrol gruplarinin kodlama 6grenimine yonelik tutum
Olcegine ait erisi puanlar1 (son test puanlarindan oOn test
puanlarimin ¢ikarilmasiyla elde edilen) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?
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1.5.Varsayimlar

e  Ogrencilerin arastirma kapsaminda verdikleri geri bildirimlerin samimi ve
gercegi yansittigl varsayilmaktadir.

e Deney ve kontrol gruplart arasinda uygulamanin sonuglarini olumsuz
etkileyecek bir sekilde etkilesime girilmedigi varsayilmaistir.

e  Arastirma kapsamindaki katilimeilar i¢in arastirma gruplarinda, aragtirmanin
bagimli degiskenleri disindaki etkilerin ayni oldugu ve bu degiskenler
disindaki degiskenler tarafindan Onemli bir etkilenmenin olmadigi

varsayilmistir.

1.6.Smirhhklar
Bu arastirmanin bulgularinin genel gecerliligini etkileyebilecek bazi sinirliliklar

bulunmaktadir:

e Arastirma, belirli bir egitim kurumunda 6grenim goren ve algoritma ile akis
semas1 konularinda egitim alan sinirli sayida 6grenci ile gerceklestirilmistir.
Bu nedenle, sonuglarin genellestirilebilirligi, farkli okul tiirleri veya genis
ogrenci gruplar i¢in sinurli olabilir.

e Arastirmanm uygulama siiresi belirli bir dénemle sinirhdir. Ogrencilerin
dijital egitsel oyunlarla Ogretim siirecinde uzun donemli etkileri
gozlenememistir. Bu durum, 6zellikle 6grenmenin kalicilig1 ve uzun vadeli
tutum degisiklikleri agisindan sonuglarin gegerliligini sinirlayabilir.

e Arastirmada kullanilan dijital egitsel oyunlar ve harmanlanmis 6grenme
ortamlari, belirli bir konu (algoritma ve akis semasi) ile sinirlidir. Farkli konu
alanlar1 veya alternatif 6gretim stratejilerinin kullanilmas1 durumunda benzer
sonuglar elde edilip edilemeyecegi kesin degildir.

e Ogrencilerin 6gretim siireci ve dijital egitsel oyunlarla ilgili geri bildirimleri,
kisisel algi ve deneyimlerine dayanmaktadir. Bu nedenle, katilimcilarin
yanitlarinin siibjektif olabilecegi ve tiim 6grencilerin goriislerini tam olarak
yansitmayabilecegi gz onilinde bulundurulmalidir.

e Arastirma silirecinde 6grencilerin maruz kaldiklar1 diger 6gretim yontemleri,
aile destegi, bireysel calisma aliskanliklart gibi dis etmenler kontrol

edilememistir ve bu etmenlerin arastirmanin sonuglar iizerinde etkili olma
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olasilig1 bulunmaktadir.

e Deney ve kontrol gruplari arasindaki is yiikii farkin1 en aza indirmek igin
kontrol grubuna ek geleneksel etkinlikler eklenmistir. Ancak, bu etkinliklerin
dijital oyunlarla tamamen esdeger motivasyonel/bilissel etkiye sahip
olmamasi sinirhilik olarak kabul edilmelidir.

e Dijital egitsel oyun olarak secilen kodla biiyli platformunun, bir¢ok acidan
iistiin yanlara sahip olmasina ragmen bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Bu
aragtirmada oyun tabanli 6grenme kullanilirken kodla biiyii platformunun
sinirliliklarinin aragtirmanin bulgularina manidar bir etkide bulunmadigi

sinirlilik olarak kabul edilmistir.

1.7. Tanimlar

Bu arastirmada kullanilan temel kavramlar asagidaki sekilde tanimlanmuistir:
Harmanlanmis Ogrenme: Harmanlanmis &grenme, geleneksel yiiz yiize egitim
yontemlerinin dijital teknolojilerle desteklenerek birlikte kullanildigi bir 6gretim
yaklagimidir. Bu yaklasim, 6grenme siirecini zenginlestirmek ve Ogrencilerin bireysel
O0grenme ihtiyaclarini karsilamak amaciyla dijital araglarla etkilesimi igerir.

Algoritma: Algoritma, belirli bir problemi ¢6zmek veya bir islemi gergeklestirmek igin
izlenen sistematik adimlar dizisidir. Egitim baglaminda, algoritmalarin 6grenilmesi,
Ogrencilere problem c¢6zme ve mantiksal diisiinme becerilerini kazandirmak icin
Oonemlidir.

Akis Semasi: Akis semasi, bir algoritmanin adimlarini grafiksel olarak gdsteren ve
stirecin gorsellestirilmesine olanak taniyan bir diyagram tiiriidiir. Algoritmanin her bir
adimi, belirli semboller ve oklarla ifade edilerek adim adim takip edilmesini saglar.
Dijital Egitsel Oyunlar: Dijital egitsel oyunlar, egitim amaciyla tasarlanmis,
ogrencilerin 6grenme deneyimini desteklemek i¢in oyun mekaniklerini ve etkilesimli
dijital ortamlar1 kullanan oyunlardir. Bu tiir oyunlar, 6grencilere eglenerek 6grenme
firsat1 sunar ve 6grenme siireclerine katilimi artirabilir.

Akademik Basari: Akademik basari, 6grencilerin belirli bir ders veya konu alaninda
gosterdikleri 6grenme diizeyini ifade eder. Bu aragtirmada, akademik basari, 6grencilerin
algoritma ve akis semasi konularinda edindikleri bilgi ve becerilerin 6lgiilmesiyle

degerlendirilmistir.
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Tutum: Tutum, bireylerin belirli bir nesne, olay, kavram veya duruma kars1 gosterdigi
olumlu veya olumsuz degerlendirmeleri igceren egilimdir. Bu aragtirmada, 6grencilerin
algoritma ve akis semasi konularina yonelik tutumlari, bu konulara iligskin ilgi ve
motivasyon diizeyleriyle iliskilidir.

Problem Co6zme Becerisi Algisi: Bireylerin kendi problem ¢dzme yeteneklerini
degerlendirme bicimidir. Bu arastirmada, Ogrencilerin dijital egitsel oyunlarla
desteklenen Ogretim siirecinden Once ve sonra problem ¢6zme becerilerine yonelik

algilar1 incelenmistir.
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BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE iLGILI ARASTIRMALAR

2.1. Giris

Bu boliimde, aragtirmanin kuramsal temelleri ve ilgili alan yazin ayrintili bicimde
ele almmaktadir. Oncelikle harmanlanmis 6grenme ortamlarinin tanimi, 6zellikleri,
teorik temelleri ve egitimde kullanim alanlar1 agiklanmistir. Ardindan algoritma ve akis
semast egitiminin Onemi, kullanilan yontemler ve oOgrenciler {iizerindeki etkileri
tartistlmistir. Dijital egitsel oyunlarin tanimi, 6zellikleri, teorik arka plani ve akademik
basariya katkilar1 incelenmis; sonrasinda akademik basari, tutum ve problem ¢dzme
becerisi algisina iligkin kuramsal ¢erceve sunulmustur. Boliimiin sonunda ise
harmanlanmis 6grenme, dijital oyunlar ve algoritma &gretimine ydnelik ulusal ve

uluslararasi arastirmalara yer verilmistir.

2.2. Harmanlanmis Ogrenme Ortamlari

Bu boéliimde, harmanlanmig 6grenme ortamlarinin kavramsal cercevesi, temel
Ozellikleri ve egitim silireglerindeki 6nemi ayrintili bir sekilde ele alinacaktir.
Harmanlanmis 6grenmenin tanimi, geleneksel yiiz yiize egitim ile ¢evrimi¢i 6grenme
yontemlerinin entegrasyonunu nasil sagladigi ve bu yaklasimin 6grenci merkezli
ogrenmeyi desteklemedeki rolii ilizerinde durulacaktir. Ayrica, yapilandirmacilik,
etkilesimli 6grenme ve ikili kodlama gibi teorik temeller detayli olarak incelenecek; bu
teorilerin harmanlanmis 6grenme ortamlarinin tasarimina ve uygulamasina nasil yon
verdigi tartisilacaktir. Bunun yani sira, harmanlanmis 6grenmenin sagladig: esneklik,
bireysellestirilmis 6grenme firsatlari, motivasyon artigi ve akademik basar1 tizerindeki
etkileri gibi alt basliklar ele alinarak, bu modelin avantajlar1 ve potansiyel zorluklari
literatlir 1518inda  degerlendirilecektir. Egitim teknolojilerinin bu ortamlardaki
entegrasyonuna dair drnekler ve uygulamalar da bu boliimde yer bulacaktir.

Harmanlanmis o6grenme ortamlari, yiiz yilize egitim ile ¢evrimici Ogrenme
yontemlerinin bir araya gelerek bir biitiin olusturdugu esnek ve etkilesimli 6grenme
ortamlaridir. Bu model, 6grenme siirecini hem fiziksel simiflarda hem de dijital
platformlarda gergeklesecek sekilde kurgulamakta, boylece ogrencilere esnek bir
O0grenme deneyimi sunmaktadir (Aydin ve Murathan, 2024). Harmanlanmig 6grenme

ortamlari, bireysellestirilmis 6grenme olanaklar1 saglarken, dijital icerikler ve ¢evrimigi
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etkilesimlerle 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilimin1 tesvik eder (Fionasari,
2024). Egitim teknolojilerinin bu ortamlara entegrasyonu, 6grenci-6gretmen ve dgrenci-
igerik etkilesimlerini artirarak akademik bagar1 ve 6grenme motivasyonu iizerinde olumlu

etkiler olusturabilir (Giindogdu ve Korucu, 2018).

2.2.1. Harmanlanmis Ogrenmenin Tanim ve Ozellikleri

Harmanlanmis 6grenme (blended learning), yiiz yiize ve ¢evrimici egitim
siireclerinin bir araya getirilerek 6grenme etkinliginin artirilmasini amaglayan bir 6gretim
yaklagimi olarak tanimlanmaktadir. Bu yaklasim, klasik sinif egitimini dijital arag ve
kaynaklarla biitiinlestirerek 6grencilerin 6grenme siirecinde daha aktif bir rol almasini
saglar (Tonbuloglu ve Tonbuloglu, 2021). Harmanlanmis 6grenme, egitimde dijitallesme
ve teknoloji entegrasyonunun hiz kazandig giiniimiizde, 6grenme materyallerinin dijital
platformlarda  sunulmasi, Ogretmen-6grenci etkilesiminin  ¢evrimi¢i  ortamda
desteklenmesi gibi imkanlar sunarak esneklik, erisilebilirlik ve etkilesimi artirir (Unsal,

2010).

Yuz yuze Cevrimigi
egitim \ ( 6grenme
Harmanlanmig ;
6grenme Dijital oyun
destekli

Sekil 2. Harmanlanmis 6grenme yapisi semast

Harmanlanmis O6grenme, Ogrenme ortamlarinda ¢esitli etkilesim bigimlerini
miimkiin kilmaktadir. Bu etkilesim bigimleri, 6gretmen-6grenci, 6grenci-6grenci ve
ogrenci-igerik etkilesimlerini igerir ve her bir etkilesim bi¢iminin §grenme siirecine
katkida bulunmasi hedeflenir (Geger, 2013). Ayrica harmanlanmis 6grenme, 6grenenin
kendi hizinda ve bireysel 6grenme ihtiyaclarina gore siireci deneyimleyebilecegi bir yapi

sundugundan, bireysellestirilmis 6grenme imkam da saglar (Unsal, 2010). Bu 6zellik,
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O0grenme motivasyonunu artiran bir etmen olarak goriilmektedir. Ciinkii 6grenciler kendi
Ogrenme siirecinde daha bagimsiz ve esnek bir rol iistlenebilirler.

Harmanlanmig 6grenmenin 6nemli oOzelliklerinden biri ise Ogretim tasarimi
acisindan sagladigi esnekliktir. Egitimciler, g¢evrimi¢i materyaller, video dersler,
interaktif uygulamalar ve c¢evrimi¢i tartisma forumlar1 gibi cesitli dijital araglari
kullanarak igerik sunabilir. Bu yontem, 6zellikle karmasik konularin 6grencilere adim
adim aktarilmasinda etkili olmaktadir (Segkin ve Zeytun, 2023). Dahasi, ¢evrimigi ve yiiz
yiize egitim etkinliklerinin birlestirilmesiyle 6grenme siireci sadece smif i¢inde degil,
smif disinda da siirdiiriilebilir hale gelmekte ve bu durum 6grenmenin kaliciliginm
artirmaktadir (Asiroglu, Nuhoglu ve Sarkin, 2022).

Harmanlanmis 6grenme ayni1 zamanda 6grencilerin iist diizey bilissel becerilerini
gelistirmelerine olanak tanir. Cevrimigi platformlarda yapilan tartismalar, 68rencilerin
elestirel diistinme ve problem ¢6zme becerilerini kullanmalarini tesvik ederken, yliz yiize
etkilesimler araciligiyla Ogrenci, egitimci rehberligi esliginde daha derinlemesine
anlamalar gelistirebilir (Orhan, 2024). Harmanlanmis 6grenmenin sagladigi bu ¢ok yonli
egitim ortamlari, Ogrencilerin 6grenme siireclerine aktif katilimini destekleyerek,
0grenme motivasyonu, akademik basar1 ve tutum gibi kazanimlara katkida bulunabilir
(Fionasari, 2024).

Bu baglamlarda harmanlanmis 6grenme, teknolojik yenilikler ve geleneksel egitim
yaklasimlarin bir araya getirerek 6grenenlerin bireysel ihtiyaclaria daha uygun, dinamik
ve etkilesimli bir 6grenme siireci sunmaktadir. Bu 6zellikleriyle harmanlanmis 6grenme,
egitimde kaliteyi artirma potansiyeline sahip bir 6grenme modeli olarak kabul

edilmektedir.

2.2.2. Harmanlanmis Ogrenmenin Teorik Temelleri

Harmanlanmis 6grenmenin temelleri, c¢esitli egitim teorilerinin ve Ogrenme
yaklagimlarinin sentezine dayanir. Bu model, 6grenme siirecini zenginlestirmek amaciyla
dijital ve yiiz yiize dgretim yontemlerini biitiinlestirir. Ogrenme siirecinin birey i¢in daha
etkilesimli, anlamli ve bireysellestirilmis bir hale getirilmesi; yapilandirmacilik,
etkilesimli 6grenme ve ikili kodlama gibi teorilerle desteklenmektedir (Mishra, 2023;
Aldag ve Sezgin, 2003; Arslan M. , 2007). Bu teoriler, harmanlanmis 68renme
ortamlarimin sadece bilgi aktarimindan Gteye gegerek, dgrencilerin aktif katilimiyla derin
O0grenme saglayacak sekilde kurgulanmasina zemin hazirlamaktadir. Bu baglamda

harmanlanmis 6grenme; O0grencinin bilgiyi kendi deneyimleri ve var olan bilgisiyle
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yapilandirdigi, etkilesim yoluyla bu bilgiyi derinlemesine kavradigi ve bilgiyi farkli
kanallardan isleyerek kaliciligini artirdigi bir egitim modeli olarak dikkat cekmektedir.

2.2.2.1. Yapilandirmacilik Teorisi

Yapilandirmacilik teorisi, 6grenmenin bireyin kendi deneyimleri yoluyla bilgiye
anlam kazandirmas siireci oldugunu savunan bir yaklagimdir. Piaget’e gore bireyler, yeni
bilgiyi mevcut bilgi ve deneyimleriyle iligskilendirerek anlamlandirir ve boylece bilgiyi
kendi zihinsel yapilarma gore "yapilandirir" (Arslan M., 2007). Ogrenmenin bireysel bir
kesif siireci oldugunu 6ne siiren bu yaklasima gore, 6grenme ortamlar1 6grencilere bilgiye
aktif olarak katilabilecekleri imkanlar sunmali ve bu siireci destekleyecek araglar
saglamalidir.

Harmanlanmis 6grenme ortamlari, yapilandirmaci bir perspektiften bakildiginda
oldukca avantajlidir. Bu ortamlar, 6grencilerin yiiz ylize ve ¢evrimigi etkinliklerle bilgiye
aktif olarak katilmalarini, siireci kendi hizlarinda yonetmelerini ve bireysel 6grenme
yollarii kesfetmelerini saglar. Cevrimi¢i materyallerin yani sira siif i¢i uygulamalar,
ogrencilerin 6grendikleri bilgiyi pekistirerek anlamlandirmalarina olanak tanir (Giilten,
Ergin ve Avci, 2012). Ayrica, yapilandirmacilik teorisi, 6grenmenin sosyal bir siire¢
oldugunu vurgular ve O6grenci-O0grenci ile dgrenci-ogretmen etkilesimlerini 6grenme
stirecinin merkezine alir. Bu baglamda harmanlanmis 68renme, sosyal etkilesimlerle
bilgiyi derinlestiren ve anlamli kilan yapilandirmaci 6grenme siireclerine katki saglar

(Cetinkaya, 2023).

2.2.2.2. Etkilesimli Ogrenme Yaklasimlari

Etkilesimli 6grenme yaklasimlari, 6grenme siirecini sosyal bir olgu olarak ele alir
ve bilgiyi anlamlandirmada etkilesimin merkezi bir rol oynadigini vurgular. Bu
yaklasima gore, 6grenme, Ogrencinin g¢evresiyle, akranlariyla ve 0gretmenle kurdugu
etkilesimler yoluyla daha derin ve kalict hale gelir (Cleveland-Innes ve Emes, 2005).
Etkilesim, bireyin yalnizca bilgi alicist degil, ayn1 zamanda aktif bir katilimer olarak
stirecin i¢inde yer almasini saglar.

Harmanlanmis 6grenme ortamlari, etkilesimli 6grenme yaklagimlarini destekleyen
cok sayida firsat sunar. Cevrimigi platformlarda gergeklestirilen grup ¢alismalari, forum
tartismalar1 ve es zamanli mesajlagsma gibi araglar sayesinde, dgrenciler bilgiye kolektif
bir sekilde ulasabilir ve bunu daha derinlemesine tartisabilirler. Bu tiir dijital etkilesimler,

Ogrencilerin yalnizca ylizeysel bilgi ediniminden 6teye gegip, elestirel diisiinme, problem
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¢ozme ve is birligi gibi becerilerini de gelistirmelerine olanak tanir (Dogan ve Seferoglu,
2024).

Ogrenci-06grenci ve dgrenci-6gretmen etkilesimini kolaylastiran harmanlanmis
O0grenme, Ogrencilere fikirlerini paylasma, baskalariin goriislerini degerlendirme ve geri
bildirim alma imkanlar1 sunarak bilgiyi yapilandirma siireglerini destekler (Vaughan,
2007). Bu yoniiyle harmanlanmig 6grenme, sosyal etkilesime dayali 6grenme ortamlari
olusturarak 6grenme deneyiminin zenginlesmesini saglar ve Ogrencilerin 0grenmeye

yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katkida bulunur.

2.2.2.3. ikili Kodlama Teorisi

Ikili Kodlama Teorisi, bilgilerin zihinde hem sdzel hem de gorsel temsiller
araciligiyla islendigini savunan bir biligsel 6grenme teorisidir (Paivio, 1990). Teoriye
gore, bilgi hem sozciikler (sozel kodlama) hem de imgeler (gorsel kodlama) yoluyla
islendiginde, 6grenme siireci daha etkili ve kalict hale gelir. Bu iki kodlama sistemi
birbirini destekleyerek, bilgilerin daha genis ve saglam bir ag olusturarak zihinde
kalmasin1 saglar. Bu sayede, bilginin hatirlanmasi ve geri ¢agrilmasi kolaylasir ve
ogrenme daha derinlemesine gergeklesir (Mayer, 2001).

Harmanlanmis 6grenme ortamlari, iKili kodlama teorisinin sundugu ¢oklu 6grenme
yollarin1 desteklemek icin ideal bir yapt sunar. Cevrimi¢i ders materyalleri, video,
infografik, animasyon ve etkilesimli icerikler gibi gorsel unsurlar1 kullanarak bilgiyi
gorsel kodlamay1 desteklerken; yiiz ylize dersler, okuma materyalleri ve tartismalar ise
s6zel kodlama yoluyla bilgiyi pekistirir (Mayer, 2005). Ikili kodlama teorisine uygun
olarak yapilandirilan harmanlanmis 6grenme ortamlari, 6grencilerin bilgiyi daha etkin bir
sekilde islemelerine ve 6grenme siireclerinde daha fazla etkilesim kurmalarina imkéan
tanir.

Bu baglamlarda harmanlanmis 6grenme, gorsel ve sozel 6gelerin dengeli bir sekilde
sunulmasi1 sayesinde dgrencilerin bilgiyi hem anlamlandirmasini hem de uzun vadede
hatirlamasini kolaylastirir (Danilov, Nekrasova ve Anyameluhor, 2020; Balaman, 2016;
Uluyol ve Karadeniz, 2009). Ogrencilerin bilgiyi birden fazla yoldan isleyebilmeleri,
onlarin 6grenme siireclerinde daha aktif olmalarini ve bilgiye dair cok boyutlu bir anlayis

gelistirmelerini saglar.
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2.2.3. Harmanlanms Ogrenmenin Egitimde Kullanim

Harmanlanmis 6grenme, yiiz yiize ve ¢evrimici 6grenme bilesenlerini bir araya
getirerek 6grencilere daha esnek, erisilebilir ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunar.
Egitimde harmanlanmis 6grenmenin kullanimi, hem 6gretim siirecini destekleyen dijital
araglarla simif i¢i etkilesimi artirmakta hem de Ogrencilere Ogrenme siirecinde
bireysellestirilmis bir yaklasim sunmaktadir (Cirak, 2017). Ogrenciler, ¢evrimici ortamda
video dersler, interaktif uygulamalar, ¢cevrimigi degerlendirmeler ve tartisma platformlari
gibi materyallere kendi hizlarinda erisebilmekte; boylece 6grenme siirecini kendi
ihtiyaglaria gore uyarlayabilmektedir (Perumalla, Mak, Kee ve Matthews, 2011).

Harmanlanmis 6grenmenin egitimdeki kullanimi, ¢esitli egitim kademelerinde
basariyla uygulanmakta ve akademik performans, motivasyon, problem ¢6zme becerileri
gibi alanlarda olumlu sonuglar dogurmaktadir (Can, Zorba ve Isim, 2022). Ozellikle
yiiksekogretimde, ¢evrimigi bilesenler ile 6grencilerin derslere olan bagliligini artirmak
ve bagimsiz 6grenme becerilerini gelistirmek miimkiindiir. Harmanlanmis 6grenme, ayni
zamanda 6grencilere elestirel diisiinme ve is birligi gibi becerileri kazandirmak i¢in ideal
bir platform sunar; bu tiir beceriler, 6grenci-6grenci ve 6grenci-6gretmen arasindaki
etkilesimleri destekleyerek daha derin 6grenme firsatlar1 yaratir (Hasanah ve Malik,
2020).

Bu baglamlarda, harmanlanmis 6grenmenin egitimde kullanimi, diiz anlatim
yonteminin sinirlarini genisleterek egitim ortamlarini dijital olanaklarla zenginlestirir. Bu
yaklasim, 6grencilerin bireysel ihtiyaclarina duyarli, etkilesimi yiiksek ve 6grenmeyi
kalic1 hale getiren bir yap1 sundugu i¢in modern egitimde onemli bir yer edinmektedir

(Tonbuloglu ve Tonbuloglu, 2021).

2.2.4. Harmanlanmis Ogrenmenin Avantajlari ve Simirlihklar:

Harmanlanmis 6grenme, Ozellikle egitim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte
giderek daha fazla tercih edilen bir model haline gelmistir. Bu model, yiiz yiize egitim ile
cevrimi¢i 6grenme bilesenlerinin birlesimini saglayarak Ogrencilerin farkli 6grenme
ithtiyaclarmi karsilamayr amaglamaktadir. Harmanlanmis Ogrenmenin en belirgin
avantajlarindan biri, 68rencilerin 6grenme siirecini bireysellestirme olanagina sahip
olmalanidir. Geleneksel sinif ortaminda 6grencilerin ayni hizda ilerlemesi beklenirken,
harmanlanmis 6grenme ortaminda 6grenciler, kendi hizlarina ve 6grenme kapasitelerine
uygun olarak materyalleri tekrar edebilir ve derinlemesine inceleyebilir. Bu durum,

O0grenme slirecini bireylerin ihtiyaglarina daha uygun hale getirerek akademik basariy1
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artirma potansiyeli sunar (Kazu ve Demirkol, 2014). Ozellikle zorlayic1 konularda,
ogrenciler ¢evrimici icerikleri tekrar gézden gegirme imké&nina sahip olduklarindan,
bireysel farkindaliklarin1 artirmakta ve Ogrenme siirecini kontrol etme becerisi
kazanmaktadirlar.

Harmanlanmis 6grenmenin sagladigi esneklik hem zamandan hem de mekandan
bagimsiz olarak egitim materyallerine erisim imkani tanir. Bu 6zellik, sadece 6grenme
siireclerini  bireysellestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilere kendi 6grenme
programlarini olusturma firsat1 da sunar. Ozellikle calisan veya yogun bir programi olan
ogrenciler i¢in bu esneklik, egitime devam etmeyi kolaylastirir ve motivasyonu artirir
(Mcpartlan, Rutherford, Rodriguez, Schaffer ve Holton, 2021). Egitimde erisilebilirligi
artiran bu model sayesinde, geleneksel sinif ortaminda saglanamayan genis bir 6grenci
kitlesine ulasilabilir. Ogrenciler ders materyallerine mobil cihazlardan veya
bilgisayarlardan kolaylikla erisebilir, bdylece egitimdeki fiziksel engeller ortadan
kalkmis olur.

Harmanlanmis 6grenme ayni zamanda 6grenci etkilesimlerini artirma ve isbirlik¢i
O0grenme ortamlari olusturma konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir. Cevrimici
platformlar, 6grencilerin sinif disinda da bir araya gelerek tartismalara katilmalarina ve
grup projeleri ilizerinde c¢alismasina olanak tanir. Bu siirecte 6grenciler, farkli bakis
acilarin1 6grenme firsat1 bulur ve karmasik problemleri birlikte ¢6zme becerisi kazanir
(Lou, 2004). Bu tiir isbirlik¢i ortamlar, sosyal 6grenme teorisinin de destekledigi aktif
ogrenme siireglerini tesvik eder ve dgrencilere sadece bilgi edinme degil, ayn1 zamanda
ogrendiklerini pekistirme ve uygulama firsati sunar (Usta ve Mahiroglu, 2008). Bu
baglamda, harmanlanmis 6grenme modeli, sosyal 6grenmenin siif i¢i etkilesimlerle
smirl kalmadigi, ¢evrimici platformlar araciligiyla genisletildigi bir 6grenme ortamu
saglar.

Bununla birlikte, harmanlanmis dgrenme siireci baz1 sinirliliklar da tagir. Ozellikle
Ogrencilerin ¢evrimici bilesenlere bagli olarak 6z disiplin ve 6z-diizenleme becerilerine
sahip olmalar1 gerekmektedir. Cevrimic¢i 6grenme, siif ortaminda oldugu gibi dogrudan
Ogretmen denetimi altinda gerceklesmediginden, &grencilerin  kendi 6grenme
sorumluluklarii tistlenmesi beklenir. Ancak bu siirecte bazi 6grenciler, motivasyon
eksikligi veya disiplin yetersizligi nedeniyle ¢evrimici bilesenlere yeterince katilim
saglamayabilir ve bu da akademik basariy1 olumsuz etkileyebilir (Ozbasi, 2021). Bu
nedenle, ¢evrimici 6grenmenin gerektirdigi sorumlulugu siirdiirebilmek i¢in 6grencilerin

0z-diizenleme becerilerini gelistirmesi biiyilkk 6nem tasir. Aksi takdirde, ¢evrimigi
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materyallerin eksik veya diizensiz kullanimi, harmanlanmis 6grenme modelinin
verimliligini azaltabilir.

Teknolojik altyapiya erisim, harmanlanmis 6grenme siireglerinin etkin bir sekilde
yiiriitiilmesi igin onemli bir faktdrdiir. Ozellikle diisiik sosyoekonomik diizeydeki
Ogrenciler veya internet baglantisinin siirl oldugu bolgelerde yasayanlar i¢in ¢evrimici
materyallere erisim bir sorun olabilir. Teknolojik donanim eksikligi ve stabil internet
baglantisinin olmamasi, bu 0&grencilerin ¢evrimici ders bilesenlerine erigimini
sinirlandirir ve 6grenme siirecinde geride kalmalarina yol agabilir. Buna ek olarak, dijital
okuryazarlik diizeyleri arasinda o6nemli farkliliklar olmasi, harmanlanmig 6grenme
slirecini bazi &grenciler i¢in daha zor hale getirebilir (Akman, 2024). Dolayisiyla,
harmanlanmis 6grenmenin herkes i¢in esit bir erisim saglamasi adina teknolojik
altyapmin desteklenmesi ve Ogrencilere temel dijital becerilerin kazandirilmasi
gerekmektedir.

Harmanlanmis Ogrenme modelinin etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin
Ogretmenlerin de bu modele uyum saglamas1 ve gerekli pedagojik bilgiye sahip olmasi
onemlidir. Harmanlanmig 6grenme, Ogretmenlerin hem yiiz yiize hem de ¢evrimigci
ortamda Ogretim siirecini planlamasim1 ve yoOnetmesini gerektirir. Bu durum,
Ogretmenlerin 1s yiikiinii artirabilir ve Ozellikle dijital icerik hazirlama konusunda
deneyimi olmayan dgretmenler igin zorluklar yaratabilir (Duhaney, 2012). Ogretmenlerin
cevrimi¢i ders materyalleri hazirlarken teknik destek almasi ve dijital pedagojiyi
O0grenmesi, bu siireci kolaylastirabilir. Ancak, Ogretmenlerin dijital araglar1 etkin
kullanabilmesi, harmanlanmis 6grenme ortamlarinin verimli bir sekilde yonetilmesi
acisindan kritik bir 6neme sahiptir.

Harmanlanmig 6grenme modeli, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarima uyum
saglama, esnek bir 6grenme siireci sunma ve igbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etme gibi birgok
avantaj sunarken; ayn1 zamanda motivasyon siirdiiriilebilirligi, teknolojiye erisim ve
O0gretmenlerin uyum saglama gerekliligi gibi siirliliklar da igcermektedir. Bu nedenle,
harmanlanmis 6grenme ortamlarinin basarili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in hem
ogrenciler hem de ogretmenler agisindan destekleyici mekanizmalar gelistirilmelidir.
Ozellikle teknolojik donanmim  eksikliklerinin ~ giderilmesi, dijital becerilerin
kazandirilmas1 ve 6gretmenlerin bu modelde ihtiya¢ duydugu pedagojik donanimin
saglanmasi, harmanlanmis Ogrenme modelinin etkili kullanimin1 artiracaktir.
Harmanlanmis 6grenme ortaminin avantajlar1 ve sirliliklari, bu modelin daha genis

capta benimsenmesi agisindan dikkate alinmasi gereken 6nemli unsurlardir.
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2.3. Algoritma ve Akis Semasi Egitimi

Bu boliimde, algoritma ve akis semasi kavramlarinin egitimdeki yeri, dgretim
yontemleri ve karsilasilan zorluklar detayli olarak incelenecektir. Algoritmik diisiinme
becerilerinin gelistirilmesi, akis semalarmin gorsellestirme rolii ve bu kavramlarin
ortaggretim miifredatindaki konumu gibi alt basliklar altinda tartisma yapilacaktir.
Ayrica, soyut kavramlarin somutlagtirilmasina yonelik stratejiler ve bu alanda yasanan
kavramsal karmasalarin giderilmesi i¢in 0nerilen yaklasimlar ele alinacaktir.

Giliniimiizde dijital teknolojilerin ve yazilim gelistirme siireclerinin giderek daha
yaygin hale gelmesi, algoritma ve akis semasi egitiminin 6nemini artirmigtir. Algoritma
ve akis semalari, problem ¢6zme siireglerinin yapilandirilmasinda temel teskil eden
araglar olup, bilgisayar bilimlerinden miihendislige kadar genis bir disiplinler arasi
uygulama alanina sahiptir (Watts, 2004). Bu nedenle, 6grencilerin algoritmik diisiinme
becerilerini gelistirebilmeleri hem biligsel hem de mesleki gelisimleri agisindan kritik bir
Ooneme sahiptir. Arastirmalara gore, algoritma egitimi yalnizca teknik beceriler
kazandirmakla kalmayip, ayn1 zamanda analitik diisiinme, problem ¢6zme ve soyutlama
yeteneklerini de giiglendirmektedir (Demir ve Cevahir, 2020; Dumlu ve Turanli, 2024;
Muller ve Haberman, 2009).

Algoritma ve akis semasi egitimi, 6grencilere karmasik problemleri daha sistematik
bir sekilde ¢c6zmeyi 6gretirken, ayn1 zamanda onlarin programlama siireglerini daha etkili
bir sekilde anlamalarina yardimci olmaktadir (Weeda ve Smetsers, 2017). Literatiirde bu
konuyla ilgili yapilan ¢aligsmalar, algoritma ve akis semas1 egitimine yonelik pedagojik
yaklagimlarin, 6grencilerin kavramsal anlayislarin1 ve akademik basarilarini dogrudan
etkiledigini gostermektedir (Garzon, Kinshuk, Baldiris, Gutierrez ve Pavon, 2020;
Kacmaz ve Dube, 2022). Ancak, ogrencilerin algoritmalarin temel prensiplerini
ogrenirken genellikle zorluklarla karsilagtiklar1 ve bu zorluklarin {istesinden gelmek i¢in
yenilik¢i 6gretim yontemlerine ihtiya¢ duyuldugu da siklikla vurgulanmaktadir (Bhagate,
2016).

2.3.1. Algoritma ve Akis Semalarimin Tanim ve Onemi

Algoritma ve akis semasi, problem ¢6zme siireclerinde temel araglar olarak
kullanilan ve 6zellikle bilgisayar bilimleri ile miihendislik gibi disiplinlerde vazge¢ilmez
bir dneme sahip olan kavramlardir. Algoritmalar, bir problemin ¢6ziimii igin belirli bir
sirayla takip edilen adimlarin soyut bir tanimi olarak ele alinirken, akis semalar1 bu

adimlar1 gorsellestiren grafiksel temsil araglaridir (Watts, 2004). Bu iki kavram,
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bireylerin analitik diisiinme becerilerini gelistirmesi ve karmasik problemlere sistematik
cozlimler iiretmesi agisindan kritik bir yere sahiptir.

Algoritma terimi, tarihsel olarak, Orta Cag’da matematik¢i Muhammed bin Musa
el-Harizmi’nin adindan tiiretilmistir ve temel anlamda bir problemi ¢ozmek igin izlenen
sistematik bir prosediir anlamina gelir (Baraka, Salem ve Joseph, 1998). Gentle (2009),
algoritmay1 "bir problemi ¢6zmek veya bir hesaplama yapmak i¢in sonlu sayida iyi
tanimlanmis adimlarin diizenli bir siras1" olarak tanimlamaktadir. Bu tanim,
algoritmalarin yalnizca bir problem ¢6zme araci degil, ayn1 zamanda mantiksal bir
gergeve sagladigimi da gostermektedir. Diger bir tanim ise Wing (2006) tarafindan
yapilmugtir; Wing'e gore algoritmalar hem insan hem de makine tarafindan uygulanabilir,
acik ve kesin talimatlar iceren islemsel siireclerdir. Bu baglamlarda, algoritmalar,
herhangi bir girdiyi belirli kurallar ¢ercevesinde isleyerek istenen ¢iktiyr iireten, adim
adim ilerleyen bir siire¢ olarak tanimlanabilir.

Akis semalari, algoritmalarin gorsel temsili olarak, soyut islem adimlarin1 daha
kolay anlasilir hale getirmek amaciyla kullanilir. McKenzie (2008)’e gore akis semast,
bir siirecin adimlarini belirli semboller ve oklar kullanarak gorsellestiren, adimlar
arasindaki iligkileri ve akis yoniinii agikca ifade eden bir aragtir. Akis semalari, siirecin
farkli adimlarimi sekillerle temsil ederek, 6zellikle karmasik problemlerle ¢alisirken bir
¢ozlim siirecinin daha sistematik ve kolay takip edilebilir bir sekilde ifade edilmesini
saglar (Ipek ve Okumus, 2012). Bu baglamda, akis semalar1, sadece bir problem ¢dzme
araci degil, ayn1 zamanda bir siireg icerisindeki olas1 karar noktalarin1 ve alternatif akis
yollarin1 da gostererek, analitik diisiinceyi destekleyen bir gorsellestirme yontemi olarak
da degerlendirilir. Ornegin, Flowgorithm ve Visio gibi yazilimlar, akis semalarmnin gorsel
tasarimini kolaylastirarak egitim siireglerinde siklikla kullanilmaktadir.

Algoritmalar ve akis semalari, sadece teknik birer arag degil, ayn1 zamanda problem
¢ozme becerilerinin gelistirilmesine olanak taniyan pedagojik birer ara¢ olarak da
degerlendirilmektedir. Dumlu ve Turanh (2024) algoritmik diisiinmenin, 6grencilerin
problem ¢ozme siireclerinde soyutlama ve genellestirme becerilerini gii¢clendirdigini
ifade etmektedir. Bununla birlikte, algoritma egitimi, 6grencilere bir problemi kiigiik
pargalara ayirmayi ve bu pargalari sirasiyla ¢ézmeyi 6gretir. Bu, programlama dillerini
ogrenmeden Once kritik bir adim olarak degerlendirilir (Gokoglu, 2017).

Akis semalariin egitsel degeri ise 0grencilerin kavramsal anlayigini artirmalarinda
yatmaktadir. Ozellikle gorsel 5grenmeye yatkin bireyler icin akis semalari, algoritmalarin

yapisini anlamayi kolaylastirici bir arag sunar (Scanlan, 1988). Akis semalarinin sagladigi
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gorsel destek, 6grencilerin algoritmik adimlar arasindaki iligkiyi gorsellestirebilmesine
ve hatalar1 daha erken fark edebilmesine imkan tanir (Carlisle, Wilson, Humphries ve
Hadfield, 2004). Bu da 6zellikle programlama egitimine yeni baslayan 6grenciler i¢in
onemli bir avantajdir.

Algoritmalar ve akis semalari, bilgisayar biliminin 6tesinde, mithendislik, yonetim,
saglik ve sosyal bilimler gibi farkli disiplinlerde de yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.
Ornegin, siire¢ yonetimi ve optimizasyon c¢alismalarinda akis semalari, karmasik
sistemlerin modellenmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Algoritmalar ise
yapay zeka, veri bilimi ve otomasyon gibi modern alanlarin temel yapi tasini
olusturmaktadir (Coskun ve Giilleroglu, 2021).

Bu baglamlarda, algoritmalar ve akis semalar1 hem teorik hem de pratik bir 6neme
sahiptir. Teorik olarak, bireylerin analitik diisiinme becerilerini gelistirirken; pratik
olarak, karmagsik siirecleri sistematik hale getirme ve gorsellestirme imkani sunar.
Ogrenciler agisindan, bu iki kavramin dgrenilmesi, programlama becerilerinin yani sira
sistematik diisiinme aligkanligi kazanmalarim1 da saglamaktadir. Algoritma ve akis
semalar1 hem bireysel 6grenme siireclerinde hem de mesleki uygulamalarda derin bir
etkiye sahiptir. Ogrencilere algoritma yazmay ve akis semalariyla siiregleri modellemeyi
Ogretmek, onlarin problem ¢6zme ve elestirel diistinme becerilerini gliclendirmekte ve
biligsel gelisimlerine katkida bulunmaktadir. Bu nedenle, algoritma ve akis semalar1
egitiminin miifredatta giiclii bir sekilde yer almasi, bireylerin hem akademik hem de

profesyonel yasamlarina degerli bir katki sunmaktadir.

2.3.2. Algoritma ve Akis Semasi Egitiminde Kullanilan Yontemler

Algoritma ve akis semas1 egitimi, bireylerin sistematik diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik cesitli yontemlerin uygulanmasini gerektirir (Weeda ve Smetsers,
2017). Ogretim stratejileri, bu kavramlarin dogrudan anlasilmasimi ve etkin bir sekilde
kullanilmasin1 desteklemeyi hedeflemektedir. Ozellikle dijital egitsel araglar, grup
caligmalar1 ve problem temelli 6grenme gibi ¢agdas yaklasimlar, 6grencilerin bu konulari

daha etkin bir sekilde 6grenmelerine yardimci olmaktadir.

2.3.2.1. Diiz Anlatim Yontemi
Algoritma ve akis semas: Ogretimi, baslangicta genellikle agiklayict Ogretim
(expository teaching) yontemiyle gerceklestirilir. Bu yontem, 6gretmenin 6grencilerle

dogrudan bilgi paylasiminda bulundugu bir yaklasimi ifade eder ve algoritma olusturma
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adimlari detayl bir sekilde agiklanarak 6grenme siireci yonlendirilir (Giingor ve A¢ikgoz,
2005). Diiz anlatim yontemi genellikle algoritma kavramlarinin sunumu ile baslar.
Ogrencilere algoritmalarin ne oldugu ve neden 6nemli olduklar1 agiklanir. Ornegin,
O0gretmenler bir yemek tarifi ya da giinliik bir rutini algoritma 6rnegi olarak kullanarak
kavrami somutlastirir (Shapiro ve Saint, 1969). Daha sonra akis semasi Kurallarinin
tanitilarak akis semasi sembollerinin ve bu sembollerin kullanim kurallarinin dgretilmesi,
Ogrencilerin algoritmalar1 gorsellestirmesini kolaylastirilir. En son 6rnek problemlerin
iizerinde calismalar yapilir. Ogrencilere algoritmalarin yazili bir bi¢imde nasil
olusturulacagi ve bu algoritmalarin akis semalarina nasil doniistiirilecegi dgretilir.

Diiz anlatim yOnteminin, soyut algoritma kavramimi Ogrencilerin zihinsel
modellerine etkili bir sekilde aktarmakta simirli kalabilecegi belirtilmektedir (Shih ve
Alessi, 1993). Bu nedenle, farkli 6gretim teknikleri ve teknolojik araglarin entegrasyonu

onem kazanmaktadir.

2.3.2.2. Teknoloji Destekli Ogrenme Yontemleri

Son yillarda, dijital egitsel oyunlar, algoritma ve akis semas1 6gretiminde giderek
daha fazla kullamlmaya baslamistir. Ornegin, Scratch, Blockly ve Flowgorithm gibi
araglar, 6grencilerin algoritma yazmayi ve akis semasi olusturmayi1 daha eglenceli ve
etkilesimli bir sekilde Ogrenmelerine olanak tanimaktadir. Bu araclar, Ogrencilere
kodlama ve algoritma arasindaki iligkiyi gorsel bir ortamda kavrama firsati sunar
(Hundhausen ve Brown, 2007).

Algoritma 6gretiminde blok tabanli bir gorsel programlama ortami olan Scratch,
ogrencilerin kodlama mantigin1 6grenmesini kolaylastirir (Catlak, Tekdal ve Baz, 2015).
Scratch’te her kod blogu, algoritmik bir adim1 temsil eder ve bu bloklar, adim adim bir
¢Ozlim stirecini modellemek i¢in kullanilabilir. Flowgorithm yazilimi, 6grencilerin akis
semalarini1 ¢izmesine ve bu semalar1 kod parcaciklarina doniistiirmesine olanak tanir.
Ogrenciler, algoritmalarin adimlarini interaktif bir ortamda test ederek Ogrenme
siireclerini hizlandirabilir (Cetin, Ozkaraca, Giiven¢ ve Sakal, 2016). Dijital egitsel
oyunlar, 6grencilere problem ¢ézme siireclerini eglenceli bir baglamda deneyimleme
firsat1 sunar (Ustabulut ve Kana, 2021). Ornegin, dgrencilerin belirli bir hedefe ulasmak
icin algoritma yazmasini gerektiren oyunlar hem motivasyonu artirir hem de kavramsal

O0grenmeyi destekler.
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2.3.2.3. Problem ve Proje Tabanlh Ogrenme Yontemleri

Problem tabanli 6grenme (PBL) ve proje tabanli 6grenme yontemleri, 6grencilerin
algoritma ve akis semasi konusunu daha derinlemesine kavramalarini saglamak igin etkili
stratejiler olarak goriilmektedir. Bu yaklagimlar, 6grencilerin gergek diinya problemlerini
¢ozme siirecinde algoritmalar olusturmasin1 ve bu algoritmalar1 akis semas: seklinde
ifade etmesini tesvik eder.

Problem tabanli yaklasimda Ogrencilere karmasik bir problem sunulur ve bu
problemi ¢6zmek i¢in bir algoritma tasarlamalar1 istenir. Bu siirecte, 6grenciler problemin
adimlarin1 analiz eder, bir ¢6ziim plan1 olusturur ve algoritmayir akis semasi ile
gorsellestirir. Proje tabanli yaklagimda ise 6grencilerden, belirli bir uygulama ya da oyun
gelistirmek icin bir algoritma tasarlamalar1 ve bu algoritmay1 bir programlama dilinde
kodlamalar1 beklenir. Bu yontem, Ogrencilerin hem teorik hem de pratik beceriler

kazanmalarini saglar (Korkmaz ve Kalayci, 2019; Chueh ve Kao, 2024).

2.3.2.4. isbirlik¢i ve Grup Tabanh Yaklasimlar

Algoritma ve akis semasi 6gretiminde isbirlik¢i 6grenme stratejileri de etkili bir
sekilde kullanilabilir. Grup caligsmalari, 6grencilerin birbirleriyle bilgi paylasmasim
tesvik eder ve problem ¢6zme siirecinde farkli bakis acilarini birlestirme firsati sunar.
Ornegin, bir grup etkinligi sirasinda, 6grenciler bir algoritmanin her bir adimim birlikte
tartisarak bir akis semasi olusturabilir. Bu yaklagim hem iletisim hem de analitik
becerilerin gelistirilmesine katkida bulunur (Arslan ve Zengin, 2016).

Algoritma ve akis semasi egitiminde kullanilan yontemler, 6grencilerin kavramsal
anlamalarim1  giiglendirmek ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek ig¢in
cesitlendirilmistir. Diiz anlatim yontemi temel bir baslangi¢ noktas1 saglarken, teknoloji
destekli araglar ve yenilik¢i pedagojik yaklagimlar, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
daha etkilesimli ve verimli hale getirmektedir. Bu yontemlerin dogru bir sekilde se¢ilmesi
ve uygulanmasi, 6grencilerin algoritmik diistinme becerilerini gelistirme siirecinde kritik

bir rol oynamaktadir.

2.3.3. Ogrencilerin Algoritma Ogrenme Siirecleri ve Zorluklar

Algoritma 6grenimi, bilgisayar bilimleri egitiminin en temel bilesenlerinden biridir
ve Ogrencilerin problem ¢6zme, mantiksal diisiinme ve soyutlama becerilerini
gelistirmeyi hedefler. Ancak, bu siire¢ bir¢cok 6grenci i¢in karmasik ve zorlu bir 6grenme

deneyimi sunar. Algoritmalarin soyut yapisi, 6grencilerin zihinsel modeller olusturmasini
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gerektirirken, bu durum 6grenim siirecinde bir dizi pedagojik ve bilissel engelin ortaya
¢ikmasina neden olmaktadir (Mtaho ve Mselle, 2024). Algoritma &6greniminde
karsilasilan zorluklar, 6grenci basarisinda 6nemli bir diisiise neden olabilir ve bu durum,
etkili 6gretim stratejilerinin gelistirilmesini gerektirir.

Algoritmalar genellikle O6grencilerin soyut kavramlar1 anlamalarin1 ve bu
kavramlar1 uygulayabilmelerini gerektirir. Bu durum, 6zellikle algoritma tasariminda
kullanilan temel yapilarin (dongiiler, karar yapilari, degiskenler) anlasilmasi sirasinda
zorluklara yol agar. Demir (2022) yaptig1 ¢alismaya gore, d6grencilerin ¢ogu algoritma
yapilarini dogru bir sekilde tanimlamakta bagarili olsa da bu yapilar1 ger¢ek diinyadaki
problem durumlarina uygulamada zorlanmaktadir. Bu durum, ogrencilerin yeterli
diizeyde soyutlama becerisi gelistirememis olmasindan kaynaklanmaktadir.

* Algoritma mantigin1 kavramada zorluk

» Akis diyagrami simgelerini anlamlandirma

* Siralama, kosul yapisi, dongii kavramlarini
uygulama

Soyut Kavramlar

* Dersin soyut yapisi nedeniyle ilgi kayb1

Motivasyon * Tekrar eden orneklerin sikic1 gelmesi
Eksikligi - Dijital igerik eksikligi

* Basar1 duygusu yasayamama

. * Problem ¢ozme stratejisi gelistirememe
Ogrenme * Adim adim algoritma kurmada yetersizlik

Giigliikleri « Kavram yanilgilari
* Matematiksel islem ve mantik hatalari

Ogretim Yontemi * Diiz anlatim yontemi
Kaynakli » Etkilesim eksikligi
Sorunlar * Gorsel ve dijital materyal yetersizligi

+ Ogrenme hizlar1 arasindaki fark
+ On bilgi eksikligi
* Teknolojik okuryazarlik diizeyi farkliliklar

Bireysel
Farkliliklar

* Kaliciliga yonelik 6lgme eksikligi
* Siire¢ degerlendirmesinin yapilmamasi
 Sadece sonu¢ odakl testler

Degerlendirme
Problemleri

Sekil 3. Algoritma ve akis semas1 0gretiminde karsilagilan sorunlar
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Algoritma 6grenim siireci, 6grencilerden yiiksek diizeyde biligsel caba sarf etmesini
bekler. Algoritmalar, sirali islemler ve kosullara dayali karar verme mekanizmalari
igerdigi i¢in 6grencilerin bu siiregte siklikla biligsel yiik yasadigi gozlemlenmektedir.
Singh (2009)’1n bilissel yiik teorisine gore, 6grenciler ayni anda hem yeni kavramlari
O0grenmeye hem de bu kavramlart problem ¢6zme siireclerinde uygulamaya
calistiklarinda zihinsel bir asir1 yiiklenme yasarlar. Bu durum, 6zellikle diiz anlatim
yontemi kullanildiginda daha belirgin hale gelir ve 6grenme siirecini olumsuz etkiler.

Algoritmalarin 6grenilmesi, giiclii matematiksel diisiinme becerilerinin yani sira
mantik yiiriitme ve problem ¢dzme becerilerini de gerektirir (Korkmaz O., 2012). Ancak
bir¢ok 6grenci, bu alanlarda yeterli temel bilgiye sahip olmadan algoritma 6grenmeye
baslar. Ozellikle degiskenler, diziler ve matematiksel fonksiyonlar gibi temel kavramlara
dair eksiklikler, 6grencilerin algoritma yazarken hata yapmalarma yol agar. Ayrica,
ogrenciler genellikle bir algoritmay1 adim adim simiile etme becerisine sahip olmadiklari
i¢in algoritmalarin nasil ¢alistigin1 anlamakta giicliik cekerler.

Algoritmalarin 6grenimi genellikle zorlayici ve karmagik olarak algilanir; bu da
ogrenciler arasinda diisiik motivasyona ve olumsuz tutumlara yol agabilir. Ogrencilerin
algoritma Ggrenimine yoOnelik olumsuz tutumlari, genellikle ilk 6grenme
deneyimlerindeki basarisizliklarindan kaynaklanmaktadir (Gomes, Santos ve Mendes,
2012). Akkaya ve Oztiirk (2020), algoritmalarin soyut dogasinin, dgrenciler arasinda bir
korku ve 6grenme kaygis1 yaratabilecegini vurgulamaktadir. Bu durum, 6grenme siirecini
hem akademik hem de duygusal agidan daha da zorlagtirmaktadir.

Algoritma 6grenim siirecinde Ogrenciler, siklikla mantiksal hatalar yaparlar. Bu
hatalar, genellikle 6grencilerin algoritmalarin yapi taglarii (6rnegin, siralama, dongiiler)
dogru bir sekilde anlamamalarindan veya kodlama sirasinda bu yapilar1 yanlis bir sekilde
uygulamalarindan kaynaklanir. Caligmalar, hata yonetiminin 6grenme siirecinin dnemli
bir parcasi oldugunu gostermektedir (Duman B., 2010). Ozellikle hata yapmaktan
korkmayan Ogrencilerin, algoritma kavramlarin1 daha iyi kavradigi gézlemlenmistir
(Krishnan, 2015).

Ogrenciler algoritma tasarimini bir “sanat” ya da “miihendislik” siireci olarak
algilayabilirler. Bu algi farkliliklari, 6grencilerin 6grenme stratejilerini dogrudan etkiler.
Ornegin, algoritma tasarmmini yaraticilik gerektiren bir siire¢ olarak goren dgrenciler,
problem ¢ozmede daha esnek yaklagimlar benimserken; algoritma 6grenimini daha kati
kurallara dayali bir siire¢ olarak algilayanlar, yaratici ¢dzlim yollar1 gelistirme konusunda

zorlanmaktadir.
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2.3.4. Algoritma ve Akis Semasi1 Egitiminin Ogrencilerde Bilissel Gelisime Etkisi

Algoritma ve akis semasi egitimi, ogrencilerin biligsel becerilerini gelistirme
siirecinde 6nemli bir rol oynar. Bu tiir egitimler, sadece teknik bilgi kazandirmakla
kalmayip, ayn1 zamanda 6grencilerin analitik diisiinme, problem ¢6zme, karar verme ve
soyutlama gibi {ist diizey zihinsel yeteneklerini giiclendirmeyi amaclar. Literatiirde,
algoritmalar ve akis semalarinin O6gretiminde kazanilan becerilerin, bireylerin hem
akademik hem de giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 karmasik problemlere yaklagim
bi¢imlerini olumlu yonde etkiledigi ifade edilmektedir (Weeda ve Smetsers, 2017).

Algoritma egitimi, 6grencilerin bir problemi daha kii¢lik ve yonetilebilir pargalara
ayirarak ¢Oziim gelistirme yetenegini artirir. Bu siireg, problem ¢dzme stratejilerinin
gelistirilmesini  saglayarak, oOgrencilerin ¢oziim yollarmi sistematik bir sekilde
yapilandirmalaria yardimer olur. Ornegin, dgrenciler bir algoritmay: tasarlarken bir
problemi analiz eder, ¢6ziim igin gerekli olan adimlar1 siralar ve bu adimlari birbirine
baglayan mantiksal iligkileri kurar. Bu, problem ¢dzme siirecinde 6nemli bir bilissel
avantaj saglar. Uziimcii ve Bay (2018), algoritmik diisiincenin, bireylerin
yapilandirilmamis problemlere daha sistematik bir sekilde yaklagmalarina olanak
tanidigim1 ve bu becerilerin diger disiplinlere de transfer edilebildigini belirtmistir.
Algoritma egitimi sadece teknik bilgiye dayali bir beceri degildir; ayn1 zamanda
ogrencilerin analitik diisiinme kapasitelerini artiran bilissel bir siiretir. Ozellikle karar
verme gerektiren durumlarda, algoritmik diisiinme 6grencilerin en uygun ¢éziim yollarini
degerlendirme ve se¢gme yeteneklerini gelistirir.

Akis semalar1, 6grencilerin bir slireci gorsellestirerek daha iyi anlamalarini saglar
(Karaer, 2020). Akis semalarinin sembolleri, islem adimlar1 arasindaki iliskileri somut
bir sekilde ifade etmeye olanak tanir ve bu da soyut kavramlarin Ogrenilmesini
kolaylastirir. Ogrenciler, bir algoritmanin mantiksal yapisini akis semast yardimiyla daha
1yi kavrayabilir, ¢iinkii bu grafiksel araglar karmasik iligkileri sadelestirerek kavramsal
ogrenmeyi destekler (Gokoglu, 2017). Ozellikle gorsel dgrenmeye yatkin 6grenciler igin
akis semalari, bilgiye erisimi ve anlama siirecini hizlandiran gii¢lii bir pedagojik arag
olarak kabul edilir. Bu, 6grencilerin algoritmalarin her bir adimini bagimsiz bir sekilde
analiz etmelerini ve bu adimlar1 nasil optimize edebileceklerini gérmelerini saglar.
Dillon, Anderson-Herzog ve Brown (2014), akis semasi kullanmanin, &grencilerin
zihinsel modellerini giliglendirdigini ve programlama siireclerinde daha az hata

yapmalarina yardimci oldugunu ifade etmistir.
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Algoritma ve akis semasi egitimi, soyutlama ve genellestirme becerilerini
gelistirme agisindan kritik bir 6neme sahiptir. Algoritmalar, bir problemin yalnizca belirli
bir ¢oziimiinii degil, tiim benzer problemlere uygulanabilecek genel bir ¢6ziim yolunu
tasarlamay1 hedefler. Bu siireg, 6grencilerin problemi analiz etme ve ¢6zlimii daha genel
bir baglamda formiile etme becerisini gii¢lendirir (Lehmann, 2023). Ornegin, bir siralama
algoritmasini 6grenen bir 6grenci, bu algoritmay1 yalnizca bir say1 listesi i¢in degil, ayni
zamanda harfler veya nesneler gibi farkli veri tiirleri i¢in de kullanabilecegini kavrar.
Soyutlama becerisi, 6zellikle bilgisayar bilimlerinde 6nemli bir biligsel kazanimdir. Bu
beceri, 6grencilerin bir problemin gereksiz detaylarin1 eleme ve yalnizca ¢oziim igin
gerekli olan temel unsurlara odaklanma yetenegini ifade eder. Statter ve Armoni (2016),
algoritmik diisiinmenin bu baglamda bireylerin karmasik problemlere yonelik soyutlama
yapabilme kapasitelerini artirdigin1 ve bu becerinin diger alanlara da tasinabildigini

vurgulamastir.

2.4. Dijital Egitsel Oyunlar

Bu boliimde, dijital egitsel oyunlarin (DEQO) tanimi, Ozellikleri, 6grenme
siirecindeki rolii ve tasarim ilkeleri ele alinacaktir. Oyun tabanli 6grenmenin
motivasyonel etkileri, problem c¢ozme becerilerine katkisi ve kodlama egitiminde
kullanim1 gibi alt konular incelenecek olup, blok tabanli ile metin tabanli oyun tiirlerinin
karsilagtirmas1 yapilacaktir. Ayrica, bu oyunlarin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda
entegrasyonu ve egitimdeki potansiyel faydalari {izerine literatiirden Ornekler
verilecektir.

Dijital egitsel oyunlar, 0grenme siireglerini daha etkili, eglenceli ve Ogrenci
merkezli hale getirmek amaciyla kullanilan yenilik¢i araglar olarak one ¢ikmaktadir.
DEO'lar, oyun tasarimi ilkeleri ve pedagojik yaklasimlarin birlesimiyle, 6grencilere hem
biligsel hem de duyussal kazanimlar sunmay1 hedefler (Usta ve Giintepe, 2019). Bu
oyunlar, geleneksel 6grenme yaklasimlarindan farkli olarak, Ogrencilerin 6grenme
stirecine aktif katilimini tesvik ederken, ayn1 zamanda onlar1 motive eden ve dgrenme
icerigiyle stirekli etkilesimde bulunmalarini saglayan bir yapi sunar.

DEO'larin egitsel etkinligi, yalnizca igerdikleri teknolojik yeniliklerle degil, aym
zamanda bu oyunlarin tasariminda kullanilan egitim teorileriyle de yakindan iliskilidir.
Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaci 6grenme kurami, 6grencilerin 6grenmeyi etkilesimli
bir siire¢ olarak deneyimledikleri oyun ortamlarina yonelik giiclii bir kuramsal temel

sunar. Ayrica, Piaget’nin biligsel gelisim teorisi, oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme
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becerileri lizerindeki etkisini anlamada kritik bir rehberdir. Bu oyunlar, 6zellikle
karmasik konularin 6greniminde, Ogrencilerin yalnizca bilgi edinmesini degil, ayni
zamanda st diizey bilissel beceriler gelistirmesini de saglar (Jackson, O'Mara, Moss ve
Jackson, 2018).

Aragtirmalar, DEQO'larin, 6zellikle algoritma ve akis semasi gibi biligsel ¢aba
gerektiren konularin 6gretiminde etkili oldugunu gostermektedir (Talan, Dogan ve Batdi,
2020). Bu baglamda, DEQO'lar sadece Ogrencilerin akademik basarilarini artirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda problem ¢6zme becerilerini gelistirmede ve kodlama 6grenimine
yonelik tutumlarini olumlu yonde sekillendirmede de 6nemli bir rol oynar (Clark, Tanner-
Smith ve Killingsworth, 2016). Ogrenciler, dijital oyunlarin sundugu geri bildirim
dongiileri, etkilesimli 6grenme materyalleri ve ddiillendirme mekanizmalar1 sayesinde,
O0grenme silirecine daha uzun siire odaklanabilmekte ve zorluklarla basa c¢ikma

konusundaki yetkinliklerini gelistirebilmektedir.

2.4.1. Dijital Egitsel Oyunlarin Tanim ve Ozellikleri

DEOQO’lar, pedagojik hedefleri desteklemek i¢in dijital platformlarda tasarlanan ve
oyun dinamiklerini 6grenme siiregleriyle birlestiren araclardir. DEO'lar, egitimi eglenceli
bir baglamda sunarak O&grencilerin Ogrenme siireclerine aktif katilimini saglama,
motivasyonlarini artirma ve list diizey biligsel beceriler gelistirme potansiyeli tagir. Bu
oyunlarin tasariminda egitsel hedefler ile oyun mekanikleri uyumlu bir sekilde bir araya
getirilir ve boylece Ogrencilere zenginlestirilmis bir 6grenme deneyimi sunulur
(Korkusuz ve Karamete, 2013). Ancak, DEO'larin tanimi ve kapsami, arastirmacilar
tarafindan farkli sekillerde ele almmugtir. Sauvé (2010), dijital egitsel oyunlari,
"6grenmeyi kolaylastirmak icin tasarlanan eglenceli ve etkilesimli araglar" olarak
tanimlamis ve bu oyunlarin geleneksel egitim materyallerinden farkli olarak 6grencilerle
duygusal bir bag kurabildigini vurgulamistir. Ona gére DEO'lar, 6grenme igerigini oyun
mekanigiyle harmanlayarak bilgiyi daha erisilebilir ve akilda kalic1 hale getirir. Benzer
sekilde, Panoutsopoulos ve Sampson (2012), DEO'lar1, "6grencilere 6grenme hedeflerini
oyun temelli bir baglamda sunan uygulamalar" olarak ifade etmis ve bu oyunlarin
problem ¢dzme, is birligi ve yaratici diistinme gibi becerilerin gelistirilmesinde kritik bir
ara¢ oldugunu savunmustur. Diger bir yaklagimda, Paras ve Bizzocchi (2005) dijital
egitsel oyunlar1 "hem oyuncuyu motive eden hem de 6grenme siirecini yapilandiran
kurall1 sistemler" olarak tanimlamistir. Bu tanim, DEQO'larin yalnizca bir eglence aract

olmadigini, ayn1 zamanda 6grenmeyi bi¢imlendiren ve yonlendiren bir yap1 sundugunu
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vurgular. Ozellikle, bu oyunlarin icerdigi geri bildirim mekanizmalar1 ve dgrenciyi
stirekli gelisime tesvik eden yapilari, 6grenme siirecinde etkili bir geri bildirim dongiisii
yaratir.

DEO'larin ayirt edici 6zelliklerini anlamak i¢in pek ¢ok nitelikleri incelenebilir.
Ogrenme siirecine uygun sekilde tasarlanmis oyun mekanikleri, DEO'larin temel
unsurlarini olusturur. Bu mekanikler arasinda hedef belirleme, seviyelendirme, 6diil
sistemleri ve zorluk derecesine uygun gorevler yer almaktadir (Alexiou, 2018). Bu sayede
ogrenciler, 6grenme siirecine aktif olarak katilir ve 6grenme deneyimini miicadele ederek
ve 6diil dongiisii icinde yasayarak zenginlestirir. Bir¢ok arastirmaci, DEO'larin 6grenme
siirecini bireysel ve grup etkilesimleri yoluyla destekledigini belirtmistir. Ozellikle dijital
ortamlarin sundugu multimedya araclar1 ve kullanict dostu arayiizler, 6grencilerin oyuna
dahil olma ve problem ¢6zme siireglerine daha yiiksek diizeyde katilim gostermesine
olanak tanir (Cokyaman ve Simsek, 2022). Uysal ve Yildirim (2016)’a gore 6z belirleme
kurami, DEO’larin motivasyon artirict etkisini anlamada 6énemli bir ¢ergeve sunar. Bu
oyunlar, bireyin yeterlik, otonomi ve aidiyet ihtiyaglarini karsilayarak hem i¢sel hem de
digsal motivasyonu destekler. Ornegin, oyun iginde &grencilerin kendi basarilarini
izleyebilece§i puan sistemleri, motivasyonlarini artirirken stirekli gelisimlerini tesvik
eder. DEO'lar, 6grenme igeriklerini baglamlagtirarak gercek diinya uygulamalariyla
iliskilendirir. Ornegin, bir simiilasyon oyunu, &grencilerin gercek hayatta
karsilasabilecekleri problem ¢6zme durumlarini oyun ortaminda deneyimlemelerine
olanak tanir (Cayir ve Ozkal, 2017). Bu o&zellik, 6grencilerin sadece teorik bilgi
edinmesini degil, ayn1 zamanda bu bilgiyi pratikte kullanmasini saglar. DEQO'lar,
Ogrenenlerin bireysel ihtiyaglarina uyum saglayabilen ve Ogrenme hizlarma gore
kisisellestirilebilen yapilar sunar. Bu 6zelligiyle DEO'lar, farkli 6grenme stillerine ve
diizeylerine sahip 6grencilere hitap eder ve bireysel 6grenme deneyimlerini optimize eder
(Usta ve Giintepe, 2019).

Dijital egitsel oyunlar, pedagojik hedefler dogrultusunda tasarlanan ve oyun temelli
O0grenme ortamlariyla egitimde Onemli bir doniisiim saglayan araglar olarak
degerlendirilmektedir. Ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini
gelistirme potansiyeline sahip olan bu araglar, egitimi daha etkili, erisilebilir ve anlaml
hale getirme yolunda 6nemli firsatlar sunmaktadir. Bu ozellikleriyle DEO’lar, hem
geleneksel egitim yontemlerine tamamlayici bir ara¢ hem de yenilik¢i bir 6grenme ortami

olarak onem kazanmaktadir.
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2.4.2. Dijital Egitsel Oyunlarin Teorik Temelleri

Dijital egitsel oyunlar, 6grenme siireclerini desteklemek ve dgrencilerin bilissel,
duygusal ve sosyal becerilerini gelistirmek amaciyla tasarlanmis gii¢lii egitim araglaridir.
Ancak bu araglarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi, yalnizca oyunlarin eglenceli
olmasiyla degil, ayn1 zamanda gii¢lii bir teorik temele dayanmasiyla miimkiindiir. Dijital
egitsel oyunlarin 6grenme iizerindeki etkilerini anlamak ve optimize edebilmek ig¢in
motivasyon, 6grenme ve tasarim ilkelerine dayali teorik yaklasimlarin dikkate alinmasi
gerekmektedir (Whitton, 2014; Aguiar, Winn, Cezarotto, Battaiola ve Gomes, 2018). Bu
baglamda, motivasyon ve Ogrenme iliskisi, egitsel oyun tasariminin ilkeleri ve
oyunlastirma kavrami, dijital egitsel oyunlarin teorik altyapisini olusturan temel unsurlar

olarak one ¢ikmaktadir.

2.4.2.1. Motivasyon ve Ogrenme lliskisi

Egitimde motivasyon, bireyin 6grenme siireclerine etkin katilimini saglayan en
onemli unsurlardan biridir. Motivasyonun Ogrenmeyle olan iliskisi, dijital egitsel
oyunlarin 6grenme ortamlarina katkisin1 anlamak acisindan 6nemli bir yere sahiptir.
Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini tesvik ederken,
onlarin 6grenmeye yonelik olumlu tutumlar gelistirmelerine de katki saglamaktadir
(Cankaya ve Karamete, 2013). Ozellikle i¢sel motivasyonun desteklenmesi, uzun vadeli
ogrenme ¢iktilarina ulagilmasi agisindan 6nemli bir faktordiir.

Oz-determinasyon kuramu, dijital egitsel oyunlarmm motivasyon iizerindeki
etkilerini agiklamak i¢in yaygin olarak kullanilan teorilerden biridir. Ryan ve Deci (2000)
tarafindan gelistirilen bu kurama gore, bireylerin 6grenmeye yonelik motivasyonu, ii¢
temel psikolojik ihtiyacin karsilanmasina dayanir: dzerklik, yeterlik ve iliski. Ozerklik,
bireylerin kendi kararlarini alabilme ve davranislarini yonlendirebilme hissini ifade eder
(Herring, 2014). Dijital egitsel oyunlar, 6grencilere kendi hizlarinda 6grenme imkani
sunarak ozerklik duygusunu giiclendirebilir. Ornegin, bir oyun sirasinda dgrenciler,
belirli bir gorevi tamamlamak icin kendi stratejilerini segebilir, bdylece Ogrenme
stirecinde daha fazla kontrol hissi yasayabilirler. Yeterlik, bireylerin belirli bir gorevi
basartyla tamamlama duygusunu ifade eder (Morse, 1976). Egitsel oyunlar, 6zellikle
gorev bazli 6grenme yapilari ve geri bildirim mekanizmalar1 aracilifiyla yeterlik
duygusunu destekler. Oyuncular, her basarili adimda odiiller veya puanlar alarak
yeteneklerini gelistirme konusunda motive olurlar. Bu siire¢, 6grencilerin akademik

basarilarina dolayli yoldan katki saglarken, 6grenme siirecine olan bagliliklarini da artirir.
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Yanm1 sira, oyunlarda yer alan zorluk seviyelerinin &grenciye uygun sekilde
6l¢eklendirilmesi (6rnegin, giderek zorlasan gérevler), hem yeterlik hissini besler hem de
dgrenme siirecinde "akis" deneyimini miimkiin kilar. liski, bireylerin sosyal baglantilar
kurma ve bu baglantilar araciligiyla 6grenmeye yonelme ihtiyacini ifade eder (Gibbons,
2014). Dijital egitsel oyunlar, 6zellikle ¢ok oyunculu veya is birligine dayali modiiller
sundugunda, 6grencilerin sosyal baglarini giiclendirebilir. Bu baglamda, grup calismalari
ve ortak gorevler hem is birligini artirir hem de 6grencilerin birbirlerinden 6grenmelerine
olanak tanir. Ozellikle ¢evrimici egitim ortamlarinda, sosyal etkilesim eksikligini
gidermek i¢in oyunlarin bu yonii oldukc¢a degerlidir.

Malone ve Lepper (1987)’nin eglenceli 6grenme modeli, oyunlarin motivasyon
tizerindeki etkisini agiklayan bir diger 6nemli teorik g¢ercevedir. Bu model, egitsel
oyunlarin dort temel unsuru igerdigini One siirer: zorluk seviyesi, kontrol duygusu,
fantastik unsurlar ve geri bildirim mekanizmalari. Zorluk seviyesi, oyunlarin 6grencilerin
biligsel kapasitelerine uygun sekilde tasarlanmasini ifade eder. Gorevlerin ne ¢ok kolay
ne de ¢ok zor olmasi, 6grenme siirecinin verimli bir sekilde siirdiiriilmesi agisindan
onemlidir. Kontrol duygusu, 6grencilerin oyun sirasinda kendi se¢imlerini yapabilmeleri
ve oyun diinyasinda aktif bir rol oynayabilmeleriyle iliskilidir. Fantastik unsurlar,
Ogrencilerin hayal giiclerini harekete gegirerek 6grenme siirecini daha eglenceli ve ilgi
cekici hale getirir. Son olarak, geri bildirim mekanizmalari, dgrencilerin yaptiklar
hatalardan 6grenmelerine olanak tanir ve dogru yonde ilerlemelerini tesvik eder.

Dijital egitsel oyunlarin motivasyon {iizerindeki etkisini destekleyen bir diger
kuramsal gergeve ise akis teorisidir (Flow Theory). Csikszentmihalyi (1990), akis
durumunu, bireyin bir géreve tamamen kendini kaptirdig1 ve zamanin nasil gectigini fark
etmedigi bir psikolojik durum olarak tanimlar. Egitsel oyunlar, oyunculara uygun bir
zorluk seviyesi ve net hedefler sundugunda, bu akis durumunu tetikleyebilir. Ozellikle
akis durumu, bireylerin 6grenme siirecine daha derinlemesine katilmalarmi ve bu
siirecten keyif almalarin1 saglar. Dijital oyunlar, bu teoriyi destekleyen mekanizmalar
(0rnegin, giderek artan zorluk seviyeleri, net geri bildirimler) ile 68rencilerin hem
motivasyonunu artirabilir hem de 6grenme performansini gelistirebilir.

Motivasyon ve 6grenme iliskisi baglaminda, oyunlarin sagladigi bir diger avantaj,
hata yapmaya karsi daha tolere edici bir ortam sunmalaridir. Geleneksel 6grenme
ortamlarinda, 6grenciler genellikle hata yapmaktan cekinir ve bu durum motivasyonu

olumsuz etkileyebilir. Ancak oyunlar, hatalar1 6grenme siirecinin dogal bir pargas1 olarak
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kabul eder ve 6grencilere tekrar deneme imkani sunar (Oblinger, 2004). Bu, 6grencilerin
risk almaktan korkmadan 6grenme siirecine aktif katilimini tesvik eder.

Bu baglamlarda, dijital egitsel oyunlarin motivasyonu artirma Kkapasiteleri,
ogrencilerin  dgrenme siireglerine daha etkin katilmalarmi saglamaktadir. Oz-
determinasyon kurami, eglenceli 6grenme modeli ve akis teorisi gibi teorik gerceveler,
dijital oyunlarin motivasyon iizerindeki etkilerini anlamak ve bu oyunlar etkili bir
sekilde tasarlamak i¢in 6nemli bir rehber sunmaktadir. Bu teoriler, 6grencilerin yalnizca
akademik basarilarini degil, ayn1 zamanda kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini ve

problem ¢ézme becerilerini de gelistirebilecegini gdstermektedir.

2.4.2.2. Egitsel Oyun Tasarim llkeleri

Egitsel oyunlarin tasarim1 hem pedagojik hem de oyunlastirma unsurlarini dengeli
bir sekilde bir araya getiren, olduk¢a karmasik ve ¢ok yonlii bir siirectir. Etkili bir egitsel
oyun, yalnizca eglenceli olmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6grenme hedeflerini de dogrudan
destekler. Egitsel oyun tasarimi ilkeleri, oyunlarin pedagojik etkinligini artirmak ve
O0grenme siirecini optimize etmek i¢cin dnemli bir rehber niteligindedir. Bu ilkeler,
ogrencilerin bilissel, duygusal ve sosyal ihtiyaclarim1 g6z Oniinde bulundurarak
tasarlanmalidir.

Egitsel oyunlarin tasariminda ilk ve en 6nemli adim, 6grenme hedeflerinin net bir
sekilde belirlenmesidir. Oyunun tiim dinamikleri, bu hedeflere ulagsmay1 destekleyecek
sekilde yapilandirilmalidir. Ozellikle Bloom’un yenilenmis taksonomisi gibi dgrenme
teorileri, oyunlarin bilissel, duyussal ve psikomotor alanlardaki hedeflere uygun olarak
tasarlanmasini saglayabilir (Plass, Homer ve Kinzer, 2015). Ornegin, algoritma ve akis
semas1 gibi teknik konularin 6gretiminde kullanilan bir egitsel oyunun, 6grencilerin bu
kavramlar1 uygulamali olarak anlamalarini saglamasi gerekir. Bu baglamda, egitsel igerik
ile oyun igeriginin uyumu kritik 6neme sahiptir. Egitsel igerik, oyuncunun oyun
icerisindeki ilerlemesini destekleyen bir baglamda sunulmali ve oyun mekanikleri bu

Egitsel oyunlarda yer alan gorevlerin zorluk seviyesi, oyuncunun yetenek ve bilgi
diizeyine uygun olmalidir. Csikszentmihalyi (1990)’nin akis teorisine gore, bir gérevin
zorlugu ve bireyin yetenekleri arasinda dogru bir denge kuruldugunda, birey "akis" ad1
verilen bir psikolojik duruma girer. Bu durum, bireyin tamamen siirece odaklanmasini ve
ogrenme siirecini keyifli bir sekilde deneyimlemesini saglar. Asamal1 zorluk yapilari, bu

akis durumunu destekleyen 6nemli bir tasarim unsurudur. Oyunun baginda basit
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gorevlerle baslayan siire¢, 6grencinin becerilerinin gelismesine paralel olarak daha
karmagik gorevlerle devam etmelidir. Bu sayede, oyuncular hem basar1 hissi yasar hem
de stirekli olarak yeni beceriler 6grenmeye tesvik edilirler.

Etkilesimli 6grenme, oyun tabanli 6grenmenin en giiclii yonlerinden biridir. Egitsel
oyunlar, &grencilerin aktif olarak siirece katilmasini saglayan etkilesimli o6geler
icermelidir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Bu etkilesim, oyuncunun yalnizca oyun
diinyasina katilimin1 degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecine de derinlemesine dahil
olmasin1 saglar.

Anlamli geri bildirim, oyuncularin dogru yolda olup olmadiklarin1 6grenmeleri ve
hatalarin1 diizeltmeleri icin kritik bir bilesendir. Geri bildirim, oyun i¢indeki olaylarin
hemen ardindan saglanmali ve Ogrencilere ilerlemeleri hakkinda bilgi vermelidir
(Makhija, Jha, Richards ve Bilgin, 2022). Ornegin, bir algoritma egitim oyununda, yanlis
bir karar veren 6grenciye, kararmin neden yanlis oldugu ve dogru yaklasimin nasil
olacagi agiklanabilir. Bu tiir geri bildirimler, Ogrencilerin Ogrenme siirecini
gelistirmelerine yardimci olur.

Egitsel oyunlar, gercek diinya problemlerine dayali baglamsal 6§renme ortamlari
sunarak Ogrencilerin bilgiyi daha anlamli ve kalici bir sekilde edinmelerini saglar
(Agirgol, Kara ve Akgiil, 2022). Bu tiir oyunlarda, 6grenciler teorik bilgileri pratik
uygulamalara doniistirme firsat: bulurlar. Ornegin, bir oyun, dgrencilerden belirli bir
algoritma kullanarak gercek hayattaki bir lojistik problemine ¢oziim gelistirmelerini
isteyebilir. Bu, hem 6grencilere bilgiyi baglama oturtma firsati sunar hem de problem
¢ozme becerilerini gelistirir.

Ogrencilerin oyun sirasinda kendi kararlarimi verebilme ve oyun diinyasinda
ilerleme stratejilerini belirleyebilme Ozgiirliigii, 6grenme siirecini daha anlamli hale
getirir. Ozerklik, oyuncularin 8grenme siirecine yonelik sahiplenme duygusunu artirir ve
motivasyonlarini gii¢lendirir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018). Oyunda
ogrencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine olanak taninmasi ve farkli yollarla basariya
ulagmalarinin miimkiin olmasi, 6grenme siirecine esneklik katar. Bu baglamda, oyunlarda
ogrencilerin farkli yollar deneyerek 6grenmelerini saglayacak ¢oklu ¢6ziim secenekleri
sunulabilir. Ornegin, bir algoritma egitimi oyununda, &grenciler farkli ydntemler
deneyerek ayni probleme ¢oziim iretebilirler. Bu, yalnizca bireysel farkliliklara uyum
saglamakla kalmaz, aym1 zamanda ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini de

destekler.
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Hikaye temelli oyun tasarimi, egitsel oyunlarin 6grenme siireglerine baglamsal bir
anlam katmasinin énemli bir yoludur (Kocadere, Ozhan, Bayrak ve Kibar, 2019).
Anlamli bir hikdye, oyuncularin oyuna duygusal olarak baglanmasini saglar ve bu da
ogrenme siirecini  giiclendirir. Ozellikle karmasik kavramlarin  6gretiminde,
hikayelestirme yontemleri 6grenme materyallerini daha erisilebilir hale getirebilir.
Ornegin, bir algoritma ve akis semas1 dgretim oyununda, oyuncular bir kahramanin belirli
bir sorunu ¢ézmesine yardimci olmak i¢in algoritmalar gelistirmek zorunda kalabilir. Bu
tiir bir baglam, 6grencilerin hem eglenerek 6grenmesini saglar hem de 6grenmeyi daha
kalict hale getirir.

Egitsel oyunlar, bireysel 6grenme firsatlarinin yani sira, sosyal 6grenme i¢in de
genis olanaklar sunar (Yildiz, Simsek ve Aras, 2017). Cok oyunculu veya ekip tabanlh
oyunlar, 6grencilerin birlikte calisarak sorunlar1 ¢ézmelerini tesvik eder. Bu tiir oyunlar,
is birligi ve iletisim becerilerini gelistirirken, ayn1 zamanda 6grencilerin birbirlerinden
ogrenmelerine olanak tanir. Bandura (1977)’nin sosyal 6grenme teorisine gore, bireyler
baskalarini gozlemleyerek 6grenebilir. Egitsel oyunlarda, diger oyuncularin stratejilerini
gbzlemlemek, bireylerin 6grenme siirecine 6nemli katkilar saglayabilir. Ayrica, sosyal
etkilesim, O6grencilerin oyun sirasinda duygusal destek almasini ve motivasyonlarinin
artmasini saglar.

Bir egitsel oyunun estetik tasarimi, 6grencilerin oyuna olan ilgisini artiran 6nemli
bir faktordiir (Sahin ve Demir, 2023). Gorsel tasarim unsurlari, ses efektleri ve kullanici
dostu bir arayiiz, oyunun cazibesini artirir ve oyuncularin dikkatini ¢eker. Kullanici
deneyimi tasarimi, yalnizca estetik Ogelere degil, ayn1 zamanda oyunun kullanim
kolayligina da odaklanmalidir. lyi tasarlanmus bir kullanici arayiizii, 6grencilerin oyuna
hizl1 bir sekilde uyum saglamalarini ve 6grenme materyaline odaklanmalarini saglar.

Bu baglamlarda, egitsel oyun tasarimi, pedagojik hedefler ile oyun dinamiklerini
dengeli bir sekilde bir araya getiren bir sanattir. Hedef odaklilik, agsamali zorluk, anlaml
geri bildirim, baglamsal 6grenme, otonomi, hikayelestirme ve sosyal etkilesim gibi
ilkeler, bu siiregte temel bir rehber sunar. Etkili bir sekilde tasarlanan egitsel oyunlar,
ogrencilerin sadece bilgiyi edinmesini degil, ayn1 zamanda bu bilgiyi uygulamalarin1 ve

elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerini saglar.

2.4.3. Dijital Egitsel Oyunlarin Ogrenmeye Etkisi
Dijital egitsel oyunlar, 6grenme siireclerine eglenceli ve etkilesimli bir boyut

katarak 6grencilerin akademik basarilarin1 olumlu yonde etkileyen 6nemli araglardir. Bu
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tiir oyunlar, 6grenmeyi ilgi cekici hale getirirken, 6grencilerin bilgi edinme, problem

cozme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerini saglar.

Motivasyonu
Artirma

Dikkat ve
Odaklanmay1
Gii¢lendirme

Kaliciligt
Artirma

Dijital
Egitsel
Oyunlar

Yaraticilif1
Destekleme

Etkilesim
Saglama

Problem
Cozme
Becerisini
Gelistirme

Aninda Geri
Bildirim
Sunma

Sekil 4. Dijital egitsel oyunlarin 6grenmeye etkileri diyagrami

Dijital egitsel oyunlarin 6grenmeye etkisinin en temel mekanizmalarindan biri,
Ogrencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonunu artirmasidir. Motivasyon, bireylerin
O0grenme siirecine olan baghliklarim1 ve ¢abalarimi dogrudan etkiler (Bayrakceken,
Samanci ve Gokbulut, 2021). Dijital oyunlar, 6grencilerin oyun ortamina aktif olarak
katilmasim1 saglayan geri bildirim, 6diill ve ilerleme mekanizmalariyla, 6grenme
materyaline olan ilgiyi ve baghilig1 artirir. Ogrenciler, oyun sirasinda daha fazla katilim
gosterdiklerinde, 6grenme siirecinde daha etkili bir sekilde yer alir ve bu durum akademik
basarilarina yansir.

Eglenceli 0Ogrenme modeli, oyunlarin 0&grenmeyi desteklemesinde igsel
motivasyonun kritik rol oynadigini1 vurgulamaktadir (Malone ve Lepper, 1987). Egitsel
oyunlarin sagladigi anlamli gérevler ve fantastik unsurlar, 6grencilerin dikkatini ¢eker ve
O0grenmeyi daha cazip hale getirir. Bu tiir bir 6grenme ortami, 6grencilerin bilgi edinme
slirecini bir zorunluluktan ziyade keyifli bir deneyim olarak algilamalarina neden olur.
Ozellikle diisiik motivasyona sahip dgrencilerde, bu tiir yaklasimlar 6grenme siirecine

yeniden katilimi tesvik eder ve basariy artirir.
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Dijital egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalarini
saglayan deneyimsel dgrenme firsatlarr sunar. Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Teorisi
(1984), bireylerin en 1iyi sekilde Ogrenmeyi yaparak ve deneyimleyerek
gergeklestirdiklerini belirtir. Dijital oyunlar, 6g8rencilerin bilgiyi uygulamali olarak
kullanmasimi gerektiren goérevler ve senaryolar sunarak bu siireci destekler (Celik ve
Kincal, 2024). Ornegin, matematik tabanl bir egitsel oyun, 6grencilerin teorik bilgilerini
uygulamali problem ¢6zme gorevlerinde kullanmalarini saglayabilir. Bu tiir uygulamalar,
Ogrencilerin kavramsal anlayisini derinlestirir ve Ogrenilen bilgilerin daha uzun siire
hatirlanmasin1  saglar. Ayrica, egitsel oyunlar, Ogrencilerin kendi hizlarinda
ogrenmelerine olanak tanir. Geleneksel sinif ortaminda, 6grencilerin 6grenme hizlar
genellikle smifin genel temposuna baghdir. Ancak dijital oyunlar, bireysel 6grenme
ithtiyaglarim1 ve farkliliklarini g6z oniinde bulundurarak kisisellestirilmis bir 6grenme
deneyimi sunar. Bu, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla dahil olmalarin1 ve daha
yiiksek basar1 elde etmelerini saglar (Hazar, Tekkursun ve Dalkiran, 2017).

Dijital egitsel oyunlar, yalnizca bilgi aktarimi saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda
Ogrencilerin problem c¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine de
yardimc1 olur. Oyunlar, genellikle 6grencilerin belirli bir sorunu ¢6zmek veya bir hedefe
ulagsmak i¢in stratejiler gelistirmesini gerektirir (Blake ve Goodman, 1999). Bu siireg,
ogrencilerin analitik diislinme, karar verme ve yaratict problem ¢dzme becerilerini
giiglendirir. Ornegin, algoritma ve akis semas1 dgretiminde kullanilan bir dijital oyun,
ogrencilere karmasik gorevleri adim adim ¢ozmeleri i¢in senaryolar sunabilir. Bu siirecte,
ogrenciler yalnizca teorik bilgilerini kullanmakla kalmaz, ayn1 zamanda bilgilerini somut
bir problem {izerinde uygulama firsat1 bulur. Bu tiir deneyimler, 6grencilerin hem kisa
vadeli akademik basarilarini artirir hem de uzun vadede elestirel diistinme becerilerinin
gelisimine katk1 saglar.

Dijital egitsel oyunlar, 68renilen bilginin kaliciligini artirma konusunda da etkili
araglardir. Geleneksel 6grenme yontemlerinde, 6grenciler genellikle bilgiyi kisa vadeli
hafizalarinda tutarak smavlar i¢in ¢alisir ve bu bilginin biiylik bir kism1 daha sonra
unutulur. Ancak dijital oyunlar, 6grencilerin bilgiyi aktif bir sekilde kullanmalarini
saglayarak uzun vadeli hafizada depolanmasini destekler. Constructivist Learning Theory
(Yapilandirmaci Ogrenme Kurami) bu su sekilde siireci agiklar; bireyler, bilgiyi anlamli
baglamlarda uyguladiklarinda daha etkili bir sekilde 6grenirler (Piaget, 1954). Egitsel
oyunlar ayrica, dgrenilen bilgilerin farkli baglamlarda uygulanmasimi tesvik ederek

bilginin transferini destekler. Ornegin, bir fizik oyununda, &grenciler bir projede
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ogrendikleri ilkeleri bagka bir projeye uyarlamak zorunda kalabilirler. Bu tiir
uygulamalar, 6grencilerin bilgiyi ¢esitli durumlarda kullanabilme becerilerini gelistirir ve
bu da akademik basarilarina olumlu yansir.

Dijital egitsel oyunlarin akademik basar1 iizerindeki etkisini inceleyen birgok
aragtirma, bu araclarin olumlu sonuglar dogurdugunu gostermektedir. Ornegin,
(Toraman, Celik ve Cakmak, 2018) tarafindan ger¢eklestirilen bir meta-analiz ¢alismasi,
dijital oyunlarin akademik bagariy1 artirmada diiz anlatim yontemine kiyasla daha etkili
oldugunu ortaya koymustur. Ayni sekilde, Korucu ve Tasdondiiren (2019) ve Vogel ve
digerleri (2006) dijital egitsel oyunlarin, dgrencilerin daha yiiksek basar1 diizeylerine
ulagsmalarinda 6nemli bir rol oynadigini vurgulamaktadir. Algoritma ve akis semasi gibi
teknik konularin d6gretiminde yapilan ¢aligmalar, oyun tabanli 6grenme yaklasimlarinin,
Ogrencilerin kavramsal anlayislarini gelistirdigini ve bu konulara olan ilgilerini artirdigini
gostermektedir (Klinger ve digerleri, 2011). Bu tiir yaklagimlar, 6zellikle karmasik ve
soyut konularda 6grencilerin basarisini artirmada etkili bir yontem olarak goriilmektedir.

Dijital egitsel oyunlar, akademik basariy1 artirmada gii¢lii bir ara¢ olmakla birlikte,
etkilerinin her zaman olumlu olmadigin1 ve bu siiregte bazi sinirlamalarin bulundugunu
belirtmek 6nemlidir (Arslan ve Costu, 2022). Ornegin, oyunlarin uygun bir sekilde
tasarlanmamasi, 6grenme hedeflerinden sapilmasina yol agabilir. Ayrica, oyunlarin asir
rekabet¢i olmasi, bazi 6grencilerde stres yaratabilir ve Ogrenme siirecini olumsuz
etkileyebilir. Dijital oyunlarm etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in dgretmenlerin bu
araglar1 nasil entegre edecekleri konusunda yeterli bilgiye sahip olmalar1 gerekmektedir.
Bu baglamda, dijital egitsel oyunlarin tasarimi ve kullanimi sirasinda pedagojik ilkelerle
uyumlu olunmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bu baglamlarda dijital egitsel oyunlar, dgrencilerin 6grenme siireclerini daha
eglenceli ve etkili hale getirerek akademik basarilarina 6nemli katkilar saglayabilir.
Motivasyon artirict Ozellikleri, aktif katilimi tesvik eden yapisi ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirme potansiyeli, bu araglar1 egitimde degerli kilmaktadir. Ancak, etkili
sonuglar elde edebilmek i¢in oyunlarin pedagojik hedeflere uygun sekilde tasarlanmasi

ve 0grenme ortamina entegre edilmesi gerekmektedir.

2.4.4. Dijital Egitsel Oyunlarin Algoritma ve Akis Semasi Ogretiminde Kullanimi
Algoritma ve akis semas1 konulari, bilgisayar bilimi ve miihendislik egitiminde
temel 6neme sahiptir. Bu konular, problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde kritik

bir rol oynar ve dgrencilerin analitik diisiinme yeteneklerini destekler (Akgiin, Ozdemir
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ve Yilmaz, 2023). Ancak, algoritmalar ve akis semalarinin 6gretimi, soyut yapilari
nedeniyle o6grenciler i¢in zorlayici olabilir. Bu noktada dijital egitsel oyunlar, bu
konularin 6gretimini daha etkili, ilgi ¢ekici ve anlamli hale getiren bir arag olarak 6ne
¢cikmaktadir.

Algoritmalar ve akis semalar1 genellikle 6grenciler tarafindan soyut ve karmasik
yapilar olarak algilanir (Green, 1982). Bu durum, &grencilerin bu konulara yonelik
motivasyonlarini diisiirebilir ve 6grenme siirecini zorlastirabilir. Dijital egitsel oyunlar,
soyut kavramlar1 somut baglamlara oturtarak bu zorlugu agsmada etkili bir ¢6ziim sunar.
Ormegin, bir egitsel oyun, 6grencilerden bir karakteri bir hedefe ulastirmak icin bir
algoritma gelistirmelerini isteyebilir. Bu siirecte Ogrenciler, algoritma kavramini
dogrudan bir problem iizerinde uygulayarak anlamlandirabilirler. Dijital oyunlarin
sagladig1 simiilasyonlar ve gorsellestirme araglari, akis semasi gibi siireclerin adim adim
nasil ¢alistigin1 gostermek icin kullanilabilir (Arslan A. S., 2022). Ogrenciler, girdileri
degistirerek veya bir akis semasi iizerinde degisiklik yaparak sonuglar1 aninda
gbzlemleyebilir. Bu tiir deneyimsel 6grenme ortamlari, soyut kavramlarin daha somut ve
anlasilir hale gelmesini saglar.

Algoritma ve akis semas: Ogretiminin temel hedeflerinden biri, 6grencilerin
problem ¢6zme becerilerini gelistirmektir (Obaidellah, 2016). Dijital egitsel oyunlar,
problem ¢6zmeyi 0grenmenin bir araci olarak etkili bir sekilde kullanilabilir. Oyun
tabanli 6grenme ortamlari, 6grencilerin karsilastiklar1 problemlere yenilik¢i ¢oziimler
tretmelerini tesvik eder (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bu tiir oyunlar, 6grencilere problem
¢6zme siirecini adim adim kesfetme firsatt sunar ve onlar1 hatalarin1 analiz ederek
ogrenmeye yonlendirir. Ornegin, bir oyun senaryosunda, grenciler bir robotu hedeflenen
bir noktaya ulastirmak i¢in bir dizi komut igeren bir algoritma tasarlamak zorunda
kalabilir. Yanlis komutlar robotun yanlis yone gitmesine neden olurken, dogru ¢oziimler
ogrencilerin odiillendirilmesini saglayabilir. Bu tiir dinamikler, 6grencilerin problem
¢O6zme siirecine olan ilgisini artirir ve ¢oziim tiretme becerilerini gliclendirir.

Dijital egitsel oyunlar, 6grencilerin algoritma ve akis semasit gibi kavramlari
yalnizca teorik diizeyde Ogrenmelerinin Otesine gecerek bunlari uygulamali olarak
deneyimlemelerini saglar. Bu baglamda Kolb’un (1984) deneyimsel 6grenme teorisi,
oyunlarin 6grenme siirecindeki etkinligini agiklamak icin uygun bir ¢ergeve sunar.
Oyunlar, 6grencilerin "yaparak 6grenmelerine" olanak tanir ve bilgiyi anlamli baglamlara
oturtarak dgrenmeyi daha etkili hale getirir. Ornegin, akis semasi tasarimini dgretmeyi

amagclayan bir dijital oyun, 6grencilerden belirli bir sorunu ¢6zmek i¢in bir dizi mantiksal
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adim1 gorsellestirmelerini isteyebilir. Ogrenciler, hatalarin1 hemen fark edebilir ve geri
bildirim alarak tasarimlarimi diizeltebilir. Bu tiir bir deneyim, 6grencilerin teorik bilgiyi
pratik uygulamalarla pekistirmesine olanak tanir.

Dijital egitsel oyunlar, algoritma ve akis semasi 6gretiminde is birligine dayali
ogrenme firsatlari da sunar. Ozellikle cok oyunculu oyunlar, 8grencilerin bir ekip i¢inde
birlikte ¢alisarak karmasik problemleri ¢6zmelerini tesvik eder (Paraskeva, Mysirlaki ve
Papagianni, 2010). Bu tiir oyunlar, Ogrencilerin yalnizca bireysel becerilerini
gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda iletisim, liderlik ve ekip calismasi gibi sosyal
becerilerini de gii¢lendirir. Ornegin, bir grup tabanh dijital oyunda, 6grenciler bir projeyi
tamamlamak i¢in birbirlerinin tasarladig1 algoritmalar {izerinde caligabilir. Bir 6grenci
akis semas1 tasariminda uzmanlasirken, bir digeri bu semanin bir simiilasyon ortaminda
nasil ¢alisacagini test edebilir. Bu tiir is birligi, 6grencilerin birbirlerinden 6grenmelerine
olanak tanir ve 6grenme siirecini daha zengin hale getirir.

Dijital egitsel oyunlarin en dnemli avantajlarindan biri, 6grencilerin yaptig1 hatalar
gercek zamanli olarak gormelerine ve diizeltmelerine olanak taniyan geri bildirim
mekanizmalaridir. Algoritma ve akis semasi 6gretiminde, 0grencilerin yaptigi hatalari
hizlica fark etmesi, 6grenme siirecini hizlandirir ve daha kalici hale getirir (Karaer, 2020).
Ornegin, bir oyun ortaminda dgrenciler yanls bir akis semasi tasarladiklarinda, oyunun
simiilasyon mekanizmasi sayesinde bu tasarimin neden basarisiz oldugunu aninda
ogrenebilir. Bu tiir geri bildirimler, 6grencilerin dogru ¢dziimii bulma motivasyonlarini
artirir ve 0grenme siirecine aktif katilimlarini saglar.

Dijital egitsel oyunlar, eglenceli ve etkilesimli dogalar1 sayesinde Ogrencilerin
algoritma ve akis semasi gibi zorlayici konulara yonelik tutumlarini olumlu ydnde
degistirebilir. Ogrencilerin 6grenmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi, uzun vadeli
akademik basar1 ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimi i¢in kritik 6neme sahiptir
(Saadati ve Reyes, 2019). Motivasyon teorilerine gore, 6grenme siirecinde dgrencilerin
basar1 hissi yasamalari, 6grenme materyaline olan bagliliklarini artirir (Ryan ve Deci,
2000). Dijital oyunlar, gorevleri tamamladikca ddiiller ve basar1 gostergeleri sunarak bu
basar1 hissini pekistirir. Ozellikle algoritma ogretiminde, her tamamlanan gorev,
Ogrencilerin kendilerine olan giivenini artirir ve daha karmasik gorevleri ¢ozmek igin
motive olmalarini saglar.

Bu baglamlarda dijital egitsel oyunlar, algoritma ve akis semas1 dgretiminde etkili
bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu oyunlar, soyut kavramlar1 somutlagtirma, problem

¢6zme becerilerini gelistirme, deneyimsel 6grenme firsatlari sunma ve is birligini tesvik
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etme gibi ¢esitli avantajlar saglar. Ancak, bu oyunlarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi
icin, pedagojik hedeflere uygun tasarlanmasi ve 6gretim siirecine entegre edilmesi biiyiik
onem tasimaktadir. Bu sekilde tasarlanmis oyunlar hem 0&grencilerin akademik
basarilarini artirabilir hem de onlarin problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerini

giiclendirebilir.

2.5. Akademik Basari, Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum ve Problem Cozme
Becerisi Algisi

Bu boéliimde, akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem
¢Ozme becerisi algis1 kavramlari ayr1 ayri tanimlanarak incelenecektir. Her bir degiskenin
Olctimii, etkileyen faktorler ve egitim siireclerindeki onemi gibi alt basliklar altinda
tartisma yapilacaktir. Ayrica, bu kavramlarin birbirleriyle iliskisi, dijital teknolojilerin
etkisi ve Ol¢lim araglar iizerine odaklanilarak, literatiirdeki ilgili teorik modeller ve
bulgular ele alinacaktir.

Akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem ¢6zme becerisi
algisi, egitimde bireylerin hem bilissel hem de duyussal gelisimlerini kapsayan ve
birbirini etkileyen 6nemli unsurlardir. Egitim teknolojilerinin hizla gelismesiyle birlikte,
bu unsurlarin dijital egitsel miidahalelerle desteklenmesi, 6grenme siireclerini daha etkili
hale getirme potansiyeli tasimaktadir. Ozellikle harmanlanmis 6grenme ortamlari,
geleneksel egitim yontemlerini dijital teknolojilerle birlestirerek bireysellestirilmis ve
etkilesimli 6grenme deneyimleri sunmaktadir (Tonbuloglu ve Tonbuloglu, 2021). Bu
baglamda, dijital egitsel oyunlarin akademik basariya katkisi, 6grencilerin 6grenme
motivasyonu ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyebilme
kapasitesiyle dikkat ¢ekmektedir (Biilbiil ve Akdogan, 2023). Ayrica, bu oyunlarin
problem ¢ozme becerilerinin gelisimi lizerindeki etkisi, 6grenme ortamlarinda 6grenci
merkezli bir yaklasimi destekleyerek elestirel diisiinme ve yaratici problem ¢ézme

becerilerini tesvik etme agisindan 6nemlidir (Dogan ve Kert, 2016).

2.5.1. Akademik Basari ve Egitsel Miidahaleler

Akademik basari, bireylerin belirli bir konu ya da ders baglaminda kazandiklari
bilgi, beceri ve yeterliliklerin, genellikle sinavlar ya da performans degerlendirme
yontemleri ile dl¢lilmesi sonucu elde edilen bir gostergedir (Kog N., 1978). Egitimde
akademik basari, 6grenme siire¢lerinin etkililigini ve 6grencilerin potansiyellerini ortaya

koyma diizeyini belirleyen temel unsurlar arasinda yer alir. Bununla birlikte, akademik
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basarmin yalnizca 6grencinin bilgi diizeyini degil, ayn1 zamanda &grenme siireglerine
yonelik motivasyon, 6zgiiven ve duyussal unsurlarla da iliskili oldugu vurgulanmaktadir
(Linnenbrink ve Pintrich, 2002). Bu nedenle, 6grenme siireglerinin zenginlestirilmesinde
egitsel miidahaleler 6nemli bir rol oynamaktadir. Egitsel miidahaleler, diiz anlatim
yontemine ek olarak, Ogrencilerin 6grenme siireclerine daha etkin bir sekilde
katilmalarin1 saglamak amaciyla tasarlanmis yenilik¢i strateji ve yontemlerden olusur.
Teknolojinin egitime entegrasyonuyla birlikte, ozellikle dijital egitsel oyunlar ve
harmanlanmis 6grenme modelleri, akademik basariy1 artirmay1 hedefleyen miidahaleler
arasinda one ¢ikmaktadir. Arastirmalar, dijital egitsel oyunlarin 6grenmeyi motive etme,
karmagik bilgileri somutlastirma ve Ogrenme slirecini eglenceli hale getirme
potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir (lacovides, Aczel, Scanlon, Taylor ve
Woods, 2011). Bu baglamda, algoritma ve akis semasi gibi soyut kavramlarin
Ogretiminde dijital oyunlarin kullanimi, 6grencilerin akademik basarilarini artirmak igin
etkili bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Yani1 sira, harmanlanmig 6grenme ortamlart,
geleneksel yiliz ylize egitimin giliglii yonlerini dijital ortamlarin esnekligi ve
bireysellestirilmis  6grenme firsatlar1 ile birlestirerek, 6grencilerin akademik
performansini gelistirmektedir (Graham ve Dziuban, 2005). Harmanlanmis 6grenme
modelinde, dijital araglarin sagladig1 geri bildirim mekanizmalar1 ve 6grenci merkezli
etkilesim, O6grencilerin 6grenme siireglerini daha derinlemesine anlamalarini ve kalici
ogrenme saglamalarmi miimkiin kilmaktadir (Unsal, 2010). Ornegin, algoritma tasarmmi
ve problem ¢dzme konularinda harmanlanmis 6grenme ortamlar ile gergeklestirilen
miidahalelerin, 6grencilerin yalnizca bilgi diizeylerini degil, ayn1 zamanda elestirel
diisiinme ve analiz becerilerini de gelistirdigi gosterilebilir.

Egitsel miidahaleler, 6grenme siireclerini bireysellestirme ve etkili hale getirme
potansiyeli ile akademik basariy1 desteklemekte kritik bir rol oynamaktadir. Dijital egitsel
oyunlar ve harmanlanmis 6grenme modelleri, bu baglamda yalnizca bilgi aktarimini
degil, ayn1 zamanda Ogrencilerin 6grenme siireglerine aktif katilimini ve 6grenmeye
yonelik olumlu bir tutum gelistirmelerini tesvik etmektedir. Bu tiir miidahalelerin etkileri,
Ozellikle bilisim alaninda algoritma ve akis semast gibi yapisal diisiinme becerilerini

igeren konularin 6gretiminde daha fazla arastirilmaya deger goriinmektedir.

2.5.2. Ogrenci Tutumlar:: Dijital Ogrenme ve Egitsel Oyunlar
Ogrenci tutumlari, dgrenme siirecindeki motivasyon, ilgi ve algilar gibi duyussal

faktorleri iceren ve bireylerin 6grenmeye yonelik yaklagimlarini sekillendiren 6nemli bir
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unsurdur. Dijital teknolojilerin ve egitsel oyunlarin egitim siireclerine entegrasyonu, bu
tutumlar1 olumlu ydnde etkileme potansiyeline sahiptir. Ozellikle dijital grenme
ortamlar1 ve oyun tabanli 6grenme yontemleri, 68rencilere daha etkilesimli, motive edici
ve bireysellestirilmis deneyimler sunarak Ogrenmeye yonelik olumlu bir tutum
gelistirilmesine katkida bulunur (Erhel ve Jamet, 2013). Bu baglamda, egitsel oyunlarin
O0grenme siirecine entegre edilmesi, yalnizca akademik basariyr degil, ayn1 zamanda

Ogrencilerin 6grenme siirecine yonelik tutumlarini da iyilestirme potansiyeline sahiptir.

2.5.2.1. Dijital Oyunlarin Ogrenci Tutumlar1 Uzerindeki Etkisi

Dijital oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine yonelik tutumlarini olumlu yonde
etkileyen etkili bir pedagojik ara¢ olarak O6ne c¢ikmaktadir. Oyun tabanli 6grenme,
eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme ortam1 sunarak 6grencilerin derse yonelik ilgi ve
katilimin1 artirmakta, bu da 6grenme siirecine daha olumlu bir yaklagim gelistirmelerine
olanak saglamaktadir (Bayirtepe ve Tiizlin, 2007). Arastirmalar, dijital oyunlarin,
o0grenmeyi keyifli bir deneyim haline getirdigi ve 6grencilerin 6grenme siirecine yonelik
korku ve endiselerini azalttigii gostermektedir (Mezentseva, 2021). Ozellikle karmasik
ve soyut kavramlarin 6gretiminde oyun tabanli 6grenme yontemlerinin kullanilmasi,
ogrencilerin konuya dair motivasyonlarini artirmakta ve 6grenme siirecine daha aktif bir
sekilde katilmalarin1 saglamaktadir.

Dijital oyunlar, Ogrencilere gercek zamanli geri bildirim saglama, isbirlik¢i
ogrenme ortamlarini tesvik etme ve bireysel 6grenme hizlarima uyum saglama gibi
avantajlar sunmaktadir (Sagir ve Okutan, 2022). Bu 6zellikler, dgrencilerin 6grenme
siirecine yonelik pozitif tutum gelistirmesine yardime1 olmaktadir. Ornegin, matematik,
fen bilimleri ve bilisim alaninda yapilan ¢alismalarda, dijital egitsel oyunlarin yalnizca
ogrencilerin akademik basarilarini artirmakla kalmayip, ayn1 zamanda derslere yonelik

olumlu tutum gelistirmelerine de katkida bulundugu gosterilmistir (Agirgol, Kara ve
Akgiil, 2022).

2.5.2.2. Algoritma ve Akis Semasi Konusunda Tutum Gelisimi

Algoritma ve akis semasi, bilisim teknolojilerinin temel yap1 taglarindan biri olarak,
Ogrencilere problem ¢6zme, mantiksal diisiinme ve sistematik bir yaklasim gelistirme
becerileri kazandirmay1 amaglamaktadir. Ancak, bu konular genellikle soyut ve karmagik
bir yapiya sahip oldugundan, 6grencilerde baslangigta 6grenmeye karsi bir direng veya

olumsuz bir tutum olusabilmektedir (Shabanah S. , Chen, Wechsler ve Carr, 2010). Bu
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baglamda, dijital egitsel oyunlarin algoritma ve akis semasi gibi teknik konularin
Ogretiminde kullanilmasi, Ogrencilerin bu konulara yonelik olumlu bir tutum
gelistirmelerine onemli katkilar sunmaktadir.

Dijital egitsel oyunlar, algoritma ve akis semasi konusunu daha somut ve
etkilesimli bir hale getirerek, 6grencilerin 6grenmeye yonelik algilarini olumlu yonde
etkilemektedir. Ornegin, oyun tabanli 6grenme yontemleri, algoritma yapilarini gergek
diinya baglamlarinda uygulama firsati sunarak Ogrencilerin kavramlar1 daha 1iyi
anlamalarina ve Ogrenmeye yoOnelik olumlu bir tutum gelistirmelerine olanak
tanimaktadir (Grivokostopoulou, Perikos ve Hatzilygeroudis, 2017). Ayrica, bu tiir
oyunlar, 6grencilere problem ¢dzme siireglerinde geri bildirim saglama ve karmasik
problemleri kiiciik parcalara ayirarak ¢ozme aligkanligi kazandirma acgisindan etkili bir
ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Pinar ve Akgiil, 2024). Bu baglamlarda, dijital egitsel
oyunlarin ve oyun tabanli 6grenme yaklagimlarinin, algoritma ve akis semasi gibi teknik
konulara yonelik tutum gelistirilmesinde etkin bir rol oynadig1 sdylenebilir. Bu yaklasim,
Ogrencilerin yalnizca bilissel diizeyde degil, ayn1 zamanda duyussal diizeyde de konuya
baglanmalarini ve 6grenme siirecinden keyif almalarim1 saglayarak, 6grenmeye daha

pozitif bir bakis agis1 kazanmalarina katkida bulunmaktadir.

2.5.3. Problem Cozme Becerisi Algisi ve Egitimdeki Yeri

Problem ¢6zme becerisi, bireylerin karsilastiklar1 karmasik durumlari analiz etme,
etkili stratejiler gelistirme ve uygun c¢oziimler iliretme kapasitesini ifade eder. Egitim
siirecinde bu becerinin kazandirilmasi, Ogrencilerin bilissel ve analitik diisiinme
kapasitelerini gelistirmekle birlikte, giinlik yasamda karsilasilan sorunlarla basa
c¢ikabilme yetilerini de gii¢lendirmektedir. Problem ¢dzme becerisi algisi ise, bireylerin
kendi problem ¢6zme yeteneklerine yonelik 6z-yeterlik inanglarini ifade eder ve 6grenme
stirecindeki motivasyon, ¢aba ve basari ilizerinde 6nemli bir rol oynar (Wismath, Orr ve
Maggie Zhong, 2014). Egitimde problem ¢6zme becerileri, 6zellikle STEM (fen,
teknoloji, miithendislik ve matematik) alanlarinda temel bir hedef olarak belirlenmis ve
bu becerilerin gelistirilmesine yonelik yontem ve araglar iizerine cesitli ¢aligmalar
yapilmistir.

Dijital egitsel oyunlar, 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirmede gii¢lii
bir potansiyel sunmaktadir. Bu oyunlar, 6grencilerin zorluklarla karsilagarak ¢oziime
ulagmalar1 i¢in diislinme stratejileri gelistirmelerini saglar ve bu slirecte bireylerin

problem ¢6zme becerilerine dair algilarin1 da olumlu yonde etkiler (Gee, 2003). Bu
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bolimde, problem ¢ézme becerisi algisinin tanimi ve dnemi ile dijital egitsel oyunlarin

bu becerileri gelistirme lizerindeki etkileri ele alinacaktir.

2.5.3.1. Problem C6zme Becerisi Algisi Tamimi ve Onemi

Problem ¢6zme becerisi algisi, bireylerin karsilastiklar: sorunlarla basa ¢ikabilme
yeteneklerine iligkin inanglarini ve kendilerine duyduklari giiveni ifade eder (Doénmez,
2008). Bu alg1, bireyin yalnizca mevcut problem ¢ozme yetkinligini degil, ayn1 zamanda
problem ¢6zmeye yonelik tutumunu ve motivasyonunu da etkiler. Yiiksek problem
¢dzme becerisi algisina sahip bireyler, genellikle daha etkili stratejiler gelistirir ve
problem ¢dzme siirecinde daha az kayg yasarlar (MacNair ve Elliott, 1992). Ote yandan,
diisiik problem ¢dzme becerisi algisi, bireyin problem ¢dzme ¢abalarini sinirlayabilir ve
ogrenme siirecinde basarisizlikla sonuglanabilecek bir pasiflik yaratabilir.

Egitim ortamlarinda problem ¢ézme becerilerinin gelistirilmesi, yalnizca bilissel
bir gereklilik degil, ayn1 zamanda &grencilerin yasam boyu Ogrenme siireclerini
destekleyen bir hedef olarak goriilmektedir. Problem ¢dzme becerisi, dgrencilerin
yalnizca akademik bagarilarini artirmakla kalmaz, aynm1 zamanda giinlilk yasamda
karsilasabilecekleri karmasik durumlarla etkili bir sekilde basa c¢ikmalarini saglar.
Ozellikle algoritma ve akis semasi gibi yapilandirilmis diisinmeyi gerektiren konular,
ogrencilerin problem ¢dzme becerisi algilarmin gelisimi agisindan 6nemli bir rol oynar

(Weeda ve Smetsers, 2017).

2.5.3.2. Dijital Egitsel Oyunlarin Problem C6zme Becerisi Algilarim1 Gelistirmeye
Etkisi

Dijital egitsel oyunlar, dgrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmek i¢in
etkili bir ara¢ olarak kabul edilmektedir. Bu oyunlar, 6grencilerin karmasik problemlere
yonelik stratejik diisiinme, analiz yapma ve ¢6ziim iiretme becerilerini tesvik eden
dinamik 6grenme ortamlar1 sunar (Sun, Chou ve Yu, 2022). Dijital oyunlar, problem
¢Ozme siireclerinde geri bildirim mekanizmalari, ¢ok asamali zorluklar ve yaratici ¢6ziim
yollarini tesvik eden senaryolar sunarak, d6grencilerin hem problem ¢dzme becerilerini
hem de bu becerilere yonelik algilarin1 giiglendirmektedir (Kogak, Korkmaz ve Saltan,
2024).

Ozellikle egitim baglaminda tasarlanmis oyunlar, problem ¢dzme siireglerini
dgrenciler icin daha somut ve anlamli hale getirmektedir. Ornegin, mantik, algoritma ve

sistematik diisiinme gerektiren goérevler iceren oyunlar, 6grencilerin analitik becerilerini
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gelistirmelerine yardimei olmaktadir (Sahhiiseyinoglu, 2007). Ayrica, oyunlar, problem
¢ozme silirecinde deneme-yanilma yontemiyle 6grenmeyi tesvik ederek, ogrencilerin
basarisizlik korkusunu azaltmakta ve Ogrenmeye yonelik daha pozitif bir tutum
gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Paras ve Bizzocchi, 2005). Dijital egitsel oyunlarin
bir diger 6nemli avantaji, bireysel 6grenme hizina uyum saglayabilme yetenegidir. Bu
durum, 6grencilerin problem ¢ézme siireclerinde kendi yeteneklerini kesfetmelerine ve
beceri algilari giiglendirmelerine yardimei olmaktadir (Peirce, Conlan ve Wade, 2008).
Ayrica, isbirlik¢i oyun senaryolari, 6grencilerin takim ¢alismasi ve ortak problem ¢ézme

stireclerine katilmalarini tesvik ederek sosyal 6grenmeyi de desteklemektedir.

2.5.4. Harmanlanmis Ogrenme ve Dijital Oyunlarin Akademik Basariya, Kodlama
Ogrenimine Yonelik Tutuma ve Problem Cozme Becerisi Algilar1 Etkileri

Harmanlanmis 6grenme, geleneksel yiliz yiize egitim ile c¢evrimigi Ogrenme
ortamlarini birlestirerek dgrencilere esnek, kisisellestirilmis ve etkilesimli bir 6grenme
deneyimi sunar (Ozarslan, 2009). Bu modelin, dijital egitsel oyunlar gibi yenilik¢i
araglarla desteklenmesi, 6grenme siirecinin bilissel, duyussal ve davranigsal boyutlarini
olumlu yonde etkileme potansiyeline sahiptir. Arastirmalar, harmanlanmig 6grenme
ortamlarinin akademik basariy: artirmada etkili oldugunu, dijital oyunlarin ise 6zellikle
ogrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarimi iyilestirdigini ve problem ¢6zme
becerisi algilarini gelistirdigini gostermektedir (Batdi, 2014).

Dijital egitsel oyunlarin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda kullanilmasi,
Ogrencilerin derse olan ilgisini artirmakta ve soyut kavramlarin daha kolay anlasilmasini
saglama potansiyeline sahiptir. Oyunlarin sundugu etkilesimli senaryolar ve gercek
zamanli geri bildirimler, 6grencilerin derse yonelik motivasyonunu gii¢lendirirken,
akademik basarilarin1 da desteklemektedir. Ayni zamanda, bu oyunlar, 6grencilere
karmasik problemleri ¢ozme firsati sunarak elestirel diisiinme ve sistematik analiz
becerilerini gelistirme noktasinda etkili bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir (Pogan, 2023;

Ilkay ve Atik, 2024; Mert ve Koparan, 2024).

2.6. Ilgili Aragtirmalar

Bu béliimde, harmanlanmis 6grenme, algoritma ve akis semasi egitimi, dijital
egitsel oyunlar, akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem ¢ézme
becerisi algis1 gibi konular1 kapsayan ulusal ve uluslararasi literatlir derinlemesine

incelenecektir. Ilgili arastirmalarin ydntemleri, bulgulari, gii¢lii yonleri ve smirliliklar
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karsilagtirmali olarak ele alinacak; bu ¢alismalarin mevcut literatiire katkilar1 ve eksik
birakt181 alanlar tartisilacaktir. Ozellikle, dijital egitsel oyunlarin harmanlanmis 6grenme
ortamlarinda kullanimina dair smirhi sayidaki kapsamli ¢alismalar vurgulanarak, bu
arastirmanin literatiirdeki bosluklar1 doldurmadaki 6zgiin katkilar1 6ne ¢ikarilacaktir.
Ayrica, farkli baglamlarda ve dgrenci gruplarinda yapilan benzer ¢aligmalarin sonuglari
karsilagtirilarak, bu c¢alismanin teorik ve pratik baglamda sundugu yenilikler

degerlendirilecektir.

2.6.1. Harmanlanmis Ogrenme Uzerine Yapilan Arastirmalar

Kadirhan ve Korkmaz (2020), caligmalarinda Egitim Bilisim Ag (EBA)
icerikleriyle harmanlanmis 6gretim uygulamalarinin, ortaokul 6. sinif 6grencilerinin Fen
Bilimleri dersine yonelik akademik basarilar1 ve tutumlari tizerindeki etkisi incelenmistir.
Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu yari1 deneysel desen kullanilmig ve ¢alisma
grubu, Kocaeli’nin Gebze il¢esindeki bir ortaokulda 6grenim goren toplam 75 6grenci
(deney grubu: 35, kontrol grubu: 40) olarak belirlenmistir. Deney grubunda, EBA
icerikleriyle zenginlestirilmis harmanlanmis 6grenme uygulanirken, kontrol grubunda
diiz anlatim yontemi kullanilmistir. Veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilen Fen
Bilimleri Dersi Bagar1 Testi (KR-20=0.80) ve Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum
Olgegi (Cronbach Alpha=0.87) ile toplanmistir. Calismanin bulgulari, EBA icerikleriyle
harmanlanmis 6gretim uygulamasinin 6grencilerin akademik basarilarina geleneksel
yonteme kiyasla anlamli diizeyde daha fazla katki sagladigini, 6grencilerin giinliik
yasamda yeni bilgiler 68renme gibi belirli tutum faktorlerine de olumlu katkilar
sundugunu gostermektedir. Bu sonuclar, harmanlanmis 6grenmenin Fen Bilimleri
dersinde akademik basariy1 artirabilecegini ve ders igerigine yonelik tutumlari olumlu
yonde gelistirebilecegini ortaya koymaktadir.

Abror, Masitoh ve Arianto'nun (2022) gergeklestirdikleri arastirma, harmanlanmis
0grenme modelinin 6grencilerin problem ¢dzme becerileri lizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamaktadir. Calisma, Endonezya'daki MTsN 1 Jombang okulunun 8. sinifinda
Ogrenim goren 120 6grenciyi kapsamis ve yari deneysel bir desen olan "esdeger olmayan
kontrol grubu deseni" kullanilmistir. Katilimcilar iki gruba ayrilmis; deney grubu
harmanlanmig 6grenme modeliyle, kontrol grubu ise diiz anlatim yontemiyle egitim
almistir. Veriler, her iki gruba uygulanan 6n test ve son test ile toplanmis ve bagimsiz
orneklem t-testi ile analiz edilmistir. Aragtirmanin sonuglari, harmanlanmig 6grenme

modelinin Ogrencilerin problem c¢6zme becerilerini anlamli derecede artirdigini
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gostermistir. Deney grubunun son test puanlari, kontrol grubuna kiyasla istatistiksel
olarak anlamli bir fark sergilemistir (p<0.05 ). Ayrica, harmanlanmig 6grenme modelinin,
Ogrencilerin derslere olan ilgisini artirdig1 ve 6grenme siirecini daha esnek ve etkili hale
getirdigi sonucuna ulasilmistir. Bu ¢alisma, harmanlanmis 6grenme modelinin problem
¢ozme becerilerini gelistirmedeki potansiyelini vurgulamakta ve bu yontemin egitimdeki
etkinligini desteklemektedir.

Hebebci ve Usta (2015), ¢calismalarinda Tiirkiye'de harmanlanmis 6grenme ile ilgili
yapilmis yliksek lisans ve doktora tezlerinin incelenmesi ve bu alandaki egilimlerin
ortaya konmasi amaclanmistir. Arastirma, 2005-2014 yillar1 arasinda Yiiksekogretim
Kurulu Ulusal Tez Merkezi’'ndeki tezlere dayanmaktadir ve igerik analizi yontemi
kullanilarak gerceklestirilmistir. Calisma kapsaminda, "harmanlanmis 6grenme" ile ilgili
27 yiiksek lisans ve 17 doktora tezi olmak iizere toplamda 44 tez incelenmistir. Tezler;
tirlerine, yillara, kullanilan arastirma yontemlerine, 6rneklem biiytikliiklerine, veri
toplama araglarina ve bagimli/bagimsiz degiskenlerine gore degerlendirilmistir.
Bulgulara gore, tezlerin biiyiik cogunlugunun lisans diizeyindeki 6grencilerle (%61,36)
ve 50-100 katilimci arasinda bir 6rneklem biiyiikligii ile yliriitildigi goriilmektedir.
Karma arastirma yontemi en ¢ok tercih edilen yontem olmus (%61,36), veri toplama araci
olarak ise goriisme formlar1 (%23,33) ve akademik basari testleri (%19,16) one ¢ikmustir.
Calismalarin cogunda "harmanlanmis 6grenme ortami" bagimsiz degiskeni ve "akademik
basar1" bagimli degiskeni kullanilmistir. Elde edilen sonuglar, harmanlanmis 6grenmenin
Ogrenci motivasyonu, tutumu ve akademik basarisi lizerinde olumlu etkiler yarattigini
ortaya koymustur. Bu ¢alisma, harmanlanmis 6grenmenin Tiirkiye'deki uygulama ve
arastirma siireglerine yonelik dnemli bir referans kaynagi sunmaktadir.

Can, Zorba ve Isim (2022), ¢alismalarinda harmanlanmis 6grenme modelini
lisanstistii diizeyde temel alan ve 6gretmen adaylarini 6rneklem grubu olarak ele alan
tezler incelenmistir. Calismanin amaci, Ogretmen adaylarina yonelik harmanlanmis
O0grenme uygulamalarini konu alan tezlerin arastirma egilimlerini, kullanilan yontemleri
ve sonuclarint degerlendirmektir. Arastirmada, dokiiman analizi yontemi kullanilmig ve
veriler, Yiiksekdgretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi ve TUBESS iizerinden erisilen 60 tez
caligmasindan elde edilmistir. Bu tezlerin %48’1 yiiksek lisans, %352’si doktora
tezlerinden olugsmaktadir. Tezlerde en ¢ok nicel arastirma yontemleri kullanilmis olup, 6n
test-son test kontrol gruplu deneysel desen ve olasilik temelli 6rnekleme yontemleri tercih
edilmistir. Veri toplama araclar1 arasinda dlgek ve gériisme formu 6ne ¢ikarken, verilerin

analizinde t-testi ve igerik analizi gibi yontemler yogun olarak kullanilmistir. Arastirma
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bulgulari, harmanlanmig 6grenmenin genellikle 6grenci motivasyonu ve akademik basar1
tizerinde olumlu etkiler yarattigini gdstermektedir. Bununla birlikte, 6rneklem gruplari
genellikle 51-100 katilimcidan olusmus ve c¢alismalarin ¢ogu Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi alaninda yapilmustir.

Korkmaz ve Karakus'un (2009) calismasi, harmanlanmig 6grenme modelinin
ogrencilerin cografya dersine yonelik tutumlar ile elestirel diisiinme egilimleri ve
diizeyleri iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada, Kirsehir
Lisesi'nde 6grenim goren 57 6grenci, deney (28 6grenci) ve kontrol grubu (29 6grenci)
olarak ikiye ayrilmistir. Deney grubunda karma 6grenme yaklasimiyla hazirlanan bir
cografya web sayfasi iizerinden egitim verilmis, kontrol grubunda ise geleneksel 6grenme
yontemleri uygulanmigtir. Veri toplama araci olarak Cografya Tutum Olgegi ve
California Elestirel Diisiinme Egilimi Envanteri kullanilmis ve 6n test-son test desenine
dayali bir deneysel model uygulanmistir. Sonuglar, karma O6grenme modelinin
Ogrencilerin cografya dersine yonelik tutumlarini ve elestirel diistinme egilimlerini diiz
anlatim yontemine kiyasla anlamli derecede daha fazla gelistirdigini gostermistir. Ayrica,
elestirel diisiinme egilimleri ve diizeylerinde acik fikirli olma ve dogruyu arama alt
boyutlarinda deney grubunda anlamli bir artis gézlemlenmistir. Calisma, karma 6grenme
modelinin 6grencilerin kendi 6grenme siireclerini kontrol etme yeteneklerini artirarak
elestirel diistinme becerilerini destekledigini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, karma
ogrenmenin etkili bir 6grenme modeli oldugunu ve egitim siireglerinde daha genis capta
uygulanmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Yu, Xu ve Sukjairungwattana'nin (2022) gerceklestirdigi meta-analiz ¢aligmasi,
harmanlanmig 6grenme yonteminin dgrenme ¢iktilarina ve 6grenci tutumlarina etkisini
incelemeyi amaglamaktadir. Calisma, 2000-2020 yillar1 arasinda yayimmlanmis 30
hakemli makale ve 70 etki boyutunu iceren verilerle gerceklestirilmistir. Sonuglar,
harmanlanmis 6grenme yonteminin geleneksel yliz ylize 6grenmeye kiyasla 6grenme
ciktilart agisindan orta diizeyde anlamli bir istiinliik sagladigini gostermistir (d=0.52).
Ayrica, Ogrencilerin harmanlanmig 6grenme yontemine karsi daha olumlu tutumlar
gelistirdigi ve bu tutumlarin da orta diizeyde anlamli oldugu belirlenmistir (d=0.63).
Aragtirmada harmanlanmis 6grenme yonteminin, esneklik, bilgiye erisim kolaylig1 ve
bireysellestirilmis 6grenme stratejileri saglamasiyla one ciktigl; 6grencilerin akademik
basarilarin1 ve 6grenme motivasyonlarini artirdigr belirtilmistir. Bununla birlikte, bazi
durumlarda teknoloji kullanimina bagl olarak 6grenme siirecinde dikkat daginiklig: gibi

olumsuzluklarin yasanabilecegi vurgulanmistir. Bu calisma, harmanlanmis 6grenme
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yonteminin egitimde daha etkili ve esnek uygulamalara olanak saglayarak geleneksel ve
¢evrim i¢i 6grenme yaklagimlarini birlestiren bir ¢6ziim sundugunu ortaya koymaktadir.

Topkaya, Demirkol, Salma ve Ozkaya (2023) tarafindan yiiriitiilen arastirmada,
harmanlanmis 6grenme ortamlarinin 6grenme siireci lizerindeki etkilerini karma-meta
yontemiyle incelemeyi amaglamaktadir. Calismada, harmanlanmis Ogrenmenin
akademik basariya olan etkisi ve biligsel, sosyal, duyugsal faktorlere katkilar
degerlendirilmistir. Arastirma, 2015-2021 yillar1 arasinda yayimlanmis 17 nicel ve 10
nitel ¢alismay1 igermekte olup, nicel veriler meta-analiz, nitel veriler ise meta-tematik
analiz yontemiyle analiz edilmistir. Elde edilen sonucglara gore, harmanlanmis
O0grenmenin diiz anlatim yontemine kiyasla akademik basariyr artirdigi, 6grencilerin
derse olan ilgi ve tutumlarini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ancak, konsantrasyon
eksikligi, motivasyon kaybi ve teknik donanim eksikligi gibi olumsuz yonlerin de
bulundugu belirtilmistir.

Alammary (2019) tarafindan gergeklestirilen sistematik inceleme, harmanlanmis
o6grenme modellerinin giris diizeyinde programlama derslerine uygulanabilirligini ve bu
modellerin 6grenme iizerindeki etkilerini arastirmayr amaclamaktadir. Calismada,
harmanlanmis 6grenme bilesenleri, yiiz ylize ve ¢evrimigi etkilesimlerin dengesi temel
alimarak bes model (ters yiiz, karisik, esnek, destekleyici ve c¢evrimi¢i uygulama
modelleri) seklinde smniflandirilmistir.  Arastirma 38 calismayr kapsamis ve
harmanlanmis 6grenmenin 6grenci basarisini artirmada etkili bir yontem oldugunu
gostermistir. Ozellikle karisik modelin, ¢evrimigi ve yiiz yiize 6grenme ydntemlerinin
dengeli bir sekilde harmanlanmasi sayesinde, 6grencilerin performansinda belirgin bir
iyilesme sagladigi belirtilmistir. Bununla birlikte, ¢evrimici bilesenlerin kullanildigi
modellerin bagariya ulagmasi i¢in 6grenci katiliminin izlenmesi gerektigi vurgulanmigtir.

Means B. M., Toyama, Murphy ve Bakia (2013) tarafindan gergeklestirilen meta-
analiz ¢alismasi, ¢evrimi¢i ve harmanlanmis 6grenmenin geleneksel yiiz yiize 6grenme
ile karsilastirildiginda ne 6l¢iide etkili oldugunu arastirmayr amaglamaktadir. Calisma,
1996-2008 yillar1 arasinda yayimlanmis 50 bagimsiz etki boyutunu igeren 45 arastirmay1
kapsamaktadir. Incelenen galigmalar, rastgele atama veya kontrollii yar1 deneysel
tasarimlar kullanmis ve yalnizca nesnel 6grenme ciktilar1 rapor edilmistir. Analiz
sonuclarina gore, cevrimi¢i Ogrenmenin yiiz yilize Ogrenmeye kiyasla o6grencilerin
performansin1 miitevaz1 bir sekilde iyilestirdigi, harmanlanmis 6grenmenin ise daha

belirgin bir avantaj sagladigi tespit edilmistir. Bununla birlikte, harmanlanmig
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O0grenmenin daha etkili sonuglar vermesinde ek Ogrenme siiresi ve zenginlestirilmis
ogretim kaynaklarinin rol oynadigi vurgulanmstir.

Bu aragtirmalar, harmanlanmis 6grenme yaklagiminin egitime sundugu yenilik¢i
olanaklar1 ve farkli ders igeriklerinde uygulanabilirligini ortaya koymaktadir. Ancak,
dijital egitsel oyunlar gibi daha spesifik yontemlerin bu modelle entegre edilmesine dair
siirl sayida ¢alisma bulunmaktadir. Bu baglamda, algoritma ve akis semasi konusunun
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda dijital egitsel oyunlarla 6gretilmesinin, 6grencilerin
akademik basarilari, tutumlar1 ve problem ¢6zme becerisi algilari lizerindeki etkisini
arastiran ¢aligmam hem literatiirdeki boslugu doldurmasi hem de yenilik¢i 6grenme

yontemlerine yonelik somut veriler sunmasi bakimindan biiyiik bir 6neme sahiptir.

2.6.2. Dijital Egitsel Oyunlar Uzerine Yapilan Arastirmalar

Agirgol, Kara ve Akgiil (2022) calismalarinda, egitsel dijital oyunlarla islenen fen
bilgisi derslerinin Ogrencilerin bilgi kaliciligina, akademik basarilarina ve ders
tutumlarina etkisini incelemek amaciyla gergeklestirilmislerdir. Arastirmada, 6n test-son
test kontrol gruplu deneysel model kullanilmis ve veriler hem nicel hem de nitel
yontemlerle analiz edilmistir. Calisma, Hakkari’nin Cukurca ilgesindeki bir yatili bolge
okulunda 6grenim goren 6. simif 6grencileriyle yiiriitiilmiis, deney grubunda 31, kontrol
grubunda ise 28 Ogrenci yer almistir. Deney grubunda, fen derslerinde dijital oyunlar
kullanilmis; 6grencilerle yazili gorlismeler yapilmis ve basari, tutum ile bilgi kalicilik
testleri uygulanmistir. Sonuglar, dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarisini ve
bilgi kaliciligini artirdigini, ancak tutum puanlarinda anlamli bir farklilik olusturmadigini
gostermistir. Ayrica, 6grencilerin oyunlarin derse ilgiyi artirdigini ve 6grenmeyi daha
eglenceli hale getirdigini diisiindiikleri ifade edilmistir. Calisma, fen egitiminde dijital
oyunlarin etkili bir 6grenme araci olabilecegini ortaya koymaktadir.

Yildiz ve Simsek (2022), c¢alismalarinda, "Kuvvet ve Enerji" iinitesinde
ogrencilerin 6grenme problemlerini ¢ézmeye yonelik olarak egitimsel oyun (EG),
okuma-yazma-oyun (RWG), okuma-yazma-uygulama (RWA) yontemleri ile geleneksel
yontemlerin akademik basari, motivasyon, kaygi ve bilgi kalicilig1 tizerindeki etkilerini
karsilastirmayr amaclamaktadirlar. Arastirma, 6n test-son test kontrol gruplu yari-
deneysel desen kullanilarak yiiriitiilmiis ve Erzurum ilinde bir ortaokulun yedinci siif
diizeyinde toplam 149 6grenciyle gergeklestirilmistir. Calismada, 6n bilgi testi, akademik
basar1 testi, motivasyon ve kaygi dlcekleri gibi veri toplama araglart kullanilmis; veriler

tanimlayici istatistikler ve tek yonlii anova analizi ile degerlendirilmistir. Elde edilen
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sonuglara gore, egitimsel oyun yonteminin akademik basariyr artirmada geleneksel
yonteme kiyasla daha etkili oldugu, motivasyon ve bilgi kalicilig1 agisindan da olumlu
farkliliklar yarattigi bulunmustur. Ayrica, egitimsel oyun yonteminin, 6grenme kaygisini
azaltmada ve daha eglenceli bir 6grenme ortam1 sunmada etkili oldugu belirtilmistir. Bu
bulgular, egitimde oyun ve is birligine dayali yaklasimlarin 6grenme siirecinde 6nemli
bir rol oynayabilecegini ortaya koymaktadir.

Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth (2016) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada,
dijital oyunlarin 6grenme tlzerindeki etkilerini sistematik bir inceleme ve meta-analiz
yontemiyle degerlendirmiglerdir. Arastirma, K-16 diizeyindeki 6grenciler iizerinde
yiiriitiilen dijital oyun tabanli 6grenme (DOTO) calismalar1 arasindaki medya
karsilagtirmalarint (oyun ve oyun dis1 kosullar) ve oyun tasarimlarindaki artirilmig
ozelliklerin etkilerini (deger katilmis karsilastirmalar) ele almistir. Calismada, toplam 69
arastirma incelenmis ve 6.868 katilimciya ait veriler analiz edilmistir. Elde edilen
bulgular, dijital oyunlarin, 6zellikle bilissel 6grenme ¢iktilarinda, geleneksel yontemlere
kiyasla anlamli bir iyilesme sagladigini gdstermistir (etki biiyiikliigii: g=0.33). Ayrica,
artirllmig tasarima sahip oyunlarin standart oyun tasarimlarina kiyasla daha etkili oldugu
belirlenmistir (etki bliytikligli: g=0.34). Moderator analizleri, oyun mekanikleri, gorsel
tasarim ve anlati Ozelliklerinin 6grenme ¢iktilart {izerindeki etkilerinde farkliliklar
oldugunu ortaya koymustur. Calisma, dijital oyunlarin 6grenme potansiyeline dikkat
¢cekmekte ve oyun tasariminin 6grenmedeki roliiniin 6nemini vurgulamaktadir.

Aydmn ve Ata (2024) calismalarinda, Tiirkiye'de matematik egitiminde dijital
oyunlarin kullanimimi ele alan akademik arastirmalari sistematik bir sekilde
incelemektedirler. Arastirmanin temel amaci, DOTO ydntemine yonelik yapilan
caligmalarin genel yapisini, kullanilan dijital oyunlarin 6zelliklerini ve 6gretime yonelik
etkilerini analiz ederek bu alandaki literatiire katki saglamaktir. Sistematik derleme
yontemi kullanilarak YOK Tez Merkezi ve Dergipark veri tabanlarinda yapilan taramalar
sonucunda, toplam 34 c¢alisma detayli olarak incelenmistir. Calismalarda, o6zellikle
ortaokul diizeyindeki 6grencilerle yliriitiilen deneysel ve yari-deneysel arastirmalarin 6n
planda oldugu, arastirmalarda daha ¢ok hazir egitsel dijital oyunlarin tercih edildigi ve
oyunlarin genellikle pekistirme amaciyla kullanildig1 belirlenmistir. Elde edilen bulgular,
dijital oyunlarin matematik basarisini, biligsel becerileri ve duyussal becerileri olumlu
yonde etkiledigini gostermistir. Bununla birlikte, aragtirmacilarin smif yonetimi
zorluklari, zaman sinirlamalari, dijital oyun bagimliligi ve mevcut oyunlarin egitsel

boyutlarinin yetersizligi gibi g¢esitli problemlerle karsilastig1 ifade edilmistir. Calisma,
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dijital oyunlarin matematik egitimindeki potansiyelini vurgulamakta ve bu alandaki
bosluklar1 doldurmay1 hedefleyen yeni arastirmalar i¢in rehber niteligi tasimaktadir.

Li, Chen ve Deng (2024) tarafindan yapilan ¢alisma, dijital egitim oyunlarinin
Ogrencilerin 6grenme motivasyonu iizerindeki etkilerini, 6grenme katiliminin araci roli
ve dijital ortamin diizenleyici etkisi baglaminda incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma,
davranigg1 Ogrenme teorisi ve sosyal bilis teorisi ¢ercevesinde tasarlanmis olup
Tayland’daki ii¢ liniversiteden toplam 434 gecerli katilimer ile yiiriitiilmiustiir. SPSS ve
MPLUS yazilimlar1 kullanilarak gerceklestirilen analizler, dijital egitim oyunlarinin
Ogrencilerin 6grenme motivasyonu iizerinde pozitif bir etkisi oldugunu gostermistir.
Ayrica, 0grenme katiliminin, dijital egitim oyunlari ile 6grenme motivasyonu arasindaki
iliskiyi kismen aracilik ettigi bulunmustur. Bununla birlikte, daha gelismis dijital
ortamlarda, dijital oyunlarin 6grenme katilimi {izerindeki olumlu etkisinin daha da
giiclendigi belirlenmistir. Calisma, egitimde dijital oyunlarin etkilerini anlamada teorik
bir ¢cerceve sunarak, dijital ortamlarin ve 6grenme katiliminin bu siirecteki kritik rollerini
vurgulamaktadir.

Dijital egitsel oyunlar {izerine yapilan arastirmalar, bu araclarin akademik basari,
bilgi kaliciligi, 6grenme motivasyonu ve duyussal beceriler {izerindeki etkilerini ¢ok
yonlii olarak incelemistir. Bu ¢aligmalar, dijital oyunlarin 6grenmeyi eglenceli ve ilgi
cekici hale getirirken, Ozellikle akademik basariyr ve bilgi kaliciligini artirma
potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymustur. Ancak, tutum puanlarinda ve duyussal
becerilerde tutarsiz sonuglar dikkat cekmistir. Ayn1 zamanda, dijital oyun tasarimlariin
ogrenme ciktilar1 tizerindeki rolii ve oyunlarin 6grenme motivasyonu ile katilim
tizerindeki aracilik etkileri gibi detayli bulgular, oyunlarin etkisini artirmak i¢in tasarim
boyutuna odaklanmanin 6nemini vurgulamaktadir. Tiirkiye 6zelinde yapilan ¢aligmalar
ise Ozellikle soyut konulardaki kullanim potansiyeline 151k tutmus ve dijital oyunlarin
smif yonetimi ve zaman kisitlamalar1 gibi zorluklarimi da giindeme getirmistir. Bu
kapsamda, arastirmalar hem dijital oyunlarin egitimdeki potansiyelini hem de bu
araglarin etkinliini artirmak i¢in gerekli olan kosullar1 ve smirliliklart ortaya
koymaktadir. Bu baglamda, benim c¢alismam, harmanlanmis 0grenme ortamlarinda
algoritma ve akis semas1 konusunun dijital egitsel oyunlarla 6gretilmesinin 6grencilerin
akademik basarilari, tutumlari ve problem ¢ozme becerisi algilarina etkisini inceleyerek

bu alandaki literatlire 6zgiin bir katki sunmay1 hedeflemektedir.
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2.6.3. Algoritma ve Akis Semas1 Ogretimi Uzerine Arastirmalar

Sayginer ve Tiizlin (2022) tarafindan gergeklestirilen g¢alisma, programlama
egitiminde yasanan zorluklar1 ve bu zorluklara yonelik ¢6ziim 6nerilerini ele almaktadir.
Calismada, programlama egitiminin bilissel becerileri gelistirmedeki rolii vurgulanmas;
bununla birlikte algoritma ve programlama mantiginin 6gretilmesindeki zorluklar, soyut
programlama kavramlarinin karmagiklii ve Ogrencilerin programlamaya yonelik
motivasyon eksiklikleri gibi temel sorunlar incelenmistir. Gergeklestirdikleri alanyazin
taramasi ve analizleri sonucunda, programlama egitimindeki zorluklarin en basinda
algoritma ve programlama manti§inin tam olarak 6gretilemedigi veya 6grenilemedigi
durumu yer almaktadir. Arastirma, literatlir taramasi1 yontemiyle gergeklestirilmis ve
toplamda 37 caligma analiz edilmistir. Bulgular, programlama egitiminde yasanan
zorluklarin giderilmesi i¢in blok tabanli gorsel programlama ortamlarinin, 6zellikle
Scratch yaziliminin, etkili bir ¢6ziim sundugunu ortaya koymaktadir. Bu tiir ortamlarin
Ogrencilerin programlamaya yonelik ilgisini artirdigl, kavramlart somutlagtirdigi ve
O0grenmeyi kolaylastirdig: belirtilmistir.

Kumral ve Cam (2023) tarafindan gerceklestirilen ¢alisma, Minecraft EDU ile oyun
tabanli Python kodlama egitiminin Ogrencilerin problem c¢ozme becerilerine ve
kodlamaya yoOnelik tutumlarina etkisini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada, nicel
aragtirma yontemlerinden tek grup on test-son test deneysel modeli kullanilmig ve nitel
verilerle desteklenmistir. Arastirma grubu, Tokat ili Zile ilgesindeki bir devlet okulunda
egitim goren 12 yedinci sinif 6grencisinden olusmaktadir. Alt1 haftalik (toplam 12 saat)
bir program kapsaminda, 6grencilerin problem ¢6zme becerileri ve kodlamaya yonelik
tutumlari ¢esitli dlgeklerle degerlendirilmistir. Bulgular, oyun tabanli kodlama egitiminin
problem ¢6zme becerileri veya kodlamaya yonelik tutumlar iizerinde anlamli bir
degisiklik yaratmadigini, ancak siirecin eglenceli, dgretici ve motive edici oldugunu
ortaya koymustur. Bununla birlikte, metin tabanli kodlama ve Ingilizce kod gruplarinin
ogrenciler icin zorlayict oldugu belirlenmistir. Calisma, oyun tabanli 6§renmenin
O0grenme siirecini daha keyifli hale getirdigini ve Ogrencilerin derse olan ilgisini
artirabilecegini gostermektedir.

Ozyurt ve Ozyurt (2017) tarafindan gerceklestirilen calisma, ters yiiz smif
yaklagimi ile programlama ve algoritma Ogreniminin zenginlestirilmesine yonelik
ogrencilerin goriislerini incelemeyi amacglamaktadir. Aragtirma, 2015-2016 akademik
yilinin giiz dsneminde Karadeniz Teknik Universitesi Yazilim Miihendisligi birinci sinif

ogrencileri ile gerceklestirilmis ve 94 6grenci ders siirecine katilmistir. Calisma 14 hafta
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boyunca Programlamaya Giris ve Algoritma dersi kapsaminda yliriitiilmiis ve ders, ters
yiiz smif yaklasimina uygun olarak tasarlanmistir. Veri toplamak i¢in aragtirmacilar
tarafindan gelistirilmis yar1 yapilandirilmis miilakat formlar1 kullanilmis ve igerik analizi
yontemiyle degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular, ters yiiz simif yaklasiminin
programlama ve algoritma agirlikli derslerde etkili bir sekilde kullanilabilecegini ve
ogrencilerin derslere daha hazirlikli gelmelerini, derste daha fazla uygulama yapma firsati
bulmalarini sagladigin1 gostermektedir. Bununla birlikte, baz1 6grencilerin kendi kendine
O0grenme sorumlulugunu iistlenmekte zorlandiklar1 ve hazirlik yapmadiklarinda ders
icerigini anlamakta zorluk cektikleri belirtilmistir. Caligsma, ters yiiz sinif yaklagiminin
O0grenme siireclerini zenginlestirmede 6nemli bir arag oldugunu vurgulamaktadir.
Gokoglu'nun (2017) gergeklestirdigi ¢alisma, Bilgisayar Programciligi bolimii
Ogrencilerinin algoritma kavramina yonelik algilarini metafor analizi yontemiyle
incelemeyi amaglamistir. Arastirma, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Kastamonu
Universitesine bagli bes farkli meslek yiiksekokulunda 6grenim géren 372 onlisans
ogrencisinden 351'inin katilimiyla gergeklestirilmistir. Veriler, katilimcilarin "Algoritma

... gibidir, ¢linkii ..." ifadesini tamamladiklar1 formlardan toplanmis ve icerik analizi
yontemiyle incelenmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin algoritmaya iliskin 63 farkl
metafor gelistirdigi, bu metaforlarin rehber/yol gosterici, sistematik bir yapi, komut
uygulayici, karmagik/can sikici ve temel yapitagi olmak iizere bes kavramsal kategori
altinda toplandig1 belirlenmistir. Calismanin bulgulari, algoritmanin 6grenciler tarafindan
siklikla rehber ve sistematik bir yap1 olarak algilandigini, ancak bazi 6grencilerin
algoritmay1 karmasik ve zorlayici buldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, algoritma
ogretiminde kullanilan yontemlerin 6grencilerin algilari lizerindeki etkisini ve bu alanda
yapilacak iyilestirmelerin 6nemini ortaya koymaktadir.

Shabanah ve Chen’in (2011) calismasi, algoritmalarin 6grenimini kolaylastirmak
amactyla oyun tabanli bir 6grenme yaklasimini tanitarak, ciddi oyunlarin (serious games)
algoritma  G6gretiminde kullanimini  incelemistir.  Arastirmada, algoritmalarin
gorsellestirilmesi i¢in Ciddi Algoritma Oyunlar1 Gorsellestirici (Serious-AV) adli bir
sistem gelistirilmis ve bu sistemin O6grencilerin algoritma kavramlarini anlamalarina
etkisi incelenmistir. Caligsma, algoritmalarin metin, akis diyagrami ve oyun bigimlerinde
gorsellestirilmesini  saglayan Ciddi Oyunlar Kullanarak Algoritma Gorsellestirme
(AVuSG) adli bir modeli tanitmaktadir. AVuSG modeli, algoritma Ogrenimini ii¢
O0grenme siireci (izleme, oynama, tasarlama) ile zenginlestirmekte ve 6grencilerin oyunlar

yoluyla aktif katilmini tesvik etmektedir. Calismada, ikili Arama (Binary Search),
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Kabarcik Siralama (Bubble Sort) ve Bagl Liste (Linked List) gibi algoritmalar i¢in oyun
prototipleri tasarlanmis; bu oyunlarin grafik, veri yapisi Ozellikleri ve algoritma
adimlarim1 simiile eden oynanis mekanikleri ile desteklendigi belirtilmistir. Aragtirma
sonuglari, oyun tabanli algoritma gorsellestirme araglarinin, 6grencilerin ilgisini artirarak
icsel motivasyonlarini gelistirdigini ve algoritma dgrenme stirecinde anlamli bir katki
sagladigini ortaya koymustur. Calisma, oyun tasariminin egitim siireglerine entegrasyonu
icin Oneriler sunmakta ve egitsel oyunlarin, algoritma 6gretiminde pedagojik bir arag
olarak kullanilabilirligini vurgulamaktadir.

Dumlu ve Turanli'min (2024) calismasi, ortadgretim ogrencilerinin algoritmik
diisiinme siire¢lerinin problem ¢6zme asamalari iizerindeki etkisini incelemeyi
amaglamaktadir. Calismada, Tekirdag'in Corlu ilgesindeki bir 6zel 6gretim kursunda
Ogrenim goren 10 dgrenciden olusan calisma grubu kullanilmistir. Veriler, genel basari
testi, akis semalariyla olusturulmus algoritmik diislinme testi ve yar1 yapilandirilmis
goriigme formu yoluyla toplanmis; analizler MAXQDA programi ile gergeklestirilmistir.
Nitel bir arastirma yontemi olan durum caligmasi yaklagimi kullanilmistir. Arastirma
sonugclari, algoritmik diisiinme siireclerinin 6grencilerin problem ¢ézme yeterliliklerini
artirmada ve sistematik diisiinme, mantiksal ¢ikarimlar yapma, ¢6ziim stratejileri
olusturma gibi beceriler kazanmalarinda olumlu etkiler sagladigini gostermektedir.
Ayrica, akis semalarinin problemleri gorsellestirme yoluyla kaliciligi artirdigi ve
ogrencilerin elestirel ve sorgulayici diisiinme becerilerini gelistirdigi ortaya koyulmustur.
Calisma, algoritmik diisiinme siire¢lerinin problem ¢6zme becerilerindeki roliinii
anlamak ve bu siire¢leri matematik egitimi programlarina entegre etmek adina 6nemli
katkilar sunmaktadir.

Carlisle ve arkadaslariin (2003) calismasi, algoritma Ogretiminde kullanilan
programlama ortamlarmin Ogrencilerin 6grenme siirecleri iizerindeki etkilerini
incelemeyi amaclamaktadir. Arastirmada, gorsel programlama ortami Raptor'un
ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmedeki rolii analiz edilmistir. Raptor,
Ogrencilerin algoritmalarini akis semalariyla olusturup c¢alistirmasina olanak tanirken,
geleneksel programlama dillerinin yol actigt sézdizimsel karmasikliklart azaltmayi
hedeflemektedir. Calisma kapsaminda, bir "Bilgi Islem Giris" dersi sirasinda 6grencilerin
Raptor kullanimiyla algoritma gelistirme performanslari, Ada ve Matlab gibi dillerle
yapilan derslerle karsilastirilmistir. Sonuglar, Raptor kullanan 6grencilerin daha diisiik
bir genel not ortalamasina sahip olmalarina ragmen, algoritma tasarimi ve problem ¢dzme

testlerinde diger gruplardan daha yliksek performans gosterdigini ortaya koymustur.
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Ayrica, 0grenciler akis semalarint metin tabanl diller yerine kullanmay1 tercih etmis,
Raptor'un gorsel dogasinin 6grenmeyi ve hata ayiklamayi kolaylastirdigi belirtilmistir.
Bu c¢alisma, programlama oOgretiminde gorsellik temelli araglarin etkili bir ¢6ziim
sundugunu gostermektedir.

Shabanah (2011) tarafindan yapilan ¢aligmada, algoritma dgrenimini desteklemek
icin bilgisayar oyunlarmin nasil kullanilabilecegini incelemektedir. Caligma,
algoritmalarin  gorsellestirilmesi ve Ogretim siireclerine entegrasyonu amaciyla
“Algorithm Games” (Algoritma Oyunlar1) adini verdigi bir yaklagimi tanitmaktadir. Bu
yaklasimda, algoritmalarin adimlar1 ve wveri yapilari, bilgisayar oyunlariyla
gorsellestirilerek simiile edilmektedir. Arastirmada, Bubble Sort, Binary Search, Linked
List ve Binary Search Tree gibi algoritmalar i¢in oyun prototipleri gelistirilmis;
oyunlarin, Ogrencilerin O0grenme siirecine aktif katilimim1 artirdigi ve algoritma
kavrayiglarint gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Calisma ayrica, oyun tasariminda
kullanilan etkilesim, motivasyon ve geri bildirim mekanizmalarinin algoritma
Ogrenimine olan etkilerini analiz ederek oyunlarin pedagojik acidan gii¢lii yonlerini
vurgulamaktadir.

Algoritma ve akis semas1 6gretimine yonelik yapilan arastirmalar genel olarak,
Ogrencilerin  programlama ve algoritmik diisiinme becerilerini  gelistirmede
gorsellestirme, oyun tabanli 6grenme ve etkilesimli 6gretim ortamlarinin dnemli katkilar
sundugunu gostermektedir. Geleneksel metin tabanli kodlama yaklasimlarinin soyut
kavramlar1 anlamada zorluk yarattig1, buna karsin gorsel programlama ortamlari, blok
tabanli yazilimlar ve oyunlastirma gibi yontemlerin 6grenmeyi somutlastirarak
Ogrencilerin motivasyonunu artirdig1 anlasilmaktadir. Ayrica, algoritmik diisiinmenin
problem ¢dzme becerilerini gelistirdigi ve akis semalarinin kavramlar1 gorsellestirerek
kalic1 6grenmeye katki sagladigi one ¢ikmaktadir. Bununla birlikte, 6grencilerin bireysel
O0grenme sorumlulugunu iistlenme konusundaki giicliikkleri ve metin tabanli dillerin
yarattig1 engeller, bu alandaki temel sorunlar arasinda yer almaktadir. Genel olarak,
algoritma Ogretiminde gorsellik ve etkilesime dayali yontemlerin yayginlastirilmasi,
ogrenme siireglerinin daha etkili ve verimli hale gelmesini destekleyen 6nemli bir unsur

olarak degerlendirilmektedir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde arasgtirmanin yontemi, katilimer grubu, veri toplama araclari, dijital
egitsel oyunun secimi, uygulama siireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer

almaktadir.

3.1. Arastirmanin Yoéntemi

Bu arastirmada, dijital egitsel oyunlarla desteklenen harmanlanmis O0grenme
ortaminin 6grencilerin akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem
¢ozme becerisi algilar tizerindeki etkisini belirlemek amaciyla 6n test-son test kontrol
gruplu yart deneysel desen kullanilmigtir. Yar1 deneysel desen, degiskenler arasindaki
neden-sonug iligkilerini test etmek ve uygulamanin etkisini kontrol grubu ile
karsilagtirmali olarak degerlendirmek icin uygun bir yontemdir (Biiyiikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2015). Kontrol gruplu 6n test-son test deseni, gruplarin
mevcut sube diizenine gore belirlendigi, ancak bireysel diizeyde rastgele atamanin
yapilmadigr ve tiim gruplara On test-son test uygulamasiin gerceklestirildigi bir
yontemdir (Bursal, 2013).

Arastirmada dort deney grubu ve bir kontrol grubu yer almaktadir. Deney
gruplarinda 6grenciler, dijital egitsel oyunlari teorik dersten dnce veya sonra olmak {izere
blok tabanli kodlama ya da metin tabanli kodlama olarak kullanirken, kontrol grubunda
yalnizca diiz anlatim yontemi uygulanmistir. Gruplar, bir devlet okulundaki 9. simf
subeleri arasindan secilmistir ve her grubun biiyiikliigii, stnif mevcutlarina bagl olarak
23-26 Ogrenci arasinda degismektedir. Caligmaya dahil edilen 6grencilerin mevcut sube
diizeninde degisiklik yapilamadigi igin bireysel rastgele atama miimkiin olmamis, ancak
subeler deney ve kontrol gruplarina rastgele atanmistir. Arastirmanin gerceklestirilecegi
okul, amagli Ornekleme yontemi ile belirlenmis ve uygulamalar bu gercevede

yiirtitilmistiir.
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Tablo 2
Arastirmada Deney ve Kontrol Gruplarimin Uygulama Stiregleri

On Ders Oncesi Ders Sonrasi Son  Kahahk
Grup Ders )
Test Uygulama Uygulama Test Testi
Kodla Biiyii
D1 Yapildi Yapildi Uygulama Yok Yapildi  Yapildi
(Blok Tabanl1)
Kodla Biiyii
D2 Yapildi ‘ Yapildi Uygulama Yok Yapildi  Yapildi
(Metin Tabanl)
Kodla Biiyii
D3 Yapildi Uygulama Yok Yapildi Yapildi  Yapildi
(Blok Tabanli)
Kodla Biiyii
D4 Yapildi Uygulama Yok Yapildi . Yapildi  Yapildi
(Metin Tabanl)
Kontrol Geleneksel
Yapildi Uygulama Yok Yapildi Yapildi  Yapildi
Grubu Problem Cozme

Arastirmanin uygulama siireci, toplam 6 haftalik bir zaman dilimini kapsamaktadir.
Bu siirecgte, deney ve kontrol gruplarina yonelik uygulamalar haftada 2 saat olacak sekilde
planlanmistir. Her haftanin 1 saati teorik ders, diger 1 saati ise uygulama etkinlikleri i¢in
ayrilmistir. Uygulama siirecinde, tiim deney ve kontrol gruplarindaki teorik ders
anlatimlari, ayni Ogretmen tarafindan ve diiz anlatim yontemi kullanilarak
gerceklestirilmistir. Deney gruplarinda uygulama saatlerinde “Kodla Biiyii” adli dijital
egitsel oyun kullanilmistir. Deney gruplarindan D1 ve D2, dijital egitsel oyun
etkinliklerini ders dncesinde; D3 ve D4 ise ders sonrasinda uygulamislardir. Kodlama
yapisi olarak D1 ve D3 gruplarinda blok tabanli, D2 ve D4 gruplarinda ise metin tabanli
kodlama tercih edilmistir. Kontrol grubunda ise herhangi bir dijital egitsel oyun
kullanilmamig, uygulama saatlerinde geleneksel problem c¢ozme etkinliklerine yer
verilmistir. Bu etkinlikler, algoritma ve akis semas1 konularini destekleyecek bigcimde
hazirlanmis olup, ilgili problem 6rnekleri Ek 2’de sunulmustur. Tiim gruplar, haftalik
toplam 2 saatlik etkinlik ile siire¢ sonunda toplamda 12 saat derse ve uygulamaya katilim
saglamistir. Ayrica, Ogrenme kaliciligini degerlendirebilmek amaciyla, uygulama
stirecinin tamamlanmasindan 28 giin sonra tiim gruplara akademik basar1 testi tekrar
uygulanmstir.

Uygulama siirecinde, deney gruplarinda kullanilan ‘Kodla Biiyii’ dijital egitsel

oyununun 6gretmen paneli iizerinden kaydedilen verilerine gore, her bir grup haftalik
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uygulama etkinliklerinde oyunun bdliimlerini tamamlamak i¢in ortalama 33 dakika
harcamigtir. Bu siire, algoritma ve kodlama becerilerini destekleyen oyun boliimlerinin
tamamlanma hizina bagli olarak 6l¢iilmiis ve 6 haftalik siire¢ boyunca tutarli bir sekilde
gozlemlenmistir. Kontrol grubunda ise haftalik uygulama etkinlikleri kapsaminda,
algoritma ve akis semasi konularina yonelik ortalama ii¢ problem ¢6ziimii yaklasik 30
dakika siirmiistiir. Bu etkinlikler, o6grencilerin teorik derslerde islenen konulari
pekistirmesini saglayacak sekilde tasarlanmis olup, siireler 6gretmen gozetiminde ve sinif
ici geri bildirimlerle dogrulanmistir. Bu baglamda, deney ve kontrol gruplarinin
uygulama etkinlikleri, haftalik 1 saatlik uygulama siiresi i¢inde yapilandirilmis ve toplam

6 saatlik uygulama siiresine ulagilmstur.
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Tablo 3.
Deneysel Calismanin Simgesel Gértintimii
Grup On Test Islem Son Test Kahcihk Testi
O11 021
D1 O1.2 X1 O22 031
O13 O23
O11 021
D2 O1.2 X2 O22 031
O13 O23
O11 021
Ds O1.2 X3 022 031
O13 O23
O11 021
Da4 O12 X4 O22 031
O13 O23
O11 021
Ds O12 022 031
O3 O23

Not.

D1, D2, D3, Ds: Deney Gruplari

Ds: Kontrol Grubu

O1.1: Akademik Basar1 Testi

O1.2: Problem C6zme Envanteri

O1.3: Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olgegi

Os.1: Kalicilik Testi

Xi: Dijital Egitsel Oyunlar1 Ogrenme Etkinliklerinden Once ve Blok Tabanli Kodlama
Xa: Dijital Egitsel Oyunlar1 Ogrenme Etkinliklerinden Once ve Metin Tabanli Kodlama
Xs: Dijital Egitsel Oyunlar1 Ogrenme Etkinliklerinden Sonra ve Blok Tabanli Kodlama
Xa: Dijital Egitsel Oyunlart Ogrenme Etkinliklerinden Sonra ve Metin Tabanli Kodlama

Arastirma, toplam 6 hafta siiren uygulama siireci dncesinde tiim gruplara uygulanan
On testlerle baslamis, uygulama siirecinin ardindan son testlerle tamamlanmistir. Ayrica,
o0grenme kaliciligin1 degerlendirmek amaciyla akademik basari testi, son testten 28 giin
sonra yeniden uygulanmistir. Teorik dersler sinifta 6gretmen rehberliginde islenirken,
egitsel oyunlar deney gruplarindaki Ogrenciler tarafindan okulun bilgisayar

laboratuvarinda ya da ev ortaminda oynanmistir. Harmanlanmis 6grenme ortami, teorik
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ders igeriklerinin sinifta 6gretmen tarafindan verilmesi ve bu igeriklerin dijital egitsel
oyunlarla pekistirilmesi esasina dayanmaktadir. Ancak, deney gruplarindan ikisinde
Ogrenciler egitsel oyunlari teorik derslerden sonra, diger iki grupta ise teorik derslerden
once deneyimlemistir. Bu farkli uygulama, egitsel oyunlarin ders Oncesi ve sonrasi
kullaniminin etkilerini karsilagtirilabilir hale getirmistir.

Harmanlanmis 6grenme, yiiz yiize 6grenme etkinlikleri ile dijital iceriklerin bir
arada kullanildig1 ve 6grencilerin 6grenme siirecini bireysellestirme imkani buldugu bir
yaklasim olarak tanimlanmaktadir (Graham ve Dziuban, 2005). Bu yontem, 6grencilerin
hem simif ortamindaki rehberlikten hem de dijital araglarin sundugu esneklikten
yararlanmasini saglayarak 6grenme siireclerini zenginlestirmektedir. Arastirma modeli,
harmanlanmig 6grenme ortamlarinda egitsel dijital oyunlarin Ogrencilerin 6grenme
¢iktilarina olan etkilerini somut bir sekilde 6l¢gme ve neden-sonug iliskilerini net bir

bicimde ortaya koyma agisindan uygun bir ¢er¢eve sunmaktadir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢aligma grubunu, 2023-2024 egitim-6gretim yili giiz doneminde
Adana ili Karaisali ilgesinde bulunan Karaisali Anadolu Lisesi’nde 0grenim goren
dokuzuncu smif diizeyindeki toplam 121 6grenci olusturmaktadir. Karaisali ilgesi
smirlari icerisinde toplam ti¢ lise bulunmakta olup, yalnizca Karaisali Anadolu Lisesi
genel lise statiisiine sahiptir. Arastirma kapsaminda, Se¢meli Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersinin yalnizca bu okulda agilmis olmasi nedeniyle 6rneklem se¢iminde amacl
ornekleme yontemi kullanilmistir. Bu yontemin tercih edilmesinin temel nedent,
aragtirmanin yapilabilecegi uygun c¢aligsma ortamina ve ders icerigine sahip tek okulun
burasi olmasidir (Patton, 2014).

Caligma grubu, dort deney grubu ve bir kontrol grubu olmak {izere toplam bes
gruptan olusmustur. Okuldaki toplam bes dokuzuncu siif subesinden dort tanesi deney,
bir tanesi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Gruplarin belirlenmesi sirasinda, mevcut
sube diizeni korunmus ve subeler rastgele olarak deney veya kontrol grubu olarak
atanmigstir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grenci sayilari sinif mevcutlarina bagl
olarak 23 ile 26 kisi arasinda degismistir. Katilimeilarin cinsiyet dagilimi, daha net bir

analiz saglayabilmek amaciyla Sekil 5’te gosterilmistir.
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Sekil 5. Katilimcilarin cinsiyete gore betimsel bilgileri

Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin se¢iminde, Se¢meli Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersi alan subeler esas alinmis ve siniflar arasinda basari diizeyi ya da
demografik 6zelliklere gore ayrim yapilmamigtir. Tiim gruplara uygulama dncesinde 6n
testler, uygulama sonrasinda son testler ve 6grenmenin kaliciligimni 6lgmek amaciyla
uygulamadan 28 giin sonra kalicilik testi uygulanmistir. Teorik dersler sinifta 6gretmen
rehberliginde gerceklestirilmis, dijital egitsel oyun uygulamalari ise deney gruplarindaki
ogrenciler tarafindan okulun bilgisayar laboratuvarinda veya ev ortaminda

gergeklestirilmistir. Bu kapsamda;

e D1: Dijital Egitsel Oyunlart 6grenme etkinliklerinden ©nce oynayip,
problemleri blok tabanli kodlama ile ¢6zen grup,

e D2: Dijital Egitsel Oyunlart 6grenme etkinliklerinden ©nce oynayip,
problemleri metin tabanli kodlama ile ¢ézen grup,

e D3: Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip,
problemleri blok tabanli kodlama ile ¢6zen grup,

e D4: Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip,
problemleri metin tabanli kodlama ile ¢ézen grup,

e KG: Kontrol grubu, yalnizca diiz anlatim yontemiyle ders isleyen grup olarak

belirlenmistir.
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Deney gruplarinda dijital egitsel oyunlar, bazi gruplarda teorik dersten once, bazi
gruplarda ise teorik dersten sonra uygulanmis; ayrica 6grenciler problemleri blok tabanli
kodlama veya metin tabanli kodlama yontemleriyle ¢ozmiislerdir. Kontrol grubunda ise
yalnizca diiz anlatim yontemiyle ders islenmis ve dijital egitsel oyun kullanilmamustir.

Bu gruplarin uygulama tiirlerine gore dagilimlar1 Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4
Deney ve Kontrol Gruplarimin Uygulama Tiiriine Gore Dagilimi

Grup N Dijital Egitsel Oyun Zamam Kodlama Yontemi
D1 24 Ogrenme etkinliklerinden énce Blok tabanli kodlama
D2 26 Ogrenme etkinliklerinden énce Metin tabanli kodlama
D3 25 Ogrenme etkinliklerinden sonra Blok tabanli kodlama
D4 23 Ogrenme etkinliklerinden sonra Metin tabanli kodlama
KG 23 Diiz Anlatim Y 6ntemi

Arastirma gruplari, cinsiyet dagilimi agisindan dengeli olup; yas bilgisi dogrudan
toplanmamus olsa da Tiirkiye miifredat yapisi dikkate alindiginda tiim katilimcilarin 14
ila 15 yas araliginda oldugu kabul edilmektedir. Calisma grubunun belirlenmesinde etik
ilkelere uygun olarak goniilliiliik esas alinmis ve okul yonetiminden gerekli izinler

alinarak arastirma gerceklestirilmistir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Bu arasgtirmada, harmanlanmis 6grenme ortaminda dijital egitsel oyunlarla
desteklenen Ogretimin, 6grencilerin akademik basarilari, kodlama 6grenimine yonelik
tutumlan ve problem ¢dzme becerisi algilar {izerindeki etkilerini degerlendirebilmek
amactyla gesitli veri toplama araglar1 kullanilmistir. Kullanilan araglar, arastirmanin
bagimli degiskenleri olan akademik basari, kodlama o6grenimine yonelik tutum ve
problem ¢ézme becerisi algilari ile ilgili yeterli, gecerli ve giivenilir veri elde etmeye
yonelik olarak se¢ilmis ve diizenlenmistir. Aragtirmanin dogas1 geregi hem 6grenme
ciktilar1 hem de Ogrencilerin alg1 ve kodlama &grenimine yonelik tutumlarini dlgen
araclara yer verilmistir. Tim veri toplama araglari, uygulama siirecinin farkli
asamalarinda On test-son test olarak kullanilmis ve bu sayede 6grencilerdeki degisim ve

gelisim siirecleri objektif bir sekilde analiz edilmistir.
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3.3.1. Akademik Basar: Testi

Bu aragtirmada, Ogrencilerin algoritma ve akis semas1 konusundaki basarilarini
O0lecmek amaciyla, acgik uglu sorulardan olusan bir akademik basari testi hazirlanmistir.
Testin hazirlanmasinda, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinin Programlamaya Giris
ve Algoritmalar modiiliiniin 3. {nitesine ait Programlamanin Temel Kavramlari
tinitesindeki kazanimlaridan, 4-6 arasindaki kazanimlar esas alinmistir (TTKB, 2023). Bu
kapsamda, algoritma ve akis semasi konusuna yonelik farkli zorluk diizeylerinde toplam

6 soru hazirlanmistir. Sorular, ilgili kazanimlar1 6lgmek lizere sorular asagidaki gibi

yapilandirilmistir:
Tablo 5
Akademik Basar: Testinde Yer Alan Sorularin Kazanimlara Gére Dagilimi
Kazanim No  Kazanim Soru Sayisi
3.4 Karar yapilarini kullanarak programi gelistirir 3
3.5 Dongii yapilarini kullanarak programi gelistirir 1
3.6 Dongii ve karar yapilar ile program tasarlar 2

Akademik basari testinde yer alan sorularin konu dagilimlarinda esit sayida soru
yer almamasinin nedeni; her bir kazanimin kapsami, konu i¢indeki agirligi ve 6gretim
programindaki 6nem diizeyinin farkliik gostermesidir. Ozellikle algoritma ve akis
semas1 konularinda karar yapilari, programlamanin temel yapi taslarindan biri olmasi
nedeniyle daha genis kapsamli ve dgretim siirecinde daha fazla uygulama alanina sahip
bir kazanim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda, 3.4. Karar yapilarini kullanarak
programi gelistirir kazanimina yonelik ii¢ soru hazirlanirken, 3.5. Dongli yapilarim
kullanarak programi gelistirir ve 3.6. Dongii ve karar yapilar ile program tasarlar
kazanimlarina yonelik soru sayilar1 daha sinirhi tutulmustur. Bu dagilim, her bir
kazanimin Ogretim programindaki yer aldigi siire, 68renci kazanim gii¢liigii ve konu
kapsamina uygun bi¢imde yapilandirilarak 6lgme aracinin kapsam gecerliligini
desteklemeyi amaglamaktadir. Basar1 testinin igerigi, Ogrencilerin gilinliilk hayatta
karsilagabilecekleri problemleri ¢ozmek i¢in algoritma gelistirme ve bu algoritmalar1 akis
semast ile ifade etme becerilerini 6lgmeyi hedeflemistir. Sorular arasinda; ehliyet alma
yasinin kontrolii, suyun sicakligina gore fiziksel durumunun belirlenmesi, sinif gegme-

kalma durumlarinin degerlendirilmesi, dongiilerle yas ortalamasin1 hesaplama,
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dongiilerle yildiz olusturma ve girilen sayilarin toplamini bulma gibi problemler yer
almaktadir.

Basan testinin kapsam gegerligi, alaninda yetkin uzmanlarin goriisleri alinarak
belirlenmistir. Bu kapsamda bir uzman goriis formu hazirlanmis ve form, farkl
kurumlarda gorev yapan toplam 14 uzmana iletilmistir. Uzman grubu; 1 akademisyen, 7
Anadolu Lisesi 6gretmeni, 3 Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 6gretmeni ile 3 ortaokul
ogretmeninden olusmaktadir. Uzmanlarin geri bildirimleri dogrultusunda sorular yeniden
diizenlenmis ve Lawshe (1975) tarafindan Onerilen Kapsam Gegerlik Oranlar1 (KGO)
hesaplanmistir. Sorularin her biri icin KGO degeri Tablo 6°da gosterilmistir.

Tablo 6
Akademik Basar: Testi Kapsam Gegerlilik Oranlart
Sorular Sorul Soru 2 Soru 3 Soru 4 Soru 5 Soru 6
KGO
1 1 1 1 0.86 0.86
Oranlan

Testin genel KGO degeri de 0.95 bulunmustur. Bu deger, Lawshe’nin 14 uzman
icin belirttigi en diisiik KGO degeri (0,51) tizerinde oldugu i¢in, basar testinin kapsam
gegcerliginin saglandigi kabul edilmistir (Ayre ve Scally, 2013). Akademik basari testinin
giivenirligi ise, i¢erik uzmanlarindan alinan geri bildirimlerle desteklenmistir. Basari
testinin acik uglu sorulardan olusmasi nedeniyle istatistiksel giivenirlik analizleri
(6rnegin, Cronbach Alpha) yapilmamis, bunun yerine her bir Ogrencinin yanitlar
degerlendirme cetveli ile bireysel olarak puanlanmistir. McMillan (2015), agik uglu
testlerde Cronbach Alpha gibi i¢ tutarlilik analizlerinin dogrudan uygun olmadigini ve bu
tiir testlerin puanlama cetveli kullanilarak uzman degerlendirmesine dayali giivenilirlik
Olclimiine tabi tutulmasi gerektigini aciklar. Biiylikoztiirk (2007) ise acik uglu testlerde
giivenirlik analizlerinin dogrudan Cronbach Alpha ile yapilamayacagini, bunun yerine
uzman goriisleri, rubrik ve puanlama anahtar1 gibi yontemlerle sonuglarin tutarliliginin
saglanmas1 gerektigini belirtir.

Basar1 testinin degerlendirilmesi ic¢in bir degerlendirme cetveli olusturulmustur.
Cetvelde, 6grencilerin yanitlari; algoritmanin dogru olusturulmasi, akis semasindaki
sembollerin dogru kullanimi, mantiksal hatalarin kontrolii ve uygun ¢iktilarin verilmesi
gibi Olgiitlere gore puanlandirilmistir. Testin puanlamasi, algoritma puani (50 puan) ve

akis semasi puani (50 puan) olacak sekilde 100 tam puan iizerinden degerlendirilmistir.
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Degerlendirme cetvelinin gegerliligi, akademik basari testiyle birlikte alaninda yetkin
uzmanlarin goriislerine bagvurularak saglanmistir. Bu amagla, basari testini inceleyen 14
uzmandan olusan grup (1 akademisyen, 7 Anadolu Lisesi 6gretmeni, 3 Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi 6gretmeni ve 3 ortaokul 6gretmeni), degerlendirme cetvelini de detayh
bir sekilde degerlendirmistir. Uzman gorlis formu, rubrigin ol¢iitlerinin (algoritmanin
dogru olusturulmasi, akis semasindaki sembollerin dogru kullanimi, mantiksal hatalarin
kontrolii ve uygun ¢iktilarin verilmesi) kazanimlara uygunlugunu ve puanlama siirecinin
objektifligini degerlendirmek {izere yapilandirilmistir. Uzmanlarin geri bildirimleri
dogrultusunda, 6zellikle dlciitlerin netligi ve puanlama skalasinin tutarliligi agisindan
revizyonlar yapilmistir. Ornegin, bazi uzmanlar, akis semas1 sembollerinin kullanimina
yonelik ol¢iitlerin daha agik tanimlanmasini 6nermis; bu Oneriler dogrultusunda ilgili
Olciitler yenilenerek daha kesin ifadelerle diizenlenmistir. Bu siire¢, degerlendirme
cetvelinin kapsam gecerligini desteklemis ve puanlama silirecinin gilivenilirligini
artirmistir. Yenilenmis degerlendirme cetveli, uzman goriisleriyle dogrulanan 6l¢iitlerin,
Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kazanimlarina uygunlugunu ve 6grencilerin
algoritma ve akis semast becerilerini dogru bir sekilde olgebilmesini saglamistir.
Ogrencilerin basari testi yanitlari, degerlendirme cetveline uygun olarak arastirmayi
yiirliten 0gretmen ile bir bagska Bilisim Teknolojileri 6gretmeni tarafindan bagimsiz
olarak  puanlanmigtir. ~ Puanlama  silirecinde  birden fazla  degerlendirici
gorevlendirilmesinin amaci, puanlamada tutarliligi ve objektifligi artirmak, ayn1 zamanda
degerlendirme siirecinin giivenirligini saglamaktir (Keser, Dogan ve Soysal, 2023).
Degerlendiriciler arasindaki puanlama uyumu kontrol edilerek, yiiksek diizeyde bir
degerlendirme tutarliligi elde edilmistir. Testin sorular1 ve degerlendirme olgiitleri, EK-

3, EK-4 ve EK-5’te sunulmaktadir.

3.3.2. Problem C6zme Envanteri

Bu arastirmada, 6grencilerin problem ¢dzme becerisi algilarin1 degerlendirmek
amactyla Problem C6zme Envanteri (PCE) kullanilmistir. Problem Cézme Envanteri,
Heppner ve Petersen (1982) tarafindan, bireylerin problem ¢dzme siireglerine iliskin
algilarmi ve yontemlerini degerlendirmek {izere gelistirilmistir. Envanter, bireylerin
problem ¢6zme yeterliliklerini, kullandiklar1 stratejileri ve bu siirecteki kontrollerini
Olcmeyi hedeflemektedir. Yapilan faktor analizi ¢alismalart sonucunda, Problem C6zme
Envanteri’nin ii¢ alt boyuttan olustugu belirlenmistir: “problem ¢6zme yetenegine

giiven”, bireyin yeni problemleri ¢6zme yetenegine olan inancini ifade eder; “yaklasim-
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kaginma”, bireyin problem ¢ozme siirecinde aktif bir sekilde ¢aba gdsterip
gostermedigini veya problemi erteleyip kacindigini degerlendirir; “kisisel kontrol” ise
bireyin problemli durumlarda kisisel kontroliinii ne O&lgiide siirdiirebildigini belirler
(Taylan, 1990).

Problem C6zme Envanteri’nin Tiirkceye uyarlama ¢alismalari, Akkoyun ve Oztan
(1988), Taylan (1990) ve Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan gergeklestirilmistir.
Olgegin gecerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 kapsamli bir sekilde ele alinmis; Cronbach
Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 6l¢egin tamami i¢in 0,90, alt boyutlar igin ise 0,72 ile 0,85
arasinda bulunmustur. Ayrica, test-tekrar test giivenirlik katsayilar1 0,83 ile 0,89 arasinda
degismektediri yap1 gegerliligi ¢alismalarinda ise envanterin alt boyutlarinin faktor yiik
degerleri ve alt boyutlar arasindaki korelasyon katsayilari anlamli bulunmustur. Problem
¢Ozme yetenegine giiven alt boyutu i¢in a=0,85, yaklasim-ka¢inma i¢in a=0,84 ve kisisel
kontrol i¢in 0=0,72 olarak rapor edilmistir (Taylan, 1990; Sahin, Sahin ve Heppner,
1993).

Problem C6zme Envanteri toplam 35 maddeden olusmakta olup, 1-6 arasinda
derecelendirilen Likert tipi bir 6l¢ektir. Maddeler, (1) "Her zaman bdyle davranirim" ile
(6) "Higbir zaman bdyle davranmam" arasinda degisen segeneklerle yanitlanir. Puanlama
islemi sirasinda 1, 2, 3, 4, 13, 14, 15, 17, 21, 25, 26, 30 ve 32 maddeler ters puanlanir. Bu
maddelerde 1=6, 2=5, 3=4, 4=3, 5=2, 6=1 seklinde puanlama yapilir. Envanterden
alinabilecek toplam puan aralig1 35-210 arasinda degismektedir. Diisiik puanlar bireyin
problem ¢6zme becerilerinin yiiksek oldugunu, yiiksek puanlar ise bireyin problemler
karsisinda etkili ¢oziimler iiretemedigini gostermektedir (Heppner ve Petersen, 1982).

Bu arastirmada, Problem C6zme Envanteri Ogrencilerin problem ¢dzme
yetkinliklerini degerlendirmek ve bu siiregte kullandiklar1 yontemleri analiz etmek icin
kullanilmistir. Problem C6zme Envanteri tiniversite 6rnekleminde Tiirk¢eye uyarlanmis
olmakla birlikte, lise diizeyinde de yaygin sekilde kullanilmis ve bu 6rneklemlerde i¢
tutarlilik katsayilart ,77—,89 araliginda rapor edilmistir (Yilmaz ve Yiiksel, 2023;
Ozyildirim ve Hergiiner, 2023; Uygur, 2018; Erdem ve Geng, 2014).

3.3.3. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum
Olcegi

Bu aragtirmada, 6grencilerin kodlama 6grenimine ve egitsel bilgisayar oyunlarmin
derslerde kullanimina yonelik tutumlarini degerlendirmek amaciyla Egitsel Bilgisayar

Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi (EBODKOY Tutum
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Olgegi) kullamlmstir. Olgek, Kececi, Alan ve Zengin (2016) tarafindan gelistirilmistir.
Bu 6l¢gme araci, kodlama 6grenimine karsi istek, egitsel bilgisayar oyunlarinin derslerde
kullanimina yonelik ilgi ve bilgisayar oyunlarinin olast olumsuz etkilerine (6rnegin,
asosyallesme) iliskin tutumlar1 6lgmek amaciyla tasarlanmustir. Literatiir taramasi
sonucunda 5°1i Likert tipi olarak gelistirilen Olcek, "Kesinlikle Katiliyorum",
"Katiliyorum", "Kararsizim", "Katilmiyorum" ve "Kesinlikle Katilmiyorum" seklinde
derecelendirilmistir.

Olgegin gelistirilme siirecinde kapsam gecerlili§i, uzman goriisleri aliarak
saglanmistir. Olgek, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) alaninda 3
ogretim iiyesi, 1 Tiirkce Egitimi 6gretim iiyesi ve 3 Bilgi Iletisim Teknolojileri 6gretmeni
tarafindan degerlendirilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda, planlanan alt boyutlari
6lcmeyen 4 madde Olcekten ¢ikarilmistir. Daha sonra dlgek, yap1 gecerliligi ve giivenirlik
calismalarinin yapilabilmesi i¢in 240 ortaokul Ogrencisine uygulanmigtir. Uygulama
sonucunda, gegerlilik ve giivenirlik analizlerine dayanarak 8 madde daha ¢ikarilmig ve
Olcek toplamda 22 olumlu ve 6 olumsuz olmak tizere 28 madde olarak son halini almistir.

Olgegin faktdér yapisim belirlemek amaciyla yapilan agimlayici faktdr analizi
sonuglaria gore, dlgek 3 faktorden olusmaktadir: Kodlama 6grenimine karsi istek (12
madde), bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amacli kullanimina yonelik ilgi (11
madde) ve bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik endise (5 madde). Olgegin toplam
varyansa yaptig1 katki %41,39 olarak hesaplanmistir. Faktorlerin giivenirlik analizleri
sonucunda, Cronbach Alpha katsayilar1 su sekilde bulunmustur: Kodlama 6grenimine
karst istek icin o = .84, bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amagli kullanimina
yonelik ilgi i¢in o = .736 ve bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik endise i¢in o = .481.
Olgegin genel giivenirlik katsayis1 ise a = .833 olarak tespit edilmistir. Bu &lgek,
ogrencilerin kodlama 6grenimi ve bilgisayar oyunlarinin egitsel kullanimina yonelik
algilarin1 degerlendirmek i¢in gelistirilmis giivenilir bir 6lgme aracit olarak kabul
edilmektedir (Kegeci, Alan ve Zengin, 2016). Akkaya ve Akpinar (2022) arastirmalarinda
On test ve son test i¢in hesaplanan Cronbach's Alpha degerleri sirasiyla 0.83 ve 0.63'tiir.
Her ne kadar 6lgek, ortaokul 6grencileriyle gelistirilmis olsa da ¢alismamizda yer alan
dokuzuncu smif 6grencilerinin ortaokuldan yeni mezun olmalari, 6l¢ek maddelerinin
anlasilabilirligi ve seviyeye uygunlugunu korumaktadir. Bu baglamlar, 6lcegin dijital
oyun destekli programlama oOgrenimine yonelik tutumlarin giivenilir bir sekilde

Olciilebilmesi i¢in uygun bir ara¢ oldugunu gostermektedir.
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3.4. Dijital Egitsel Oyunlarin Sec¢imi

Algoritma ve akis semalari, bilgisayar programlamanin temel kavramlarini
anlamak ve problem ¢6zme yetenegini gelistirmek i¢in kullanilan 6nemli araglardandir.
Karar yapilar1 ve déngii yapilari, program akisini kontrol etmede kritik bir rol oynar. Bu
yapilarin, bilgisayar bilimindeki karmasik problemleri ¢ozmede etkili araglar sundugu ve
programlamanin temel yap1 taglarindan biri oldugu bilinmektedir (Kose ve Tiifekei, 2015;
Sayin, 2020). Karar ve dongii yapilari, algoritmalarin anlasilabilir bir sekilde
yapilandirilmasini saglarken, programlarin karmasikligini yonetmeye ve istenen ¢iktilari
elde etmeye yardimci olmaktadir. Bu baglamda, algoritma Ogretimine yonelik
tasarlanmig dijital egitsel oyunlar, Ogrencilere algoritma ve akis semasi konularini
ogretmek icin etkili araglar sunmaktadir.

Bu arastirmada, 6grencilerin algoritma ve akis semasi konularindaki kazanimlarini
desteklemek amaciyla Kodla Biiytli adli dijital egitsel oyun tabanli 6grenme platformu
kullanilmigtir. Kodla Biiyi, dijital egitsel oyun yaklagimini benimseyen bir platformdur
ve bu yoniiyle 6grencilere programlama kavramlarini 6grenirken motive edici bir
O0grenme deneyimi sunmaktadir. Dijital egitsel oyunlar, ddiiller, seviyeler, gorevler ve
basar1 gostergeleri gibi unsurlari igermektedir. Kodla Biiyii’de her bir gorev bir "oyun
seviyesi" olarak tasarlanmis ve Ogrencilerin algoritma ile programlama kavramlarim
adim adim 6grenmesi saglanmistir. Egitsel dijital oyun unsurlari, 6grencilerin 6grenme
motivasyonunu  artirarak  hedeflenen programlama becerilerine  ulagmalarini
desteklemistir (Sar1 ve Altun, 2016). Calismada kullanilan Kodla Biiyii platformuna ait
bazi bolim oOrnekleri ise Haftalik Egitim Plani igerisinde (Ek-1) detayli sekilde

verilmistir.
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Sekil 6. Kodla Biiyii 100. boliim gorevi

. Kod Modu 2 Blok Modu .
ror WB

[l roogev] 1]

cight v

| SIS 6.5
Sekil 7. Kodla Biiyii 100. boliim gorevi sahnesi

Kodla Biiyii platformu, igeriklerini kademeli 6grenme ilkesiyle diizenlemistir. Bu
yaklasim, Vygotsky'nin (1978) "yakinsal gelisim alan1" teorisiyle uyumludur. Ogrenciler,
basit gorevlerden baslayarak zamanla daha karmasik problem c¢ozme etkinliklerine
yonlendirilmistir. Bu durum, 6grencilerin mevcut bilgi diizeyine uygun gorevlerle
karsilagmasin1 saglamis ve bireysel 6grenme hizlarini destekleyen dinamik bir 6grenme
ortam1 olusturmustur. Ogrencilerin platformdaki gorevleri tamamlayarak algoritmalar
olusturmasi ve bu algoritmalarin isleyisini test etmesi, analitik diisiinme, hata ayiklama
(debugging) ve siire¢ analizi becerilerinin gelisimine onemli katki saglar. Bu siirec,

problem tanimlama, veri analizi, algoritma gelistirme ve 0zglin yaklagimlar gelistirme
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gibi yetkinliklerin kazanilmasma yardimci olur (MEB, 2018). Ayrica, programlama
yaparken hata ayiklama siire¢lerine katilan 6grencilerin, algoritma tasarlama siire¢lerinde
karsilastiklar1 problemleri daha kolay astiklar1 gézlemlenmistir (Akgay ve Altun, 2021).

Kodla Biiyii hem bireysel hem de isbirlik¢i 6grenme siireclerini destekleyen bir
yap1 sunmaktadir. Ogrenciler, bireysel olarak gorevleri tamamlarken, ayn1 zamanda grup
calismalariyla ¢6ziim paylasimi yapma ve tartisma firsati bulabilmektedir. Bandura’nin
(1986) sosyal O0grenme teorisine gore, bu tiir etkilesimlerin 6grencilerin basarilarini
artirdig bilinmektedir.

Platform, MEB’in kodlama egitimi miifredatiyla uyumlu olarak gelistirilmistir. Bu
uyumluluk, platformun hem sinif i¢ci hem de sinif dis1 6grenme siireglerine kolaylikla
entegre edilebilmesine olanak tanimaktadir (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2010).
Platformun 6gretmenler i¢in sundugu esnek kullanim olanaklari ve igeriklerin milli
miifredatla uyumlu olmasi, 6grencilerin 6grenme hedeflerine daha etkili bir sekilde
ulagmasina katki saglamistir.

Kodla Biiyli’niin teknik altyapisi, 6grencilerin bireysel 6grenme hizlarina uygun bir
o6grenme deneyimi sunmay1 destekleyecek sekilde tasarlanmistir. Cevrimigi bir platform
olarak, bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi farkli cihazlardan erisim saglanabilir. Bu,
o0grenme siirecini zamandan ve mekandan bagimsiz hale getirerek esnek bir 6grenme
ortami sunar. Ayrica, bulut tabanli bir sistem olmasi sayesinde kullanicilar farkl
cihazlardan aym1 gorevlerine erisim saglayabilmistir. Kullanict dostu arayiizler,
Ogrencilerin 6grenme siireclerini kolaylastirmakta ve dijital 6grenme araglarina yonelik
motivasyonlarmi artirmaktadir. Ozellikle, kullanici dostu arayiize sahip olmayan
sistemlerin kullanimi, iyi dilizeyde programlama bilgisi gerektirebilir ve bu durum
dgrencilerin motivasyonunu olumsuz etkileyebilir (Somyiirek, Giiyer, Atasoy ve Unal,
2021).

Kodla Biiyii hem blok tabanli hem de metin tabanli kodlama se¢eneklerini bir arada
sunmaktadir. Blok tabanli kodlama, programlama mantigini anlamak i¢in metin tabanl
kodlamaya gore daha gorsel bir deneyim sunar. Kullanicilar, bloklar1 siiriikleyip
birakarak kod olusturur, bu da o6zellikle baglangic seviyesindeki Ogrenciler igin
programlama kavramlarin1 6grenmeyi kolaylastirir. Ote yandan, metin tabanli kodlama
dilleri, gelismis kiitliphaneleri ve esneklikleri sayesinde ileri seviye programlama i¢in
daha uygundur (Balci, 2024). Ogrencilere saglanan ger¢ek zamanli geribildirim
mekanizmalari, hata yaptiklarinda sistemin sundugu agiklamalar ve yonlendirmeler ile

O0grenme siireclerini pekistirmelerine yardimci olmaktadir. Bu tiir geribildirimlerin
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dgrenme siirecine olumlu katkilar, literatiirde sik¢a vurgulanmustir. Ozellikle, akran geri
bildirimi uygulamalarinin 6grencilerin  6grenme deneyimlerini zenginlestirdigi ve
akademik basarilarini artirdigi belirtilmektedir (Er, 2022).

Kodla Biiyii platformunun gii¢lii yonlerinden biri de 6gretmenlere sundugu 6zel bir
ogrenci izleme panelidir. Ogretmenler, bu panel iizerinden dgrencilerin ilerlemelerini,
tamamladiklar1 gorevleri ve karsilastiklart zorluklari analiz edebilmis ve gerektiginde
bireysel rehberlik saglamistir. Dijital 6grenme platformlarinin 6gretmenlere sundugu bu
tir araclarin, 6gretim siireclerini daha etkili planlama ve uygulama firsati sundugu

belirtilmektedir (Michaeli, Kroparo ve Hershkovitz, 2020).

ORTALAMA HAF

> 6 (T
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Sekil 8. Kodla Biiyii 6gretmen paneli arayiizii

Dijital egitsel oyunlar; 6grencilerin dgrenme siirecine aktif katilimin1 saglamak,
problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmek, 6§renme motivasyonunu
artirmak ve soyut kavramlari somutlastirarak 6gretim siirecini desteklemek amaciyla
tasarlanan, dijital platformlarda ¢alisan etkilesimli 6gretim materyalleridir (Gee, 2003;
Malone, 1981; Prensky, 2001; Shaffer, Squire, Halverson ve Gee, 2005; Tiiziin, 2013;
Pogan, 2023; Shaheen ve Fotaris, 2023). Literatiirde dijital egitsel oyunlarin sahip olmasi
gereken temel 6zellikler belirlenmis olup, bu 6zellikler ve Kodla Biiyii uygulamasindaki

karsiliklar1 Tablo 7°de 6zetlenmistir.
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Dijital Egitsel Oyunlarin Temel Ozellikleri ve Kodla Biiyii Uygulamasimin Durumu

Kriter

Kodla Biiyii Karsiligi

Egitsel Hedef

Algoritma, akis diyagrami ve programlama temellerini
O0gretmek; problem ¢6zme ve analitik diisinme becerisi

kazandirmak.

Problem Cozme ve

Her boliimde verilen problem gorevleriyle algoritmik ¢6ziim

Strateji ve strateji gelistirme zorunlulugu sunar.

Anlik Geri Bildirim  Kod ¢alistirildiginda  dogru/yanlis  uyarilart  ve hata
mesajlartyla anlik geri bildirim saglar.

Oyunlastirma Puan, seviye atlama, rozetler ve basart Dbelgeleriyle

Unsurlari motivasyon artirici oyun unsurlari igerir.

Etkilesimli Yap1 Ogrenci kendi algoritmasini kodlayarak oyun unsurlariyla

dogrudan etkilesimde bulunur. Ogretmen paneliyle 6gretmen

de stirece katilir.

Dijital Platform
Uygunlugu

Web tabanli ve mobil/tablet destekli dijital ortamda

erisilebilir, bulut tabanl ¢alisma olanagi sunar.

Anlamli Senaryo ve

Gorev Dizisi

Cesitli karakterle (panda, kopek, tavsan) algoritmik gérevler

¢oOziilen hikaye tabanli senaryo ve asamali gérev sistemi igerir.

Artan Zorluk

Derecesi

Gorevler kolaydan zora dogru siralanir, 6grenci seviyesine

uygun adaptif yap1 ve boliim sayisi artisi ile ilerleme saglar.

Olgme ve

Ogretmen paneli iizerinden Ogrencilerin basar1 durumu,

Degerlendirme Islevi ilerleme raporlari, tamamlanan gorev sayisi ve hata analizleri

izlenebilir.

Bu tablo dogrultusunda, Kodla Biiyii platformunun, dijital egitsel oyunlarin
tagimas1 gereken tiim temel nitelikleri sagladigi ve bu yoniiyle algoritma ve akis
diyagrami 6gretimi i¢in etkili bir dijital egitsel oyun ortam1 sundugu sdylenebilir.

Bu arastirma kapsaminda, Kodla Biiyii platformu alt1 hafta boyunca 6grenciler

tarafindan kullanilmistir. Uygulanan boliimler ve igerikler su sekilde planlanmistir:
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Tablo 8

Ogrencilerin Derslerde Uygulayacaklar: Kodla Biiyii Etkinlikleri

Hafta Boliimler Etkinlik Sayis1 Boéliimleri Konusu
Temel Dongli
1. Hafta 21-40 arasindaki boliimler 20
Kavrami
2. Hafta 81-90 arasindaki boliimler 10 For Dongii Yapist
I¢ Ice Dongiiler ve
3. Hafta 91-105 arasindaki boliimler 15
Gostergeler
Temel Kosul Mantik
4. Hafta 139-153 arasindaki boliimler 15
Yapisi
5.Hafta  154-163 arasindaki boliimler 10 I¢ Ice Kosul Yapilari
While Dongii
6. Hafta 190-199 arasindaki boliimler 10
Yapilari

Kodla Biiyii etkinliklerinin se¢imi, ders planina ait uzman goriis formu (EK-5)
araciligiyla alan uzmanlarindan alinan goriislerle gergeklestirilmistir. Uzmanlar, ders
planinda yer alan kodla biiyli etkinliklerin Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi

dokuzuncu simnif kazanimlarina uygunlugunu ve yeterliligini dogrulamustir.

3.5. Uygulama Siireci

Arastirma, belirlenen amag ve yontem dogrultusunda 6n test, uygulama ve son test
asamalarindan olusan sistematik bir siirecle yiiriitiilmiistiir.

Aragtirmanin uygulama siireci toplamda 6 hafta siirmiistiir. Uygulama oncesinde
tim katilimcilara 6n testler uygulanmis, uygulama sonrasinda ise son testlerle siire¢
tamamlanmistir. Ayrica, uygulamanin kaliciligint degerlendirmek amaciyla, son testten
dort hafta sonra katilimcilara kalicilik testi uygulanmistir. Teorik dersler, ders saatlerinde
diiz anlatim yontemiyle islenmistir. Dijital egitsel oyunlar, 6grenciler tarafindan okul
disinda (evde veya yurtta) veya ihtiya¢c durumunda okulun bilgisayar laboratuvarinda
oynanmistir. Kontrol grubunda yalnizca diiz anlatim yontemi uygulanirken, deney

gruplarinda harmanlanmis 6grenme modeli tercih edilmistir.
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Tablo 9
Deney ve Kontrol Grubunun Haftalik Egitim Plant Tablosu
Kodla Biiyii Ders
Uygulama Ders Oncesi  Ders ici Sonrasi
Hafta Konu Arahgi Uygulama Uygulama Uygulama
Temel Dongli Tim
1 21-40 D1, D> D3, D4
Kavrami Gruplar
Tim
2 For Dongii Yapisi 81-90 Di, D2 D3, D4
Gruplar
I¢ Ice Déngiiler Tim
3 90-105 Dy, D2 D3, D4
ve Gostergeler Gruplar
Temel Kosul Tim
4 139-153 D1, D2 D3, D4
Mantik Yapisi Gruplar
I¢ ice Kosul Tim
5 154-163 Dy, D2 D3, D4
Yapilari Gruplar
While Dongii Tim
6 190-199 Dy, D2 D3, D4
Yapilart Gruplar

Kodla Biiyii Uygulama Arahgi: Her haftanin konusuna uygun olarak belirlenen Kodla Biiyil
platformundaki etkinlik numaralari.

Arastirma, On testlerin uygulanmasiyla baslamig, ardindan Kodla Biiyii
platformunun deney gruplarinda belirlenen kazanimlara goére kullanildigr uygulama
stirecine gecilmistir. Arastirmada kullanilan dijital oyun, teorik derslerin 6ncesinde veya
sonrasinda kullanilarak derslerle entegre edilmistir. Programlama 6gretimi, kavramlarin
islevlerinin anlasilmasi ve kodlama diline doniistiiriilmesi olmak iizere iki agamali bir
stirec olarak ele alinmistir. Bu baglamda, egitsel oyunlarin konulara 6n O6grenme
saglamada mi, yoksa konu sonrasinda pekistirme ve alistirma yapmada mi1 daha etkili
oldugunu anlamak igin iki farkli yaklagim kullanilmistir.

Toplamda dort deney grubundan ikisinde dijital oyunlar teorik derslerden once,
diger ikisinde ise teorik derslerden sonra uygulanmistir. Ayrica, her iki grupta da bir
deney grubu yalnizca blok tabanli kodlama, diger bir grup ise yalnizca metin tabanl
kodlama kullanmistir. Bu diizenleme, egitsel oyunlarin hem modlar arasindaki hem de

ders oncesi-sonrasi kullanim etkilerinin karsilastirilmasini miimkiin kilmaistir.
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Teorik dersler, programlama konularmin diiz anlatim yontemiyle islendigi sinif
ortaminda gerceklestirilmistir. Ogrenciler, egitsel dijital oyun etkinliklerini ders dist
zamanlarda, evde veya okulun bilgisayar laboratuvarinda uygulamislardir. Kodla Biiytli
platformunda oynanan oyun boliimleri, programlama konularma uygun olarak
belirlenmis ve 6grencilerin kazanimlarini destekleyecek sekilde yapilandirilmistir.

Kodla Biiyii platformunun 6zelliklerinden biri, her bolimii kolaydan zora dogru
ilerleyen bir yapida sunmasidir. Ayrica, her konunun baslangicinda ¢6ziimlii bir 6rnek
verilmis, ikinci boliimde ise 6grenciler kismen rehberlik edilerek hatalarindan 6grenme
firsati bulmuslardir. Ogrencilerin oyun gorevlerini tamamladiktan sonra aldiklari
yildizlar ve basar1 diizeyleri 6gretmenler tarafindan takip edilmistir.

Deney gruplarindaki 6grencilerin, Kodla Biiyii platformunda belirlenen goérevleri
tamamlamalar titizlikle takip edilmistir. Evde veya yurtta yeterli cihaz erisimi olmayan
Ogrenciler i¢in okulun bilgisayar laboratuvari kullanilmis ve tiim Ogrencilerin ilgili
gorevleri eksiksiz tamamlamasi saglanmistir. Her grup igin Ogrencilerin siirecteki
ilerlemeleri diizenli olarak kontrol edilmistir. Ogrencilerin motivasyonunu artirmak ve
gbrev tamamlama siirecini desteklemek amaciyla, tim 6grenciler i¢in esit kosullarda
rehberlik saglanmistir. Bu rehberlik, yalnizca teknik ve motivasyonel destek (6rnegin,
‘yapabilirsin’ gibi tesvik edici ifadeler) ile sinirli tutulmus; deneysel degiskenlere (Kodla
Biiyi etkinliklerinin igerigi ve uygulanmasi) herhangi bir miidahalede bulunulmamustir.
Bu sayede, deney gruplari arasinda esitlik korunmustur. Ayrica, katilimcilarin
arastirmaya dahil edilmesi i¢in velilerden yazili onay alinmis ve siire¢ hakkinda
bilgilendirme yapilmistir.

Arastirmada kullanilan 6l¢gme araglari, uygulamanin farkli asamalarinda sistematik
bir sekilde uygulanmistir. On testler, uygulamanin baslangicinda, katilimcilarin baslangig
diizeylerini belirlemek i¢in uygulanmistir. Son testler, uygulamanin ardindan,
ogrencilerin 6grenme ¢iktilarini degerlendirmek i¢in yapilmistir. Bu siirecte kullanilan
Olgme araglar1 sunlardir:

e Akademik Basar1 Testi: Ogrencilerin algoritma ve akis semas1 konularindaki

basar1 diizeylerini 6lgmek icin kullanilmistir.

e Problem Cézme Envanteri: Ogrencilerin problem ¢dzme becerisi algilarmi

degerlendirmek i¢in uygulanmistir.

e Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yo6nelik Tutum

Olgegi: Ogrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini 6lgmek icin

kullanilmistir.



80

Testler, ders saatleri iginde uygulanmis ve 6grencilerin dikkatini dagitmayacak bir
ortamda gerceklestirilmistir. Degerlendirme siirecinde, arastirmaci ve 6gretmenler is
birligi icinde ¢alismis ve sonuglar analiz edilmek tizere kaydedilmistir.

Uygulama siireci hem teorik hem de pratik asamalar1 igeren, sistematik bir sekilde
tasarlanmistir. Kodla Biiyli platformu, O6grencilerin algoritma ve akis semasi
kazanimlarini gelistirmek amaciyla etkili bir arag olarak kullanilmigtir. Aragtirma, egitsel
dijital oyunlarin harmanlanmis 6grenme modeli iginde nasil kullanilabilecegine dair
degerli veriler sunmus ve 6grencilerin bireysel 6grenme deneyimlerini zenginlestirmistir.

Harmanlanmig 6grenme ortamlarinda 6gretim siirecinin planlanmasi ve uygulama
asamalarinin sistemli bigimde yiiriitiilebilmesi i¢in ders ve etkinlik kontrol listeleri
kullanilmast 6nerilmektedir. Bu tiir kontrol listeleri hem yiiz yiize hem de ¢evrimigi
ortamda gerceklestirilecek 6grenme etkinliklerinin igerik, siire ve teknik altyap1 acisindan
uyumlu olmasini saglarken, 6gretim siirecinin tiim bilesenlerinin eksiksiz ve biitiinciil
bigimde yiiriitiilmesine katkida bulunur (Hrastinski, 2019). Ozellikle dijital egitsel
oyunlarin kullanildig1 harmanlanmis 6gretim modellerinde, ders dncesi, ders i¢i ve ders
sonrast etkinliklerin diizenli bigimde planlanmasi ve takip edilmesi, 6grenme ¢iktilarinin
giivenilirligini artirmakta ve arastirma siire¢lerinin sistematik bi¢cimde yoOnetilmesini
kolaylastirmaktadir (Garrison ve Vaughan, 2008). Bu baglamda, ¢alismada kullanilan
“Harmanlanmis Ogrenme Ders ve Aktivite Kontrol Listesi”, dgretim siirecinin tiim
asamalarinin planli ve tutarli bi¢imde yiiriitiilmesi, ¢evrimici ve yliz yiize etkinliklerin
dengeli bigimde dagitilmast ve Ogrencilerin akademik gelisimlerinin etkin bi¢imde
izlenmesi amaciyla hazirlanmistir. Benzer uygulamalarin uluslararast 6rneklerde de
Ogrenci basarisini ve motivasyonunu artirdigt belirtilmektedir (Graham, Woodfield ve
Harrison, 2012; Adigiizel ve Suna, 2019).



Tablo 10
Harmanlanmis Ogrenme Ders ve Aktivite Kontrol Listesi
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Sorun/Soru Gosterge
Dijital egitsel oyunlara ve c¢evrimi¢i Ogrenme Tiim Ogrencilere
materyallerine tiim 6gretmen ve 6grencilerin erisimi var ~ erisim saglamistir.
mi1?
& Dijital egitsel oyunlarin kullanimi konusunda 6gretmen  Oryantasyon yapildi.
§ ve Ogrenciler yeterli bilgiye sahip mi?
< Dijital egitsel oyunlar hangi teknolojik araclar Bilgisayar, tablet ve
E (bilgisayar, tablet vb.) lizerinden kullanilacak? telefon
g Dijital egitsel oyunlar, algoritma ve akis semasi Kazanimlara
f) konusunu 6gretmek i¢in uygun mu? uygundur.
Dijital oyunlar, 0Ogrencilerin problem ¢6zme Anlik geri bildirim
becerilerini gelistirmeye yonelik yeterli etkilesim ve ve problem
icerik sunuyor mu? senaryolart mevcut.
Teorik dersler ve dijital egitsel oyunlar hangi Dort senaryo ile
siralamayla uygulanacak (oyunlar derslerden 6nce mi, uygulandi
sonra mi1 kullanilacak)?
Yiiz ylize ve dijital 6grenme stiregleri arasinda igerik ve  Haftalik plan
zamanlama agisindan dengeli bir dagilim saglandi m1?  hazirlandi.
Teorik derslerin igerigi, dijital egitsel oyunlarla nasil Oyun gorevleriyle
desteklenecek? iliskilendirildi.
Ders materyalleri (ders notlar1, kilavuz belgeler, oyun Platform {izerinden
% yonergeleri vb.) Ogrencilere hangi platformlar ve bilgisayar ¢iktisi
§ izerinden ulagtirilacak? seklinde.
Stire¢ ve sonug¢ degerlendirmeleri hangi ortamda (yiiz Testler yiiz yiize,
yiize mi, ¢evrimi¢i mi) yapilacak? oyun paneli
gevrimigi.

Cevrimigci ve yiiz yiize etkinliklerin tekrar edip etmedigi

Plan ve kontrol

kontrol edildi mi? listesiyle.
Ogrencilerin ilerlemesi nasil takip edilecek (oyun Kodla Biiyii
verileri, sinav sonuglari, gozlem formlar1 vb.)? paneliyle.
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Sorun/Soru

Gosterge

Ogrenciler, dijital egitsel oyunlar1 belirlenen kurallar

cercevesinde oynayabiliyor mu?

Oynayabiliyorlar.

Ogrencilerin oyun igindeki ilerlemeleri, problem ¢6zme

yaklagimlar1 ve basar1 durumlari nasil izlenecek?

Ogretmen paneli ile.

Ogrenciler, yiiz yiize ortamda edindikleri bilgileri

dijital oyunlarda uygulayabiliyor mu?

Uygulama sonlar1

kontrol edilmistir.

= Cevrimigi gorevlerde zorlanan Ogrencilere bireysel Ogretmen destegiyle.

354

g destek saglaniyor mu?

=) Yiiz yiize derslerde, 6grencilerin dijital oyunlardan Ders ici tartismalar
edindikleri bilgileri tartismalarina ve paylasmalarina ve geri bildirimlerle.
olanak taniniyor mu?
Oyun sonrast analiz ve tartigma oturumlari Konu sonlarinda
diizenlenerek  Ogrencilerin  edindikleri  becerileri grup tartismasi ve
pekistirmesi saglaniyor mu? bireysel

degerlendirme.

Akademik basari testi hem yiiz yiize hem de dijital oyun  Yiiz yiize ortamda
stireci dikkate alinarak nasil uygulanacak? uygulanacak.
Dijital egitsel oyunlar ile edinilen kazammlar, On test-son test
akademik basar1 testleriyle nasil karsilastirilacak? basar1 puanlariyla.
Cevrimici degerlendirmelerde o6grencilere nasil geri Kodla biiyii anlik

. bildirim verilecek? bildirim sistemiyle.

§ Cevrimigi degerlendirmelerde siire sinir1 olacak mi1? Oyunlardaki

§ bdliimlerin siire sinir1

%0 yoktur.

= Ogrencilerin akademik basari, kodlama &grenimine Akademik basari

yonelik tutum ve problem ¢6zme becerilerisi algilarinin
gelisimini takip etmek icin hangi Olgme araglar

(anketler, go6zlem formlari, basar1 testleri vb.)

kullanilacak?

testi, kodlama
ogrenimine yonelik
tutum olcegi ve
problem ¢ézme

envanteriyle.
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Tablo 10°da yer alan Harmanlannmis Ogrenme Ders ve Aktivite Kontrol Listesi,
arastirmada uygulanan Ogretim siirecinin planlama, uygulama ve degerlendirme
asamalarina iligkin tiim etkinlikleri sistematik bigimde ortaya koymaktadir. Bu kontrol
listesi; dijital egitsel oyunlarin kullanilabilirligi, 6gretim siralamasi, ¢evrimigi ve yiiz
yiize etkinliklerin zamanlamasi, 6l¢gme-degerlendirme siiregleri ve 6grenci ilerlemesinin
izlenmesi gibi unsurlari ayrmntili bicimde siniflandirmistir. Ozellikle harmanlanmis
O0grenme ortamlarinda 6grenme etkinliklerinin planli ve tutarli bigcimde yiiriitiilmesi,
O0grenme ¢iktilarinin kalitesini ve 6grenci motivasyonunu olumlu yonde etkilemektedir
(Saritepeci ve Cakir, 2014). Ayrica bu tiir kontrol listeleri, 6gretim siirecinde olasi
aksakliklarin 6nceden Ongoriilmesini ve siirecin daha esnek yonetilmesini saglayarak,
¢evrimigi ve yliz yiize etkinlikler arasinda denge kurulmasina katkida bulunur (Bilgin ve
Alper, 2022). Bu nedenle, hazirlanan kontrol listesi yalnizca uygulama siirecinin
diizenlenmesine degil, ayn1 zamanda arastirmanin bilimsel giivenilirliginin ve 6gretim

modelinin siirdiirtilebilirliginin saglanmasina da hizmet etmektedir.

3.5.1. Arastirmanin Harmanlanms Ogrenme Modeli Cercevesinde
Konumlandirilmasi

Arastirmada, teorik dersler smif ortaminda Ogretmen rehberliginde yiiz yiize
islenirken, dijital egitsel oyunlar ise 0grencilerin bilgisayar laboratuvarinda veya ev
ortaminda  kullanilmistir. Bu entegrasyon, harmanlanmis Ogrenmenin temel
ozelliklerinden biri olan yiiz ylize ve dijital 6grenmenin birlikte kullanilmas: ilkesiyle
uyumludur (Garrison ve Vaughan, 2008). Yiiz yiize 6grenme, 6grencilerin temel bilgi ve
kavramlar1 Ogretmenle etkilesim halinde edinmesini saglarken, dijital oyunlar bu
bilgilerin pekistirilmesi ve uygulanmasi i¢in kullanilmistir. Bu durum, 6grencilerin
O0grenme siirecine aktif katilimini artirmis ve 6grenme ¢iktilarini zenginlestirmistir.

Harmanlanmis 6grenme, 6grencilerin 6grenme hizlarina ve tercihlerine gore esnek
bir 6grenme deneyimi sunar (Horn ve Staker, 2015). Bu arastirmada, dijital egitsel
oyunlarin &grenciler tarafindan okulda veya evde oynanabilmesi, 6grenme siirecinin
esnekligini artirmistir. Ogrenciler, oyunlar1 kendi hizlarinda ve tercih ettikleri ortamlarda
kullanarak 6grenme siirecini bireysellestirme imkani bulmustur. Bu durum, 6zellikle
farkli 6grenme stillerine sahip 6grencilerin ihtiyaclarini karsilamak acgisindan 6nemlidir.
Harmanlanmis 6grenmenin bu esnek yapisi, 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif
katilmalarint ve motivasyonlarinin artmasini saglamigtir (Means, Toyama, Murphy ve
Bakia, 2013).
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Dijital egitsel oyunlar, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini saglayan ve
ogrenmeyi eglenceli hale getiren araglardir (Prensky, 2001). Bu arastirmada, dijital
oyunlarin teorik derslerden once veya sonra kullanilmasi, 6grencilerin bilgilerini
pekistirmelerini ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmelerini saglamustir. Ozellikle
blok tabanli ve metin tabanli kodlama yontemleriyle tasarlanan oyunlar, dgrencilerin
algoritma ve akis semas1 konularini uygulamali olarak 6grenmelerine olanak tanimistir.
Bu durum, harmanlanmig 6grenmenin 6grenme ¢iktilarini artirma potansiyelini ortaya
koymaktadir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).

Harmanlanmig 6grenme, 6grenme kaliciligint artirmak igin etkili bir yaklagimdir
(Graham, 2006). Bu arastirmada, 6grenme kaliciligini degerlendirmek amaciyla son
testten 28 giin sonra akademik basari testi yeniden uygulanmistir. Dijital egitsel oyunlarin
kullanimi, 6grencilerin bilgilerini tekrar etmelerini ve uzun siireli hafizada kalic1 hale
getirmelerini saglamistir. Bu durum, harmanlanmig 6grenmenin 6grenme siirecini
destekleyici ve kaliciligr artirict etkisini gostermektedir.

Diiz anlatim yontemi, 6grencilerin bireysel ihtiyaglarini karsilamada ve 6grenme
siirecini zenginlestirmede sinirliliklara sahiptir (Shoukat ve digerleri, 2024). Bu
arastirmada, kontrol grubunda yalmizca diiz anlatim yontemi kullanilirken, deney
gruplarinda harmanlanmis 6grenme yaklasimi benimsenmistir. Bu sayede, d6grencilerin
hem yiiz ylize 6grenme etkinliklerinden hem de dijital araglarin sundugu avantajlardan
yararlanmalar1 saglanmistir. Harmanlanmig 6grenme, Ogrencilerin dgrenme siirecine

daha aktif katilmalarin1 ve 6grenme ¢iktilarinin artirilmasini miimkiin kilmistir.
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Harmanlanmis 6grenme modelinin sahip oldugu cesitlilik, farkli 6grenme
ihtiyaglarina ve Ogretim hedeflerine yonelik esnek c¢oziimler sunabilmesini
saglamaktadir. TeachThought tarafindan gelistirilen ve harmanlanmis 6grenmenin 12
farkli tiirtinli gorsel olarak agiklayan modelde; distan ige harmanlanmis 6grenme, igten
disa harmanlanmis 6grenme, destekleyici harmanlanmi 6grenme, laboratuvar rotasyonu,
bireysel rotasyon, tersyiiz edilmis simif (flipped classroom), zenginlestirilmis sanal
model, proje tabanli harmanlanmis 6grenme, kogluk tabanli harmanlanmig 6grenme gibi
cesitli yaklasimlar, bu 6gretim modelinin kapsayici ve esnek yapisini temsil etmektedir
(TeachThought Staff, 2019). Bu siniflandirma, 6gretmenlerin pedagojik hedeflerine gore
farkli stratejiler benimsemelerine olanak tanirken; 6grencilerin bireysel 6grenme hizlari,
o0grenme stilleri ve teknolojik yeterlilikleri dogrultusunda o6zellestirilmis Ogrenme

deneyimlerinin tasarlanmasina katki sunmaktadir.

Tablo 11 ) _
Harmanlanmis Ogrenme Isleyis Tablosu

Harmanlanms Ogrenme Bileseni Arastirmadaki Uygulama

Teorik dersler sinif ortaminda 6gretmen
Yiiz yiize 6grenme etkinlikleri
rehberliginde islenmistir.

Kodla biiyii bolimleri bilgisayar
Dijital 6grenme araclari
laboratuvarinda veya evde oynanmustir.

" . o Ogrenciler oyunlar1 kendi hizlarinda ve
Ogrenme siirecinin esnekligi . o
tercih ettikleri ortamlarda kullanmistir.

. Dijital egitsel oyunlar aracilifiyla uzun
Ogrenme kaliciliginin artirilmasi ) o
stireli 6grenme desteklenmistir.

Deney gruplarinda harmanlanmis
Geleneksel yontemlerin sinirliliklarinin

ogrenme, kontrol grubunda ise diiz
asilmasi

anlatim yontemi kullanilmigtir.

Bu arastirma, harmanlanmis 6grenme (blended learning) ve onun bir alt kategorisi
olan Destekleyici Harmanlanmis Ogrenme (Supplemental Blended Learning - SBL)
modelinin 6grencilerin akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem
¢ozme becerileri lizerindeki etkisini incelemektedir. Harmanlanmis 6grenme, yiiz yiize

ogretim ile dijital araglarin entegrasyonuna dayanan bir pedagojik model olarak
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tanimlanirken, SBL ise temel dgretim siirecinin yiiz yiize gerceklestirildigi ancak belirli
ders konularinin veya becerilerin pekistirilmesi amaciyla ¢evrimigi igeriklerin ve dijital
araclarin ders 6ncesi veya sonrasi ek 6grenme etkinlikleri olarak kullanildig1 bir modeldir
(Graham ve Dziuban, 2005; Alexandrov, 2019; Shishigu, 2022). Bu model, yiiz yiize ve
¢evrimici 6grenme deneyimlerini birlestirerek, 6grencilerin 6grenme siireclerini daha
esnek ve etkili hale getirmeyi amaglar. Ozellikle, ¢evrimigi bilesenler, 6grencilerin kendi
hizlarinda 6grenmelerine ve dijital kaynaklardan faydalanmalarina olanak tanir. Bu
yaklasim hem Ogretmenlerin hem de Ogrencilerin ¢esitli 6grenme araglarini ve
stratejilerini kullanarak daha derinlemesine ve kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi

yasamalarini saglar (Alexandrova, Astafieva, Koloskova ve Kolycheva, 2019).

Tablo 12
Arastirmada Kullamilan Destekleyici Harmanlanmis Ogrenme Yonteminin Ozellikleri ve
Arastirma Desenindeki Karisiliklar:

SBL Ozelligi Arastirma Desenindeki Akademik Dayanak ve
Karsihg: Islev

Hibrit 6grenmenin temel
prensibi: Ogrenme

Teorik dersler (sinif i¢i) + dijital ~ siirecinin ¢oklu ortamlarla
Yiiz Yiize + Dijital

egitsel oyunlar (bilgisayar zenginlestirilmesi
Entegrasyon . .
laboratuvari/ev) kombinasyonu.  (Graham ve Dziuban,
2005).
SBL'nin "takviye edici"
‘ rolii: Ogrenme
. Ders oncesi (D1-D2) ve sonrasi
Cevrimici On/Son asamalarinin
(D3-D4) oyun kullanimi1; 6n
Hazirlik yapilandirilmasi
test/son test ile slireg izleme. o
(Hrastinski, 2019).
Yapilandirmacilik:
. Blok/metin tabanli kodlama ile Bilginin aktif insasi
Etkilesimli Ogrenme
problem ¢6zme; oyunlarin (Jonassen, 1999).
Ortam

simiilasyon ve uygulama imkanu.
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Cesitlendirilmis

Ogrenme Stilleri

Farkli kodlama modlar1
(gorsel/soyut) ve zamanlama
(6n/son) ile 6grenci tercihlerine

esneklik.

Felder-Silverman Modeli:
Ogrenme stillerine duyarl
tasarim (Felder ve
Silverman, 1988).

SBL'nin 6l¢me-

degerlendirme vurgusu:

Veriye Dayali Geri ~ On test-son test-kalicilik testi ile  Etkinin nesnel
Bildirim nicel veri toplama ve analiz. kanitlanmas1 (Means,
Toyama, Murphy ve
Bakia, 2013).
Oyunlarin okul/evde . o
- o o Oz yonetimli 6grenme:
Esnek ve Erisilebilir erisilebilirligi; 6grencilerin . _ _
N Ozerklik ve motivasyon
Ogrenme 6grenme hizin1 kontrol ]
] ) artig1 (Zimmerman, 2002).
edebilmesi.
Kisisellestirilmis 6grenme:
L Kodlama modlarmin farkli Bireysel ihtiyaglara uyum
Adaptif Ogrenme ; ) )
zorluk seviyeleri (blok: (Dziuban, Graham,
Yaklasimi

baslangi¢, metin: ileri diizey).

Moskal, Norberg ve
Sicilia, 2018).

Neden-Sonug iliskisi

Analizi

Yari deneysel desen ile SBL
uygulamalarinin akademik
ciktilar lizerindeki etkisinin test

edilmesi.

Deneysel arastirmalarin
SBL etkinligini kanitlama
rolii (Graham, Henrie ve
Gibbons, 2013).

Bu c¢alisma, SBL’nin teorik ilkelerini operasyonel hale getiren bir model

sunmaktadir. Dijital egitsel oyunlarin stratejik entegrasyonu, SBL'nin "takviye edici"

roliinii somutlastirarak 6grencilerin akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum

ve problem ¢dzme becerileri lizerinde anlamli bir etki yaratmay1 hedeflemektedir. Nicel

verilerin yani sira, farkli kodlama modlar1 ve zamanlama stratejilerinin karsilastirilmasi,

SBL'nin kisisellestirilmis 0grenme ve veriye dayal

tasarim ilkelerine katka

saglamaktadir. Bu bulgular, hibrit 6grenme modellerinin gelecekteki pedagojik

uygulamalarda nasil optimize edilebilecegine dair 6nemli ipuglar1 sunacaktir.
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3.6. Arastirmacinin calismadaki rolii

Aragtirmaci, ¢calismanin her asamasinda aktif bir rol iistlenmis ve siirecin diizenli,
sistematik ve verimli bir sekilde ilerlemesini saglamistir. Arastirma baslamadan once,
Ogrencilere dijital egitsel oyun olarak kullanilacak Kodla Biiyii platformu tanitilmis ve
platformun temel 6zellikleri agiklanmistir. Bu kapsamda, Kodla Biiyii platformunun oyun
tabanli yapisi, boliimlerin isleyis mantigi ve kazanimlara uygun olarak kullanim sekli
Ogrencilere detayl bir sekilde aktarilmistir. Ayrica, platformda yer alan blok tabanli ve
metin tabanli kodlama se¢enekleri hakkinda bilgi verilmis; bu se¢eneklerin programlama
ogrenme stireclerine sagladigi katkilar vurgulanmistir (Sayginer, 2017).

Arastirmada, programlama konularin1 6grenmeye baglamadan 6nce, 6grencilerin
bilgi seviyelerini 6lgmek amaciyla 6n testler uygulanmigtir. Bu siiregte aragtirmaci,
testlerin zamaninda ve dogru bir sekilde uygulanmasini organize etmis, katilimcilara
Olgme araglar1 hakkinda bilgilendirmeler yapmis ve gerektiginde sorular1 agiklayarak
anlasilabilir hale getirmistir. Teorik derslerin islenmesi sirasinda arastirmaci hem ogretici
hem de rehber bir rol tistlenmistir. Arastirmaci, diiz anlatim yontemiyle islenen teorik
derslerin icerigini Ogrencilerin ihtiyaclarina uygun sekilde yapilandirmis ve egitsel
oyunlarla 6grenme siirecini desteklemistir. Dijital egitsel oyunlarin etkin kullanimini
saglamak amaciyla 6grencilere rehberlik etmis ve bu siliregte 6grencilerin gelisimlerini
stirekli gozlemlemistir.

Dijital egitsel oyunlarin uygulanmasi siirecinde arastirmaci, 6grencilerin platforma
erisimlerini kontrol etmis ve karsilasabilecekleri teknik sorunlara hizli ¢6ziimler
sunmustur. Kodla Biiyii platformunda belirlenen boliimlerin tamamlanmasi sirasinda
aragtirmaci, 0grencilerin siireci dogru bir sekilde takip ettiginden emin olmak i¢in diizenli
kontroller yapmis ve gerektiginde yonlendirmelerde bulunmustur. Ayrica, aragtirmaci,
blok tabanli kodlama ve metin tabanli kodlama kullanan deney gruplarindaki 6grencilerin
gorevleri tamamlama siireglerini goézlemlemis, bu siirecte karsilasilan zorluklari
kaydederek ilerlemeyi sistematik bir sekilde degerlendirmistir.

Veri toplama siirecinde, aragtirmaci, tarafsiz bir veri toplayici rolii tistlenmistir. Bu
kapsamda, on test, son test ve Ol¢eklerin uygulanmasi sirasinda siirecin objektif bir
sekilde 1ilerlemesini saglamis ve Ogrencilerin verilerinin glivenilir bir sekilde
toplanmasini koordine etmistir. Kullanilan 6l¢gme araglarinin (6r. Akademik Basar1 Testi,
Problem C6zme Envanteri ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine
Yénelik Tutum Olgegi) uygulama siirecinde, dgrencilerin testlerden maksimum verimi

almasi i¢in gerekli bilgilendirmeler yapilmuistir.



89

Sonug olarak, arastirmaci, ¢alismanin hem teknik hem de pedagojik boyutlarinda
aktif bir rol istlenmis ve arastirmanin tarafsiz, sistematik ve gilivenilir bir sekilde
yiriitilmesini saglamistir. Arastirma boyunca etik ilkeler titizlikle gozetilmis,
katilimcilarin - gontlli  katilim  esasina dayali olarak arastirmaya dahil edilmesi
saglanmistir. Ayrica, verilerin gizliligi ve katilimer haklarinin korunmasi igin gerekli tim

Onlemler alinmstir.

3.7. Verilerin analizi

Arastirma kapsaminda toplanan nicel verilerin analizinde agik kaynak kodlu
program olan JAMOVI kullanilmistir. Analizlerde parametrik testler, arastirmanin
giivenirligini artirmakta ve sonuglarin genellenebilirligini desteklemektedir. Ancak bu
testlerin uygulanabilmesi i¢in verilerin normal dagilim gostermesi gereklidir (Can A.,
2018). Normallik testi se¢iminde katilimeci sayisi belirleyici bir rol oynamaktadir.
Literatiirde, katilimci sayist 30’un altinda ise Shapiro-Wilk, 30 ve iizerinde ise
Kolmogorov-Smirnov testlerinin kullanilmasi onerilmektedir (Biiylikoztiirk, 2024). Bu
calisgmada, deney ve kontrol gruplarindaki Ogrenci sayilar1 23 ile 26 arasinda
degismektedir. Bu nedenle, verilerin normal dagilim gdsterip géstermedigini belirlemek
amaciyla Shapiro-Wilk testinden elde edilen sonuglar dikkate alinmistir. Elde edilen
sonuglar, hangi istatistiksel analiz yontemlerinin tercih edilecegi konusunda yol gosterici
olmustur. Test sonuglarina gore, verilerin normal dagilim gosterdigi durumlarda
parametrik testler, gostermedigi durumlarda ise parametrik olmayan testler kullanilmigtir
(Oztiirk ve Kuru, 2018). Normalite testi sonuclarma gore verilerin dagilim &zellikleri
belirlenerek, uygun analiz yontemleriyle gruplar arasindaki farkliliklarin anlamlilik
diizeyi p-degeri lizerinden yorumlanmistir. Tiim analizlerde anlamlilik diizeyi .05 olarak

kabul edilmistir.
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-I[;aetr)llgy:t/?; Kontrol Gruplarinin AB Testi Puanlarina Iliskin Normallik Testi Sonuglar
Test Grup | Shapiro-Wilk
Istatistik sd sig
D1 ,316 24 ,000
D2 ,309 26 ,000
On Test AB D3 ,307 25 ,000
D4 ,394 23 ,000
KG ,215 23 ,000
D1 ,799 24 ,000
D2 ,840 26 ,001
Son Test AB D3 ,708 25 ,000
D4 ,814 23 ,001
KG 912 23 ,045
D1 ,949 24 ,264
D2 ,812 26 ,000
Kalicilik AB D3 ,551 25 ,000
D4 ,762 23 ,000
KG ,937 23 ,156
D1 ,791 24 ,000
D2 ,854 26 ,002
AB Erisi D3 728 25 ,000
D4 ,832 23 ,001
KG ,901 23 ,027
D1 ,926 24 ,078
D2 931 26 ,081
AB Kalicilik Erisi D3 ,643 25 ,000
D4 ,944 23 214
KG ,955 23 ,368

On test AB puanlari incelendiginde, tiim deney (D1, D2, D3, D4) ve kontrol (KG)

gruplarinda anlamlilik degerlerinin (p < ,001) normallik varsayimini kargilamadigi
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goriilmektedir. Son test AB puanlarinda ise yalnizca kontrol grubunda p = ,045 ile
normallik varsayimi saglanirken, deney gruplarinda p < ,05 degerleri normalligin ihlal
edildigini gostermektedir. Kaliciik AB testinde D1 (p = ,264) ve KG (p = ,156)
gruplarinin verileri normal dagilim gosterirken, diger deney gruplarinda (D2, D3, D4)
normallik varsayimi bozulmustur. Benzer bigimde AB erisi testinde yalnizca kontrol
grubu (p = ,027) normalligi karsilamis, deney gruplart normallikten sapma gostermistir.
Son olarak AB kalicilik erisi testinde D1 (p =,078), D2 (p =,081), D4 (p = ,214) ve KG
(p =,368) gruplarinda normallik varsayimi saglanirken, yalnizca D3 grubunda (p <,001)
normallik ihlal edilmistir. Bu sonuglar genel olarak degerlendirildiginde, deney ve
kontrol gruplarinin biiyiikk boliimiinde normallik varsayiminin karsilanmadigi, bazi
gruplarda normalligin saglandig1 goriilmektedir. Dolayisiyla, analizlerde non-parametrik

yontemlerin de dikkate alinmasi1 uygun olacaktir.

Tablo 14
Problem Cézme Envanteri On Test ve Son Test Puanlarina Ait Normallik Testi
Sonuglar

Test Grup | Shapiro-Wilk
[statistik sd p

D1 ,966 24 574

D2 ,876 26 ,005

PCE On Test D3 ,963 25 476
D4 ,951 23 ,300

KG ,969 23 675

D1 ,959 24 415

D2 ,864 26 ,003

PCE Son Test D3 ,918 25 ,045
D4 ,913 23 ,048

KG ,979 23 ,882

D1 ,953 24 321

D2 ,948 26 ,206

PCE Erisi D3 ,982 25 ,925
D4 ,921 23 ,070

KG ,946 23 237
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Problem C6zme Envanteri 6n test puanlart incelendiginde, yalnizca D2 grubunda
(p =,005) normallik varsayiminin karsilanmadigi, diger tiim gruplarda normal dagilimin
saglandig1 goriilmektedir. Son test sonuglarinda ise D2 (p = ,003), D3 (p = ,045) ve D4
(p =,048) gruplarinda normallik varsayimi ihlal edilmis, buna karsin D1 ve kontrol grubu
(p = ,415; p = ,882) normal dagilim gdstermistir. PCE erisi puanlarinda ise yalnizca D4
grubunda (p = ,070) anlamliliga olduk¢a yakin degerler elde edilmis, ancak p > ,05
oldugundan normallik varsayimi bozulmamistir. Diger tiim gruplarda da veriler normal
dagilim gostermektedir. Genel olarak degerlendirildiginde, Problem C6zme Envanteri 6n
test ve son test puanlarina iligkin normallik varsayimi tiim gruplar i¢in eszamanli olarak
kargilanmadigindan, bu gruplardaki analizlerde parametrik olmayan testlerin
kullanilmasi tercih edilmistir. Bununla birlikte, Problem C6zme Envanteri erisi
puanlarinin tiim gruplarda normallik varsayimini karsiladigir goriilmiis, dolayisiyla bu

asamadaki karsilagtirmalarda parametrik testlerin kullanilmasina olanak saglanmaistir.

ZZ%%JI-(SOY Tutum Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait Normallik Testi Sonuglari
Test Grup | Shapiro-Wilk
[statistik sd p

D1 ,958 24 ,408

D2 ,951 26 ,242

On Test D3 ,954 25 ,304

D4 ,957 23 411

KG ,989 23 ,994

D1 ,967 24 ,582

D2 ,950 26 ,226

Son Test D3 ,951 25 ,262

D4 ,980 23 912

KG ,960 23 461

D1 ,944 24 ,199

D2 ,970 26 ,615

EBODKOY Tutum Erisi D3 ,924 25 ,062
D4 ,926 23 ,088

KG ,967 23 ,620
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EBODKOY Tutum Olgegi 6n test puanlari incelendiginde, deney ve kontrol
grubunun tamaminda p > ,05 degerleri elde edilmis, dolayisiyla normallik varsayiminin
saglandig1r goriilmektedir. Benzer sekilde son test sonuglarinda da tiim gruplarin
normallik varsayimin1 karsiladign belirlenmistir. EBODKOY Tutum Olgegi erisi
puanlarinda ise D1, D2 ve kontrol grubunda normallik saglanmis, D3 (p =,062) ve D4 (p
= ,088) gruplarinda p degerleri ,05’in biraz lizerinde gerceklesmis ve bu sonuglar da
normalligin kabul edilebilir diizeyde saglandigini gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, EBODKOY Tutum Olgegi’nin 6n test, son test
ve erisi puanlar1 tiim gruplarda normallik varsayimini karsilamaktadir. Bu nedenle, bu
Olgege iliskin analizlerde parametrik testlerin kullanilmasinin uygun oldugu sonucuna
ulasilmstir.

Veri analizi i¢in kullanilan yontemler Tablo 16’da 6zetlenmis olup, nicel veri
toplama siirecine dayali olarak on test—son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen

cergevesinde planlanan arastirma tasarimi da tabloda sunulmustur.

Tablo 16
Arastirma Sorularina Gore Veri Toplama Araglart ve Veri Analiz Teknikleri

Arastirma Arastirma Veri Toplama
Sorusu Grubu Araci Veri Analiz Teknikleri

Betimsel Analiz: Ortalama,

D1, D2, Akademik Basari Standart Sapma
1.1 D3, D4, Testi (On Test - Son  Kestirimsel Analiz: Friedman Testi,
KG Test) Durbin-Conover Ikili Karsilastirma
Testi
Betimsel Analiz: Ortalama,
12 D1, D2, Akademik Basari Standart Sapma
1' 3 D3, D4,  Testi (On Test-Son  Kestirimsel Analiz: Kruskal-Wallis
' KG Test- Kalicilik) H Testi, Dwass-Steel-Critchlow-
Fligner Coklu Karsilastirma Testi
Problem C6zme Betimsel Analiz: Ortalama,
D1, D2, .
2.1 D3. D4 Becerisi Algisi Standart Sapma
kG ’ Olgegi (On Test - Kestirimsel Analiz: Wilcoxon
Son Test) Isaretli Siralar Testi
Problem Cézm Betimsel Analiz: Ortalama,
D1, D2, © e. . ozme Standart Sapma
Becerisi Algist . . .
2.2 D3, D4, Olcesi (On Test Kestirimsel Analiz: Kruskal Wallis-
KG 6°8 © H Testi, Tek Yonli ANOVA,
Son Test)

Tukey HSD
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Betimsel Analiz: Ortalama,
Standart Sapma
Kestirimsel Analiz: Bagimli
Orneklemler T-Testi
Betimsel Analiz: Ortalama,
Standart Sapma
Kestirimsel Analiz: Tek Yonli
ANOVA, Tukey HSD

D1,D2, EBODKOY Tutum
3.1 D3, D4, Olgegi (On Test -
KG Son Test)

D1, D2, EBODKOY Tutum
3.2 D3, D4, Olgegi (On Test -
KG Son Test)

Bu arastirmada elde edilen verilerin analizleri, yukarida sunulan Tablo 16’da
belirtilen istatistiksel teknikler dogrultusunda gergeklestirilmis ve bulgulara ulasilmistir.
Veriler, betimsel istatistiklerin yani sira uygun durumlarda parametrik ve parametrik
olmayan istatistiksel analizlere tabi tutulmustur.

Parametrik testlerin uygulanamadigi, Ozellikle normal dagilim varsayiminin
karsilanmadigi durumlarda Friedman, Kruskal-Wallis H ve Wilcoxon gibi parametrik
olmayan testlere bagvurulmustur. Bu testler, kiiclik 6rneklemlerde ve normal dagilimin
saglanmadig1 verilerde daha giivenilir sonuglar vermesi nedeniyle tercih edilmektedir
(Can A., 2018; Siegel ve Castellan, 1988). Friedman testi sonrasinda gruplar arasi
farkliliklarin hangi ¢iftlerden kaynaklandigini belirlemek amaciyla Durbin—Conover ikili
karsilastirma testi kullanilmistir. Bu yontem, 6zellikle grup sayisinin {i¢ veya daha fazla
oldugu tekrarh 6lctimlerde coklu karsilastirmalarin hata oranini kontrol altinda tutarak
daha giivenilir sonuglar saglamasiyla 6ne ¢ikmaktadir (Conover ve Iman, 1981). Benzer
sekilde, Kruskal-Wallis testi sonrasinda ¢oklu grup karsilastirmalarinda Dwass-Steel-
Critchlow-Fligner testi tercih edilmistir. Bu yontem, parametrik olmayan durumlarda
gruplar arasi farkliliklarin kaynagini belirlemede giiglii bir tekniktir (Biiytikoztiirk, 2024).

Parametrik varsayimlarin saglandigi durumlarda ise bagimli 6rneklemler t-testi ve
tek yonlii ANOVA uygulanmistir. Ozellikle ANOVA sonrasinda gruplar arasindaki
farkliliklarin hangi ikili kargilagtirmalardan kaynaklandigini belirlemek i¢in Tukey HSD
testi kullanilmistir. Tukey HSD, ailewise hata oranin1 kontrol altina almasi ve tiim olas1
ikili  karsilastirmalarda  giivenilirlik saglamasi nedeniyle literatiirde siklikla
onerilmektedir (Lane, 2010; Can A., 2018).

Betimsel istatistikler (ortalama, standart sapma) ise verilerin genel egilimlerini ve
dagilimlarini 6zetlemek amaciyla kullanilmis, boylece analiz 6ncesinde verilerin yapisi
hakkinda temel bir cer¢eve sunulmustur (Kalayci, 2006). Bu yontem, degiskenler

arasindaki farkliliklarin anlamlilik diizeylerini ortaya koyarak arastirma sorularina
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sistematik ve sayisal temelli yanitlar verilmesini saglamistir. Analiz siireci, akademik
basari, problem c¢ozme becerisi algist ve kodlama Ogrenimine yonelik tutum
degiskenlerinin her biri i¢in ayr1 ayr1 degerlendirilerek sonuglarin glivenilirligi ve

gecerliligi desteklenmistir.

3.8. Arastirmanin Gecgerligi ve Giivenirligi

Bu aragtirmada gegerlik, elde edilen sonuglarin dogrulugunu ve bu sonuglarin
Olclilmek istenen kavramlari ne derece yansittigini ifade etmektedir. Gilivenirlik ise elde
edilen verilerin tutarliligi ve farkli zamanlarda benzer sonuglar verme kapasitesiyle
ilgilidir. Arastirmada hem i¢ gecerlik hem de dis gecerlik ilkeleri dikkate alinarak siire¢
planlanmustir.

I¢ gegerlik igin, arastirma gruplar1 (D1, D2, D3, D4 ve Kontrol Grubu) uygulama
oncesinde On testlerle degerlendirilmis ve gruplar arasinda baslangi¢ diizeyinde 6nemli
bir fark bulunmadigt goézlemlenmistir. Bu durum, deneysel islemin etkisini
degerlendirme siirecine katki saglamistir. Tiim gruplarda uygulama siiresi, igerik, 6gretim
materyalleri ve 6gretim ortamlar1 standartlastirilmis; boylece dis etkenlerin etkisi en aza
indirilmistir.

D1s gecgerlik agisindan, aragtirma ortami ve uygulama silireci ayrintili bigimde
tanimlanmistir. Katilimceilarin dokuzuncu sinif diizeyinde ortadgretim 6grencileri olmast,
calisma bulgularinin benzer yas gruplarindaki 6grencilere genellenebilmesine katki
saglamaktadir. Uygulama, 2023-2024 egitim o6gretim yili gliz doneminde, bes farkli
subede toplam 121 6grenciyle gergeklestirilmistir. Aragtirmanin yiiriitiildigl sinif ortama,
ogretim siireci ve dijital egitsel oyun kullanimi ayrintili sekilde raporlanarak, benzer
uygulamalarin farkli ortamlarda tekrarlanabilmesine olanak saglanmistir.

Giivenirlik kapsaminda, Akademik Basar1 Testi kapsam gegerlik oranlart uzman
degerlendirme formlariyla belirlenmis; Problem Cdzme Becerisi Algisi Olgedi ve
Kodlamaya Yénelik Tutum Olgegi ise daha dnce gelistirilmis, gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilmis dlgeklerdir. Uygulamada kullanilan her iki 6lgek i¢in de Cronbach
Alpha giivenirlik katsayilar1 daha onceki ¢aligmalarda kabul edilebilir sinirlar iginde
raporlanmistir. Verilerin analizinde kullanilan istatistiksel testler (ANOVA, Kruskal-
Wallis H, Dwass-Steel-Critchlow-Fligner vb.) normallik varsayimlar1 dogrultusunda
dikkatle secilmis ve sonuglarin giivenirligi desteklenmistir. Ayrica, etki biylikliigii

degerlerine yer verilerek bulgularin yorumu derinlestirilmistir.
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Aragtirma siirecinin sistematik bicimde planlanmasi, veri toplama araglarinin
bilimsel Olciitlere uygunlugu ve analizlerin istatistiksel kurallara gore yiiriitiilmesi,
caligmanin gecerligi ve gilivenirligini desteklemektedir. Bu baglamda, elde edilen
sonuglarin hem i¢ tutarliik hem de farkli baglamlarda tekrarlanabilirlik agisindan

giivenilir oldugu sdylenebilir.
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Bu béliimde, aragtirmada uygulanan deneysel siire¢ sonunda elde edilen verilerin

istatistiksel analiz sonuglarina yer verilmistir. D1, D2, D3, D4 ve KG olmak iizere bes

farkli grupta yer alan 6grenci sayilari, uygulanan 6n test ve son testlerinden elde edilen

ortalama puanlar, bu testlerden hesaplanan erisi ortalamalar1 ve standart sapma degerleri

tablo halinde sunulmustur. Gruplarm Betimsel Istatistikleri baslikli bu tablo, arastirmanin

temel bulgularina ulasmada 6nemli bir veri kaynagi olup, gruplar arasindaki basari

diizeylerinin karsilagtirllmasina ve istatistiksel acidan degerlendirilmesine olanak

saglamaktadir. Tablo verileri, uygulanan 6gretim yontemlerinin 6grencilerin akademik

basarilarina etkisini ortaya koymak agisindan anlamli bilgiler sunmaktadir.

;r)ael:zlec;/];/z Kontrol Gruplarimin Akademik Basar: Testi Verilerinin Betimsel Istatistikleri
On Test AB Son Test AB Erisi AB
Grup N X SS X SS X SS
D1 24 0,25 90 76,50 25,13 76,25 25,59
D2 26 0,54 1,92 79,31 20,27 78,77 20,27
D3 25 0,96 3,51 80.40 28,41 79,44 28,96
D4 23 0,78 2,31 75,22 24,82 74,44 24,38
KG 23 0,35 1,67 53,57 18,37 53,22 17,88
Son Test AB Kahcilik AB Kalicilik Erisi AB
Grup N X SS X SS X SS
D1 24 76,50 25,13 68,75 22,91 -7,75 15,16
D2 26 79,31 20,27 74,23 31,34 -5,08 17,08
D3 25 80,40 28,41 88,96 23,76 8,56 19,37
D4 23 75,22 24,82 75,91 32,21 0,69 16,40
KG 23 53,57 18,37 29,57 20,35 -24,00 16,10

Aragtirmada kullanilan Akademik Basar1 testine iliskin betimsel istatistikler

incelendiginde, gruplarin On test, son test ve kalicilik testi puanlari ile bu testlerden elde

edilen erisi puanlarinda belirgin farkliliklar gdzlenmistir. On test puan ortalamalar1, tiim
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gruplarda olduk¢a diisiik diizeyde olup, D3 grubunda en yiiksek ortalama (,96)
goriiliirken, D1 grubunda bu ortalamanin ,25 oldugu goriilmektedir. Bu durum,
Ogrencilerin uygulama oOncesindeki bilgi diizeylerinin genel olarak sinirli oldugunu
gostermektedir.

Son test puanlarina bakildiginda, deney gruplarinin tamaminda anlamli bir artis
gozlemlenmis, 6zellikle D3 grubunun son test ortalamasi (80,40) ile diger gruplara
kiyasla belirgin bir istiinliik sergiledigi anlasilmistir. Kontrol grubunun ortalamasi ise
53,57 ile en diisiik diizeyde kalmistir. Bu bulgu, dijital egitsel oyunlarin 6grenme siirecine
entegre edilmesinin 6grenci basarisini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Erisi puanlar incelendiginde, D3 grubunun ortalama erisi puani 79,44 ile en yiliksek
diizeye ulasmistir. Diger deney gruplarinda bu deger 74,44 ile 78,77 arasinda degisirken,
kontrol grubunun erisi puani 53,22 olarak hesaplanmistir. Bu da dijital egitsel oyun
destekli 6gretimin, diiz anlatim yontemiyle ¢alisan kontrol grubuna kiyasla 6grencilerin
akademik bagarisinda daha yiiksek bir erisi sagladigini ortaya koymaktadir.

Kalicilik testi sonuclar1 ise Ozellikle dikkat cekicidir. D3 grubunun kalicilik
ortalamast (88,96) ile en yiiksek degeri elde ettigi, buna karsin kontrol grubunun
ortalamasinin 29,57 oldugu goriilmektedir. Kalicilik erisi puanlarinda da D3 grubu 8,56
ile en yiiksek degeri alirken, kontrol grubunun kalicilik erisi puant —24,00 olarak
hesaplanmistir. Bu bulgu, yalnizca 6grenmenin degil, bilginin kaliciliginin da dijital

egitsel oyunlar sayesinde anlamli sekilde arttigin1 gostermektedir.

Tablo 18
Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cozme Envanteri Verilerinin Betimsel

Istatistikleri

On Test PCE Son Test PCE Erisi PCE
Grup N x SS x SS x SS
D1 24 100,79 19,1 98,46 12,8 -2,33 23,7
D2 26 100,69 18,9 97,15 20,7 -3,54 24,2
D3 25 98,28 17,6 81,36 27,0 -16,92 22,9
D4 23 107,00 11,7 99,35 15,8 -7,65 17,9
KG 23 97,87 15,3 105,57 14,0 7,70 19,6

Arastirma kapsaminda uygulanan Problem C6zme Envanterine ait 6n test, son test

ve erigi puanlar1 incelendiginde, gruplar arasinda dikkat cekici farkliliklar oldugu
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goriilmektedir. On test puan ortalamalar1 agisindan gruplar arasinda belirgin bir fark
bulunmamakta olup, ortalamalar 97,87 ile 107,00 arasinda degismektedir. Bu durum,
Ogrencilerin problem ¢6zme becerisi algisi bakimindan uygulama 6ncesinde birbirine
yakin baglangi¢ seviyelerine sahip olduklarini géstermektedir.

Son test puan ortalamalar1 incelendiginde, kontrol grubunun puani 105,57 ile en
yiikksek degeri almig, D3 grubunun puani ise 81,36 ile en diisiik seviyede kalmistir.
Problem C6zme Envanterinde diisiik puanlarin yliksek problem ¢dzme becerisini ifade
ettigi dikkate alindiginda, D3 grubunun son testte en yiiksek problem ¢dzme becerisi
algisina sahip oldugu, kontrol grubunun ise en diisiik algiya sahip oldugu anlagilmaktadir.
Deney gruplarinin son test puanlarinda genel olarak bir diisiis gozlenmekte olup, 6zellikle
D3 grubundaki belirgin diisiis, bu grupta uygulamanin problem ¢dzme becerisi algisini
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Erisi puanlart agisindan en ¢arpict fark, kontrol grubunun +7,70’lik artis
gostermesi, buna karsin tiim deney gruplarinin negatif erisi puanlart almasidir. Negatif
erisi puanlari, deney gruplarinda problem ¢ozme becerisi algisinin uygulama sonrasi
giiglendigini ifade etmektedir. Ozellikle D3 grubunda erisi puam —16,92 ile en diisiik
degere ulagsmis, bu da D3 grubunda uygulamanin problem ¢6zme becerisi algisi lizerinde
en olumlu etkiyi yarattigin1 gostermektedir. Diger deney gruplarinda erisi puanlar1 —2,33
ile —7,65 arasinda degismistir. Bu sonuglar, dijital egitsel oyunlarin deney gruplarinda
ogrencilerin problem ¢dzme becerisi algilari izerinde olumlu bir etki yarattigini, ancak
kontrol grubunda bu etkinin gozlenmedigini ya da olgekteki algisal degerlendirmelerin

uygulamaya bagl olarak degiskenlik gosterebildigini diisiindiirmektedir.

Tablo 19
Deney ve Kontrol Gruplarinin EBODKOY Tutum Olgegi Verilerinin Betimsel
Istatistikleri

On Test Tutum Son Test Tutum Erisi Tutum

Grup N x SS X SS x SS
D1 24 91,04 7,57 93,63 9,19 2,58 11,05
D2 26 89,73 11,83 97,08 12,20 7,35 15,28
D3 25 96,68 13,43 105,80 14,47 9,12 13,47
D4 23 92,26 8,74 98,83 12,39 6,57 11,64

KG 23 92,65 8,66 86,48 18,76 -6,17 18,86
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Arastirmada kullanilan EBODKOY Tutum Olgegi’ne ait 6n test, son test ve erisi
puanlart incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin kodlama &grenimine ydnelik
tutumlarinda farkliliklar gézlenmistir. On test puan ortalamalar1 89,73 (D2) ile 96,68 (D3)
arasinda degismekte olup, gruplar genel olarak benzer baslangi¢ diizeylerine sahiptir. Bu
durum, uygulama Oncesinde gruplar arasinda kodlama Ogrenimine yonelik tutum
diizeylerinin homojen dagildigini géstermektedir.

Son test puan ortalamalar1 degerlendirildiginde, en yiiksek ortalamanin 105,80 ile
D3 grubunda elde edildigi, bunu 98,83 puanla D4 grubunun izledigi goriilmektedir.
Kontrol grubunun son test puani 86,48 ile en diisiik ortalamaya sahip olup, uygulama
stirecinde kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda bir azalma meydana gelmistir.

Erisi puanlarina bakildiginda, D3 grubu +9,12’lik artisla en yiiksek erisi puanina
sahip olmus, onu sirasiyla D2 (+7,35) ve D4 (+6,57) gruplar1 izlemistir. Kontrol grubunun
erigi puan1 —6,17 olarak hesaplanmis ve bu sonug, diiz anlatim yontemiyle egitim goren
ogrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda azalma oldugunu gostermektedir.
D1 grubunun erisi puani ise +2,58 ile sinirlt bir artis gostermistir. Bu bulgular, dijital
egitsel oyunlarin, Ozellikle oyun sonrast uygulandiginda, ogrencilerin kodlama

ogrenimine yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyebilecegini gostermektedir.

4.1. Akademik Basar1 Testi Bulgular

Bu boliimde akademik basari testi ile ilgili bulgulara yer verilmistir.

4.1.1. Ogrencilerin Akademik Basarilarina Yonelik Bulgular

Arastirma sorusu 1.1; Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun
kodlama yapis1 faktorleri, ogrencilerin on test, son test ve kalicilhk testi puanlar
arasinda anlamh bir fark olusturmakta midwr?

Aragtirma kapsaminda, deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin 6n test,
son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla her grup i¢in ayr1 ayri parametrik olmayan Friedman testi uygulanmistir.
Yapilan analizlerde, anlamli fark tespit edilen gruplarda, bu farkin hangi dl¢timler
arasinda gergeklestigini belirlemek amaciyla ilgili gruplara yonelik Durbin-Conover ¢iftli

karsilastirma testleri gerceklestirilmistir.
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Tablo 20
D1 Grubunun Akademik Basar: Testi Puanlarina Iliskin Friedman Testi ve Durbin-
Conover Ciftli Karsilastirma Sonuglar

Test Ol¢iim Cifti Test Degeri (*) sd  p degeri
Friedman Testi - 37,20 2 <,001
_ On Test - Son Test 12,27 - <,001
Durbin-Conover Ikili .
On Test - Kalicilik 8,64 - <,001
Karsilagtirma Testi
Son Test - Kalicilik 3,64 - <,001

Arastirma Sorusu 1.1 kapsaminda yapilan analizlerde, Friedman testi sonuglarina
gore, Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden 6nce oynayip, problemleri blok
tabanli kodlama ile ¢ézen D1 grubundaki 6grencilerin akademik basar1 testi puanlari
arasinda 6l¢lim zamanlarina gore anlamli diizeyde fark oldugu bulunmustur (%*(2)=37,20,
p<,001). Anlaml: fark tespit edilmesi iizerine yapilan Durbin-Conover ikili karsilagtirma
testi sonuglarina gore, 6n test-son test (p<,001), 6n test-kalicilik testi (p<,001) ve son test-
kalicilik testi (p<,001) Olgiimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar tespit
edilmistir.

Betimsel istatistikler incelendiginde, 6n test puanlarinin ortalamasi oldukca diisiik
(M=0,25) iken, son test puanlarinin ortalamasinin (M=76,50) ve kalicilik testi puanlarinin

ortalamasinin (M=68,75) 6nemli dl¢iide arttig1 goriilmiistiir.

Tablo 21
D2 Grubz{nun Akademik Basar: Testi Puanlarina Iliskin Friedman Testi ve Durbin-
Conover Ikili Karsilastirma Sonuglar

Test Olciim Cifti Test Degeri () sd  p degeri
Friedman Testi - 39,10 2 <,001
, On Test - Son Test 10,842 - <,001
Durbin-Conover Ikili
On Test - Kalicilik 10,425 - <,001
Karsilasgtirma Testi
Son Test - Kalicilik 0,417 - 0,678

Arastirma Sorusu 1.1 kapsaminda yapilan analizlerde, Friedman testi sonuglarina
gore, Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden dnce oynayip, problemleri metin
tabanli kodlama ile ¢6zen D2 grubundaki 6grencilerin akademik basar1 testi puanlar

arasinda dl¢lim zamanlarina gore anlamli diizeyde fark oldugu bulunmustur (¥*(2)=39,10,
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p<,001). Anlamli fark tespit edilmesi iizerine yapilan Durbin-Conover ikili karsilagtirma
testi sonuglarina gore, on test-son test (p<,001) ve on test-kalicilik testi (p<.001)
Olclimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar tespit edilmistir. Buna karsilik, son
test ile kalicilik testi arasinda anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir (p=,678).

Betimsel istatistikler incelendiginde, 6n test puanlarinin ortalamasi (M=0,54)
olduk¢a diisiikk iken, son test puanlarinin ortalamast (M=79,31) ve kalicilik testi

puanlariin ortalamas1 (M=74,23) onemli Ol¢lide artig gostermistir.

Tablo 22
D3 Grubunun Akademik Basar: Testi Puanlarina Iliskin Friedman Testi ve Durbin-

Conover Ikili Karsilastirma Sonuclar:

Test Olciim Cifti Test Degeri (y?) sd  p degeri
Friedman Testi - 39,70 2 <,001
_ , On Test - Son Test 9,89 - <,001
Durbin-Conover Ikili .
_ On Test - Kalicilik 13,07 - <,001
Karsilastirma Testi
Son Test - Kalicilik 3,19 - ,003

Aragtirma Sorusu 1.1 kapsaminda yapilan analizlerde, Friedman testi sonuglarina
gore, Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip, problemleri blok
tabanli kodlama ile ¢ézen D3 grubundaki dgrencilerin akademik basar1 testi puanlar
arasinda 6l¢im zamanlarina gére anlamli diizeyde fark oldugu bulunmustur (¥*(2)=39,70,
p<,001). Anlaml: fark tespit edilmesi iizerine yapilan Durbin-Conover ikili karsilagtirma
testi sonuglarina gore, 6n test-son test (p<,001), 6n test-kalicilik testi (p<,001) ve son test-
kalicilik testi (p=,003) Olciimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar tespit
edilmistir.

Betimsel istatistikler incelendiginde, 6n test puanlarmin ortalamasi (M=0,96)
olduk¢a diisiikk iken, son test puanlarinin ortalamast (M=80,40) ve kalicilik testi

puanlariin ortalamasi1 (M=88,96) belirgin sekilde artig gostermistir.
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Tablo 23
D4 Grubu'nun Akademik Basari Testi Puanlarina Iliskin Friedman Testi ve Durbin-
Conover Ikili Karsilastirma Sonuclart

Test Olciim Cifti Test Degeri (y*) sd  p degeri
Friedman Testi - 33,80 2 <,001
_ On Test - Son Test 8,88 - <,001
Durbin-Conover Ikili .
On Test - Kalicilik 10,15 - <,001
Karsilagtirma Testi
Son Test - Kalicilik 1,27 - 211

Arastirma Sorusu 1.1 kapsaminda yapilan analizlerde, Friedman testi sonuglarina
gore, Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip, problemleri metin
tabanli kodlama ile ¢ézen D4 grubundaki 6grencilerin akademik basari testi puanlari
arasinda 6l¢iim zamanlarina gore anlamli diizeyde fark oldugu bulunmustur (%*(2)=33,80,
p<,001). Anlaml: fark tespit edilmesi iizerine yapilan Durbin-Conover ikili karsilagtirma
testi sonuglarma gore, on test-son test (p<,001) ve on test-kalicilik testi (p<,001)
Olclimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar tespit edilmistir. Buna karsilik, son
test ile kalicilik testi arasinda anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir (p=,211).

Betimsel istatistikler incelendiginde, on test puanlarmnin ortalamast (M=,78)
olduk¢a diisiikk iken, son test puanlarinin ortalamast (M=75,22) ve kalicilik testi

puanlarinin ortalamasi (M=75,91) belirgin bir artig gostermistir.

Tablo 24
Kontrol Grubunun Akademik Basari Testi Puanlarina Iliskin Friedman Testi ve Durbin-
Conover Ikili Karsilastirma Sonuglart

.. Test Degeri
Test Olgiim Cifti sd p degeri
o)
Friedman Testi - 41,20 2 <,001
, On Test - Son Test 19,32 - <,001
Durbin-Conover Ikili .
On Test - Kalicilik 10,33 - <,001
Karsilastirma Testi

Son Test - Kalicilik 8,99 - <,001

Aragtirma Sorusu 1.1 kapsaminda yapilan analizlerde, Friedman testi sonuglarina
gore, kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basar1 testi puanlari arasinda 6lglim

zamanlarina gore anlamli diizeyde fark oldugu bulunmustur (¥3(2)=41,20, p<,001).
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Anlaml fark tespit edilmesi iizerine yapilan Durbin-Conover ikili karsilastirma testi
sonuglarina gore, On test-son test (p<,001), 6n test-kalicilik testi (p<,001) ve son test-
kalicilik testi (p<,001) Olgiimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar tespit
edilmistir.

Betimsel istatistikler incelendiginde, on test puanlarinin ortalamasi (M=0,35)
olduk¢a diisiikk iken, son test puanlarinin ortalamast (M=53,57) ve kalicilik testi

puanlarinin ortalamasiin (M=29,57) son testten belirgin bigimde diistigii goriilmiistiir.

4.1.2. Ogrencilerin Akademik Basar1 Erisi Ortalama Puanlarina Yonelik Bulgular

Arastirma sorusu 1.2; Deney ve kontrol gruplarinin Akademik Basar: testine ait
erisi puanlari (son test puanlarindan on test puanlarinin cikarimasiyla elde edilen)

arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark var midir?

Gruplarin AB On Test Puanlar1 A¢isindan Karsilastiriimasi

Calisma verilerinin Tablo 16’da gorildigi gibi normal dagilim gostermedigi
belirlenmistir (p<,05). Akademik basar1 6n test puanlariin D1, D2, D3, D4 ve KG’ye
gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek tizere Kruskal Wallis-H Testi kullanilmis ve

test sonuglar1 Tablo 25°te verilmistir.

Tablo 25
AB On Test Puanlarinmin Gruplar Arasi Farklilasma Durumlarinin Incelenmesi

Kruskal Wallis-H

Puan Grup N  Sira Ortalamasi
e sd p g
KG 23 58,7
D1 24 60,8
AB On Test D2 26 60,7 1,11 4 0,893 0,00921
D3 25 61,1
D4 23 63,8

Yapilan Kruskal-Wallis testi sonucunda, gruplar arasinda 6n test puanlarina gore
anlamli bir fark bulunmamustir (y*(4) = 1,11, p =,893). Sira ortalamalar1 incelendiginde,

D4 grubunun en yliksek sira ortalamasina sahip oldugu (63,8), buna karsiik KG
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grubunun en diisiik sira ortalamasina sahip oldugu goriilmektedir (58,7). Ancak bu

farklilik istatistiksel olarak anlamli degildir.

Gruplarin AB Erisi Ortalama Puanlar Ac¢isindan Karsilastirilmasi

Bu ¢aligmada, uygulamanin 6grenci basarisi iizerindeki etkisini daha dogrudan ve
nesnel bicimde degerlendirebilmek amaciyla, akademik erisi puanlart “son test puani —
On test puan1” formiiliiyle hesaplanmistir. Literatiirde, 6n test-son test farki lizerinden
hesaplanan bu tiir "gain score" analizlerinin, 6zellikle deneysel ve yar1 deneysel
caligmalarda 6grenme kazanimlarinin bireysel bazda Olclilmesine olanak sagladigi
vurgulanmaktadir (Nissen, Talbot, Thompson ve Dusen, 2016; Salkind, 2010). Bu
yaklagim sayesinde, her bireyin kendi baslangi¢c diizeyi dikkate alinarak analiz
yapilmakta ve gruplar arasi karsilastirmalar daha adil hale getirilmektedir. Nitekim, bu
calismada gruplarin On test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmamastir (p>,05). Bu durum, baslangi¢ diizeylerinin benzer oldugunu gostermekte
ve fark puani analizinin uygunlugunu desteklemektedir. Gain score kullanimi, 6zellikle
miidahale sonras1 6grenme kazanimlarini izlemeyi amaglayan calismalarda, 6l¢ciim
hassasiyetini ve i¢ gegerliligi artirmak agisindan 6nerilmektedir (Salkind, 2010; Dimitrov
ve Rumrill, 2003).

Caligma kapsaminda elde edilen verilerin normal dagilim gdstermedigi
belirlenmistir (p<,05). Akademik erisi puanlarinin, farkli uygulamalara tabi tutulan deney
gruplart ile kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla parametrik olmayan analiz yontemlerinden biri olan Kruskal-Wallis

H testi uygulanmistir. Teste iligkin bulgular Tablo 26’da sunulmustur.

Tablo 26
Akademilg Erisi Puanlarimin Gruplar Arasi Farklilasma Durumlarinin Kruskal-Wallis H
Testi ile Incelenmesi

Kruskal-Wallis H

Puan Grup N  Sira Ortalamasi
¥ sd p e
KG 23 30,2
D1 24 65,8
AB Erisi
D2 26 67,4 24,10 4 <,001 0,201

(Son Test - On Test)
D3 25 76,6

D4 23 62,5
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Tablo 26°da goriildigii tizere, farkli uygulamalarin yer aldigi deney gruplar (D1,
D2, D3, D4) ile kontrol grubu (KG) arasinda akademik erisi puanlari a¢isindan anlamli
diizeyde farklilik gozlemlenmistir. Kruskal-Wallis H testi sonuglari, bu farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugunu goéstermektedir (y*(4) = 24,10, p < ,001). Hesaplanan etki
biiyiikligi (¢ = 0, 201), Cohen’in (1988) siniflamasina gore orta diizeyde bir etki olarak
degerlendirilmektedir (Cohen'e gore €2 >0,01 kiigiik, >0,08 orta, >0,26 biiyiik etki olarak
degerlendirilir.). Sira ortalamalarina gore, en yiiksek erisi puan1 D3 grubunda (76,6), en
diisiik erisi puani ise kontrol grubunda (30,2) gozlenmistir. Elde edilen bu anlamli farkin
hangi gruplar arasinda ortaya ciktigini belirlemek amaciyla, c¢oklu karsilastirma
testlerinden  Dwass-Steel-Critchlow-Fligner (DSCF) ¢oklu  karsilastirma  testi

uygulanmstir.

Tablo 27
Deney ve Kontrol Gruplarimin Son Test Erisi Puanlarina Iliskin Dwass-Steel-Critchlow-
Fligner Ikili Karsilastirma Sonuglart

KG D1 D2 D3 D4
< W 5,741 6,084 4,799 4,322
p 001 <,001 006 019
o1 W 0,413 1,850 ~0,136
p 998 686 1,000
W 1,970 0,326
D2 -
p 632 999
W 2,578
D3 -
p 360
W
D4 -
p

Dwass-Steel-Critchlow-Fligner testi sonuglarina gore, kontrol grubunun son test
puanlari, tiim deney gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde diislik
bulunmustur. Kontrol grubunun, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden 6nce
blok tabanli kodlama ile kullanan grupla (W=5,741, p<,001), metin tabanli kodlama ile
kullanan grupla (W=6,084, p<,001), oyunlar1 sonrasinda kullanan blok kodlama grubuyla
(W=4,799, p=,006) ve oyunlar1 sonrasinda kullanan metin kodlama grubuyla (W=4,322,
p=,019) kiyaslandiginda anlaml farklar elde edilmistir.



107

Buna karsin, deney gruplar1 kendi aralarinda karsilastirildiginda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmamuistir (p>,05). Ancak karsilastirma testinde kullanilan W degeri,
Dwass-Steel-Critchlow-Fligner testi kapsaminda hesaplanan ve iki grup arasindaki
siralama farkini yansitan test istatistigidir. W degeri biiytiidiikce, gruplar arasi farkin yonii
ve biiyiikliigii hakkinda bilgi saglar (Dwass, 1960; Douglas ve Michael, 1991). Dijital
egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra blok tabanli kodlama ile kullanan grup
ile oyunu 6grenme dncesinde kullanan gruplar arasinda hesaplanan W degerleri sirasiyla
1,850 ve 1,970 olarak bulunmustur. Her ne kadar bu farklar istatistiksel olarak anlamli
olmasa da W degerleri gruplar arasinda belirli bir farklagmanin olabilecegine isaret

etmektedir.

4.1.3. Kahcilik Testi Sonuclarina iliskin Bulgular
Arastirma sorusu 1.3; Deney ve kontrol gruplarinin Akademik Bagsari testine ait
kalicilik erisi puanlar: (kalicilik testi puanlarindan son test puanlarinin ¢cikarimasiyla

elde edilen) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark var midr?

Gruplarin Akademik Basar: Son Test Puanlar1 Acisindan Karsilastirilmasi
Akademik Basar1 Son Test punlarinin D1, D2, D3, D4 ve KG’ye gore farklilasip
farklilasmadigini belirlemek tizere Kruskal Wallis-H Testi Sonuglari kullanilmis ve test

sonuglar1 Tablo 28’de verilmistir.

Tablo 28
AB Son Test Puanlarimin Gruplar Avasi Farklilagsma Durumlarinin Incelenmesi

Kruskal-Wallis H

Puan Grup N  Sira Ortalamasi
¥ sd p e
KG 23 30,5
D1 24 65,5
AB Son Test D2 26 66,8 240 4 <,001 0,200
D3 25 77,3
D4 23 63,0

Tablo 28’de akademik basariya yonelik son test puanlarinin gruplar arasinda

farklilasip farklilagmadigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen Kruskal-Wallis H testi
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sonuglar1 yer almaktadir. Analiz sonucunda, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark oldugu belirlenmistir (y* = 24,00; sd = 4; p < ,001; & = 0,200). Ortalama sira
degerleri incelendiginde, D3 grubunun son test puanlarina iliskin sira ortalamasinin en
yiiksek (77,3), kontrol grubunun ise en diisiik (30,5) oldugu goriilmektedir. Bu farklilik,
gruplarin deneysel islem Oncesindeki basari diizeylerinde homojen bir yapiya sahip
olmadigini ortaya koymaktadir.

Son test puanlarindaki bu farkliliklarin, kalicilik testi sonuglar1 iizerinde etkili
olabilecegi diisiiniilerek analizlerde bu etkinin giderilmesi amaciyla kalicilik erisi
puanlart olusturulmustur. Bu puanlar, her bir bireyin kalicilik testi puan ortalamasindan
son test puan ortalamasinin ¢ikarilmasi ile elde edilmistir. Boylece, gruplar arasinda
deneysel islem Oncesinde var olan akademik basar1 farklarinin etkisi dengelemis ve

kalicilik diizeylerine iligskin yapilan karsilastirmalar daha gilivenilir hale getirilmistir.

Gruplarin AB Erisi Puanlar1 Agisindan Karsilastirilmasi

Calisma verilerinin Tablo 16°da goriildiigii tizere normal dagilim géstermedigi
belirlenmistir (p<,05). Kalicilik erisi ortalamalarinin D1, D2, D3, D4 ve KG gruplarina
gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek tizere Kruskal Wallis-H Testi kullanilmis ve

test sonuglart Tablo 29°da sunulmustur.

Tablo 29
Kalicilik Testi Erigi Puanlarimin Gruplar Arasi Farklilagsma Durumlarinin Kruskal-
Wallis H Testi ile Incelenmesi

Sira Kruskal Wallis-H
Puan Grup N
Ortalamasi 1 df p i
KG 23 28,0
D1 24 51,8
Kalicilik Testi
D2 26 64,4 36,5 4 <001 0,304
Erisi Puani
D3 25 83,8
D4 23 74,9

Yapilan analizde, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur
(> = 36,5, df = 4, p <,001). Etki biyiikliigii hesaplamasina gore €2 = 0,304 olarak
bulunmustur. Bu deger, Cohen (1988) tarafindan belirlenen siniflamaya gore yiliksek

diizeyde bir etki biiyiikliigiine isaret etmektedir. Tanimlayici istatistiklerde gorildiigi
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lizere, en yiiksek ortalama sira D3 (83,8) ve D4 (74,9) gruplarinda elde edilmistir. En
diisiik sira ortalamasi degeri ise kontrol grubunda (28,0) gozlemlenmistir. Kruskal
Wallis-H testinde elde edilen bu anlamli farkin hangi gruplar arasinda ortaya ¢iktigini
belirlemek amaciyla, ¢oklu karsilastirma testlerinden DSCF ¢oklu karsilastirma testi

uygulanmigtir.

Tablo 30
Deney ve Kontrol Gruplarimin Kalicilik Erigi Puanlarina Iliskin Dwass-Steel-Critchlow-
Fligner Ikili Karsilastirma Sonuglart

KG D1 D2 D3 D4
‘c W 4,374 4,993 7,278 5,868
P 017 004 <,001 <,001
. W 1,775 5,453 3,286
p 719 001 137
W 2,642 1,534
D2 -
P 335 815
W -0,909
D3 -
p 968
W
D4 ]
p

Kalicilik erisi puanlarina yonelik yapilan Dwass-Steel-Critchlow-Fligner ikili
karsilagtirma testi analiz sonucunda asagidaki gruplari arasinda anlamli farkliliklar
saptanmuistir:
e Kontrol grubu ile D1 grubu (dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden
once oynayan ve problemleri blok tabanli kodlama ile ¢6zen grup) arasinda
anlamli fark bulunmustur (W = 4,374, p = ,017).

e Kontrol grubu ile D2 grubu (oyunu &grenme etkinliklerinden 6nce oynayip
metin tabanli kodlama yapan grup) arasinda anlamli fark bulunmustur (W =
4,993, p =,004).

e Kontrol grubu ile D3 grubu (oyunu 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip

blok tabanli kodlama yapan grup) arasinda anlamli fark bulunmustur (W =

7,278, p < ,001).
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e Kontrol grubu ile D4 grubu (oyunu 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip
metin tabanli kodlama yapan grup) arasinda anlamli fark bulunmustur (W =
5,868, p <,001).

Bu sonuglar, W degerlerine gore degerlendirildiginde, kontrol grubuna kiyasla en
yiiksek sirali farkin D3 grubunda, ardindan sirasiyla D4, D2 ve D1 gruplarinda oldugu
gozlemlenmistir.

Ayrica, deney gruplar1 arasinda yapilan ikili karsilastirmalarda yalnizca D1 grubu
ile D3 grubu arasinda anlamli bir fark gézlenmistir (W = 5,453, p = ,001). Diger grup
ciftleri arasindaki karsilastirmalarda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Bu sonuglar dogrultusunda, kalicilik testi erisi puanlarinin grup tiirlerine
gore anlamli sekilde degisiklik gosterdigi, ancak bazi deney gruplart arasinda bu

farkliligin anlamli diizeye ulasmadig1 anlagilmaktadir.

4.2. Problem Cézme Envanterine Yonelik Bulgular

Bu bolimde, Problem Coézme Envanteri ile ilgili bulgulara yer verilmistir.
Envanter, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere uygulama 6ncesinde ve sonrasinda
olmak tizere iki kez uygulanmistir. Envanterden elde edilen puanlarin azalmasi problem
¢ozme becerilerinin olumlu yonde gelistigini, puanlardaki artis ise problem ¢ézme

konusundaki yetersizliklerin arttigini gdstermektedir.

4.2.1. Problem Cézme Envanteri On Test-Son Test Puanlarina iliskin Bulgular

Arastirma sorusu 2.1; Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun
kodlama yapisi1 faktorlerinin, dgrencilerin problem ¢ozme becerisi algisi olcegine ait
on test ve son test puanlari arasinda fark var nidir?

Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test-Son Test Puanlarinin incelenmesi

Tablo 31 '
D1 Grubunun On Test-Son Test PCE Puanlarinin Incelenmesi

Test Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplam Z p
Negatif Sira 12 12,21 146,50 -,259 ,796
Pozitif Sira 11 11,77 129,50
Esit Sira ot 1

Toplam 24
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Tablo 31°de D1 grubunda yer alan 6grencilerin Problem C6zme Envanteri (PCE)
on test ve son test puanlari arasindaki farki belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonuglar1 sunulmustur. D1 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme
etkinliklerinden Once oynayip problemleri blok tabanli kodlama ile ¢ozen 6grenci
grubudur. Analiz bulgulari, D1 grubundaki 6grencilerin PCE puanlarinin deney Oncesi
ve sonrast donemler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark géstermedigini ortaya
koymaktadir (Z = -0,259, p = .796, p > ,05). Bu bulgu, uygulama 6ncesi ve sonrasi
Ogrencilerin problem ¢6zme egilimlerinde 6nemli bir degisiklik yasanmadigini
gostermektedir.

Pozitif sira sayist 11, negatif sira sayisi ise 12 olarak hesaplanmis; bu durum, son
testte puanlarin yaklasik yarisinin azaldigini, diger yarisinin ise arttigini géstermektedir.
Ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmamasi, dijital egitsel oyunlarin problem
¢ozme becerileri tizerindeki etkisinin bu grup 6zelinde sinirl kaldigina isaret etmektedir.

Bu baglamda, arastirmanin ilgili Arastirma Sorusu 2.1 alt problemiyle iligkili
olarak; D1 grubunun PCE puanlarinda anlamhi bir gelisim goriilmemistir. PCE
puanlarinda meydana gelen artis ve azalislar birbirini dengelemis, bu da uygulamanin D1

grubu iizerinde etkili bir degisim yaratmadigini géstermektedir.

Tablo 32 ) _
D2 Grubunun On Test-Son Test PCE Puanlarinin Incelenmesi
Test Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplam Z p
Negatif Sira 15 12,23 183,50 -,566 572
Pozitif Sira 10 14,15 141,50
Esit Sira o2 1
Toplam 26

Tablo 32’te, D2 grubunda yer alan dgrencilerin Problem C6zme Envanteri 6n test
ve son test puanlar1 arasindaki farki incelemek amaciyla gerceklestirilen Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi sonuglar1 sunulmustur. D2 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme
etkinliklerinden dnce oynayip, problemleri metin tabanli kodlama yoluyla ¢6zen 6grenci
grubudur. Analiz bulgularina gore, D2 grubunun 6n test ve son test PCE puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir (Z = -0,566, p = ,572, p > ,05). Bu
durum, uygulama siirecinin 6grencilerin problem ¢6zme egilimlerinde anlamli bir

degisiklik yaratmadigin1 géstermektedir.
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Pozitif sira sayis1 10, negatif sira sayist ise 15 olarak hesaplanmigtir. Bu dagilim,
baz1 dgrencilerin problem ¢ézme egilimlerinde gelisme (puan azalisi), bazilarinin ise
gerileme (puan artis1) yasadigini; ancak bu degisimlerin genel olarak dengeli dagildigini
ve istatistiksel anlamliliga ulagsmadigin1 gostermektedir.

Bu baglamda, arastirma probleminin ilgili Arastirma Sorusu 2.1 alt bashigi
dogrultusunda D2 grubuna uygulanan 6grenme siirecinin, dgrencilerin problem ¢dzme
becerileri lizerinde istatistiksel olarak kayda deger bir etki yaratmadig1 sdylenebilir. Elde
edilen sonuglar, metin tabanli kodlama yaklagiminin bu grup 6zelinde PCE puanlarini

anlamli bi¢imde degistirmedigini gostermektedir.

Tablo 33 ) _
D3 Grubunun On Test-Son Test PCE Puanlarinin Incelenmesi
Test Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplamm Z p
Negatif Sira 18 14,19 255,50 -3,015 ,003
Pozitif Sira 16 7,42 44 50
Esit Sira o3 1
Toplam 25

Tablo 33’te, D3 grubunda yer alan 6grencilerin Problem C6zme Envanteri (PCE)
On test ve son test puanlar1 arasindaki farklar1 ortaya koymak amaciyla gerceklestirilen
Wilcoxon lsaretli Siralar Testi sonuglari sunulmustur. D3 grubu, dijital egitsel oyunlari
ogrenme etkinliklerinden sonra oynayip, problemleri blok tabanli kodlama yontemiyle
¢Ozen O6grenci grubudur. Analiz sonuglari, D3 grubuna ait PCE puanlarinin 6n test ve son
test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterdigini ortaya koymaktadir (Z = -
3,015, p =,003, p < ,01). Bu anlamlilik, 6grencilerin son testteki puanlarinin 6n test
puanlarina kiyasla 6nemli dl¢lide azaldigin1 ve dolayisiyla problem ¢dzme egilimlerinin
olumlu yonde gelistigini gostermektedir.

Pozitif sira sayis1 16, negatif sira sayist ise 18 olarak gozlemlenmistir. Negatif
siralarin  ortalamas1 (14,19), pozitif siralarin ortalamasina (7,42) kiyasla oldukca
yiiksektir. Bu bulgu, daha fazla 6grencinin daha diisiik PCE puan1 aldig1 ve bu azalmanin
anlamli diizeyde oldugunu gostermektedir.

Aragtirmanin Arastirma Sorusu 2.1 baglaminda, dijital egitsel oyunlarin 6grenme
etkinliklerinden sonra oynatilmasi ve blok tabanli kodlama kullanilmasi, 6grencilerin

problem ¢6zme egilimlerini olumlu yonde etkilemis goriinmektedir.
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Tablo 34 ) _
D4 Grubunun On Test-Son Test PCE Puanlarinin Incelenmesi

Test Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplam Z p
Negatif Sira 15 13,10 196,50 -1,781 ,045
Pozitif Sira 18 9,94 79,50

D4
Esit Sira 0
Toplam 23

Tablo 34’te D4 grubuna ait 6grencilerin Problem Cozme Envanteri on test ve son
test puanlari arasindaki farklari belirlemek amaciyla gerceklestirilen Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonuglar1 sunulmustur. D4 grubu, dijital egitsel oyunlart Ogrenme
etkinliklerinden sonra oynayip, problemleri metin tabanli kodlama yontemiyle ¢ézen
Ogrenci grubudur. Analiz sonuglarina gore, D4 grubunun 6n test ve son test PCE puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir (Z =-1,781, p =,045, p <,05).
Bu bulgu, uygulama sonrasinda 6grencilerin problem ¢dzme egilimlerinde anlamli bir
degisim yasandigin1 gostermektedir.

Pozitif sira sayist 18, negatif sira sayist ise 15°tir. Negatif siralarin ortalamasi
(13,10), pozitif siralarin ortalamasina (9,94) kiyasla daha yiiksektir. Bu durum, daha fazla
ogrencinin son testte daha diisiik PCE puani aldigina, yani problem ¢6zme egilimlerinde
olumlu bir gelisim yasandigina isaret etmektedir.

Arastirmanin  Arastirma Sorusu 2.1 dogrultusunda, dijital egitsel oyunlarin
ogrenme etkinliklerinden sonra oynanmasi ve metin tabanli kodlama yaklagimi ile
entegre edilmesi, D4 grubu 6grencilerinin problem ¢dzme egilimlerinde istatistiksel

olarak anlamli ve olumlu bir degisime yol agmustir.

Tablo 35 ) '
Kontrol Grubunun On Test-Son Test PCE Puanlarinin Incelenmesi
Test Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplamm Z p
Negatif Sira 7 11,57 81,00 -1,634 ,083
Pozitif Sira 16 12,19 195,00
KG
Esit Sira 0

Toplam 23
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Tablo 35’te kontrol grubuna (KG) ait 6grencilerin Problem C6zme Envanteri (PCE)
On test ve son test puanlar1 arasindaki farki degerlendirmek amaciyla uygulanan
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 sunulmustur. Bu grup, deneysel islem
uygulanmayan, yalnizca diiz anlatim yontemiyle egitimini siirdiiren 6grenci grubudur.
Analiz bulgularina gore, kontrol grubunun 6n test ve son test PCE puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir (Z = -1,634, p = ,083, p >,05). Bu
sonug, kontrol grubundaki 6grencilerin problem ¢ézme egilimlerinde uygulama 6ncesi
ve sonrasi anlamli bir degisim yasanmadigini gostermektedir.

Pozitif sira sayisi 16, negatif sira sayist 7 olarak belirlenmistir. Pozitif siralarin
ortalama degeri (12,19), negatif siralardan (11,57) biraz daha yiiksek olsa da bu fark
istatistiksel olarak anlamli diizeye ulagsmamistir. Bu durum, bazi 6grencilerin problem
¢ozme puanlarinda gelisme gozlense de genel olarak bu gelisimin anlamli olmadigini
ortaya koymaktadir.

Arastirmanin Arastirma Sorusu 2.1 dogrultusunda, diiz anlatim yontemi egitim
yaklagiminin uygulandigi kontrol grubunda 6grencilerin problem ¢dzme egilimlerinde

kayda deger bir ilerleme saglanamadigi sonucuna ulasilmistir.

4.2.2. Problem Cézme Envanteri Erisi Ortalama Puanlarina iliskin Bulgular
Arastirma sorusu 2.2; Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ézme becerisi algist
olcegine ait erisi puanlari (son test puanlarindan on test puanlarimin ¢ikarilmasiyla

elde edilen) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark var mudwr?

Gruplarin Problem Coézme Envanteri On Test Puanlar1 Acisindan
Karsilastirilmasi

Calisma verilerinin Tablo 15’te goriildiigii gibi bir kismmin normal dagilim
gostermedigi belirlenmistir (p<.05). PCE 6n test puanlarinin D1, D2, D3, D4 ve KG’ye
gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek tizere Kruskal Wallis-H Testi kullanilmis ve

test sonuglar1 Tablo 36’da verilmistir.
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Tablo 36
Problem Cozme Envanteri On Test Puanlarinin Gruplar Arasi Farklilasma
Durumlarinin Incelenmesi

Kruskal-Wallis H

Puan Grup N  Sira Ortalamasi
¥ sd p g
KG 23 53,9
D1 24 57,8
PCE On Test D2 26 61,8 555 4 235 0,046
D3 25 56,4
D4 23 75,5

Tablo 36’da yapilan analiz sonucunda gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmadig1 belirlenmistir (¥* = 5,55; sd = 4; p = ,235; & = 0,046). Ortalama sira
degerleri incelendiginde, D4 grubunun en yiiksek ortalama siraya (75,5), kontrol
grubunun ise en diisiik ortalama siraya (53,9) sahip oldugu goriilmektedir. Ancak bu

farkliliklar istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir.

Gruplarin PCE Erisi Ortalama Puanlar1 Ac¢isindan Karsilastirilmasi

Bu ¢alismada, uygulamanin 6grencilerin problem ¢6zme becerisi algisi lizerindeki
etkisini daha nesnel bir bicimde degerlendirebilmek amaciyla, erisi puanlar1 “son test
puani — On test puan1” formiiliiyle hesaplanmistir. Alan yazinda, bu tiir fark puani (“gain
score”) analizlerinin deneysel ve yari deneysel arastirmalarda 6grenme siireglerinin
bireysel diizeyde degerlendirilmesine olanak sagladig: belirtilmektedir (Nissen, Talbot,
Thompson ve Dusen, 2016; Salkind, 2010).

Erisi puanlarinin kullanimi, her bireyin baslangi¢ diizeyini dikkate alarak 6grenme
degisimini 6l¢cmeye imkan tanimakta, bu da gruplar arasi karsilastirmalarda i¢ gegerliligin
korunmasina katki saglamaktadir. Bu ¢alismada, problem ¢6zme becerisi algisina iligskin
On test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamasi (p > ,05), baslangi¢ diizeylerinin
benzer oldugunu gostermekte ve fark puani analizinin uygulanabilirligini
desteklemektedir. Ayrica, gain score yontemi, 0zellikle miidahale sonrasinda elde edilen
ogrenme kazanimlarini hassas bi¢cimde izlemeye yonelik analizlerde Onerilmektedir

(Salkind, 2010; Dimitrov ve Rumrill, 2003).
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Tablo 37
Problem Cozme Becerisi Algis1 Evisi Puanlarina Ait Grup Ortalamalari ve %95 Giiven
Araliklar

Grup X %95 Giiven Arahgi Alt Stmir %95 Giiven Arahg Ust Simir

KG 4,30 3,74 4,86
D1 3,01 2,29 3,73
D2 2,73 2,01 3,45
D3 2,84 2,11 3,57
D4 2,74 2,01 3,47

Tablo 37°de problem ¢6zme becerisi algisina iligkin erisi puanlarinin gruplara gére
ortalama degerleri ve %95 giiven araliklar1 sunulmaktadir. Tabloda goriildiigii iizere,
kontrol grubu diger gruplara kiyasla daha yiiksek bir ortalama erisi puanina sahiptir.
Deney gruplarimin ortalamalar1 ise birbirine yakin degerler gostermektedir. Giiven
araliklarinin ~ verilmesi, ortalamalar arasindaki farklarin  istatistiksel olarak
degerlendirilmesine yonelik sonraki analizlere (ANOVA) temel olusturmakta ve
sonuclarin giivenilirligini artirmaktadir.

Calisma verilerinin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir (p>,05). PCE erisi
ortalamalarinin D1, D2, D3, D4 ve KG’ye gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek
tizere Tek Yonlit ANOVA Testi kullanilmistir.

Tablo 38
Gruplarin Problem Cézme Becerisi Algisi Erisi Puanlarina Iiskin Tek Yonlii ANOVA
Sonuclart

Kareler Toplam Kareler
Varyans Kaynagi Sd F p
(KT) Ortalamasi (KO)
Gruplar Arast 7,637 4 1,909 3,98 ,005
Gruplar I¢i (Hata) 55,652 116 480
Toplam 63,289 120

Problem ¢6zme becerisi algisina iliskin erisi puanlarinin gruplar arasinda farklilasip
farklilasmadigin1  belirlemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA)

uygulanmistir. Yapilan analizde gruplar arasi varyans homojenligini test etmek icin
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Levene testi (p =,621) ve Bartlett testi (p =,561) uygulanmuis, her iki test sonucuna gore
varyanslarin homojen oldugu belirlenmistir. Ayrica erisi puanlarinin normal dagilim
gosterdigi Shapiro-Wilk (p = ,149), Kolmogorov-Smirnov (p = ,535) ve Anderson-
Darling (p = ,085) testleri ile dogrulanmustir.

Bu kosullar altinda gergeklestirilen tek yonlii ANOVA sonucunda, gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu bulunmustur (F(4, 116) = 3,98; p = ,005).
Alternatif olarak varyans homojenligi varsayimina daha esnek yaklasan Welch ANOVA
testi de benzer bicimde anlaml fark gostermektedir (F(4, 57,9) = 4,17, p = ,005). Bu
sonuglar, problem ¢dzme becerisi algisi erigi puanlarinin grup tiirline gore degistigini
gostermektedir. Bu sonuca bagli olarak, farkin hangi grup ciftlerinden kaynaklandigini
belirlemek amaciyla post-hoc analizlere basvurulmustur. Erisi puanlarinin normal
dagilim gosterdigi (Shapiro-Wilk p =,149) ve gruplar aras1 varyanslarin homojen oldugu
(Levene testi p = ,621) belirlenmistir. Ayrica gruplar arast 6érneklem biiyiikliiklerinin
birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Bu kosullar altinda, parametrik bir yontem olan

Tukey HSD testi uygulanarak grup ¢iftleri arasindaki farklar incelenmistir.

Tablo 39
Problem Cozme Becerisi Algist Erisi Puanlarina Ait Tukey HSD Ikili Karsilastirma
Sonuglar

Grup1 Grup 2 Ortalama Farki t Degeri sd p
D1 10,00 1,57 116 520
D2 11,23 1,79 116 ,383
e D3 24,60 3,89 116 ,002
D4 15,35 2,38 116 ,129
D2 1,21 0,19 116 1,000
D1 D3 14,60 2,33 116 ,143
D4 5,32 0,83 116 ,920
D3 13,40 2,18 116 ,194
»2 D4 4,11 0,66 116 ,965
D3 D4 -9,27 —1,46 116 ,588

Yapilan ikili karsilagtirmalar sonucunda yalnizca kontrol grubu ile 6grenme
etkinliklerinden sonra dijital egitsel oyun oynayan ve problemleri blok tabanli kodlama

ile ¢6zen grup (D3) arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir (p = ,002). Bu iki grup
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arasindaki ortalama fark 24,60 olup, bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmasi,
ortalamalar arasindaki farkliligin giiven araligmma da yansimasi ile desteklenmektedir.
Nitekim, kontrol grubunun erisi puani ortalamasi 4,30 (GA = [3,74; 4,86]) iken, D3
grubunun ortalamasi 2,84 (GA =[2,11; 3,57]) olarak hesaplanmistir. Bu iki giiven aralig1
arasinda Ortlisme bulunmamasi, farkin istatistiksel acidan anlamli oldugunu
desteklemektedir.

Kontrol grubu ile diger deney gruplar1 arasinda da ortalama farklar gézlenmistir:
D1 grubu ile fark 10,00 (p =,520), D2 grubu ile fark 11,23 (p =,383), D4 grubu ile fark
15,35 (p = ,129) olarak hesaplanmistir. Ancak bu farklara ait p degerleri anlamlilik
diizeyine ulagsmamistir. Buna paralel sekilde, bu gruplara ait giiven araliklar1 kontrol
grubununkine kismen yakinsamakta veya oOrtiismektedir. D4 grubunun ortalamasi 2,74
(GA = [2,01; 3,47]) olup, bu aralik kontrol grubunun alt sinirina yakin olsa da giiven
araliklarinin ¢akigsmasi anlamliliga ulasilmamasina neden olmus olabilir.

Deney gruplart arasindaki ikili karsilagtirmalarda da istatistiksel olarak anlamli bir
farka rastlanmamistir. Ogrenme 6ncesinde blok tabanli kodlama yapan grup (D1) ile
Ogrenme sonrasinda ayni tlirde kodlama yapan grup (D3) arasinda 14,60 puanlik bir fark
bulunmasina ragmen, bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir (p = ,143). iki grubun
giiven araliklart (D1: [2,29; 3,73], D3: [2,11; 3,57]) birbirine olduk¢a yakin oldugundan,
ortalamalar farkli goriinse de bu farklilik istatistiksel giiven diizeyinde anlamli kabul
edilmemektedir.

Bu baglamda, yalnizca kontrol grubuyla D3 grubu arasindaki farkin hem
istatistiksel olarak anlamli oldugu hem de giiven araliklar1 bakimindan birbirinden
ayristigt ~ sonucuna  ulagilmistir.  Diger karsilastirmalar  istatistiksel — olarak

desteklenmemektedir.

4.3. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Olcegine Iliskin Bulgular

Bu béliimde, Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Y 6nelik
Tutum Olgegi ile ilgili bulgulara yer verilmistir. Olcek, deney ve kontrol gruplarindaki

Ogrencilere uygulama 6ncesinde ve sonrasinda olmak tizere iki kez uygulanmistir.
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4.3.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum
Olcegi On Test—Son Test Puanlarina Iliskin Bulgular

Arastirma sorusu 3.1; Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun
kodlama yapisi faktorlerinin, ogrencilerin kodlama égrenimine yonelik tutum olgegine

ait On test ve son test puanlari arasinda fark var midir?

Deney ve Kontrol Gruplarmin On Test-Son Test Puanlarinin incelenmesi

Tablo 40
D1 Grubunun EBODKOY Tutum Olcegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait Bagimli
Orneklemler t-Testi Sonuglar

Ol¢iim N X SS SE t sd P
On Test 24 91,00 757 1,54
Son Test 24 93,60 9,19 1,88

-1,15 23 ,264

Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden 6nce oynayip, problemleri blok
tabanli kodlama ile ¢dzen grubun (D1) EBODKOY Tutum Olgegi’ne ait on test ve son
test puanlar arasindaki fark, bagimli 6rneklemler icin t-testi ile analiz edilmistir. Analiz
sonucunda, 6n test (X = 91,00, SS = 7,57) ile son test (X = 93,60, SS = 9,19) puanlari
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t(23) = —1,15, p =,264). Bu
sonug, uygulama Oncesi ve sonrast kodlama 6grenimine yonelik tutum diizeylerinde

anlamli bir farklilik olusmadigin1 gostermektedir.

Tablo 41
D2 Grubunun EBODKOY Tutum Olcegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait Bagimli
Orneklemler t-Testi Sonuclari

Ol¢iim N X SS SE t sd p
On Test 26 87,7 11,8 2,32
Son Test 26 97,1 12,2 2,39

—2,45 25,0 ,022

Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden 6nce oynayip, problemleri metin
tabanl kodlama ile ¢6zen grubun (D2) EBODKOY Tutum Olgegi’ne ait 6n test ve son
test puanlar1 arasindaki fark, bagimli 6rneklemler igin t-testi analiz sonucunda, 6n test (X

=87,7,SS = 11,8) ile son test (X = 97,1, SS = 12,2) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
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anlamli bir fark oldugu gorilmiistiir (t(25) = —2,45, p = ,022). Bu bulgu, uygulama
sonrasinda Ogrencilerin kodlamaya yonelik tutumlarinda anlamli bir fark olustugunu

gostermektedir.

Tablo 42
D3 Grubunun EBODKOY Tutum Olcegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait Bagimli
Orneklemler t-Testi Sonuclari

Ol¢iim N X SS SE t sd P
On Test 25 96,7 13,4 2,69
Son Test 25 105,8 14,5 2,89

—-3,38 24,0 ,002

Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip, problemleri blok
tabanli kodlama ile ¢6zen grubun (D3) EBODKOY Tutum Olgegi ne ait on test ve son
test puanlar1 arasindaki fark, bagimli 6rneklemler icin t-testi ile analiz edilmistir. Analiz
sonucunda, on test (X = 96,7, SS = 13,4) ile son test (X = 105,8, SS = 14,5) puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t(24) = —3,38, p =,002). Bu
bulgu, uygulama sonrasinda 6grencilerin kodlamaya yonelik tutum diizeylerinde anlamli

bir artis oldugunu gostermektedir.

Tablo 43
D4 Grubunun EBODKOY Tutum Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait Bagimli
Orneklemler t-Testi Sonuclar

Ol¢iim N X SS SE t sd P
On Test 23 92,3 8,74 1,82
Son Test 23 98,8 12,39 2,58

—2,71 22,0 ,013

Dijital Egitsel Oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip, problemleri metin
tabanli kodlama ile ¢dzen grubun (D4) EBODKOY Tutum Olgegi’ne ait 6n test ve son
test puanlar1 arasindaki fark, bagimli 6rneklemler i¢in t-testi ile analiz edilmistir. Analiz
sonucunda, on test (X = 92,3, SS = 8,74) ile son test (X = 98,8, SS = 12,39) puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t(22) = -2,71, p =,013). Bu
sonug, 6grencilerin uygulama sonrasi kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda anlaml

diizeyde bir artis oldugunu gdstermektedir.
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Tablo 44
Kontrol Grubununun EBODKOY Tutum Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina Ait
Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglari

Ol¢iim N X SS SE t sd P
On Test 23 92,7 8,66 1,81
Son Test 23 86,5 18,76 3,91

1,57 220 131

Kontrol grubunun EBODKOY Tutum Olgegi’ne ait &n test ve son test puanlar
arasindaki fark, bagimli 6rneklemler icin t-testi ile analiz edilmistir. Analiz sonucunda,
on test (X = 92,7, SS = 8,66) ile son test (X = 86,5, SS = 18,76) puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (t(22) = 1,57, p =,131). Bu sonug,
uygulama siireci boyunca kontrol grubunun kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda

anlamli bir degisim yasanmadigini goéstermektedir.

4.3.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum
Olcegi Erisi Ortalama Puanlarina iliskin Bulgular

Arastirma sorusu 3.2; Deney ve kontrol gruplarinin kodlama égrenimine yonelik
tutum odlcegine ait erisi puanlart (son test puanlarindan on test puanlarinin

ctkarilmasiyla elde edilen) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark var midir?

Gruplarm EBODKOY Tutum Olcegi On Test Puanlar1 Agisindan
Karsilastirilmasi

Calisma verilerinin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir (p>.05). Kodlama
ogrenimine yonelik tutum 6lgeginin 6n test puanlarinin D1, D2, D3, D4 ve KG’ye gore
farklilagip farklilagsmadigini belirlemek iizere Tek Yonliit ANOVA kullanilmis ve test

sonuglar1 Tablo 45°te verilmistir.
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Tablo 45
Deney ve Kontrol Gruplarinin EBODKOY Tutum Olgegi On Test Puanlarina Ait Tek
Yonlii ANOVA Sonuclari

Kareler Toplam Kareler
Varyans Kaynagi Sd F p
(KT) Ortalamasi (KO)
Gruplar Arasi 688,917 4 172,229 1,601 ,179
Gruplar ig:i (Hata) 12475,166 116 107,545
Toplam 13164,083 120

EBODKOY Tutum Olgegi 6n test puanlarma iliskin yapilan analiz sonucunda,
deney ve kontrol gruplarinin puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
saptanmamustir (F (4,116) = 1,601, p=,179). Bu sonug, deneysel islemden dnce gruplarin

baslangi¢ diizeylerinin homojen oldugunu ortaya koymaktadir.

Gruplarm EBODKOY Tutum Olcegi Erisi Ortalama Puanlar1 Acisindan
Karsilastirnlmasi

Bu boliimde, uygulamanin 6grencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlari
lizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla deney ve kontrol gruplarimin EBODKOY
Tutum Olgegi erisi ortalama puanlar karsilastirilmistir. Erisi puanlar, uygulama
stirecinin sonunda elde edilen tutum degisimlerinin boyutunu gostermesi agisindan
onemli bir 6l¢iit olarak degerlendirilmektedir. Literatiirde, erisi puanlarinin gruplar
arasinda karsilastirilmasi, farkli 6gretim yontemlerinin etkililigini ortaya koymak i¢in
siklikla kullanilan bir yaklasimdir (Nissen, Talbot, Thompson ve Dusen, 2016; Salkind,
2010).

Arastirmada, deney gruplar1 (D1, D2, D3, D4) ve kontrol grubunun erisi
puanlarinin birbirinden anlamli sekilde farklilagip farklilagmadigi incelenmistir. Bu
karsilastirma, uygulamanin tutum gelistirme iizerindeki etkisinin gruplar arasinda
homojen olup olmadigini belirlemek agisindan 6nem tasimaktadir. Nitekim oOn test
analizlerinde gruplar arasinda anlamli bir farklilik saptanmamis olmasi, elde edilen erisi
puanlarimin yorumlanmasini daha giivenilir hale getirmektedir.

Calisma kapsaminda elde edilen verilere iliskin normallik testleri incelenmis ve
dagilimin normal ozellikler gosterdigi belirlenmistir (p > ,05). Bu nedenle, deney ve
kontrol gruplarmin EBODKOY Tutum Olgegi erisi ortalama puanlari arasindaki

farkliliklarin test edilmesinde parametrik analiz yontemlerinden biri olan Tek Yonli
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ANOVA tercih edilmistir. Analiz sonucunda elde edilen bulgular Tablo 46’da

sunulmaktadir.

Tablo 46
Deney ve Kontrol Gruplarinin EBODKOY Tutum Olcegi Erisi Puanlarina Ait Tek Yonlii
ANOVA Sonucglart

Kareler Toplami Kareler
Varyans Kaynagi Sd F p
(KT) Ortalamasi (KO)
Gruplar Arasi 3526,388 4 881,597 4,295 ,003
Gruplar I¢i (Hata) 23809,314 116 205,253
Toplam 27335,702 120

Analiz 6ncesinde yapilan varsayim kontrolleri sonucunda, erisi puanlarinin normal
dagilim gosterdigi (Shapiro-Wilk p = ,644) ve varyanslarin homojen oldugu (Levene testi
p = ,466; Bartlett testi p = ,073) belirlenmistir. Bu kosullar altinda gergeklestirilen
ANOVA sonucunda, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
bulunmustur. Bu bulgu, égrencilerin EBODKOY Tutum Olgegi erisi puanlarmin grup
tiriine gore degistigini gostermektedir. Anlamli farkin hangi grup ciftlerinden

kaynaklandigini belirlemek amaciyla post-hoc analizlere bagvurulmustur.

Tablo 47

EBODKOY Tutum Olgegi Erisi Puanlarina Ait Tukey HSD Ikili Karsilastirma Sonuclar

Grup1 Grup 2 Ortalama Farki t Degeri sd p
D1 -8,76 -2,09 116 229
KG D2 -13,52 -3,30 116 ,011
D3 -15,29 -3,70 116 ,003
D4 -12,74 -3,02 116 ,026
D2 -4,76 -1,17 116 , 766
D1 D3 -6,54 -1,60 116 ,503
D4 -3,98 -0,95 116 876
D3 -1,77 -0,44 116 ,992
»2 D4 0,78 0,19 116 1,000

D3 D4 2,55 0,62 116 972
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Tablo 47°de goriildiigii iizere, kontrol grubu ile bazi deney gruplari arasinda anlaml
farkliliklar ortaya ¢ikmustir. Elde edilen sonuglar, D2 (p =,011), D3 (p =,003) ve D4 (p
=,026) gruplarinin erisi puan ortalamalarinin kontrol grubuna gore anlamli derecede daha
yiiksek oldugunu gostermektedir. Ortalama farklar dikkate alindiginda, kontrol grubuna
kiyasla en biiyiik fark D3 grubunda goriilmiis, bunu sirasiyla D2 ve D4 gruplar1 izlemistir.

Buna karsilik, kontrol grubu ile D1 grubu arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
degildir (p = ,229). Ayn1 sekilde, deney gruplar1 kendi aralarinda karsilastirildiginda
anlamli bir fark bulunmamustir (ttim p degerleri> ,05). Bu durum, uygulamanin D2, D3
ve D4 gruplarinda kontrol grubuna gore etkili oldugunu, ancak deney gruplarinin

birbirleri arasinda benzer diizeyde bir tutum artis1 sagladigini gostermektedir.

4.4. Arastirma Sorular1 Dogrultusunda Elde Edilen Bulgularin Ozeti
Bu béliimde, aragtirma kapsaminda yoneltilen temel sorular dogrultusunda elde
edilen nicel bulgular 6zetlenmektedir. Her bir aragtirma sorusu i¢in yapilan istatistiksel

analizler ve bu analizlerden elde edilen sonuglar tablo halinde sunulmustur.

Tablo 48
Arastirma Sorulart Dogrultusunda Yapilan Istatistiksel Analizlerin Ozeti

Etki Post-Hoc
Arastirma Sorusu Test Tiirii p
Biiyiikliigii  Sonuglar:

1.1. Dyjital egitsel oyunlarin

kullanim zamani ve oyunun

kodlama yapis1 faktorleri, ) p<,001 D1, D2,
T Friedman ¥ =338-
ogrencilerin 6n test, son test ve ) (baz1 D3 ve D4
Testi 41,2
kalicilik testi puanlar arasinda gruplar) anlamli

anlaml1 bir fark olusturmakta

midir?
1.2. Deney ve kontrol gruplarinin
Y S D1>KG
Akademik Basari testine ait erigi
D2>KG
puanlar1 (son test puanlarindan 6n  Kruskal- y?>=33,8
] p<,001 D3>KG
test puanlarinin ¢ikarilmasiyla Wallis e2=0,201
. o D4>KG
elde edilen) arasinda istatistiksel
(DSCF)

olarak anlamli bir fark var midir?




125

1.3. Deney ve kontrol gruplarinin

D1>KG
Akademik Basari testine ait
o D2>KG
kalicilik erisi puanlar1 (kalicilik
_ Kruskal- ¥ =36,5 D3>KG
testi puanlarindan son test ) p<,001
Wallis €2=0,304 D4>KG
puanlarinin ¢ikarilmasiyla elde
) e (DSCF)
edilen) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?
2.1. Dijital egitsel oyunlarin
kullanim zamani ve oyunun
kodlama yapis1 faktorlerinin, Wilcoxon  p<,05
oo . r=0,37— D3, D4
Ogrencilerin  problem  ¢dzme Isaretli (baz1
o ) ) 0,60 anlamli
becerisi algis1 6lgegine ait On test Siralar gruplar)
ve son test puanlari arasinda fark
var midir?
2.2. Deney ve kontrol gruplarinin
problem ¢ozme becerisi algisi
Olcegine ait erisi puanlari (son test <,005
& P ( Tek Yonli P D3>KG
puanlarindan 6n test puanlarinin (baz1 n*=0,13
' ANOVA (Tukey)
cikarilmasiyla  elde  edilen) gruplar)
arasinda  istatistiksel ~ olarak
anlaml bir fark var midir?
3.1. Dijital egitsel oyunlarin
kullanom zamanm1 ve oyunun
kodlama yapisi faktorlerinin, Bagimsiz p<,05 D2, D3,
oo N Cohen’s d =
ogrencilerin kodlama 6grenimine  Orneklem (baz1 D4
. . ) . 0,48-0,68
yonelik tutum Slgegine ait On test t-Testi gruplar) anlaml
ve son test puanlar arasinda fark
var midir?
3.2. Deney ve kontrol gruplarinin
. D2>KG,
Kodlama Ogrenimine Yonelik
) ' o Tek Yonli D3>KG,
Tutum Olgegine ait erisi puanlari p=,003 n*=0,13
ANOVA D4>KG
arasinda  istatistiksel =~ olarak
(Tukey)

anlamli bir fark var midir?
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BOLUM V

TARTISMA VE YORUM

Bu boliimde, aragtirmada elde edilen bulgularin ilgili literatiirle karsilastirmali
olarak tartisilmasina yer verilmistir. Caligma, nicel arastirma yontemine dayali olarak
yiriitiilmiis olup, elde edilen veriler akademik basari, problem ¢6zme becerisi algis1 ve

kodlama 6grenimine yonelik tutumu olmak iizere ii¢ temel boyutta degerlendirilmistir.

5.1. Gruplarin Akademik Basarilarina Yonelik Yorum ve Tartisma
Bu boliimde ¢alismada yer alan gruplarin Akademik Basar1 Testi bulgularina ait

tartismalara ve yorumlara yer verilmistir.

5.1.1. Gruplarin AB On Test, Son Test ve Kahcilik Testi Sonuclarina Yénelik
Yorum ve Tartisma

Gruplarin AB On Test, Son Test ve Kalicuik Testi Ortalama Puanlari A¢isindan
Karsulastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 1.1)

D1 Grubu AB On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ortalama Puanlart A¢isindan
Karsulastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D1 grubuna yonelik yapilan Friedman testi sonuglari, 6grencilerin akademik basari
testinden elde ettikleri puanlarda 6l¢lim zamanina gore anlaml farklar oldugunu ortaya
koymustur. Bu grupta, 6grenciler 6grenme etkinliklerinden dnce dijital egitsel oyunlarla
etkilesime girmis ve problemleri blok tabanli kodlama yontemiyle ¢ézmiislerdir. Durbin-
Conover ciftli karsilagtirma test sonuglari ise, on test-son test, on test-kalicilik testi ve son
test-kalicilik testi Olclimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar bulundugunu
gostermektedir. Bu sonuclar, uygulanan 6gretim yonteminin hem kisa vadeli hem de uzun
vadeli 6grenme lizerinde etkili oldugunu gostermektedir.

Betimsel istatistikler incelendiginde, D1 grubunun 6n test ortalamasimin diisiik
oldugu, ancak son testte anlamli bir ylikselme gosterdigi ve bu basarinin kalicilik testinde
de biiylik oranda korundugu goriilmektedir. Bu durum, dijital egitsel oyunlarin blok
tabanli kodlama ile entegre edildiginde, 6grencilerin hem bilissel diizeyde kazanim
sagladigin1 hem de bu kazanimlar1 zaman igerisinde siirdiirebildigini gdstermektedir. Bu
bulgu, Shaheen ve Fotaris (2023)’in dijital oyun temelli 6grenmenin kavramsal

o0grenmeyi giiclendirdigine iliskin c¢alismalariyla paralellik gostermektedir. Ayrica
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Girbiiztiirk ve Tanatas (2024) tarafindan ortaya konulan, blok tabanli kodlamanin
ozellikle baslangi¢ diizeyindeki 6grenciler i¢in sezgisel ve yapilandirilmig bir 6grenme
ortam1 sundugu yoniindeki bulgular da bu sonuclar1 desteklemektedir. Egitsel oyunlarin
O0grenme slirecinin basinda sunulmasi, 6égrencilerin konuya dair 6n bilgilerini harekete
gecirmis, dikkatlerini toplamalarini saglamis ve motivasyonlarini artirarak etkili 6grenme
stireclerini tetiklemistir. Bunlarin yani sira bu 6gretim yaklasimi Mayer’in (2009) biligsel
O0grenme kurami cercevesinde de degerlendirilebilir. Mayer’in aktif 6grenen modeline
gore, Ogrenenlerin bilgiyi yapilandirarak anlamlandirmalar, gorsel-isitsel destekle
birlikte sunulan iceriklerle daha etkili hale gelir. Bu baglamda, egitsel oyunlarin,
ogrencilerin hem 6grenme siirecine aktif katilimini sagladigi hem de 6n bilgilerini
harekete gecirerek bilginin kaliciligin1 destekledigi sdylenebilir.

Sonug olarak, D1 grubunun 6grenme etkinliklerinden 6nce dijital egitsel oyunlarla
desteklenmis blok tabanli kodlama uygulamalariyla egitim almasi, 6grencilerin akademik
basarilarin1 anlamli diizeyde artirmig; bu basari, zaman igerisinde de bliylik dlgiide
korunmustur. Bu bulgular, dijital egitsel oyunlarin yapilandirmaci ve 6grenci merkezli

O6grenme ortamlarinda etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegine isaret etmektedir.

D2 Grubu AB On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ortalama Puanlari Acisindan
Karsulastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D2 grubunda yer alan 6grencilere dijital egitsel oyunlar, 6grenme etkinliklerinden
once uygulanmis ve 6grenciler, oyundaki problemleri metin tabanli kodlama yontemiyle
¢ozmiiglerdir. Yapilan analizler sonucunda, 6grencilerin on test-son test ve On test-
kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar g6zlenmistir. Buna karsin, son test ile
kalicilik testi arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir. Bu bulgu, 6grenme siirecinde
elde edilen kazamimlarin belirli bir diizeyde siirdiiriilebildigini ve ©6grenmenin
kaliciliginin saglandigini gostermektedir.

Bu sonug, 6n test etkisi dikkate alinarak degerlendirildiginde, yalnizca oyunun
etkisini 6lgmek yerine, 6n testin 6grencilerin dikkatini konuya ¢ekme ve zihinsel hazirlik
diizeylerini artirma yoniinde islev gordiigii de diistiniilmelidir. Literatiirde, bu tiir 6n
etkinliklerin biligsel uyarici rol oynayabilecegi ve Ogretim siirecine hazirlik diizeyi
tizerinde etkili olabilecegi belirtilmistir (McMillan, 2015). Bu c¢ergevede, elde edilen
basar1 artis1 yalnizca oyuna degil, 6grencilerin on testte karsilastiklar1 kavramlara yonelik

farkindaliklarinin artmasina da baglanabilir.
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D2 grubunun uygulama modeli, yani dijital egitsel oyunun 6grenme Oncesinde
sunulmasi, Ogrencilerin 6grenme siirecine daha motive ve hazirlikli bir sekilde
baslamasini saglayabilmektedir. Ancak Checa-Romero ve Gimenez-Lozano (2024)'nun
belirttigi iizere, dijital oyunlarin etkisi yalnizca motivasyonel degil, ayn1 zamanda
metakognitif stratejilerle desteklenmediginde uzun vadeli bilgi transferi agisindan sinirlt
kalabilmektedir. D2 grubunda metin tabanli kodlama ortaminda uygulanan 6gretim
etkinliklerinin, oOzellikle yeni baslayan Ogrenciler icin daha fazla bilissel yiik
olusturabilecegi ve bu durumun 6grenme verimliligini etkileyebilecegi de gbz Oniinde

bulundurulmalidir (Xu, Ritzhaupt, Tian ve Umapathy, 2019).

D3 Grubu AB On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ortalama Puanlart A¢isindan
Karsiastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D3 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayan ve bu
oyunlardaki problemleri blok tabanli kodlama ile ¢ozen 6grencilerden olusmaktadir.
Yapilan Friedman testi analizleri, 6grencilerin akademik basar1 test puanlar1 arasinda
Olclim zamanina gore anlamh farklar bulundugunu ortaya koymustur. Durbin-Conover
ikili karsilagtirma testi sonuglar1 da bu farkliliklarin istatistiksel olarak anlamli oldugunu
gostermektedir. Ozellikle 6n test-son test, &n test-kalicilik ve son test-kalicilik testleri
arasinda anlamh farklar bulunmustur.

Betimsel istatistikler dikkate alindiginda, D3 grubunun 6n test puanlarinin oldukga
diisiik, ancak son test ve 0zellikle kalicilik test puanlarimin yiiksek oldugu goriilmektedir.
Son test ortalamasinin, kalicilik test ortalamasina gore daha diisiik olmasi dikkat
c¢ekicidir. Bu durum, 6grenme sonrasinda uygulanan dijital egitsel oyunlarin, 6grenilen
bilgileri pekistirici ve kaliciligi artirict bir etki yarattigini gostermektedir. Bu bulgu,
Yilmaz ve Kurt (2024)’{in 6grenme sonrasinda egitsel oyunlarin kullanilmasinin kalici
ogrenme lzerindeki etkisine iliskin calismalartyla uyumludur. Oyunlarin, 6grenme
siirecinin ardindan uygulanmasi, 6grencilerin edinilen bilgileri pratikte kullanmalarini
saglayarak pekistirme siirecini desteklemektedir. Ayrica, bu durum, Mayer’in (2009)
“aktif bilgi isleme” modeline gore agiklanabilir; O6grenilen igeriklerin yeniden
yapilandirilmast ve oyun baglaminda uygulamaya konmasi, bilgilerin zihinsel
temsillerini giiclendirmekte ve uzun siireli bellege aktarimi kolaylastirmaktadir.

Blok tabanli kodlama ortamlarinin, 6grenmeyi yapilandirmaya yardimeci olmasinin
da bu basarida etkili oldugu diisliniilmektedir. Giirbiiztiirk ve Tanatas (2024), blok tabanli

programlamanin, Ogrencilerin kodlama mantigin1  kavramalarini  kolaylastirarak,
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algoritmik diistinmenin gelisimine katki sagladigin1 vurgulamaktadir. Bu baglamda, D3
grubundaki ogrencilerin yliksek basar1 diizeyleri, hem 6grenme sonrasinda oyun
kullaniminin zamanlamasi hem de blok tabanli programlama ortaminin sezgisel yapisiyla
aciklanabilir.

Sonug olarak, D3 grubunda, 6grenme etkinliklerinden sonra dijital egitsel oyunlarla
desteklenen ve blok tabanli kodlama uygulamalarini igeren 6gretim siireci, 6grencilerin
akademik basarilarim1 artirmanin yani sira, kalici 6grenme iizerinde de giiclii bir etki
yaratmistir. Bu sonug, dijital oyunlarin sadece 6grenmeyi desteklemekle kalmayip,
bilginin pekistirilmesi ve kaliciliginin saglanmasinda da etkili bir 6gretim arac1 oldugunu

gostermektedir.

D4 Grubu AB On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Ortalama Puanlart A¢isindan
Karsiastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D4 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayan ve
problemleri metin tabanli kodlama yontemiyle ¢ozen Ogrencilerden olusmaktadir.
Yapilan analiz sonuglari, dgrencilerin 6lglim zamanina gore akademik basarilarinda
anlaml farklar bulundugunu ortaya koymustur. On test-son test ve 6n test-kalicilik testi
puanlarinda anlamh artis gézlemlenmis, ancak son test ile kalicilik testi arasinda anlaml
bir fark bulunmamustir.

Betimsel verilere bakildiginda, D4 grubunun 6n test puanlar diisiik seviyede iken,
son test ve kalicilik test puanlarinda dikkate deger bir yiikselme oldugu goriilmektedir.
Ozellikle son test ile kalicilik testi ortalamalarmin birbirine oldukca yakin olmasi, elde
edilen 6grenmenin zaman iginde korundugunu gdstermektedir. Bu durum, metin tabanl
kodlama ile gergeklestirilen 6grenme siirecinin, kalict bilgi edinimini destekledigini
ortaya koymaktadir.

D4 grubundaki Ogrenciler, programlama gorevlerini daha karmasik ve
yapilandirilmisg bir ortam olan metin tabanli bir dil ile gerceklestirmistir. Brown, Kolling,
Kyfonidis ve Weill-Tessier (2022), metin tabanli kodlamanin 6grencilerde algoritmik
disinmeyi daha st dilizeyde destekledigini belirtmistir. Bu c¢ergevede
degerlendirildiginde, D4 grubundaki Ogrencilerin basar1 artisi, metin tabanli kodlama
araciligiyla problem ¢6zme siireglerini daha bilingli ve derinlemesine gerceklestirmis
olabileceklerini  diisiindiirmektedir. Ancak dijital egitsel oyunlarin 6grenme
etkinliklerinden sonra uygulanmasi, dgrencilerin 6n bilgilerini yapilandirma siirecine

katki saglayamamis olabilir. Bu nedenle, 68rencilerin kavramsal hazirlik diizeylerinin
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gelisiminde oyunlarin etkisi simirlt kalmis olabilir. Bu bulgu, Rahimi ve arkadaslari
(2022) ile Naml1 ve Sahin (2017)'in, oyunlarin 6gretim oncesi uygulandiginda daha giiclii
motivasyonel etkiler yarattigi yoniindeki bulgulariyla ortiismektedir.

Son test ve kalicilik testi arasinda anlamli farkin olmamasi ise 6grencilerin
edindikleri bilgileri zaman i¢inde stirdiirebildiklerini gostermektedir. Bu kalicilik,
Ogrencilerin metin tabanli kodlama siirecinde karsilastiklar1 biligsel zorluklarla basa
cikmalar1 ve bu siirecgte gelistirdikleri stratejik diistinme becerileriyle iliskilendirilebilir.

Sonug olarak, D4 grubunda dijital egitsel oyunlar ile desteklenen ve metin tabanl
kodlamaya dayal1 6gretim siireci, 6grencilerin akademik basarilarini artirmis ve 6grenilen
bilginin kaliciligin1 saglamistir. Ancak Ogretim Oncesinde oyun uygulanmamasi,
Ogrencilerin 6grenme silirecine hazirlik diizeyini sinirlayarak basaridaki artisin daha

yiiksek seviyelere ulasmasini engellemis olabilir.

Kontrol Grubu AB On Test, Son Test ve Kalicihk Testi Ortalama Puanlar
Acisindan Karsilastirlmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

Kontrol grubu, algoritma ve akis semast Ogretimini yalnizca diiz anlatim
yontemiyle siirdiiren ve herhangi bir dijital egitsel oyun uygulamasina dahil olmayan
0grenci grubudur. Yapilan analizlerde, kontrol grubunun 6n test, son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar oldugu gériilmiistiir. Ozellikle, tim olgiimler
arasinda anlamli farklar bulunmasi, 6gretim stirecinin bilgi kazandirma bakimindan etkili
oldugunu gostermektedir.

Betimsel istatistikler incelendiginde, kontrol grubunun On testten son test
asamasina kadar basar1 diizeyinde artis yasadigi, buna karsin kalicilik testinde belirgin
bir diisiis oldugu tespit edilmistir. Bu durum, diiz anlatim yontemiyle 6grenilen bilgilerin
uzun vadede siirdiiriilemedigini ve 6grencilerin edindikleri bilgileri zaman igerisinde
kaybettiklerini gostermektedir. Bu bulgu, diiz anlatim yontemin bilgiyi kisa vadede
aktarabildigini ancak kalic1 6grenme acgisindan yetersiz kaldigini ortaya koymaktadir. Bu
durum, Ausubel’in (1968) “anlamli 6grenme” kuramiyla da iliskilendirilebilir; ezbere
dayali Ogrenme siiregleri, bilginin zihinsel temsili zayif oldugu icin kolaylikla
unutulabilir. Benzer sekilde, Kirag ve Elald1 (2023) da diiz anlatim yonteminin kalici
O0grenme ve problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde smirli etkiye sahip oldugunu
belirtmektedir.

Kontrol grubunun akademik basaridaki artisina ragmen, kalicilik testi

sonuglarindaki diisiis, bu grubun oyun temelli veya etkilesimli uygulamalardan mahrum
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kalmasinin olumsuz etkilerini ortaya koymaktadir. Ozellikle gorsel, etkilesimli ve tekrar
eden yapidaki egitsel oyunlar, bilgiyi pekistirme ve zihinsel baglantilar kurma agisindan
zayiflatmistir (Mayer, 2009).

Sonug olarak, kontrol grubunda kullanilan diiz anlatim yontemi, 6grencilerin
akademik basarilarini kisa vadede artirabilse de bu 6grenmenin kaliciligi agisindan yeterli
degildir. Bu durum, 6grenmenin siirdiiriilebilirligi i¢in dijital egitsel oyunlar gibi yenilike¢i

Ogretim stratejilerinin dnemini bir kez daha vurgulamaktadir.

Gruplara Gire Akademik Basart Testi On Test, Son Test ve Kalicilik Testi
Sonuclarimin Karsilagtirmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

Bu boliimde, farkli 6gretim stratejileriyle olusturulmus deney ve kontrol
gruplarmin akademik basar1 test sonuclari karsilastirmali olarak degerlendirilmistir.
Yapilan Friedman testleri sonucunda, tiim gruplarda 6l¢iim zamanlarina goére anlamli
farklar gozlemlenmistir. Ancak, bu farklarin yonii ve biiyiikligi, kullanilan 6gretim
yaklagimi ve uygulama zamanina gore farklilik gostermektedir.

Blok tabanli kodlama uygulayan D1 ve D3 gruplari, anlamli basar1 artis1 gostermis
ve kalicilik diizeylerinde giiclii bir etki yaratmistir. D3 grubunun (blok, sonra) kalicilik
testi puanlarinin, son test puanlarmni agmast dikkat cekici olup, 0grenme sonrasi
uygulanan dijital oyunlarin pekistirici etkisine isaret etmektedir. Bu bulgu, Yilmaz ve
Kurt (2024) ile Mayer (2009)’un pekistirmeye dayali 6grenme stratejilerinin kalicilik
tizerindeki etkilerini desteklemektedir.

D2 (metin, 6nce) ve D4 (metin, sonra) gruplarinda da 6grenme dncesi veya sonrasi
dijital oyun kullanimi anlamli basar1 artisina yol agmistir. Ancak, D2 ve D4 gruplarinda
son test ile kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemesi, edinilen bilginin
korunabildigini gostermektedir. Bu durum, Brown ve digerleri (2022) tarafindan metin
tabanli kodlamanin kavramsal derinlik kazandirdig1 yoniindeki bulgularla ortiismektedir.

Ote yandan, kontrol grubunda (KG) 6grenme siireci diiz anlatim ydntemiyle
gerceklestirilmis ve her ii¢ test arasinda da anlamli farklar gozlemlenmistir. Ancak burada
dikkat ¢eken unsur, kalicilik testi puanlarinin son test puanlarina gore belirgin bicimde
diismiis olmasidir. Bu diisiis, bilgilerin kisa vadeli 6grenme siireciyle kazanildigini, ancak
uzun vadede siirdiiriilemedigini gostermektedir. Bu bulgu, diiz anlatim yonteminin kalic
O0grenme saglamada yetersiz kaldigini ortaya koyan Ausubel (1968) ve Gok ve Arslan
(2017) calismalarin1 destekler niteliktedir.
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Genel olarak degerlendirildiginde:
e En yiiksek basar1 ve kalicilik artisi, blok tabanli oyun uygulamasinin 6grenme
sonrasina konumlandig1r D3 grubunda elde edilmistir.
e DI grubu, oyunlar1 6grenme Oncesinde oynamis olmasia ragmen yiiksek
basar1 gostermis, ancak kalicilik diizeyi D3'e gore daha diisiik kalmistir.
e D2 ve D4 gruplarinda, basar1 artis1 ve kalicilik saglanmis, ancak blok tabanl
gruplara kiyasla daha diisiik ortalamalar gozlemlenmistir.
e Kontrol grubu, son testte orta diizeyde basar1 gostermis ancak kalicilik
diizeyinde ciddi diisiis yasamistir.
Bu bulgular, egitsel oyun destekli harmanlanmig 6grenme stratejilerinin 6zellikle
blok tabanli kodlama ve 6grenme sonrasi uygulama zamanlamasiyla birlestirildiginde,
Ogrencilerin hem akademik basarilarini hem de bu basarmin kaliciligini en iist diizeye

¢ikarabildigini gostermektedir.

5.1.2. Gruplarin Akademik Basar1 Testi Erisi Ortalama Puanlaria Yonelik Yorum
ve Tartisma

Gruplarin AB Erisi Ortalama Puanlart Agisindan Karsilagtirilmasina Yonelik
Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 1.2)

Arastirma kapsaminda Ogrencilerin akademik erisi puanlari, son testten On test
puanlarinin ¢ikarilmasi yoluyla hesaplanmis ve bu sekilde 6grencilerin 6grenme siireci
boyunca bilgi edinim diizeyleri 6l¢iilmiistiir. Gruplarin 6n test puanlari arasinda anlamli
fark bulunmamasi, erisi puanlar1 karsilastirmasinin gegerliligini desteklemektedir. Bu
durum, baslangi¢ seviyelerinin benzer olmasi nedeniyle elde edilen farklarin uygulanan
Ogretim stratejilerinden kaynaklandigini diislindiirmektedir. Bu yaklagima literatiirde
“gain score analysis” denilmekte ve Ozellikle yar1 deneysel aragtirmalarda 6grenme
etkisinin degerlendirilmesinde Onerilmektedir (Salkind, 2010; Dimitrov ve Rumrill,
2003).

Kruskal-Wallis H testi sonuglari, deney gruplari ile kontrol grubu arasinda erisi
puanlart acisindan anlamli farkliliklar oldugunu goéstermistir. En yiiksek ortalama erisi
puan1 D3 grubunda, en diisiik ise KG’de gbzlenmistir. Bu sonug, dijital egitsel oyunlarin
ogrenme etkinliklerinden sonra uygulandigi ve blok tabanli kodlama yontemi kullanilan
D3 grubunun, 6grenme kazanimlarinda en yiiksek gelisimi gosterdigini ortaya

koymaktadir. Bu bulgu, 6grenme sonrasindaki oyun uygulamalarinin 6grencilerin bilgiyi
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pekistirme, yeniden yapilandirma ve transfer etme siire¢lerini destekledigini ortaya koyan
Sahhiiseyinoglu (2007) ve Glirbiiz (2024) gibi arastirmalarla ortiismektedir.

Dwass-Steel-Critchlow-Fligner testi sonuglari, kontrol grubunun erisi puanlarinin
tiim deney gruplarina kiyasla anlamli diizeyde diisiik oldugunu gostermistir. Bu bulgu,
diiz anlatim yonteminin dijital oyun destekli harmanlanmis 6grenmeye gore daha diisiik
o0grenme kazanci sagladigini gostermektedir. Bu durum, Usta ve Mahiroglu (2008) ile
Pogan (2023) tarafindan da vurgulanmis; diiz anlatim yonteminin bilissel ve duyussal
acgidan 6grencilere sinirhi katki sundugu belirtilmistir.

Deney gruplar kendi aralarinda karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamli fark
bulunmamakla birlikte, D3 grubu lehine yiikselen W degerleri, 6grenme kazanimlari
acisindan bu grubun digerlerine gore avantajli oldugunu diisiindiirmektedir. Bu durum,
Cokyaman ve Simsek (2022)’in dijital egitsel oyunlarla birlikte sunulan blok tabanli
programlamanin  6grencilerin  algoritmik  diisinme becerilerini ve 0grenme
motivasyonunu artirdigr yoniindeki bulgulariyla desteklenmektedir.

Ayrica, dijital oyunlar1 6grenme etkinliklerinden o6nce kullanan D1 ve D2
gruplarinin da erisi puanlarinin yiiksek olmasi, 6grenme 6ncesi motivasyonel destek ve
biligsel hazirligin 6grencilerin basar1 diizeyine olumlu katki sagladigini géstermektedir.
Bu bulgu, Williams (2007) ve Sener (2023)’in oyunlarin 6n bilgi aktivasyonu tizerindeki
etkilerini vurguladig: caligmalariyla uyumludur.

Sonug olarak hem dgrenme dncesi hem de sonrasi uygulanan dijital egitsel oyunlar,
ogrencilerin akademik erisi puanlarin1 anlamh diizeyde artirmistir. En yiiksek basar1 D3
grubunda gozlenmis, en diisiikk basar1 ise diiz anlatim yontemi uygulanan KG’de
kalmistir. Bu durum, harmanlanmig Ogrenme ortamlarinin dijital oyunlarla
zenginlestirilmesinin, 6grencilerin bilgi kazanimi iizerinde giiclii ve anlamli bir etkiye

sahip oldugunu ortaya koymaktadir.

5.1.3. Gruplarin Akademik Basar1 Kalicihk Testi Erisi Ortalama Puanlarina
Yonelik Yorum ve Tartisma

Gruplarin  AB  Kalcilk Testi  Erisi  Ortalama Puanlari  Agisindan
Karsilastirdmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 1.3)

Bu béliimde, deney ve kontrol gruplarimin akademik basar1 kalicilik erisi puanlar
karsilagtirilmis, boylece dgrenmenin siirekliligi ve bilginin zihinsel olarak ne 6l¢iide

korundugu degerlendirilmistir. Kalicilik erisi puanlari, son test puanlarindan kalicilik
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testi puanlarmin ¢ikarilmasi yoluyla hesaplanmis ve bu yontemle her bireyin bilgi koruma
diizeyi dogrudan analiz edilmistir.

Kruskal-Wallis H testi sonuglari, gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar
oldugunu ortaya koymustur. Bu farkin biiyiikliigiine iliskin etki biiyiikligii degeri,
Cohen’in (1988) siniflamasina gore yiiksek diizeydedir. Ortalama sira degerlerine gore
en yiiksek kalicilik erisi D3 grubunda, en diisiik ise kontrol grubunda gozlenmistir. Bu
sonug, Ozellikle blok tabanli kodlama ile desteklenen Ogrenme sonrast oyun
uygulamalarinin, bilginin uzun vadeli hafizada korunmasinda etkili oldugunu
gostermektedir.

D3 grubunun kalicilik erisi puanindaki tstiinliigii, dijital egitsel oyunlarin 6grenme
sonrasinda kullanildiginda 6grencilerin bilgiyi pekistirme, zihinsel semalar olusturma ve
transfer etme becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Bu bulgu, Can ve Aydimn (2023)
ile Ribeiro (2019) tarafindan yapilan ¢alismalarda ortaya konan, oyun destekli 6gretimin
ogrenme kalicilig1 tizerindeki pozitif etkileriyle paralellik gostermektedir.

Kontrol grubunun, tiim deney gruplarina gére anlaml diizeyde daha diisiik kalicilik
erisi puanlarina sahip olmasi, diiz anlatim yonteminin bilgi kalicilig1 tizerindeki sinirl
etkisini ortaya koymaktadir. Bu durum, Levitt ve Grubaugh (2023) ile Kobak-demir ve
Giir (2019) tarafindan da vurgulanmis; 6gretmen merkezli yontemlerin 6grencilerin bilgi
yapilandirma siireglerini yeterince desteklemedigi belirtilmistir.

Deney gruplar1 kendi aralarinda karsilastirildiginda, yalnizca D1 ile D3 grubu
arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. D3 grubunun bu farkta 6ne ¢ikmasi, kodlama
tiirli (blok) ile oyun uygulama zamanlamasinin (6grenme sonrasi) birlestiginde 6grenme
kaliciliginin daha da arttigin1 géstermektedir. Bu bulgu, Kara ve Giinbatar (2021)’1n blok
tabanli programlamanin kavramsal 6grenme iizerindeki olumlu etkilerini vurgulayan
bulgulartyla da ortiismektedir.

Ayrica, D2 ve D4 gruplarimin D1 grubuna gore daha yiiksek kalicilik puani elde
etmis olmasi, metin tabanl kodlamanin 6grencilerin biligsel ¢aba diizeyini artirarak bilgi
kaliciligini desteklemis olabilecegini diisiindiirmektedir. Korucu ve Tasdondiiren (2019),
kodlama sirasinda artan zihinsel islem yiikiinlin Ogrenilen bilgilerin daha derin
islenmesine katki saglayabilecegini ifade etmektedir.

Sonug olarak, tiim deney gruplarinda, dijital egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretim
slireci, diiz anlatim yontemiyle karsilastirildiginda bilgi kaliciliginda daha yiiksek basari

saglamistir. Ozellikle D3 grubunun &ne ¢ikmasi, dijital oyunlarin égrenme sonrasinda,
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blok tabanli programlama ile kullanildiginda kalict 6grenme lizerinde giiglii bir etki

yarattigini ortaya koymaktadir.

5.2. Gruplarin Problem Cozme Becerisi Algilarina Yonelik Yorum ve Tartisma
Bu bolimde calismada yer alan gruplarin Problem Coézme Becerisi Algisi

bulgularina ait tartigmalara ve yorumlara yer verilmistir

5.2.1. Gruplarin Problem Cézme Envanteri On Test-Son Test Sonuclarina Yonelik
Yorum ve Tartisma

Gruplarin PCE On Test-Son Test Ortalama Puanlari Agisindan
Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 2.1)

D1 Grubu PCE On Test-Son Test Ortalama Puanlari Agsindan
Karsiastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D1 grubu, dijital egitsel oyunlar1 Ogrenme etkinliklerinden Once oynayip
problemleri blok tabanli kodlama yontemiyle ¢6zen 6grenci grubudur. Wilcoxon isaretli
siralar testi ile yapilan analiz, bu grupta d6grencilerin problem ¢dzme becerisi algilarinda
on test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olugmadigini
gostermektedir. Pozitif ve negatif siralarin birbirine oldukga yakin olmasi, 6grencilerin
bir kisminin puanlarinda artig goriilmesine ragmen, diger kisminda diisiis yasandigini ve
genel anlamda etkinin dengelendigini ortaya koymaktadir.

Bu bulgu, dijital egitsel oyunlarin D1 grubunda problem ¢6zme becerisi algisi
tizerinde smirli bir etki yarattigim disiindiirmektedir. Egitsel oyunlar 6grenme
etkinliklerinden once uygulandiginda 6grencilerin dikkatini ¢ekme ve derse hazirlik
saglama acisindan fayda saglayabilse de problem ¢ozme siireci dogrudan oyunla
iligskilendirilmedigi takdirde, bu tiir beceri algilarini derinlestirmekte yeterli olmayabilir.
Bu durum, Shaheen ve Fotaris (2023) ile Pogan (2023)'in, oyunlarin yalnizca sunulma
bicimlerinin degil, pedagojik entegrasyon diizeylerinin de 6grenme ¢iktilar1 {izerinde
belirleyici oldugunu vurguladiklar: bulgularla 6rtiigmektedir.

Ayrica, blok tabanli kodlama ortamlarinin problem ¢ézme becerisi gelisiminde
sezgisel ve gorsel destek sunmasi avantaj saglasa da bu siirecin 6grencilerin kendilerini
yeterli  hissetmelerine olan etkisi, yapilandirilmis gorevler ve Ogretmen
yonlendirmeleriyle birlikte gelismektedir (Giindogdu ve Korucu, 2018). Ogrenme

etkinligi dncesinde verilen oyunlarin, bu gelisimi desteklemekten ziyade sinirli etkilesim
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sunmasi, 6grencilerin problem ¢ézme stratejilerini etkin bigimde kullanamamasina yol
agmis olabilir.

Sonu¢ olarak, D1 grubunda uygulanan dijital egitsel oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin problem ¢dzme becerisi algisi tizerinde anlamli bir gelisim yaratmadigi
goriilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin 6grenme siirecine ne zaman ve nasil entegre
edildiginin, sadece basar1 degil, alg1 ve tutum gibi duyussal kazanimlar {izerinde de

belirleyici bir rol oynadigin1 gostermektedir.

D2 Grubu PCE On Test-Son Test Ortalama Puanlari Acisindan
Karsuastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D2 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden ©nce oynayip,
problemleri metin tabanl kodlama ile ¢dzen 6grenci grubudur. Wilcoxon isaretli siralar
testi sonuglarina gore, bu grupta 6grencilerin problem ¢6zme becerisi algilarinda 6n test-
son test puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olusmadigi belirlenmistir.
Negatif ve pozitif siralarin birbirine yakin dagilmasi, bireysel diizeyde bazi1 6grencilerde
gelisim, bazilarinda ise gerileme yasandigini ancak genel dagilimin dengelendigini
gostermektedir.

Bu durum, dijital egitsel oyunlarin bu grup 6zelinde problem ¢6zme becerilerine
iliskin algilar1 iizerinde kayda deger bir etki yaratmadigimi ortaya koymaktadir. D2
grubunun kullandigi metin tabanli kodlama ortami, 6grencilerin algoritmik diistinme
gelisimine katki saglayabilecek potansiyele sahip olsa da 6grenme Oncesinde sunulan
dijital oyunlarin problem ¢6zme siiregleriyle yeterince biitlinlestirilememesi, bu
potansiyelin etkin bicimde kullanilamamasina neden olmus olabilir.

Giirbiiztlirk ve Tanatas (2024), metin tabanli programlamanin daha ileri diizey
soyutlama becerileri gerektirdigini ve 6zellikle baslangi¢ diizeyindeki dgrenciler i¢in
zorlayic1 olabilecegini ifade etmektedir. Bu durum, Ogrencilerin problem c¢dzme
stireglerinde yeterince basar1 hissi elde edememelerine ve dolayistyla algi diizeyinde
kayda deger bir degisim yagamamalarina yol agmis olabilir.

Ayrica, Cetinkaya (2023) ve Mishra (2023) gibi arastirmalar, oyun temelli
o0grenmenin etkili olabilmesi i¢in pedagojik baglamla giiclii sekilde biitiinlesmesi
gerektigini vurgulamaktadir. D2 grubunda oyunlarin 6grenme Oncesi sunulmasi,
Ogrencilerde 6n bilgi olusturma amaci tasisa da bu siirecin problem ¢dzme becerilerine

yonelik yapilandirilmamis olmasi, istenen etkiyi yaratmada yetersiz kalmis olabilir.
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Sonug olarak, D2 grubuna uygulanan dijital egitsel oyunlarla destekli, metin tabanl
kodlama temelli 6gretim etkinligi, dgrencilerin problem ¢dzme becerisi algilarini anlamli
bi¢imde gelistirmemistir. Bu bulgu, yalnizca kullanilan teknolojinin degil, ayn1 zamanda
pedagojik zamanlamanin ve gorev tasariminin da problem ¢6zme becerilerinde degisim

yaratmak agisindan kritik dneme sahip oldugunu gostermektedir.

D3 Grubu PCE On Test-Son Test Ortalama Puanlari Acisindan
Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D3 grubu, dijital egitsel oyunlari O0grenme etkinliklerinden sonra oynayip,
problemleri blok tabanli kodlama yontemiyle ¢dzen 6grenci grubudur. Wilcoxon igaretli
siralar testi sonuglarina gore, bu grupta dgrencilerin problem ¢6zme becerisi algilari 6n
test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark géstermektedir. Ozellikle
negatif siralarin ortalamasinin pozitif siralara gore oldukca yiiksek olmasi, 6grencilerin
¢ogunda puan azalisi oldugunu ve bunun anlamli diizeyde gergeklestigini gostermektedir.
PCE'deki diisiik puanlar, 6grencilerin daha olumlu problem ¢6zme egilimlerine sahip
olduklarini yansittigindan, bu sonu¢ problem ¢ézme becerilerinde olumlu bir gelisime
isaret etmektedir.

Bu bulgu, dijital egitsel oyunlarin O6grenme sonrasinda uygulanmasinin,
ogrencilerin edindikleri bilgileri uygulama ortaminda aktif bi¢imde kullanmalarina
olanak taniyarak, problem ¢6zme stratejilerini gelistirdigini gostermektedir. Shaheen ve
Fotaris (2023), oyun temelli Ogrenmenin &grencilerin gergek yasam problem
senaryolarini simiile etme ve ¢6zme becerilerini giiclendirdigini vurgulamaktadir. Ayni
sekilde, Pocan (2023) da dijjital oyunlarin sundugu etkilesimli 6grenme ortamlarinin
ogrencilerin analitik diisinme ve problem ¢ozme egilimleri ilizerinde pozitif etkiler
yarattigini belirtmistir.

Blok tabanli kodlama, 6zellikle problem ¢dzme siirecini adim adim yapilandirmay1
kolaylastirdigr i¢cin 6grencilerin ¢oziim yollarin1 gorsel ve mantiksal olarak daha net
bicimde takip edebilmelerini saglamistir. Giirbiiztiirk ve Tanatas (2024), blok tabanl
ortamlarin Ogrencilerin kodlama mantigin1 kavramalarina katki sagladigini ve bu
durumun problem ¢6zme becerilerine olumlu yansidigini ifade etmektedir.

Ayrica, bu olumlu etki 6grenme sonrasindaki oyun uygulamasina da baglanabilir.
Egitsel oyunlarin 6grenme sonrasinda uygulanmasi, 6grencilerin Ogrenilen bilgileri
pekistirmesi ve problem ¢dzme siirecini dogrudan deneyimlemesi acisindan dnemli bir

avantaj sunmustur. Mayer’in (2009) “aktif 6grenme” modeli baglaminda, bilgilerin
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uygulamaya donistiiriilmesi ve oyun baglaminda yeniden yapilandirilmasi, 6grencilerin
problem ¢ozme egilimlerinde daha giivenli ve stratejik yaklasim gelistirmelerine olanak
tanimaistir.

Sonug olarak, D3 grubunda, dijital egitsel oyunlarla desteklenen ve blok tabanli
kodlama uygulamalart igeren Ogretim siireci, 0grencilerin problem ¢dzme becerisi
algilarinda anlamli bir gelisme yaratmistir. Bu sonug, dijital oyunlarin 6zellikle 6grenme
sonrasi asamada kullanildiginda, 6grencilerin problem ¢dzme stratejilerini gelistirme

konusunda giiglii bir ara¢ olabilecegini gostermektedir.

D4 Grubu PCE On Test-Son Test Ortalama Puanlari Agisindan
Karsiastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D4 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip,
problemleri metin tabanli kodlama yontemiyle ¢6zen 6grenci grubudur. Wilcoxon isaretli
siralar testi bulgulari, bu gruptaki 6grencilerin PCE puanlarinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur. ilgili bulgular, son testte dgrencilerin dSnemli
bir kisminin puanlarinin azaldigini, dolayisiyla problem ¢dézme egilimlerinin olumlu
yonde gelistigini gostermektedir. Negatif siralarin ortalamasinin pozitif siralardan daha
yiiksek olmasi, 6grencilerin biiyiik bir boliimiiniin daha diisiik PCE puani aldigina, yani
problemleri daha rasyonel, planli ve etkili ¢ozmeye yonelik egilimlerinin arttigina isaret
etmektedir. Diisiik PCE puani, daha olumlu bir problem ¢6zme yaklasimi anlamina
geldiginden bu degisim, D4 grubunda uygulanan 6gretim stratejisinin pozitif bir etki
yarattigin1 géstermektedir.

Bu bulgu, Cetinkaya (2023) ve Pocan (2023) gibi arastirmacilarin oyun temelli
O0grenmenin biligsel ve duyussal beceriler lizerindeki etkisini vurguladigi ¢aligmalarla
ortiismektedir. Ogrenme etkinliklerinden sonra uygulanan dijital egitsel oyunlar,
ogrencilerin 6grendikleri bilgileri oyun senaryolarinda dogrudan kullanmalarina olanak
tantyarak problem ¢6zme baglaminda uygulama yapmalarini saglamis olabilir.

Ote yandan, D4 grubunun metin tabanli kodlama yéntemiyle galigmis olmasi,
Ogrencilerin daha fazla biligsel ¢aba harcamalarini gerektirmistir. Brown ve digerleri
(2022), metin tabanli programlamanin soyutlama diizeyini artirdigi ve Ogrencilerin
diistinme becerilerini derinlestirdigini belirtmektedir. Bu baglamda, metin tabanh
kodlamanin problem ¢6zme becerilerinin gelisiminde bir yapilandirma aract islevi

gordiigii diistiniilebilir.
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Ayrica, bu sonu¢ Mayer’in (2009) biligsel teori ¢ercevesinde ele alindiginda,
Ogrenilen bilgilerin ardindan gelen aktif oyun deneyimi, 6grencilere bu bilgileri farkli
baglamlarda kullanma firsati vererek anlamli Ogrenmeyi ve stratejik diisiinmeyi
desteklemistir.

Sonug olarak, D4 grubunda dijital egitsel oyunlarin 6grenme etkinlikleri sonrasinda
uygulanmasi ve metin tabanli kodlama ile biitiinlestirilmesi, 6grencilerin problem ¢ézme
egilimlerinde istatistiksel olarak anlamli ve olumlu bir gelisim yaratmistir. Bu bulgu,
oyunlarin zamanlamasi kadar kullanilan kodlama yonteminin de 6grencilerin problem

¢ozme becerilerinde 6nemli bir rol oynadigini ortaya koymaktadir.

Kontrol Grubu PCE On Test-Son Test Ortalama Puanlarnt Acisindan
Karsiastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

Kontrol grubu, deneysel bir uygulamaya maruz birakilmadan, yalnizca diiz anlatim
yontemiyle egitim goren 6grencilerden olusmaktadir. Wilcoxon isaretli siralar testi
bulgulari, bu grupta 6n test ve son test PCE puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunmadigini ortaya koymustur. Pozitif sira sayis1 daha fazla olmasina ragmen,
bu farkin istatistiksel olarak anlamli diizeye ulasmamasi, uygulanan dgretim yonteminin
ogrencilerin problem ¢6zme egilimlerinde kayda deger bir etki yaratmadigini
gostermektedir.

Bu bulgu, diiz anlatim yonteminin, 6grencilerin yiiksek diizey bilissel becerilerini
gelistirmede yetersiz kalabilecegine isaret etmektedir. Ogrenciler bu yontemde genellikle
pasif bilgi alicilar1 konumunda kalmakta, karsilastiklar1 problemleri ¢cozme siirecinde ise
stratejik diistinme ya da farkli ¢6ziim yollar1 gelistirme firsatlari bulamamaktadirlar. Bu
durum, Jonassen (2011)’in yapilandirmaci yaklagimla desteklenmeyen &gretim
yontemlerinin, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede etkisiz kaldigini
belirten goriisleriyle ortlismektedir.

Diiz anlatim yontemiyle yapilan dgretimin, 6grencilere problem ¢ézmeye yonelik
dogrudan deneyim sunmamasi, onlarin bu alandaki 6z yeterlik algilarin1 ve strateji
kullanim diizeylerini sinirh diizeyde etkilemistir. Kirag ve Elaldi (2023), yapilandirilmas,
Ogrenci merkezli ve uygulamali 6grenme ortamlarinin problem ¢6zme becerilerinde daha
yiiksek gelisim sagladiini ortaya koymustur. Bu baglamda degerlendirildiginde, kontrol
grubunda gézlemlenen sinirh gelisim, 6gretim yonteminin dogast geregi sinirlt biligsel

aktivasyonla iliskili olabilir.
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Sonug olarak, kontrol grubunda uygulanan diiz anlatim yontemi, Ogrencilerin
problem ¢ézme becerisi algilarint anlamli bigimde gelistirememistir. Bu sonug, problem
¢ozme gibi 1iist dilizey bilissel becerilerin gelistirilmesinde daha etkilesimli,

yapilandirmaci ve oyun temelli yaklasimlarin 6nemini bir kez daha ortaya koymaktadir.

Gruplarin PCE On Test-Son Test Sonuclarimin Karsilastirmasina Yonelik
Yorum ve Tartisma

Bu boliimde, deneysel islem uygulanan gruplar ile kontrol grubunun PCE 6n test
ve son test puanlari arasindaki degisimler karsilastirmali olarak incelenmistir. Wilcoxon
isaretli siralar testi sonuglarina gore, yalnizca D3 ve D4 gruplarinda istatistiksel olarak
anlamli degisimler gézlemlenmistir. Diger gruplarda, yani D1, D2 ve kontrol grubunda
bu yonde anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Ozellikle D3 grubunun, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra
oynayan ve blok tabanli kodlama kullanan grup olmasi, en giiclii gelisimi gdstermesini
aciklayict bir faktordiir. Bu grup, bilgiyi edindikten sonra oyun yoluyla pekistirme sanst
bulmus; blok tabanli kodlama sayesinde de problem ¢dzme siireclerini somut ve gorsel
olarak yapilandirabilmistir. Bu sonug, Mayer (2009)’un aktif 6grenme kurami ve Pocan
(2023)’mn dijital oyunlarla etkilesimli problem ¢ozmenin duyussal becerilere katkisi
lizerine yaptig1 caligmalarla paralellik gostermektedir.

D4 grubu da benzer sekilde oyunlari 6grenme sonrasinda oynamis ancak metin
tabanli kodlama kullanmistir. Her ne kadar metin tabanli ortamlar daha soyut ve biligsel
acidan zorlayici olsa da 6grenme sonrasindaki oyun uygulamasi bu zorlugu dengeleyerek
Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerinde anlamli bir gelisim saglamistir. Bu durum,
Brown ve digerleri (2022)’1n metin tabanl kodlamanin biligsel esnekligi gelistirdigine
dair bulgularini desteklemektedir.

Buna karsin, DI ve D2 gruplari, oyunlar1 6grenme etkinliklerinden once
oynamistir. Bu zamanlama, 0&grencilerin problem c¢ozme becerilerini yeterince
yapilandiramamis ve oyunlarin egitsel etkisi problem c¢dzme siireclerine entegre
edilememistir. Ozellikle D2 grubundaki metin tabanli kodlama, soyut yapis1 nedeniyle
Ogrencilerin baslangi¢ diizeyinde zorlanmalarima yol agmis ve Ogrencilerin stratejik
problem ¢6zme becerilerinde bir gelisme saglamamistir. Bu durum, Hattie ve Donoghue
(2016)’un, O6gretim stratejilerinde zamanlamanin 6grenme ¢iktilar1 tizerindeki etkisini

vurgulayan caligsmalariyla da ortiismektedir.
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Kontrol grubu ise yalnizca diiz anlatim yontemiyle egitim almistir. G6zlemlenen
pozitif sira sayisinin fazla olmasina ragmen, istatistiksel olarak anlamli bir gelisim elde
edilmemistir. Bu durum, diiz anlatim yonteminin problem ¢dzme becerileri tizerindeki
sinirl1 etkisini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, PCE verileri, 6grenme etkinliginden sonra dijital egitsel oyun
uygulamasi yapilmasinin, &grencilerin problem ¢ézme egilimlerinde istatistiksel ve
pedagojik olarak anlamli bir gelisim sagladigini gostermektedir. Ozellikle blok tabanli
kodlama ile desteklenen bu siireg, 6grencilerin yapilandirilmis diisiinme ve stratejik

¢ozlim becerilerini olumlu yonde gelistirmistir.

5.2.2. Gruplarin Problem C6zme Envanteri Erisi Ortalama Puanlarina Yonelik
Yorum ve Tartisma

Gruplarin PCE Erisi Ortalama Puanlar:1 Agisindan Karsilastirilmasina Yonelik
Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 2.2)

Bu boliimde, 6grencilerin problem ¢dzme becerisi algisindaki gelisimin dl¢tildiigii
erisi puanlarina gore deney ve kontrol gruplari arasinda ortaya g¢ikan farkliliklar
tartisilmaktadir. Erisi puanlari, her 6grencinin 6n test ve son test puanlar1 arasindaki fark
esas alinarak hesaplanmis; bu yontem, bireysel 6grenme kazang¢larin1 daha hassas sekilde
izleme imkani sundugu i¢in aragtirmalarda onerilen bir analiz teknigidir (Salkind, 2010;
Dimitrov ve Rumrill, 2003).

Yapilan analizlerde, yalnizca D3 grubunun —yani dijital egitsel oyunlar1 6grenme
etkinliklerinden sonra oynayip blok tabanli kodlama kullanan 6grencilerin— kontrol
grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha diisiik erisi puanlarina sahip oldugu goriilmiistiir.
Bu bulgu, problem ¢ézme becerisi algisinin daha olumlu ydnde gelistigini ortaya
koymaktadir. Zira Problem C6zme Envanteri’nde puanlarin diismesi, bireyin daha etkili
ve stratejik problem ¢ozme becerileri gelistirdigini yansitir. Bu baglamda elde edilen
sonug, Sahhiiseyinoglu (2007) ile Pratama ve Setyaningrum (2018)’un oyun tabanli
O0grenmenin biligsel becerilere olan olumlu katkilarina yonelik bulgulariyla
ortiismektedir.

D3 grubunun basarisinda iki temel unsur 6n plana ¢ikmaktadir: Oyunlarin 6grenme
siirecinin sonrasinda uygulanmasi ve blok tabanli kodlama ortaminin tercih edilmesi. Bu
durum, Ogrenilen bilgilerin yapilandirilarak pekistirilmesine olanak saglamis;
Ogrencilerin deneyimledikleri 6grenme siirecleri problem ¢6zmeye yonelik daha stratejik

yaklasimlar gelistirmelerine katki sunmustur. Bu sonu¢, Duman ve Avci 2016)’nin
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O0grenme sonrast uygulamalarin kalicilik ve strateji kullanimini artirdigina dair
bulgularini desteklemektedir.

Ote yandan, D1, D2 ve D4 gruplarmin erisi puanlar1 da kontrol grubuna kiyasla
daha diisiik olsa da bu farkliliklar istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir. Bu durum,
uygulamanin §grenme 6ncesinde gerceklestirilmesi (D1 ve D2 gruplarinda oldugu gibi)
ya da metin tabanl kodlama ortamlarinin kullanilmasi (D2 ve D4 gruplarinda oldugu
gibi), problem c¢ozme becerisi algisindaki gelisimin yeterince belirginlesmesini
engellemis olabilir. Aver ve Okumus (2024), kodlama tiiriiniin 6grencilerin bilissel yiik
deneyimlerini dogrudan etkileyebilecegini vurgulamaktadir.

Kontrol grubunda ise diiz anlatim yonteminin uygulanmasi nedeniyle erisi puanlari
gorece daha diisiik ¢ikmis; 6gretim siirecinde 6grencilerin kendi deneyimleri {izerinden
anlam ingsa edememelerinden ileri gelmis olabilir. Jonassen (1999)'in yapilandirmact
yaklagimla desteklenmeyen Ogretim stratejilerinin, st diizey bilissel becerilerin
gelisimini sinirlandirdigina dair goriisleri bu durumu agiklayici niteliktedir.

Sonug¢ olarak, problem ¢dzme becerisi algisinda en dikkat g¢ekici ve anlamli
gelisimin D3 grubunda gerceklestigi; bu gelisimin 6gretim stratejisinin zamani (6grenme
sonrast) ve kullanilan programlama dili (blok tabanli) ile iliskili oldugu goriilmektedir.
Bu bulgu, oyun temelli 6grenme ortamlarinin sadece igerigiyle degil, uygulama
zamanlamast ve Ogretim araglarinin tiriiyle de etkili hale getirilebilecegini

gostermektedir.

5.3. Gruplarin Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutumlarina Yénelik Yorum ve
Tartisma

Bu boliimde ¢aligmada yer alan gruplarin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli
Kodlama Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi bulgularma ait tartismalara ve yorumlara

yer verilmistir.
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5.3.1. Gruplarin Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olcegi On Test-Son Test
Sonuclarina Yonelik Yorum ve Tartisma

Gruplarin EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Ortalama Puanlar
Acisindan Karsilastirdmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 3.1)

D1 Grubu EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Ortalama Puanlart
Acisindan Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D1 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden Once oynayan ve
problemleri blok tabanli kodlama ile ¢oziimleyen 6grenci grubudur. Kodlama 6grenimine
yonelik tutumlarin degerlendirilmesinde kullanilan 6lgme araci sonuglari, uygulama
Oncesi ve sonrast arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini
gostermektedir. Bu durum, bu gruptaki 6grencilerin kodlama 6grenimine yonelik
tutumlarinda uygulama siireci boyunca anlamli bir degisim yasanmadigin1 ortaya
koymaktadir. Bu sonug, kodlama Ogrenimine yonelik tutumlarinin kisa stireli
miidahalelerle kolaylikla degistirilemeyebilecegini, 0Ozellikle Ogrenme siirecinin
oncesinde yapilan oyun temelli etkinliklerin, 6grenciler lizerinde beklenen duyussal
etkiyi yaratmada sinirl kalabilecegini diisiindiirmektedir. Uyar, Oztiirk ve Oztiirk (2022),
kodlama 6grenimine yonelik olumlu tutumlarin gelismesi igin d6grencilerin siirece aktif
ve anlamli sekilde katilim gostermeleri gerektigini vurgulamaktadir. D1 grubunda ise
oyun uygulamalarmin Ogrenme etkinliklerinden Once yapilmasi, Ogrencilerin bu
oyunlardan elde ettigi deneyimlerin kodlama siire¢lerine dogrudan entegre edilmesini
engellemis olabilir.

Blok tabanli kodlamanin gorsel ve sezgisel yonleri giiclii olmakla birlikte, kodlama
ogrenimine yonelik tutum tizerinde anlaml bir etki yaratmasi ig¢in bu ortamin 6grenme
stireciyle dogrudan iliskilendirilmesi gereklidir. Oysa bu grupta oyunlar kodlama
stirecinden 6nce uygulandigindan, 6grenciler bu baglami kurmakta zorlanmis olabilir. Bu
bulgu, Esgil ve Giindiiz (2019)’iin, kodlama etkinliklerinin baglamsal ve gérev temelli
olmasi durumunda tutumlara daha fazla katki sagladigini belirttigi calismalariyla
ortiismektedir.

Sonug olarak, D1 grubunda uygulanan egitim stratejisi, 6grencilerin kodlamaya
yonelik tutumlarinda anlamli bir gelisme saglayamamistir. Bu durum hem oyun
uygulamalarinin zamanlamasi hem de 6grenci etkilesiminin yapisi agisindan kodlama
ogrenimine yonelik tutum gelistirmeye yonelik daha biitiinciil yaklasimlarin gerekliligine

isaret etmektedir.
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D2 Grubu EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Ortalama Puanlart
Acisindan Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D2 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden once oynayan ve
problemleri metin tabanli kodlama yoluyla ¢6zen 6grencilerden olusmaktadir. Bu grubun
kodlama 6grenimine yonelik tutumlarina iliskin 6l¢lim sonuglari, uygulama oncesi ve
sonrasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir gelisim yasandigini gostermektedir. Bu
bulgu, Ogrencilerin metin tabanli kodlama siireciyle etkilesiminin, kodlamaya iliskin
olumlu duyussal tepkiler gelistirmelerine katki sagladigini ortaya koymaktadir. Bu
sonucun ortaya ¢ikmasinda, metin tabanli programlama ortamlarmin sagladig: biligsel
meydan okuma etkili olmus olabilir. Metin tabanli kodlamanin yapisal karmasikligi,
Ogrencilerin daha yiiksek diizeyde diisiinme becerilerini kullanmasini1 gerektirdiginden,
basariyla tamamlanan gorevler 6grencilere 6z yeterlik duygusu kazandirabilir. Ardic ve
Kiliger (2023), kodlama siireglerinde biligsel zorlanma yasayan 6grencilerin, zorluklarin
tistesinden geldiklerinde daha giiclii tutumsal gelismeler gosterdiklerini belirtmektedir.
Bu gruptaki 6grenciler dijital egitsel oyunlarla uygulama 6ncesinde karsilastiklar: igin,
bu oyunlar onlarin motivasyon diizeylerini ylikselterek 6grenmeye daha hazir hale
gelmelerini saglamis olabilir. Bu durum, oyunlarin motivasyonel islevini vurgulayan Gee
(2003) ve Tiziin (2007) gibi aragtirmalarla uyumludur. Ancak oyunun Ogrenme
siirecinden kopuk sekilde uygulanmis olmasi, tutum diizeyinde etki yaratirken biligsel
beceri kazanimi iizerindeki etkisini smirlamis olabilir (6nceki analizlerdeki PCE
bulgulariyla paralel olarak).

Sonug olarak, D2 grubunun kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda elde edilen
gelisim, oyun temelli hazirlik siirecinin ve metin tabanli kodlamanin birlikte sagladigi

biligsel ve duyussal etkilesimlerin olumlu bir ¢iktis1 olarak degerlendirilebilir.

D3 Grubu EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Ortalama Puanlart
Acisindan Karsulastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D3 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayip,
problemleri blok tabanli kodlama ile ¢oziimleyen dgrencilerdir. Kodlama 6grenimine
yonelik tutumlarinin 6lgiildiigii calismada, bu gruba ait 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir gelisme kaydedilmistir. Bu sonug, uygulamanin
kodlama ogrenimine karst olumlu tutum gelistirme agisindan etkili oldugunu
gostermektedir. Bu gelisimin temelinde iki kritik etken One ¢ikmaktadir: 6grenme

siireciyle dogrudan baglantili bi¢gimde uygulanan oyunlar ve blok tabanli kodlama
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ortaminin sagladigi gorsel destek. Ogrencilerin bilgi edindikten sonra bu bilgileri oyunlar
araciligiyla pekistirmeleri, onlarin siiregle daha derin ve anlamli bir sekilde etkilesim
kurmasini saglamis; bu da kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda pozitif bir degisim
yaratmistir. Bu sonug¢, Yazicioglu ve Cavus-gingoren (2019) ile Barr (2018)’1n
yapilandirilmis oyun temelli etkinliklerin 6grenci tutumlart tizerindeki olumlu etkilerini
vurgulayan ¢aligsmalarini desteklemektedir.

Blok tabanli kodlama ortamlarinin, 6zellikle ilk 6grenenler i¢in daha sezgisel ve
hata tolerans1 yiiksek bir yap1 sunmasi da Ogrencilerin 6z yeterlik duygularim
giiclendirmistir. Bu noktada Saygimer ve Tiiziin (2017) tarafindan vurgulanan, gorsel
programlama araglarinin kodlama 6grenimine olumlu katki sagladigina dair bulgularla
paralellik kurulabilir.

Ogrenme sonrasinda uygulanan dijital oyunlarm 6grenci motivasyonunu artirarak
kodlama etkinliklerine karsi daha istekli bir tutum gelistirmelerine olanak sundugu da
ifade edilebilir. Bu durum, Duman ve Avci (2016) tarafindan belirtilen, dijital oyunlarin
ogrencilerde kalict ilgi ve olumlu tutum gelisimine katki sagladigi yoniindeki bulgularla
da tutarhdar.

Sonu¢ olarak, D3 grubunda go6zlemlenen tutumsal gelisim; hem oyun
zamanlamasinin 6grenme slireciyle biitlinlestirilmesi hem de kodlama ortaminin
ogrencilerin hatalarin1 kolayca fark edip diizeltebilecekleri destekleyici bir yapida
sunulmasi sayesinde ortaya ¢ikmis goriinmektedir. Bu bulgu, etkili kodlama egitiminin
yalnizca igerige degil, uygulama stratejilerine ve aracglarina da bagli oldugunu

gostermektedir.

D4 Grubu EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Ortalama Puanlar
Acisindan Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D4 grubu, dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra oynayan ve
problemleri metin tabanli kodlama yoluyla ¢6zen 6grencilerden olusmaktadir. Bu gruba
ait On test ve son test sonuclart arasindaki anlaml farklilik, uygulamanin 6grencilerin
kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda pozitif bir gelisim sagladigin1 gostermektedir.

Metin tabanli programlama, genellikle daha soyut diistinme ve dikkat gerektirir;
dolayisiyla bu kodlama tiirtiyle yapilan etkinlikler 6grencilerin ilk 6grenme asamalarinda
zorlanmalarina ve siirece kars1 mesafeli yaklagmalarina neden olabilmektedir. Ancak bu
gruptaki 6grenciler, 6nce 6grenme siirecinden gegtikleri ve ardindan bu bilgileri dijital

egitsel oyunlarla pekistirdikleri i¢in, oyunlar 6grencilerin ilgisini canli tutmus ve biligsel
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zorlanmalar1 dengelemistir. Bu baglamda elde edilen bulgular, Gegitli ve Bumen
(2020)’in metin tabanli kodlama ortamlarinin G6grenci tutumlari tizerindeki olumlu
etkilerine dair caligmalariyla ortiismektedir.

Ogrenme sonrasinda uygulanan oyunlarm, dgrencilerin kodlama uygulamalarini
daha anlamli ve baglam icinde degerlendirmelerine yardimci oldugu; bu sayede
motivasyon ve 0z yeterlik algilarinda artisa neden oldugu diisliniilebilir. Bu yorum,
Birgiin ve Osmanoglu (2023) ve ivgin ve Akcay (2024) tarafindan ortaya konulan, dijital
oyun destekli 6grenme ortamlarinin 6grenci tutumu ve 6grenme motivasyonuna olan
katkilarina dayanmaktadir.

D4 grubunun kodlama siirecinde yasadigi gelisimin, 6zellikle kodlama 6grenimine
yonelik tutum boyutunda anlamlilik kazanmasidir. Bu durum, kodlama etkinliklerinin
yalnizca teknik beceriler degil, ayn1 zamanda duyugsal boyutlar1 da etkiledigini ortaya
koymaktadir. Ogrencilerin metin tabanli ortamlarda basari hissi yasamalar1 ve oyun
destekli yapilandirilmis etkinliklerin 6grenciyi merkez alan yapisi, bu sonucun
olugmasina katki saglamis olabilir.

D4 grubunun kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda gozlemlenen gelisim;
etkilesimli, baglam temelli oyun etkinlikleri ile desteklenen metin tabanli kodlama
uygulamalarinin 6grenme motivasyonu ve tutum Tlzerinde etkili olabilecegini
gostermektedir. Bu bulgu, 6grenme etkinliklerinin siralanmasi ve ara¢ seciminin,

duyussal kazanimlar {izerinde belirleyici bir rol oynadigini ortaya koymaktadir.

Kontrol Grubu EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Ortalama Puanlar
Acisindan Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

Kontrol grubu, yalnizca diiz anlatim yontemiyle ders isleyen Ogrencilerden
olugsmaktadir. Bu gruba yonelik kodlama 6grenimine yonelik tutum o6lgiimlerinde,
uygulama Oncesi ve sonrasi puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisim
gbzlenmemistir. Dahast, son testte ortalamanin diismesi, 6grencilerin kodlamaya yonelik
tutumlarinda negatif bir egilim olustugunu disiindiirmektedir. Bu durum, diiz anlatim
yonteminin Ogrencilerin duyugsal yeterliklerini desteklemede yetersiz kalabilecegine
isaret etmektedir. Kodlama gibi yeni nesil becerilerin 6gretiminde, pasif bilgi aktarimi
yerine etkilesimli ve 6grenci merkezli yaklasimlarin benimsenmesi gerektigi alan yazinda
sikca vurgulanmaktadir (Ciftei, Yayla ve Saglam, 2021). Bu sonug, kontrol grubundaki
ogrencilerin dijital cagin gereklerine uygun, motive edici 6grenme ortamlarindan yoksun

kalmasinin olumsuz bir ¢iktis1 olarak degerlendirilebilir.
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Kontrol grubunun kodlama o6grenimine yonelik tutum puanlarindaki diisis,
Ogrencilerin 6grenmeye olan ilgilerinde azalma, kodlama konularina karst motivasyon
eksikligi veya 0z yeterlik algisinda gerileme gibi durumlar yansitabilir. Bu yorum, Hu
(2024) tarafindan diiz anlatim yonteminin Ogrencilerde ilgisizlik ve diisik tutum
diizeylerine yol agabilecegi yoniindeki bulgularla 6rtiismektedir.

Kontrol grubunun kodlama &grenimine yonelik tutum diizeyinde gdzlemlenen
gerileme, kodlama 6gretiminin diiz anlatim yontemiyle yiiriitiilmesinin hem etkisiz hem

de 6grenci tutumunu olumsuz etkileyebilecek bir yaklagim oldugunu gostermektedir.

Gruplarin EBODKOY Tutum Olgegi On Test-Son Test Sonuclarinin
Karsilastirmasina Yonelik Yorum ve Tartisma

D2, D3 ve D4 gruplarinda kodlamaya yonelik kodlama 6grenimine yonelik tutum
puanlarinda anlamli artiglar gézlenmistir. Bu durum hem dijital oyun destekli 6grenmenin
hem de oyunlarin 6grenme siireciyle entegrasyon bigiminin duyussal kazanimlar tizerinde
etkili oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, Birgiin ve Osmanoglu (2023) ile Uyar,
Oztiirk ve Oztiirk (2022) tarafindan yapilan galismalarda dijital oyun destekli 6grenmenin
ogrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini pozitif yonde etkiledigi yoniindeki
sonuglarla ortiismektedir.

Ozellikle D3 grubu, yani 6grenme etkinliklerinden sonra oyun oynayip blok tabanli
kodlama yapan grup, en yliksek kodlama Ogrenimine yonelik tutum gelisimini
gostermistir. Bu sonug, 6grenilen bilgilerin oyun yoluyla pekistirilmesinin ve blok temelli
gorsel kodlama araclarinin 6grenci motivasyonunu artirict etkisini ortaya koymaktadir
(Tas, Bolat ve Bagkara, 2023). Bu tiir uygulamalar, 6grencilerin kodlamaya dair 6z
yeterliklerini desteklemis ve 6grenme siirecine olan ilgilerini artirmig olabilir.

D4 grubu da benzer sekilde oyunlar1 6grenme sonrasinda oynayan ve metin tabanli
kodlama yapan gruptur. Elde edilen bulgular, metin tabanli ortamlarin da uygun
pedagojik kurgu ve motivasyon unsurlariyla desteklendiginde kodlama ogrenimine
yonelik tutum gelisimine katki saglayabilecegini gostermektedir. Kog ve Demirel (2008),
bu tiir yapilandirilmis 6grenme ortamlarmin duyugsal alan iizerinde olumlu etkileri
olabilecegini belirtmistir. Buna karsilik, D1 ve kontrol grubunda anlamli bir kodlama
O0grenimine yonelik tutum degisimi gézlenmemistir. D1 grubunun sonuglari, oyunlarin
O0grenme Oncesi donemde verilmesinin Ogrencinin kavramsal ¢erceveyi heniiz
olusturamadan oyunla karsilasmasi nedeniyle, beklenen motivasyonel katkiyr tam

anlamiyla saglayamamis olabilecegini diisiindiirmektedir. Bu sonug, Kalyuga, Sweller,
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Ayres ve Chandler (2011)'in dijital oyunlarin pedagojik zamanlamasinin énemine dair
bulgulartyla paralellik gostermektedir.

Kontrol grubunda ise kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlarinda gézlemlenen
diisiis, dijital iceriklerden yoksun diiz anlatim yontemin, 6zellikle kodlama gibi cagdas
ve teknoloji temelli konularda, dgrencilerin ilgisini siirdiirmekte zorlandigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, Akbaba (2016)'nin diiz anlatim yonteminin 6grencilerin
motivasyonunu olumsuz etkileyebilecegi yoniindeki degerlendirmelerini destekler
niteliktedir.

Dijital egitsel oyunlarla desteklenen ve dogru pedagojik zamanlamayla sunulan
kodlama &gretiminin, Ogrencilerin kodlama o6grenimine yonelik tutumlarini anlamli
bicimde gelistirdigi anlasilmaktadir. Kodlama 6gretiminde sadece icerik degil, yontemin

ve siralamanin da 6grenme ¢iktilar1 iizerinde etkili oldugu agiktir.

5.3.2. Gruplarin Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum Olcegi Erisi Puan
Sonug¢larina Yonelik Yorum ve Tartisma

Gruplarin EBODKOY Tutum Olgegi Erisi Ortalama Puanlari Acisindan
Karsilastirilmasina Yonelik Yorum ve Tartisma (Arastirma Sorusu 3.2)

Bu boliimde, deney ve kontrol gruplarinin kodlama 06grenimine yonelik
tutumlarindaki degisim, erisi puanlar1 dikkate alinarak yorumlanmistir. Arastirma
kapsaminda uygulanan 6n test-son test farklarina dayali analizler, 6zellikle dijital egitsel
oyun destekli 6grenme ortamlarinin 6grenci kodlama 6grenimine yonelik tutumlar
tizerindeki etkisini ortaya koymaktadir.

Arastirma Oncesinde gruplarin kodlama O6grenimine yonelik tutum diizeyleri
benzerlik gostermektedir. Bu durum, 6grenme siirecine iligkin elde edilen farkliliklarin
uygulama etkisine atfedilebilmesi agisindan 6nemli bir temel saglamaktadir. Alan
yazinda da vurgulandigi {izere, on test puanlarmin kontrolii altinda yapilan analizler,
deneysel ¢alismalarin i¢ gegerliligini artiran yontemler arasinda yer almaktadir (Salkind,
2010; Dimitrov ve Rumrill, 2003).

Elde edilen bulgular, 6zellikle D2, D3 ve D4 gruplarindaki dgrencilerin kodlama
O0grenimine yonelik tutum puanlarinda, kontrol grubuna kiyasla anlamli ve olumlu
degisimler yasadigini géstermektedir. Bu durum, dijital oyunlarin yalnizca biligsel degil,
ayni1 zamanda duyussal alan1 da destekleyebilecegini ortaya koymaktadir. Ozellikle D3
grubunun, yani dijital egitsel oyunu 6grenme siireci sonrasinda oynayan ve blok tabanl

kodlama yapan 6grencilerin, kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlarinda kayda deger
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bir artis yasadigi goriilmistiir. Bu bulgu, Yazicioglu ve Cavus-giingdren (2019)
calismasinda ortaya konulan, oyun temelli 6grenme ile etkilesimli kodlama
deneyimlerinin Ogrenci ilgisi ve motivasyonunu artirdigr yoniindeki tespitlerle
ortlismektedir.

D2 ve D4 gruplarinda da benzer bi¢imde anlamli gelismeler gézlemlenmistir. Bu
durum, dijital egitsel oyunlarin 6grenme siirecinde bilissel etkinlikleri destekleyici ve
motivasyonu artirici rol iistlenebildigini géstermektedir. Nitekim, Cankaya ve Karamete
(2013) bu tiir uygulamalarin 6grencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirmesinde etkili
olabilecegini ifade etmektedir.

D1 grubunda, yani oyunu 6grenme Oncesinde oynayip blok tabanli kodlama yapan
grupta anlamhi bir gelisim goézlenmemistir. Bu bulgu, oyunlarin pedagojik
zamanlamasinin 6grenme c¢iktilar1 {izerinde belirleyici oldugunu diistindiirmektedir.
Uygulamanin  Ogrenciler acisindan  heniiz  anlamli  baglamlar  olusmadan
gerceklestirilmesi, oyunla saglanmast hedeflenen motivasyonel kazanimlari sinirlamig
olabilir. Bu durum, Rahimi ve digerleri (2022)'nin dijital oyunlarin etkili bicimde entegre
edilmesinde igerik-zamanlama uyumunun gerekliligine dair vurgulariyla paraleldir.

Kontrol grubunda ise erisi puanlarinin diisiik kalmasi, diiz anlatim y6nteminin
ogrencilerin kodlama gibi teknoloji temelli konularda tutumlarini gelistirme agisindan
yetersiz kaldigin1 géstermektedir. Bu bulgu, Hazar Tekkursun ve Dalkiran (2017)'nin diiz
anlatim yonteminin 6grencilerin biligsel ve duyugsal gelisimi lizerindeki sinirlt etkisini
ortaya koydugu ¢alismayla da ortiismektedir.

Sonu¢ olarak, arastirma bulgulari; dijital egitsel oyunlarin, 6zellikle 6grenme
sonrasinda stratejik bicimde kullan1ldiginda ve uygun kodlama tiiriiyle desteklendiginde,
ogrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini anlamli bi¢cimde gelistirebildigini

ortaya koymaktadir.

5.4. Genel Tartisma ve Yorumlarin Ozeti

Gruplarin Akademik Basarilarina Yonelik Tartisma ve Yorumlar
e Dijital egitsel oyun destekli 6gretimin, 6zellikle blok tabanli kodlama yapilan
deney gruplarinda, 6grencilerin akademik basarilarini artirdigi goriilmiistiir.
Bu artig, diiz anlatim yontemine gore daha belirgindir, ancak bu durumun
ogrencilerin derse olan ilgisini ve katillmmi artiran oyun tabanl

etkilesimlerden kaynaklandigi diigiiniilmektedir.
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Metin tabanli kodlama yapilan gruplarda da akademik basarida artig
gozlenmistir. Ancak bu artig, blok tabanli uygulamalara gore daha sinirh
diizeydedir. Bunun, metin tabanli kodlamanin 6grenciler i¢in daha soyut ve
zorlayict olmasindan kaynaklanabilecegi degerlendirilmektedir.

Diiz anlatim yonteminin uygulandig: kontrol grubunda basar1 diizeyleri, deney
gruplarina gore daha diisiik kalmistir. Bu bulgu, dijital egitsel oyunlarin
Ogrencilerin derse katilimini ve 6grenme siirecindeki motivasyonunu artirarak
basariya katkida bulundugunu diisiindiirmektedir.

Dijital egitsel oyunlarin uygulanma zamani, akademik basar1 lizerinde farkli
etkiler yaratmistir. Ders oncesinde uygulanan oyunlarin, 6grencilerin 6n bilgi
diizeylerini artirarak konulara hazirlikli baslamalarina katki sagladigi ve bunun
da son test sonuclarina olumlu yansidig: diistiniilmektedir.

Ders sonrasinda uygulanan oyunlar ise, bilgilerin pekistirilmesi ve uzun stireli
hafizada kalicilig1 agisindan daha etkili olmustur. Kalicilik testlerinde, ders
sonrasinda oyun oynayan gruplarin daha basarili olmas1 bu goriisii destekler
niteliktedir.

Dijital egitsel oyunlarin sundugu etkilesimli ortam ve sagladigi yiiksek
motivasyon, akademik basarinin artisinda Onemli bir faktor olarak
degerlendirilmektedir. Ogrencilerin aktif katilmini destekleyen bu tiir
uygulamalarin, 6zellikle biligsel katilimi derinlestirerek O6grenme siirecini

giiclendirdigi diistiniilmektedir.

Gruplarin Problem Cozme Becerisi Algilarina Yonelik Tartisma ve Yorumlar

Problem ¢6zme becerisi algist puanlari, tiim deney gruplarinda artis
gostermistir. Bu artig, 6zellikle dijital egitsel oyunlarin kullanildig1 gruplarda
daha belirgin olmustur. Oyunlar araciligiyla 6grencilerin karsilagtiklar
gorevleri bagimsiz sekilde ¢ozme deneyimi kazanmalari, bu gelisimde etkili
olmus olabilir.

Problem ¢6zme becerisi gelisiminin, blok tabanli kodlama yapilan deney
gruplarinda daha yiiksek diizeyde oldugu gézlenmistir. Bunun, blok yapilar
sayesinde oOgrencilerin daha hizli geri bildirim alarak deneme-yanilma
stirecinde daha az hata ile ilerleyebilmelerinden kaynaklandig:

distiniilmektedir.
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Metin tabanl kodlama yapilan deney grubunda da problem ¢6zme becerisi
algisinda artis gézlemlenmistir. Ancak bu artis, blok tabanli gruplara kiyasla
daha sinirlt diizeyde kalmistir. Bu durum, metin tabanli kodlamanin daha soyut
ve hata yapmaya agik bir yap1 sunmasiyla iligkili olabilir.

Kontrol grubunda goézlemlenen degisim ise sinirh diizeyde kalmistir. Bu
durum, diiz anlatim yonteminin 6grencilerin aktif problem ¢6zme siireglerine

yeterince firsat sunmadigi yoniindeki bulgularla ortiismektedir.

Gruplarin Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutumlarina Yonelik Tartisma ve Yorumlar

Deney gruplarindaki ogrenciler, kodlama ogrenimine yonelik tutumlar
acisindan olumlu bir gelisim gostermistir. Bu durum, dijital egitsel oyunlarin,
Ogrencilerin  kodlama dersine yonelik tutumlarint  olumlu  ydnde
etkileyebilecegini gostermektedir.

Blok tabanli kodlama yapilan deney gruplarinda, kodlama 6grenimine yonelik
tutum puanlarindaki artis metin tabanli kodlamaya gore daha belirgin olmustur.
Bu durum, blok tabanli ortamlarin gorsel destekli ve kullanici dostu yapisinin,
ogrencilerin motivasyonlarii artirdigr seklinde yorumlanabilir.

Metin tabanli kodlama yapilan gruplarda da kodlama Ogrenimine yonelik
tutumlarda artig gézlemlenmistir, ancak bu artis blok tabanli gruplara gore daha
siurl diizeydedir. Bu durum, metin tabanli programlamanin daha fazla biligsel
caba gerektirmesi nedeniyle Ogrencilerde zaman zaman zorlanmaya yol
acabilecegini diisiindiirmektedir.

Kontrol grubunda ise kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlarinda anlaml
bir artis gézlemlenmemistir. Bu sonug, diiz anlatim yonteminin 6grencilerin
kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini doniistiirmede sinirlt etkiye sahip
olabilecegine isaret etmektedir.

Genel olarak, dijital egitsel oyun destekli 6gretim siireclerinin, 6zellikle
kodlama gibi soyut ve teknik becerilerin 6gretiminde 6grencilerin kodlama

ogrenimine yonelik tutumlari olumlu yonde etkileyebilecegi sdylenebilir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Cesitli kodlama tiirleri ve oyun uygulama zamanlamalarinin pedagojik etkililigini
siayan bu ¢alisma, dgrencilerin yalnizca bilgi diizeyini degil, ayn1 zamanda kodlama
O0grenimine yonelik tutumlarmi ve problem ¢6zme algilarmi da biitiinciil bigcimde
degerlendirmeyi hedeflemistir. Elde edilen bulgular, dijital oyun destekli harmanlanmis
Ogretimin ¢ok yonlii 6grenme ¢iktilar izerindeki etkilerini ortaya koymaktadir. Calisma
kapsaminda dort farkli deney grubu ile bir kontrol grubu olusturulmus, dijital egitsel
oyunlarin ders 6ncesi ve sonrasi kullanimai ile blok ve metin tabanli kodlama bigimlerinin
Ogretim siirecine etkisi analiz edilmistir. Uygulama siireci boyunca, 6n test-son test ve
kalicilik testleri ile tutum Slgekleri ve problem ¢6zme envanterleri gibi nicel veri toplama
araglar1 kullanilarak, ¢cok boyutlu degerlendirmeler yapilmistir. Elde edilen bulgular, hem
biligsel (basar1) hem de duyussal (tutum ve algi) degiskenlerde anlamli farkliliklar ortaya
koymustur. Bu boéliimde, uygulamalar sonucunda elde edilen bulgularin
degerlendirilmesine yer verilecek; ardindan uygulayicilara, arastirmacilara ve ilgili

kurumlara yo6nelik 6neriler sunularak calismanin egitsel ve pratik katkilar1 tartisilmistir.

6.1. Sonuglar

Bu arastirma, 6gretim yontemi ve uygulama degiskenleri bakimindan kapsamli bir
yart deneysel desenle yapilandirilmis, dijital egitsel oyunlarn kullanim zamani ve
kodlama tiirlerinin ¢esitli biligsel ve duyussal ¢iktilar izerindeki etkilerini ortaya koymay1
amaglamistir. Arastirma siirecinde hem 6grencilerin akademik basarilart hem de problem
¢ozme becerisi algilar1 ve kodlama 6grenimine yonelik tutumlar1 ¢ok yonli sekilde
degerlendirilmistir. Calismada elde edilen bulgular, dijital oyun destekli harmanlanmig
Ogretim yaklagiminin farkli degiskenlerde anlamli sonuglar ortaya c¢ikardigini

gostermektedir.
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Arastirma Sorusu 1: Dijital egitsel oyunlarin égrencilerin akademik basarilart
iizerindeki etkisi var midir?
Arastirma Sorusu 1.1. Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunun
kodlama yapisi faktorleri, ogrencilerin akademik basar: puanlari iizerinde etkili midir?
Arastirma sonuglari, dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve oyunlarda
kullanilan kodlama tiiriniin 6grencilerin akademik basarilarint anlamli  sekilde
etkiledigini gostermistir. Ders sonrasinda blok tabanli kodlama yapan grup, tiim gruplar
icinde en yiiksek akademik basariy1 elde etmistir. Ders 6ncesinde metin tabanli kodlama
yapan grup, ikinci en yiiksek basar1 diizeyine ulagsmistir, bunu ders 6ncesinde blok tabanl
kodlama yapan grup ve ders sonrasinda metin tabanli kodlama yapan grup izlemistir.
Kontrol grubu, tiim deney gruplarina kiyasla en diisiik basariy1 géstermistir. Bu siralama,
blok tabanli kodlamanin ve ders sonrast oyun kullaniminin akademik basariy1 artirmada

daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Arastirma Sorusu 1.2. Deney ve kontrol gruplarimin akademik bagart erigi
diizeyleri arasinda fark var nudwr

Arastirmanin bulgular, dijital egitsel oyun kullanan gruplarin, diiz anlatim
yontemiyle 6grenim goren kontrol grubundan akademik basar1 diizeyleri agisindan daha
iyi sonuglar elde ettigini ortaya koymustur. Deney gruplari kendi iginde
karsilagtirildiginda ise ders sonrasinda blok tabanli oyun kullanan grubun akademik
basar1 erisi diizeyinde diger tiim gruplara gore daha {istiin oldugu belirlenmistir. Ders
oncesi metin tabanli oyun kullanan grup ikinci sirada yer alirken, ders 6ncesinde blok
tabanli oyun kullanan grup ti¢ilincii, ders sonrasinda metin tabanli oyun kullanan grup ise
en disik akademik bagar1 artigin1  gostermistir. Deney gruplari genel olarak
degerlendirildiginde, blok tabanli kodlamanin akademik basari artisinda daha etkili
oldugunu vurgulamaktadir.

Arastirma Sorusu 1.3. Deney ve kontrol gruplarinin akademik bagsarilarinin
kalicihigr acisindan farkhihik var mudir

Aragtirma sonuglarina gore, dijital egitsel oyun kullanan tiim gruplarda 6grenmenin
kaliciligi, diiz anlatim yontemini kullanan kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek
bulunmustur. Deney gruplariin kendi i¢indeki karsilastirmasinda, en yiiksek kalicilik
diizeyi ders sonrasinda blok tabanli kodlama kullanan grupta goriiliirken, onu ders

sonrasinda metin tabanli kodlama kullanan grup izlemistir. Ders 6ncesi oyun kullanan
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gruplarda ise kalicilik diizeyi daha diisiik kalmigtir. Bu durum, dijital oyunlar1 ders
sonrasinda kullanmanin Ogrenmenin kaliciligina katkisinin daha fazla oldugunu
gostermektedir. Ayrica, uygulama bi¢imi ve zamanlamasindan bagimsiz olarak
degerlendirildiginde, blok tabanli kodlama ile ¢alisan gruplarin kalicilik testi genel bagari

diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Arastirma Sorusu 2: Dijital egitsel oyun kullaniminin ogrencilerin problem
c¢ozme becerisi algilarina etkisi var midir?

Arastirma Sorusu 2.1. Dijital egitsel oyunlarin kullamim zamani ve kodlama
yapist ogrencilerin problem ¢ozme becerisi algilarinda degisim olusturmakta midir?

Sonuglar, dijital egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim uygulamalarinin,
Ogrencilerin problem ¢dzme becerisi algilarinda farkli diizeylerde degisime yol agtigini
gostermektedir. Ders sonrasinda blok tabanli oyun kullanan grupta problem ¢6zme
becerisi algisinda en yiiksek artis gozlemlenmistir. Bu grubu, ders sonrasinda metin
tabanli oyun kullanan grup takip etmistir. Ders dncesinde metin tabanli oyun uygulanan
grupta daha smirl bir artig goriiliirken, ders 6ncesinde blok tabanli oyun kullanan grupta
ise en diisik diizeyde degisim kaydedilmistir. Kontrol grubunda anlamli bir gelisim

gbzlenmemistir.

Arastirma Sorusu 2.2. Deney ve kontrol gruplarinin problem ¢ozme becerisi
algilarindaki erigi diizeyleri acisindan fark var midir?

Deney gruplarinda yer alan 6grencilerin problem ¢6zme becerisi algilarinda kontrol
grubuna goére daha olumlu gelismeler gostermistir. Problem (C6zme Envanteri’nde
puanlardaki diisiis, daha yiiksek problem ¢dzme becerisi algisini ifade etmektedir. Bu
baglamda, ders sonrasinda blok tabanlt oyun kullanilan grupta en belirgin iyilesme
goriilmiis; bunu sirasiyla ders sonrasinda metin tabanli oyun, ders 6ncesinde metin tabanl
oyun ve ders dncesinde blok tabanli oyun uygulanan gruplar izlemistir. Kontrol grubunda

ise anlaml1 bir degisim gézlenmemistir.
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Arastirma Sorusu 3: Dijital egitsel oyunlarin dgrencilerin kodlama égrenimine
yonelik tutumlari iizerindeki etkisi var midir?

Arastirma Sorusu 3.1. Dijital egitsel oyunlarin kullanim zamani ve kodlama
yapist ogrencilerin kodlama égrenimine yonelik tutumlarinda farkhilhik yaratmakta
nmidwr?

Sonuglar, dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin algoritma ve akis semasi konularina
yonelik tutumlarimi genellikle olumlu yonde etkiledigini, ancak bu etkinin kullanim
zamani ve kodlama yapisina bagl olarak kismen farklilastigimi gdstermistir. Ogrenme
Oncesi metin tabanli kodlama, 6grenme sonrasi blok tabanli kodlama ve 6grenme sonrasi
metin tabanli kodlama gruplarinda 6grencilerin kodlamaya yonelik tutumlarinda anlamli
pozitif degisimler gdzlenmistir. Ancak, 6grenme Oncesi blok tabanli kodlama grubu ve
kontrol grubunda kodlama Ogrenimine yonelik tutumlarinda anlamli bir degisim
olmamistir. Kontrol grubuna kiyasla, egitsel oyun kullanilan deney gruplarinda genel
kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlar1 daha yiiksek bulunmus, ancak deney gruplari
arasinda belirgin bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Genel olarak, dijital egitsel oyunlar
ogrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarini artirmis, ancak bu etki kullanim

zamani ve kodlama yapisina bagli olarak gruplar arasinda net bir ayrisma yaratmamuistir.

Arastirma Sorusu 3.2. Deney ve kontrol gruplarinin kodlama ogrenimine yonelik
tutumlarina iliskin erisi diizeylerinde farklilik var midir?

Arastirma bulgularina gore, dijital egitsel oyunlarin kullanildig1 deney gruplarinin
cogunda dgrencilerin kodlama 6grenimine yonelik tutumlarinda kontrol grubuna kiyasla
daha yiiksek erisi diizeyleri gozlenmistir. Ozellikle dgrenme &ncesi metin tabanl
kodlama, 6grenme sonrasi blok tabanli kodlama ve 6grenme sonrast metin tabanl
kodlama gruplarinda kodlama 6grenimine yonelik tutum puanlari, kontrol grubuna gore
anlaml sekilde daha yliksek bulunmustur. Ancak, 6grenme oncesi blok tabanli kodlama
grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark belirlenememistir. Deney gruplari
arasindaki karsilagtirmalarda ise belirgin bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. Bu durum,
dijital oyunlarin 6grenme siireglerini daha keyifli ve ilgi ¢ekici hale getirerek dgrencilerin

kodlama konusuna yonelik motivasyonlarini artirdig1 seklinde yorumlanabilir.

6.2. Oneriler
Bu arastirmada elde edilen bulgular, dijital egitsel oyunlarin harmanlanmis

O0grenme ortamlarinda farkli O6gretim stratejileriyle biitiinlestirilmesinin 6grencilerin
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akademik basarilari, kodlama 6grenimine yonelik tutumlari ve problem ¢ézme becerisi
algilan tizerinde anlamli etkiler yarattigini gostermektedir. Elde edilen bu ¢ok yonlii
sonuglar dogrultusunda hem O6gretim uygulamalarina hem de gelecekte yapilacak
arastirmalara yonelik cesitli Oneriler gelistirilmistir. Bu oOneriler, egitsel oyunlarin
egitimde daha etkili ve verimli kullanimini saglamak amaciyla, uygulama zamanlamasi,

kodlama tiirii ve 6gretim yontemi gibi degiskenler dikkate alinarak yapilandirilmistir.

6.2.1. Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Elde edilen bulgular dogrultusunda, dijital egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda
daha etkili sekilde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin bu araglari yalnizca bir motivasyon
kaynagi degil, ayn1 zamanda 6grencilerin biligsel gelisimini destekleyen pedagojik birer
ara¢ olarak degerlendirmeleri yerinde olacaktir. Bu dogrultuda, 6gretmenlerin dijital
oyunlar1 O6gretim siirecine entegre ederken oyunun ne zaman ve hangi amagla
kullanilacagi konusunda bilingli tercihler yapmalari 6nem arz etmektedir.

Arastirmada dijital oyunlarin ders sonrasinda kullaniminin 6grencilerin akademik
basarilar1 ve problem ¢dzme becerisi algilar1 iizerinde daha etkili sonuglar yarattigi
gbzlemlenmistir. Bu nedenle, uygulayicilarin egitsel oyunlar1 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesi ve uzun siireli hafizada kaliciligin saglanmasi amaciyla dersin sonunda
kullanmay1 tercih etmeleri faydali olabilir. Boylece 6grenciler, 6grendikleri bilgileri oyun
aracilifiyla yeniden yapilandirarak gergek yasamla iliskilendirme imkani bulabilirler.

Blok tabanli ve metin tabanli kodlama ortamlarinin farkli 6grenci profillerine gére
esnek sekilde sunulmasi, 6grenme siirecinin bireysellestirilmesi agisindan ¢esitli firsatlar
sunmaktadir. Bu baglamda, 6gretmenlerin 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerini,
teknolojik yeterliliklerini ve bireysel 6grenme hizlarin1 dikkate alarak uygun kodlama
ortamlarmi belirlemeleri 6grenme ¢iktilarinin kalitesini artirabilir. Ozellikle baslangic
diizeyindeki 6grenciler i¢in blok tabanli kodlama uygulamalarinin daha erisilebilir ve
motive edici olabilecegi; ileri diizey 6grenciler i¢ginse metin tabanli uygulamalarin daha
derinlemesine 6grenme saglayabilecegi ongoriilebilir.

Arastirmanin destekleyici harmanlanmis 6grenme ortaminda yiiriitiilmiis olmasi
dikkate alindiginda, dijital egitsel oyunlarin bu ortamlarda o6zellikle takviye edici
materyal olarak kullanilmasi Onerilebilir. Bu baglamda, 6gretmenlerin yiiz yiize ve
cevrim i¢i 0grenme unsurlarini dengeleyerek, oyunlarin 6zellikle ¢cevrim i¢i boliimlerde
kullanilmast 6grencilerin derse ilgisini artirabilir. Harmanlanmis 6grenme ortamlarinda

oyunlarin senkron veya asenkron zamanlarda kullanimi, 6grenmenin esnekligini ve
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derinligini artirabilecegi i¢in Ogretim tasarimlarina bu 6gelerin planli bicimde dahil

edilmesi onemlidir.

6.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu aragtirma, dijital egitsel oyunlarin harmanlanmis 6grenme ortamlarinda farkl
zamanlamalarla ve iki farkli kodlama tiiriiyle uygulanmasinin, dgrencilerin akademik
basar1, kodlama 6grenimine yonelik tutum ve problem ¢6zme becerisi algilari tizerindeki
etkilerini kapsamli1 bi¢imde ele almistir. Elde edilen bulgular, dijital oyun tabanli 6gretim
uygulamalarinin farkli 6gretim stratejileriyle birlestirildiginde anlamli ¢iktilar ortaya
koyabildigini gostermektedir. Gelecek arastirmalarda, benzer degiskenleri igeren ancak
farkli konu alanlarina, 6grenme diizeylerine ve yas gruplarina yonelik uygulamalara yer
verilmesi yararli olabilir.

Arastirmanin deney gruplarinda kullanilan “6nce oyun” ve “sonra oyun”
senaryolari, 6grenme zamanlamasinin etkilerini belirlemek agisindan 6nemli bir ¢ergeve
sunmustur. Bundan sonraki ¢aligsmalarda, bu senaryolar daha uzun siireli uygulamalarla
test edilebilir ya da dersin farkli asamalarina yerlestirilerek ¢esitli zamanlama
modellerinin etkileri incelenebilir. Ayrica, 68renci 6zelliklerinin (6rnegin biligsel stil,
motivasyon diizeyi, dijital yeterlik gibi) bu zamanlama stratejileriyle olan etkilesimi
arastirilarak daha kisisellestirilmis 6gretim modelleri gelistirilebilir.

Bu calismada kullanilan blok ve metin tabanli kodlama ortamlari {izerinden elde
edilen bulgular, 6gretim teknolojilerinde kodlama tiirliniin pedagojik etkilerini ortaya
koyma agisindan degerlidir. Ileride yapilacak arastirmalarda, bu iki kodlama tiiriiniin
Otesine gecilerek farkli programlama ortamlarinin (6rnegin Python, Arduino, Scratch
disinda gelistirilen platformlar gibi) dijital oyun destekli 6gretimle etkilesimleri analiz
edilebilir. Boylece dijital egitsel oyunlarin teknik altyapilari ile 0grenme ¢iktilart
arasindaki iligkiler daha derinlemesine incelenebilir.

Bu arastirma, tek bir okulda 6grenim goren 9. sinif 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir.
Gelecek arastirmalarda, farkli okul tiirlerinde ve cesitli bolgelerde 0grenim goren
Ogrencilerle benzer uygulamalarin gerceklestirilmesi, elde edilen bulgularin
genellenebilirligini artiracaktir. Boylece, dijital egitsel oyunlarin harmanlanmis 6grenme
ortamlarindaki etkilerinin daha genis bir 6grenci kitlesi lizerinde nasil farklilastigina dair
kapsamli sonuglara ulasmak miimkiin olacaktir.

Bu arastirmada toplam 121 6grenci ile ¢alisilmis ve bes farkli grup iizerinden

karsilagtirmalar yapilmistir. Gelecek arastirmalarda, daha genis 6rneklemlerle benzer
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caligmalarin yiiriitiilmesi, alt grup karsilagtirmalariin istatistiksel giiciinii artiracak ve
elde edilen bulgularin saglamligini gii¢lendirecektir. Ayrica, 6rneklem biiyiikliigliniin gii¢
analiziyle belirlenmesi, calisma sonuglarinin gegerlilik ve giivenirligini daha da
artiracaktir.

Bu aragtirma 6 haftalik bir uygulama siireciyle sinirlidir. Gelecek g¢aligmalarda,
uygulama siiresinin farklilastirilmast (6rnegin 12 ya da 24 haftalik uzun donemli
uygulamalarla) dijital egitsel oyunlarin Ogrencilerin akademik basari, kodlamay
O0grenimine yonelik tutum ve problem ¢6zme becerisi algilar {izerindeki etkilerinin
kaliciligini ve biiyiikliigiinii nicel olarak sinama imkan1 sunacaktir.

Bu aragtirmada, 6grencilerin akademik basari, kodlama 6grenimine yonelik tutum
ve problem ¢ézme becerisi algilari nicel veri toplama araglart ile degerlendirilmistir.
Gelecek calismalarda, sinif gézlemleri, 6gretmen ve 6grenci goriismeleri ya da odak grup
calismalar1 gibi nitel yontemlerin de kullanilmasi, elde edilen bulgularin neden ve nasil
ortaya ¢iktigini1 daha ayrintili bicimde agiklamaya katki saglayacaktir. Boylece, dijital
egitsel oyunlarin 6grenme siirecindeki islevini anlamaya yonelik daha biitiinciil sonuglara
ulagsmak miimkiin olacaktir.

Ayrica, destekleyici harmanlanmis 6grenme yaklasiminin 6grencilerin 6grenme
stirecine etkisinin degerlendirilmesi, bu modelin pedagojik giiclinii anlamak adina 6nemli
olacaktir. Bu baglamda, gelecek arastirmalarin yalnizca dijital oyun kullanimia degil,
ayn1 zamanda bu oyunlarin ¢evrimdisi, birebir etkilesimli, grup ¢alismalart gibi diger
ogrenme bilesenleriyle nasil entegre edildigine de odaklanmasi Onerilebilir. Boylece
destekleyici harmanlanmis 6grenmenin, 6grenci basarisi ve kodlama 6grenimine yonelik

tutumu tizerindeki biitiinsel etkisi daha kapsamli bigimde degerlendirilebilir.

6.2.3. llgili Kurumlara Yénelik Oneriler

Bu arastirmanin bulgulari, dijital egitsel oyunlarin algoritma ve akis semasi
ogretiminde anlamli kazanimlar sagladigin1 gostermektedir. Bu baglamda, egitimle ilgili
karar alict kurumlarin ve ilgili kamu otoritelerinin, dijital oyun temelli §grenme
yaklasimlarin1 daha sistematik bi¢cimde desteklemeleri ve egitim politikalarina entegre
etmeleri Onerilmektedir. Ozellikle bilisim teknolojileri ve yazilim temelli derslerin
iceriginde, dijital oyunlarin programli ve pedagojik amacglara uygun sekilde kullanilmasi
icin 6gretim programlarinda yapisal diizenlemelere gidilmesi yerinde olacaktir.

Milli Egitim Bakanligi ve bagl birimler, ortadgretim diizeyinde kodlama ve

algoritma ogretimine yonelik ders igeriklerinin niteligini ve siiresini gozden gegirerek,
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O0grenme siireclerini  destekleyici alternatif materyallerin  kullanimi  konusunda
diizenlemeler yapmayi degerlendirebilir. Bu kapsamda, dijital oyunlarla desteklenen
iceriklerin, 6grencilerin biligssel ve duyussal gelisimlerine katki saglayacak sekilde
tamamlayict 6grenme materyali olarak yapilandirilmasi yerinde olacaktir. Ayrica,
Ogretmenlerin bu materyalleri etkili bigimde kullanabilmeleri icin gerekli egitim
icerikleri ve destek mekanizmalarinin olusturulmasi onerilmektedir. Ayni1 zamanda,
O0gretmen yetistirme programlar1 ve hizmet i¢i egitimlerde, dijital oyun tasarimi ve oyun
tabanli 6gretim stratejileri konularina agirlik verilmesi, uygulayicilarin nitelikli igerikler
iretebilmeleri ve pedagojik uyumu saglayabilmeleri agisindan énemlidir.

Bunlara ek olarak, harmanlanmis 6grenme modellerinin dijital egitsel oyunlarla
entegre edilmesini saglayacak Ogretim rehberleri ve modiiler program yapilari
gelistirilebilir. Bu sayede, ¢evrim i¢i ve yliz yiize 6gretimi biitiinlestiren esnek 6grenme
ortamlart  desteklenmis olur. Harmanlanmis Ogrenme stratejilerinin  dgretim
programlarina dahil edilmesiyle, oyun destekli uygulamalarin ders dncesi veya sonrasi
senaryolarda nasil etkili kullanilabilecegi 6gretmenlere somut olarak sunulabilir.

Dijital egitsel oyunlarin yaygin ve etkili bigimde kullanilabilmesi igin, okullarda
gerekli teknik altyapinin olusturulmasina yonelik ¢alismalar yapilmasi onerilebilir. Bu
kapsamda, internet erisimi, donanim destegi ve yazilim lisanslar1 gibi unsurlarin
kurumsal diizeyde planlanmasi, uygulamalarin siirdirilebilirligini destekleyebilir.
Egitsel oyunlarin sinif i¢i ortamlarda kesintisiz bicimde kullanilabilmesi i¢in yalnizca
bireysel Ogretmen cabalarinin degil, sistematik ve kurumsal diizeyde yiiriitiilecek
girisimlerin 6nem kazandig1 sdylenebilir. Bu dogrultuda, ilgili kurumlarin dijital 6grenme
platformlar1 gelistirmeleri veya hizmet satin almalari, yerli oyun igeriklerini
desteklemeleri ve bu igerikleri 6gretim programlartyla uyumlu hale getirmeye yonelik
stratejiler olusturmalar1 yararl olabilir.

Son olarak, harmanlanmis Ogrenme ortamlarinda dijital oyunlarin pedagojik
etkilerini sistematik bicimde degerlendirmek amaciyla; pilot uygulamalar, etkililik
izleme sistemleri ve raporlama mekanizmalar1 kurulmasi da 6nem arz etmektedir.
Boylelikle, oyun temelli 6gretim uygulamalarmin uzun vadeli etkileri ulusal diizeyde

izlenebilir ve egitim politikalarina veri temelli katki sunulabilir.
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EKLER

Ek 1. Haftahk Egitim Plam

Ogrencilerin derslerden dnce veya sonra uygulayacaklar Kodla Biiyii

(https://kodlabuyu.kodris.com/) etkinlikleri;
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Hafta Boliim Konusu
1. Hafta 21-40 arasindaki boliimler Temel Dongli Kavrami
2. Hafta 81-90 arasindaki boliimler For Dongii Yapisi
3. Hafta 90-105 arasindaki boltimler I¢ Ice Dongiiler ve Gostergeler
4. Hafta 139-153 arasindaki boliimler Temel Kosul Mantik Yapisi
5. Hafta 154-163 arasindaki boliimler I¢ ice Kosul Yapilar
6. Hafta 190-199 arasindaki boliimler While Dongii Yapilar

Deney gruplariin kodla biiyii etkinliklerini 6nce-sonra ve blok tabanli- metin tabanl

nasil kullanacaklari ise su sekildedir;

Egitsel Oyunlar, Ogrenme Etkinliklerinden

Once

Sonra

Egitsel Oyundaki
Problemlerin Coziim

Blok
Tabanl D1

D2

Sekli

Metin
Tabanl D3

D4

D1: Dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden 6nce ve problemleri blok tabanl

kodlama yoluyla ¢dzen grup

D2: Dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra ve problemleri blok tabanl

kodlama yoluyla ¢dzen grup

D3: Dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden 6nce ve problemleri metin tabanlt

kodlama yoluyla ¢6zen grup
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D4: Dijital egitsel oyunlar1 6grenme etkinliklerinden sonra ve problemleri metin tabanl

kodlama yoluyla ¢6zen grup

1. Hafta Ders Plani

Konu

Dongii Mantik Yapisi, Repeat Dongiisii

Siire

1 Ders Saati

Unite

Programlama Temel Kavramlari

Kazanimlar

Dongii yapilarini kullanarak program gelistirir.

Hedef Davranislar

e Programda tekrar eden yapilar1 kullanmanin sagladig: kolayliklar
anlar.

e Programlamada dongii yapilarini kullanmanin kod tekrarinin 6niine
gecerek daha anlasilir ve sade programlar yazmak i¢in 6nemli
oldugu kavrar.

e Repeat dongii yapisini kavrar

e  Verilen problemi dongii yapis1 kullanarak ve kullanmadan

¢O6zmenin farkini kavrar.

Yontem ve

Teknikler

Anlatim, Soru Cevap

Materyaller

Ders kitabi, Etkilesimli tahta

On Bilgi

Temel algoritma kavramlarina asinalik, algoritma gelistirme

anlayist

Ogrenme-
Ogretme

Etkinlikleri

“Bu dersimizde tekrar eden komutlar1 kisa yoldan nasil
yazilabilecegi hakkinda bilgi edineceksiniz. Bu konunun iyi
kavranmasi ileride anlatacagim bir¢ok konunun temelinin
olusturacaktir.” Diyerek derse baglanir.

Sabah kalktigimizda sirayla neler yapariz? (Uyandik, kahvalti
yaptik, dislerimizi firgaladik, Gistimiizii giyindik, okula geldik)
“Bu 1slemleri 100 giin i¢in yapmani isteseydim ne yapardin?”
Programlamada verilen sayr miktarinca tekrar eden durumlari
tanimlamak i¢in dongii ifadesi kullanilir. Dongiiler ile yapilmasi
gereken islemler bir kez yazilacak ama komutlar dongi

igerisinde olduklari i¢in verilen say1 miktarinca tekrar edecektir.
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Dongii Mantik Yapisi:

Dongili, bir programin belirli bir gorevi tekrarlayarak
gerceklestirmesini saglayan bir kontrol yapisidir. Ddongiiler,
istenilen sayr miktar1 kadar veya belirli bir kosul saglandigi
stirece belirli bir blogu veya islemi tekrar etmek icin kullanilir.

Ders basinda verilen 6rnegin algoritmasi yazilir.

Al: Bagla

A2: Dongii 100:
Uyandim
Kahvalt1 yaptim
Disglerimizi fir¢galadim
Ustiimii giyindim
Okula geldim

A3: Bitir

“Ekrana 10 defa Ahmet yazan programin algoritmasini yaziniz.”

ornegini hem dongii kullanarak hem de dongii kullanmadan

yazilir.
Dongii Kullanilmadan Dongii Kullanilan
Al: Basla Al: Basla
A2: Ahmet yaz A2: Dongii 10:
A3: Ahmet yaz Ahmet yaz
A4: Ahmet yaz A3: Bitir

A5: Ahmet yaz
A6: Ahmet yaz
AT: Ahmet yaz
A8: Ahmet yaz
A9: Ahmet yaz
A10: Ahmet yaz
All: Ahmet yaz
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Al2: Bitir

Ogrencilere “Déngii kullanmanm faydalar1 neler olabilir?”

diyerek beyin firtinas: yapilir.

2. Hafta Ders Plam
Konu Dongii Mantik Yapisi, for Dongii Yapisi
Siire 1 Ders Saati
Unite Programlama Temel Kavramlari
Kazanimlar Dongii yapilarini kullanarak program gelistirir.
e Programlamada dongii yapilarini kullanmanin kod tekrarinin &niine
gecerek daha anlasilir ve sade programlar yazmak i¢in 6nemli oldugu
Hedef kavrar.
e Dongiiniin temel taslar1 olan baslangic ve bitis degeri, artis miktar1 ve
Davramslay devam etme kosulunun ne oldugunu ifade eder.
e for dongii yapisini bilir.
e g ige dongii yapilarini agiklar
Yontem ve
Anlatim, Soru Cevap
Teknikler
Materyaller Ders kitabi, Etkilesimli tahta
On Bilgi Temel algoritma kavramlarina asinalik, dongii yapilarina asinalik
“Gecen hafta programlamada dongii yapilarinin gerekliliginden ve
oneminden bahsetmistik ve repeat dongiisiinden bahsetmistik.”
diyerek gecen hafta hatirlatilarak derse giris yapilir. “for
Ogrenme- dongiisiinlin temel yapisi, dongiiniin girilen aralik degeri kadar
Ogretme tekrar etmesidir.” Diyerek temel bilgiler verilir.
Etkinlikleri

For Dongii Yapist:
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for deyimi ve for deyimi kullanilarak olusturulacak dongii yapisi,
islemlerin tekrar sayisinin 6nceden belli oldugu durumlarda
kullanilir.

For dongiisiiniin akis semas1 simgesi hatirlatilir.

Python’da genellikle range() fonksiyonu ile birlikte kullanilir.
range: Bu fonksiyonu belli bir araliktaki sayilar1 listelemek i¢in
kullantyoruz. Ornegin, 0 ile 10 arasi sayilarin listesini almak

istersek soyle bir komut yazabiliriz: range(0,10)

for ile in arasinda kullandigimiz i degiskeni, dongii icerisinde o
esnada iizerinde gezindigimiz elemani ifade eder. Bunu istediginiz
sekilde isimlendirebilirsiniz. For dongilisinde her dongi i
degiskeni i¢in doner.

Ornek: range() fonksiyonu kullanarak bir 6rnek yapalim.

— » -

1 Tekrar

i range (1, 5) : 2 Tekrar
print (i, ". Tekrar") 3 . Tekrar
4 Tekrar

I range() fonksiyonun 3.parametresi olan atlama degerini

belirtmedigimizde bunun varsayilan olarak 1 kabul edildigine

dikkat edin.

I range() fonksiyonun 2.parametresi olan bitis degerinin 1 eksigi
kadar dongiiniin tekrar ettigine dikkat edin.

Ice ice dongiiler

Ic ice dongiiler, bir dongii icinde baska bir dongii kullanma

durumudur. Soyle diisiiniin:
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Birinci déngii, drnegin siral1 sayilar1 temsil eder. Ik dongii her bir
say1y1 secer. Ikinci dongii ise secilen saymin icindeki dgeleri temsil
eder. Bu sekilde, her bir sayida baska 6geleri kontrol edebilirsin.
I¢ ice dongiiler, programlama yaparken daha karmasik gorevleri
yonetmek icin kullanilir.

“llk 5 rakamin carpim tablosunun algoritmasini yazip akis

diyagraminizi ¢iziniz.” 6rnegi ¢ozuliir.

3. Hafta Ders Plam
K Dongili Mantik Yapisi, for Dongii Yapisi, Gostergeler (Break,
onu

Continue)
Siire 1 Ders Saati
Unite Programlama Temel Kavramlari
Kazanimlar Dongii yapilarini kullanarak program gelistirir.

e Programlamada dongii yapilarini kullanmanin kod tekrarinin 6niine
Hedef gecerek daha anlagilir ve sade programlar yazmak i¢in 6nemli oldugu
kavrar.
D 1 .
avramsiar o ¢ ice dongii yapilarini agiklar
e Dongii igerisinde kullanilan gostergeleri agiklar.
Yontem ve
_ Anlatim, Soru Cevap

Teknikler
Materyaller Ders kitabi, Etkilesimli tahta
On Bilgi Temel algoritma kavramlarina asinalik, dongii yapilarina asinalik

“Gegen hafta for dongli yapisimin islevinden ve nasil

kullanilacagindan bahsetmistik. Bu hafta dongii icerisinde kullanilan
. baz1 gostergelerden s6z edecegiz.” diyerek derse baglanir ve
Ogrenme- _ ' .
. asagidaki 6rnek ile derse devam edilir.
Ogretme ]

o “Bir arkadasimizda okulda saklambag¢ oynadigimizi diisiiniin ve ebe

Etkinlikleri

de sizsiniz. Oyunun kurallarindan biri de sadece siniflara
saklanmaktir ve okulunuzda 20 tane siif vardir. Ebelikte saydiktan

sonra gozlerinin actiginizda ne yaparsiniz?”
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Yukaridaki 6rnek ile sinif ile etkilesime gegilir. Ogrencilere gerekli
sorular yoneltilerek Ogrencilerin “Ebenin 20 tekrarli, bir siniflari
kontrol etme dongii olusturacagi ve bu dongiiniin sinifin birinde diger
dgrenciyi bulunca sonlanacagr” cevaplaria ulasmalar saglanir. Iste
dongiiniin bitmesinden daha 6nce bozulmasini “break” komutu ile

saglayabiliyoruz.

Dongiiden
sikis

>
14

Test dongii Déngiiniin geri
ifadesi kalan

Ayni saklambag 6rneginde ebenin sinifin igerisinin tamamen kontrol
etmeden sadece bir kismina bakip diger sinifa gegmesi ise “continue”

ifadesi ile saglayabiliriz.

Déngiiden
gikis

>
14

No
Dongiiniin geri
kalam
Yes

“Perdenin kornislerini takmak i¢in 176 cm uzunlukta bir 6grenciye

Déngiiye
giris

thtiya¢ vardir. 20 kisilik bir smiftaki 68rencilerin boy uzunluklar

sirayla okuyup, boyu 176 cm olan ilk 6grenciyi bulan algoritmay1
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yazip akis diyagraminizi ¢iziniz.” 6rneginin ¢ozerek derse devam

edilir.

4. Hafta Ders Plam
Konu Karar mantik yapilari
Siire 1 Ders Saati
Unite Programlama Temel Kavramlari
Kazanimlar Karar mantik yapilarini kullanarak program gelistir.
Hedef e  Farkli problem durumlarinda bir programin akigini yonlendirmenin
gerekliligini kavrar.
Davranislar A .
e  Mantiksal operatorlerin karar yapilarindaki 6nemini agiklar.
Yontem ve
_ Anlatim, Soru Cevap
Teknikler
Materyaller Ders kitabi, Etkilesimli tahta
On Bilgi Temel algoritma kavramlarina asinalik
“Gilinlik hayatta
o  Sinifi gegersen sana bisiklet alacagim.
e Meyveler temiz ise yiyebilirsin.
e  Zil ¢alinca dersten gikabilirsiniz.
Ciimlelerini duymussunuzdur. Bu climlelerin ortak noktasi sizde
nedir?” diyerek Ogrencilerin dikkati cekilir. Verilen cevaplar
Ogrenme- dogrultusunda “kosul” kelimesi soylenir.
Ogretme
Etkinlikleri

Kosul ifadeleri iki ya da daha fazla durum arasinda degerlendirme
yapilarak bir sonuca ulasma islemi gerceklestirilmis olur.

Karar Mantik Yapasi ile Problem Cézme:

Karar yapilar, bilgisayarlara iki veya daha fazla secenek
arasindan se¢im yapma imkan1 veren 6nemli ve gii¢lii bir mantik
yapisilardir.  Bilgisayarlarin  hizli hesaplamalar yapmasinin

otesinde ilerlemesine olanak tanir. Insan diisiinme tarzina oldukca
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uygun oldugundan, karar yapilari olduk¢a anlasilmasi kolay

yapilar olarak kabul edilir.

Karar mantig1 yapisi, if-then-else (eger-kosul saglanirsa-X,
degilse y) yonergelerini temel alir. Bu yapi, bir kosulun dogru
olmasi durumunda belirli talimatlari, yanlis olmasi durumunda ise
farkli talimatlar1 ¢aligtirabilir. “else” kismi, bazen kullanilmak

zorunda olmayip, bu durumlarda higbir talimat bulunmayabilir.

—— If<kogullar>
Then
Dogru [————  <dogru kosul i¢in yénergeler>
Else
Yanls | <yanlis kosul i¢in yonergeler>

Problemin girdi, islem ve ¢ikt1 asamalarindan olustugu (2. {inite
3. konu) hatirlatilir. Operatorlerin islem bdliimiinde oldugu
hatirlatilir.
Kosul operatorleri;
1. Mantiksal bir ifadeleri

e and (ve)

e or(veya)

e not (degil))

2. Tliskisel operatorler

e < : Kiigiik miidiir?

°« > : Biiyiik miidiir?

e <= : Kiigiik esit midir?

o >= : Biiyiik esit midir?

e == : Esit midir?

o I= : Esit degil (farkli) midir?

Kosul operatorleri kullanilarak programa yon verilebilecegi, ders

baslangicindaki ilk 6rnek ile iligkilendirilir.
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“Evden ¢ikmak iizere olan bir kisi i¢in hava yagmurlu ise semsiye

almasin1  sdyleyen programimn algoritmasini yazip akis

diyagramini ¢iziniz.”

“Suyun sicakligina gore soguk (202’ den az), 1lik (20° ile 40° aras1)
veya sicak (40den fazla) oldugunu belirten programin
algoritmasini yazip akis diyagraminizi ¢iziniz.”

Ornekleri ¢oziiliir.

5. Hafta Ders Plam

Konu Karar mantik yapilari, I¢ ice karar yapilari
Siire 1 Ders Saati
Unite Programlama Temel Kavramlari
Kazanimlar Karar mantik yapilarini kullanarak program gelistir.

e Programlama dillerinde kullanilan if-else ve else-if yapilarin
Hedef Davranmislar kavrar.

e Birden ¢ok kosul durumu ile program tasarlar.
Yontem ve

Anlatim, Soru Cevap

Teknikler
Materyaller Ders kitabi, Etkilesimli tahta
. Temel algoritma kavramlarina aginalik, temel kosul mantik
On Bilgi

yapilari

Ogrenme-Ogretme
Etkinlikleri

“Dersi gegmek i¢in gereken kosul nedir?” ve “Sinifi gegmek icin
hangi kosullar1 saglamak gerekir?” sorular1 ile derse baslanir.
Gelen cevaplar dogrultusunda bazi durumlar i¢in tek kosulun
yeterli oldugu, bazi durumlar i¢in ise birden ¢ok kosulun gerekli

oldugu belirtilir.

Tek Kosullu Yapilar:
Tek kosullu yapilar, programlamada sadece bir kosulu

degerlendiren ve bu kosula bagli olarak belirli bir eylemi
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"

gerceklestiren yapilar1 ifade eder. Genellikle "if" ifadesiyle
baslarlar ve ardindan bir kosul ifadesi gelir. Eger bu kosul
ifadesi dogru (true) ise, belirtilen eylemler gergeklestirilir; aksi
halde (kosul yanligsa- false), bu eylemler atlanir.

(Ders kitabi1 sayfa 85°teki akis semasi iizerinde konu anlatilir.)

Asagidaki Python kodu 6rnek olarak calistirilir.

x=10

if x>5:

print("x, 5'ten biiyiik")

Ic ice Karar Yapilar::

I¢ ice karar yapilari, bir programda bir kosulun icinde baska bir
kosulu degerlendiren yapilari ifade eder. Bu yapilar, programin
daha karmasik kararlar almasma ve farkli durumlar i¢in 6zel
eylemler gergeklestirmesine olanak tanir. Genellikle "if"
ifadeleri i¢ i¢e kullanilarak olusturulurlar.

(Ders kitab1 sayfa 87°deki akis semasi tizerinden konu anlatilir.)

Asagidaki Python kodu 6rnek olarak calistirilir.

x=10
y=5
if x>5;

print("x, 5'ten biiyiik")

ify>2:
print("y, 2'den biiyiik")
else:
print("y, 2'den kii¢iik")
else:

print("x, 5'ten kii¢iik veya esit")
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“Cinsiyet ve yas araligina gore askerlik hizmetinin zorunlu olup

olmadigimi belirten programin algoritmasimni yazip akis
diyagramini ¢iziniz. (Oncelikle, kisinin cinsiyeti kontrol edilir
ve eger erkekse, yas araligina bakilir.)”

Ormegini ¢ozerek derse devam edilir.

6. Hafta Ders Plam

Konu While dongii yapist
Siire 1 Ders Saati
Unite Programlama Temel Kavramlari
Kazanimla
; Dongii ve karar yapilar ile program tasarlar
Hedef e  Dongii ve karar yapilarini igerisinde barindiran problemleri ¢ozer.
Davranisla
r
Yontem ve

Anlatim, Soru Cevap
Teknikler
Materyalle | Ders kitabi, Etkilesimli tahta
r
. Temel algoritma kavramlarina asinalik, kosul mantik yapilari, temel
On Bilgi

dongii kavramina aginalik

Asagidaki climleleri sdyleyerek derse baslanir.

“Hafta i¢i oldugu siirece okula gelmelisiniz.
(")grenme- e  Okulda oldugun siirece derslere girmelisiniz.
(")gretme e Derslere girdiginiz siirece telefonlariz ile ilgilenmemelisiniz.
Etkinlikleri | Climlelerinin ortak noktas1 nedir?”

Ogrencilerden gelen yamitlar dogrultusunda “oldugu siirece” ifadesi

belirtilir. Bu ciimlelerin bize verdigi anlam, bir kosul saglandig: siirece
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yazilan islemlerin devam etmesidir. Bu kosul ifadeleri i¢erisinde verilen
islemlerin yapilabilmesi i¢in kosullarin gecerli olmas1 gerekmektedir.
Ornegin; birinci ciimledeki “okula gelmelisiniz” ifadesi, giin ==
“pazartesi”, “sal’”, ‘“carsamba”, “persembe” ya da ‘“cuma” oldugu
siirece gegerlidir.

Bu tip dongiiniin bir kosula baglandig1 durumlar “while” dongiisii ile

olusturulur.

While dongiisiinde dikkat edilmesi gereken durumlardan biri de kosulun
stirekli dogru olmasi durumunda dongii siirekli donecektir ve bu
durumda “sonsuz déngii” meydana gelir. Ornegin, a=1 ve while a<5
seklinde belirtilen komutlar calistiginda 1 her zaman 5°ten kiiciik
olacagi i¢in dongii sonsuza dek donecektir. Bu tip durumlarin 6niine

geemek i¢in “sayag¢” kullanilir.

Arttirma/Azaltma(sayag): Dongiileri istenilen miktarda tekrar
ettirebilmek i¢in sayaglardan faydalanabiliriz.
X = x+1 veya x+=1

X =X-1 veya x-=1

Biriktirme: Biriktirme islemi arttirma islemi ile gok benzerdir ancak her
seferinde toplama ya da sonuca eklenen deger sabit olmayabilir.
Biriktirme islemi igin kullanilan yonerge su sekildedir: toplam = toplam

+ degisken
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Asagidaki Python kodlarini inceleyelim.

. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar
. Tekrar

10 . Tekrar

x=1
* while x<=10:
print(x,"'. Tekrar')
X+=1

=] o n oW W

B WM =

[8:]

W

“1’den 10’a kadar olan sayilarin toplamin1 bulup yazdiran programin
algoritmasini yazip akis diyagramini ¢iziniz.”

“Kullanictya 3 defa yanlis sifre hakki veren bir uygulama diistinelim.
Kullanic1 dogru sifreyi girene kadar veya hakki bitene kadar dongii
caligsin. Eger kullanict dogru sifreyi girerse, ‘Giris basarili! Hos
geldiniz.” mesaj1 verilsin ve dongii sona ersin. Eger kullanict yanlig bir
sifre girerse, kalan hakki azaltilir ve kullaniciya kalan hakki bildiren bir
mesaj verilsin. Eger kalan hak 0 olursa, "Hesabiniz bloke oldu. Liitfen
daha sonra tekrar deneyin." mesaji verilsin ve dongii sona ersin. Bu
programin akis diyagramini ¢iziniz.”

Ornekleri cozerek derse devam edilir.
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Kodla Biiyii Etkinlikleri
1. Hafta Etkinliklerinden Birkagi (21, 37)

‘;3%“ KARAISALI ANADOLU LisEs] @KSHIE  konu B Rep s & HakanYildinm  x Gkis P

Kod Modu o . .
e P Calistir oee

forward [l

getBone

KARAISALI ANADOLU LiSESi @KOES  Konu @ Rrep st & Hakan Yildinm x Cikis

Blok Modu . :' Cah5t\r : :(‘: :O‘: 06@

1 forward()
2 getBone()
3 forward()
4 getBone()
5 forward()
6 getBone()
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kodla
biyd

@IKOSHS  Konu B Repeat Dongusi 2 & HakanYildinm % Gikis ?

. Kod Modu

== EEHELC = :D Calistir 0 0 000
1 repeat 4:

turtle.forward(2)
forward(2)
getBone()
turn(back)
forward(4)
getBone()
turn(back)
forward(2)

WoOoNOTUV A WN

KARAISALI ANADOLU Lisesi KOS  Konu B RepeatDd & Hakan Yildinm x Cikis

: P Calistir : :C{ :Ci ‘:’ (") ‘:’

repe
turtle

Forwar

forward

getBone

peat n: dongd komutunu kullanabilirsin
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2. Hafta Etkinliklerinden Birkagi (81, 83, 86)

KOS  Konu & For & Hakan ildinim x Cikis i d

Blok Modt . :) Caligtir G 0 0@@

1 for a in range(3):
2 forward(1)
3 getCarrot()

@KOOHS  Konu B For Dongis & HakanYildinm % Cikis

P Galser | O[O 000

forward [

getCarrot




kodla ARalsh ses @RESE  konu B rord & HakanYildnm % Gikis

biyl
Kod Modu P Calistir G Q‘ @@0

START

in
| turn [E53E9

forward

getCarrot

Forward [§

getCarrot

St tamamlamak icin for a dn range(n):  dongl
‘\/ komutunu kullanmalisin,

kodla KARAISALI ANADOLU LisEs! KOS  Konu B ForDongisi 1 akan Yildinim x Giki

= ) Galistir O 0 @@o

. Blok

for a in range(5):
turn(left)
forward()

turn(right)
forward()
getCarrot()

it
2
3
4 getCarrot()
5
6
7/
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@KETHS  Konu & Foros & Hakan Yildinm x Cikis ?

D Galstr | OO 000

ak icin for' a in range(n): dongld komutunu
kullanmalisin.

kodla KARAISALI ANADOLU LISES] KOS  Konu B Fo s & Hakan Yildinm % Cikis

biyd
Blok Modu . :b Calistir 0 0’ @Qo

for a in range(3):
forwardUp()
getCarrot()

forwardUp()
getCarrot()
turn(right)

1
2
B)
4 forwardDown ()
5
6
7
8 forwardDown ()

n for'a in range(n): dongil komutunu
kullanmalisir
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3. Hafta Etkinliklerinden Birkagi (91, 95, 101)

KOS  Konu & ForDonglsi 2 & Hakan Yildinm x Cikis ?

:’ Caligtir . Q O o@e

forward [l

| getBone

forward [

1 for a in range(n):
Ige kullanmalisin

kodla KARAISALI ANADOLU Lisesi & kodris

non K § For gusi 2 jak: n kis
blyd Konu  For Dongisii & HakanYildinm % Gikis

> e |00 000

. Kod Modu o Yo Blok Modu

1 for a in range(4):

2 for b in range(3):
3 forward()

4 getBone()

5 turn(back)

6 forward(3)

7 turn(right)

1 for a in range(n):

ige kullanmalisin
7 (Y ice kullanmalis
mg
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OLU LiSESi

§IKEEAS  Konu B ForDon & HakanYildinm % Cikis 4

~ Blok Modu . ’ Cal»st\r 0 0 o e o
1 for t in range(3): . o GRS S
forward()

turn(right)
turtle[t].forward(t+2)
forward(3)

getBone()

turn(left)

NouwuswN

GfrEdissmak iin for @ in nange(n): dongl komutunu
R kullanmalisir

kodla KA

bly0 KOS  Konu B ForDon

Kod Modu . Galistir 0 0 090

fagmak Igin for'a in range(n): congl komutuny
\/ kullanmalisim
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kodla KARAISALI ANAI
byl

KOS  Konu § Forp reak Continue & Hakan Yildinm x Cikis ?

= P Calistir (@2 @@@
1 wait(3) . P S
2 forward(5)
3 turn(left)
4 for i in range(5):
forward()
clear()
if carrot[i].fresh:
getCarrot()
say("Taze havucu buldum!")
break

® Vo~ wm

Taze havucu bulunca diger galilan kontrol etmene gerek kalmadig
(G kosul komutu fle Sbreak: kullanarak donglyl
sonlandirmalisin,

kodla KARAISALI ANADOLU LISESi @KEEAE  Konu B For Dingist IBreak G Y & Hakan Yildinm x Cikis

by
Kod Modu ) Galistir 0 Q ®®@

[ Forwara §

| ctear

gul komutu ile |break’ kullanarak donglyd
sonlandirmalisin,
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4. Hafta Etkinliklerinden Birkag¢i (139, 151)

SIKSEAS  Konu B Kosul ifadeleriif & HakanYildinm % Cikis ?

Blok Modu b Caligtir 0 O ®®°

1 forward(3)

2 clear()
3 if carrot.fresh:
4 getCarrot()

clear() komutunuve if

rot.Fresh: kosul komutunu kullanabllirsin

EIKOTHS  Konu B Kosul ifad & Hakan Yildinim x Cikis

P Galstr | O o000

getCarrot

ulagmak igln "elean() komutunu ve [3f

rot.fresh: kosul komutunu kullanabllirsin
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SIKEES  Konu B Kosul ifadeleriif & Hakan Yildinm x Cikis 4

:D Galistir (AR Lol ) )

if lion.sleeping: ve if bamboo.fresh: kosul
komutlaring birlikte kullanabliirsin

KOSS  Konu : it & Hakan Yildinm x Cikis

ole o0

1 wait(4) - - —
2 if lion.sleeping:
3 forward(6)

4 turn(left)

5 forward()

6 forwardUp(2)

7 forwardDown(2)

8 forward()

9 clear()
10 if bamboo.fresh:
1 getBamboo()

if lion.sleeping: ve if bamboo.fresh: kosul
komutlarini birllkte kullanabilirsin
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5. Hafta Etkinliklerinden Birkag¢i (154, 161, 165)

EKOOHS Konu B Kosul lfadeleriif elif & Hakan Yildinm x Ciki ?

:) Galistir O O @@@

1 forward(3)
2 clear()
3 if meat.fresh:
4 getMeat()
5 elif meat.rotten:

6 forward()

7/ vulture.forward(7)
8 vulture.getMeat()

(oz0me ulagamak igin | if meat. fresh:
L. 13 meatinotten:  kosul komutunu kullanabllirsin

SKEEAS]  Konu B Kosulifadeleriif e & Hakan Yildinm x Cikis

D Galstr | O °oee

forward
| vulture

forward

getMeat

ulagamak Igin ' if meat.fresh:
it. rotten: | kosul komutunu kullanabllisin
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kodla ™
byl

SREEAS"  Konu & Kosul ifadeleriif elif & Hakan Yildinm x Cikis ?

Koo Mool - :’ Calistir G Q @@@

lasamak iin 'eldf copn.rotten:  kosul komutunu
kullanabllirsin

SREEAS'  Konu @ Kosuli

SeES - » Calistir Glo
1 forward() - - —
2 sheep.forward()

3 for a in range(3):
4 clear()

5 if corn[a].fresh:

6 getCorn()

7 forward(2)

8 elif corn[a].rotten:
9 forward(2)

10 sheep.clear()

11 if corn[a].fresh:

12 sheep.getCorn()

13 sheep.forward(2)
14 elif corn[a].rotten:
15 sheep. forward(2)

Jasamiak Icin eldf conn.rotten: | kosul komutunu
kullanabliirsin
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:3:': TP ST ) @IKOOAS  Konu B Kosul lfadelerifif else & Hakan Yildinm % Gilais ?

. Kod Modu o Blok Modu . ’ Calistir 0 0 @ @@
1 forward(2)
2 for b in bamboo:

3 if b.fresh:

4 getBamboo()
5 forward()

6 else:

7 forward()!

(oziime ulasmak icin | 4f bamboo. fresh:
 getBamboo() |else:  kosul komutunu kullanabllirsin

SKSTHIS  Konu B Kosulifad & Hakan Yildinm x Cikis

:’ Galistir 0‘ Q @@@

START

= o

getBamboo l—;:tﬂamhm
i bomboo I0Y [ETINED forviard

‘else.

else forward

Gozume ulagmak (¢in ' if bamboo.fresh:
getBamboo() 'else: kosul komutunu kullanabilirsin
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6. Hafta Etkinliklerinden Birkaci (191, 194, 199)

kodla
biyd

. Kod Modu Blok Modu . :’ CalEtr '0' ‘o' @@@
1 forward(5) S L

2 while cornfield.has:
3 getCorn()

@KETHS  konu & whi st & HakanYildinm  x Cikis ?

Igin while cornfield.has: dbngi komutunu
kullanabllirsin

@IKOGHS'  Konu B While Dangisi & Hakan Yildinm % Cikis

> o O] 0

while cornfield e
getComn

in ‘while cornfield.has: dongl komutunu
kullanabllirsin
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@KSEHS  Konu  ® while Déngisa & Hakan Yildinm x Cikis ?

B Calstr | OO 000

START

for in

Forward
3

forward [

getComn

\"ﬁ\‘ g while cornfield.has: ve for a in range(n):
i 00Ngil komutiann) birlikte kuflanabilirsin

@KETHE  Kkonu B W ngiisi & Hakan Yildinm x Gikis

Blok Modu :’ Calishir 0 0 @@@

1 for a in range(3):
2 forward()

3 boo()

4 forward(2)

5 while cornfield[a].has:
6 getCorn()!

II“‘ T ABCE ‘\ while cornfield.has: ve for a in range(n):

dongu komutlann birfikte kullanabilirsin
EHEEBE — v
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kodla
biyd

@KOGHS  Konu  ® while Déngist & Hakan Yildinm x Cikis

Kod Modu .’ Caligtir : 0 o @@@

START

2

getBamboo forward |

while bamboofield

getBamboo

forward i

wn (T30

ikte kullanabilirsin

;?jglua KARAISALI ANADOLU LISESi @IKOEHS  Konu  © while Déngiso & Hakan Yildinm x Cikis ?

. Kod Modu o Blok Modu . " Caligtir * o 'o' @@@
1 for a in range(4): . AL ALt
2 forward(2)

3 turn(right)

4 forward()

5 while bamboofield[a].has:
6 getBamboo()

7 forward()

8 turn(left)

nigin ‘while bamboofield.has: ve for a in
ddéngh komutiarini te kullanabil




220

Ek 2. Kontrol Grubu Geleneksel Problem Cézme Etkinlikleri

Hafta

Konu

Problem Ornekleri

1.
Hafta

Temel
Dongt

Kavrami

Bir 6gretmen sinifta yoklama almak istiyor. 5 defa arka
arkaya "Yoklama alindi." metni ekrana yazdirilsin.

Programin algoritmasini ve akis semasini ¢iziniz.

Okul zilinin ¢aldigini simiile eden bir program yazilacaktir.
Zil sesi olarak "Can sesi!" metni 10 defa arka arkaya ekrana
yazdirilacaktir. Programin algoritmasini ve akis semasini

¢iziniz.

Okulun kurulus yildoniimiinde, yonetim her 6grenciye
"Kutlu Olsun!" mesaji1 gostermek istiyor. Mesaj ekranda 7
kez goriintiilenecek. Programin algoritmasini ve akis

semasini ¢iziniz.

2.
Hafta

For Dongu
Yapist

Bir 6gretmen, 6grencilerine for dongiisti konusunu 6gretmek
amaciyla 1’den 20’ye kadar olan sayilar1 sirayla ekrana
yazdiran bir program gelistirilmesini istiyor. Programin
algoritmasini ve akis semasini olusturunuz.

Bir market kasasinda, 1’den kullanicinin girdigi sayiya kadar
olan tiim sayilar1 "Numara: " ifadesiyle birlikte ekrana
yazdiran bir sistem gelistirilmesi istenmektedir. Programin
algoritmasini ve akis semasini olusturunuz.

Bir miizik calar uygulamasinda, 10 adet sarkinin sirasini
ekrana "Sarki No: " ifadesiyle gosteren bir program
tasarlanacaktir. Programin algoritmasini ve akis semasini

olusturunuz.

3.
Hafta

Ic ice
Déongtiler ve

Gostergeler

Bir okul konferans salonunda, her koltuk numarasinin salon
diizenine uygun sekilde 5 sira ve 5 koltuk seklinde ekrana

yazdirilmasi isteniyor. Satir ve slitun numaralart birlikte
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gosterilecek. Programin algoritmasini ve akis semasini
olusturunuz.

Bir restoranda menii kategorileri ve yemekler ekranda
gorlintiilenecek. 3 farkli kategori ve her kategoride 4 yemek
ismi ekrana yazdirilmalidir. Program bunu i¢ i¢e dongiiler
kullanarak gerceklestirmelidir. Programin algoritmasini ve
akis semasini olusturunuz.

Bir 6gretmen, kullanicidan alinan satir sayisina gore yildiz
(*) deseni olusturmak istiyor. Her satirda, satir numarasi
kadar yildiz bulunmalidir. Programin algoritmasini ve akis

semasini olusturunuz.

4. Temel Kullanicidan yas bilgisi alinarak, eger yas 18’den biiylikse
Hafta  Kosul "Resitsiniz", degilse "Resit degilsiniz" mesajini veren bir
Mantik program hazirlanacaktir. Programin algoritmasini ve akis
Yapist semasini olusturunuz.
Kullanicidan bir say1 alinarak, saymin pozitif, negatif veya
sifir olup olmadigi kontrol edilip ekrana mesaj verilmesi
isteniyor. Programin algoritmasini ve akis semasini
olusturunuz.
Kullanicidan alinan bir saymin tek mi ¢ift mi oldugunu
kontrol eden bir program gelistirilecektir. Programin
algoritmasini ve akis semasini olusturunuz.
5. I¢ ice Kosul Kullanicidan 3 adet sinav notu almacak. Tiim notlar 50 ve
Hafta  Yapilan iizerindeyse "Gegti", en az biri 50°den diisiikse "Kald1"

mesaj1 verilecektir. Programin algoritmasini ve akis semasini
olusturunuz.

Bir say1 girilecek. Eger say1 pozitif ve ciftse "Pozitif Cift",
pozitif ve tekse "Pozitif Tek", negatifse "Negatif" mesaji
veren bir program yapilacaktir. Programin algoritmasini ve

akis semasini olusturunuz.
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Kullanicidan yas ve ehliyet durumu (var/yok) bilgisi
alinacak. Eger yas 18 ve lizeri ve ehliyeti varsa "Arag
kullanabilir", ehliyeti yoksa "Ehliyeti yok", yas1 18'den
kiiciikse "Yas yetersiz" mesaj1 verecek program

hazirlanacaktir. Programin algoritmasini ve akis semasini

olusturunuz.
6. While Bir sistemde kullanicidan sifre girmesi istenecek. Dogru
Hafta  Dongii sifre girilene kadar "Sifre yanlis, tekrar deneyiniz" mesaji
Yapilar veren bir program yazilacaktir. Programin algoritmasini ve

akis semasini olusturunuz.

Kullanici sifir girene kadar say1 isteyen ve girilen sayilarin
toplamini hesaplayan bir program tasarlanacaktir. Programin
algoritmasini ve akis semasini olusturunuz.

Kullanicidan bir say1 alinacak ve 1’den bu sayiya kadar olan
tek sayilarin toplami while dongiisiiyle bulunarak ekrana
yazdirilacaktir. Programin algoritmasini ve akis semasini

olusturunuz.
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Ek 3. Akademik Basar: Testi

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Algoritma ve Akis Diyagram Basar Testi

1.

6.

Kisinin yasma gore ehliyet alip alamayacagini belirten programin algoritmasini yazip ve akis
semasini ¢iziniz. (Ehliyet alma yas1 en az 18 olmalidir).

Verilen suyun sicaklik degerine gére suyun kati, s1v1, gaz hallerinden hangisinde oldugunu belirten
programin algoritmasini yazip ve akis semasini ¢iziniz. (Su 0° altinda kati, 0°-100° arasinda s1vi,
100° iistiinde gazdir.)

Ogrencinin devamsizlik ve not ortalamast bilgilerine gére sinif gegme, kalma durumunu belirten
algoritmasini yazip ve akis diyagramini ¢iziniz (Devamsizligin 10’un {istiinde olmasi direk sinifta
kalma sebebidir. Simif gegme notu 50°dir.).

Bir sinifta 25 6grenci vardir. Bu 6grencilerin yaglarini alarak smifin yas ortalamasini bulan

algoritma ve akis semasini yaziniz.

T iialaiel Ekrana sol taraftaki gibi (5 satir ve her satirda 10 tane *

it iglail olmak iizere) ¢ikt1 veren programin algoritmasini yazip

lakaiadade ve akis semasini ¢iziniz.
E X T e 2 v v o o

*hkkkhkkhkkkikikkk

Klavyeden 0 girilene kadar, girilen sayilarin toplamini ve kag tane sayi girildigini bulan programin

algoritmasini yazip ve akis semasini ¢iziniz.
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Ek 4. Basar1 Testi Degerlendirme Cizelgesi

= o o b e e = e ES g T o © 3 b
Bagan Testi Atk Uclu Sorular g g g g g g g g g g g g 2 2 2
Degerlendirme Kagidi = = = = & =3 =3 =3 =) ,E ,E ,9 ,E ,9 2
S 'S S S S 'S 'S S S = g g =3 g =4
- Akig
Algoritma A|lA|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|A|[A|A|[A|A|A|A|A|A|A|A|A|A
MADDELER puam | $emast g1\ s s | Ll s L s|us|us|u|s|u|s||s|c|s|c|s|fs|{|s|L]s
1. Soru 8 2
Basla-Bitir 1 1
Bilgi Girisi 1 1
Kosul Yapisi 4 4
Cikti 2 2
2 Soru 8 8
Basla-Bitir 1 1
Kosul Yapisi 2 2
Coklu Kogul
Yapisi 3 3
Cikti 2 2
3. Soru 8 8
Basla-Bitir 1 1
Kosul Yapisi 2 2
Coklu Kogul
Yapisi 2 2
Ic Ice Kosul
Yapisi 2 2
Cikh 1 1
4. 5oru 10 10
Basgla-Bitir 1 1
‘While Déngi
Yapisi 4 4
Biriktirme
Kullanim) 3 3
Sayag 1 1
Kullanimi
Cikh 1 1
5. Soru 8 2
Basla-Bitir 1 1
Biriktirme
Kullanim) 3 3
Sayag 1 1
Kullanimi
Cikh 1 1
5. Soru 8 2
Basla-Bitir 1 1
Dongi Yapisi 2 2
ic ice Donou
Yapist 3 3
Cikti 2 2
6. Soru 8 8
Basla-Bitir 1 1
While Dangd
Yapisi 2 2
Biriktirme
Kullanim) z 2
Sayag
Kullanimi 2 2
Cikh 1 1
Toplam 50 50




Ek 5. Ders Plam ve Basar1 Testi Uzman Degerlendirme Formu

Algoritma ve Akis Divagram Ogretiminde Karar Mantik ve Déngii Yapisi Konusu

Uzman Degerlendirme Formu

Adi Soyadi e Unwany
Cabsthm Kurem:
+
Uygunluk Sevivesi
Maddeler ] Kabul Aciklamalar
Cok Iyt Edilebilic Geligtirilmeli

Hedefler d@rencilenn seviyesine uygun

mu?

Hedeflerle ders igerigi tutarls mm?

Gagne'nin hedefler hiyerargisi tablosuna
gore hedeflenin siralamasi uygun mu?
(Oncelik-sonralik ve basitten-karmagiga
dogru d@retimin stralamasi ve 6Frenme
siralamasi acisindan)

Hedefler ve kodlabiyii bélimleri tutarly
mudir?

Ogrenenin hedeflere ulagmasi agisindan
kodlabiiyii bslim sayist yeterls midir?

Ogrenenin hedeflere ulagmasi agisindan
kodlabiiyii bolimlerinin siralamass uygun
mudur? (Dongi, for dongiisi, if, if else,
while déngiisii)

Kullanilan dgretim stratejisi uygun mu?

Degerlendirme sorulan hedeflerle paralel

Degerlendirme sorularmin simflamast
(8rnegin, problem ¢bzme, analiz, sentez)
dgrenme hedeflerine uygun mu?

Degerlendirme sorulan 1le igerik uygun
mudur?

Degerlendirme sorulan d@renci dilzeyine
uygun zorlukta ma?

Degerlendirme sorulan bagaril
dgrencilen basansizlardan ayirt edebilic

mi?

Genel Agiklamalar ve Oneriler:
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Ek 6. Akademik Basari Testi Soru Bazli Uzman Degerlendirme Formu

Algoritma ve Akis Divagranu Ogretiminde Karar Mantik ve Déngii Yapis1 Konusu

Basar Testi Uzman Degerlendirme Formu

226

Adi Soyadi L

Cabstim Kurum: ..

+

Uygunluk Seviyesi
Sorular Aciklamalar
Uygun Kalabilir Uygun Degil

Somu 1

Soru 2

Soru 3

Soru 4

Soru 5

Soru 6

Genel Aciklamalar ve Oneriler:
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Ek 7. Problem Co6zme Envanteri

Degerli Ogrenci,

Bu 6l¢ek, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi kapsaminda problem ¢6zme becerilerinizi belirlemek
amaciyla yapilan bilimsel bir aragtirmanin yiiriitiilmesi amaciyla hazirlanmistir. Olgekte yer alan
maddelere verdiginiz yanutlar, kesinlikle size not vermek ya da elestirmek amaciyla kullanilmayacaktir.
Asagida verilen tiim maddeleri dikkatle okuyarak cevabinizi, ifadenin karsisindaki segceneklerden sizin
icin en uygun olam isaretleyerek belirtiniz.

Yanitlarinizi asagidaki olcege gore degerlendiriniz:

1. Hep boyle davranirim 4. Arada sirada boyle davranirim
2. Cogunlukla boyle davranirim 5. Ender olarak boyle davranirim
3. Siklikla boyle davranirim 6. Hi¢ boyle davranmam

Ne kadar sikhikla boyle davranirsiniz?

1. Bir sorunumu ¢6zmek i¢in kullandigim ¢6ziim yollar basarisiz
ise bunlarin neden basarisiz oldugunu arastirmam

H @ & @ 6 ©

2. Zor bir sorunla karsilastigimda ne oldugunu tam olarak
belirleyebilmek icin nasil bilgi toplayacagimi uzun boylu H 2 3 @ ) (©
diisiinmem.

3. Bir sorunumu ¢6zmek i¢in gosterdigim ilk ¢abalar basarisiz
olursa o sorun ile basa ¢ikabilecegimden slipheye diiserim.

O @ G @ G ©

4. Bir sorunumu ¢6zdiikten sonra bu sorunu ¢ézerken neyin ise
yaradigini, neyin yaramadigini ayrintili olarak diisinmem.

O @ 6 @ 6 ©

5. Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle yaratici ve etkili
coziimler tiretebilirim.

O @ G @ G ©

6. Bir sorunumu ¢6zmek i¢in belli bir yolu denedikten sonra durur
ve ortaya ¢ikan sonug ile olmasi gerektigini diisiindiigiim sonucu M 2 B @ 6 (v
karsilastiririm.

7. Bir sorunum oldugunda onu ¢dzebilmek i¢in bagvurabilecegim
yollarin hepsini diistinmeye ¢aligirim.

H @ 6 @ 6 ©

8. Bir sorunla karsilastigimda neler hissettigimi anlamak igin
duygularimi incelerim.

O 2 G @ 6 (©

9. Bir sorun kafami karistirdiginda duygu ve dusiincelerimi somut
ve acik segik terimlerle ifade etmeye ugrasmam.

M @ & @G 6 ©

10. Baslangigta ¢6ziimiinii fark etmesem de sorunlarimin ¢ogunu
¢Ozme yetenegim vardir.

H @ & @ 6 ©

11. Karsilastigim sorunlarin ¢ogu, ¢cozebilecegimden daha zor ve
karmagiktir.

O @ 6 @ G ©

12. Genellikle kendimle ilgili kararlar1 verebilirim ve bu
kararlardan hosnut olurum.

H @ 6 @ 6 ©

13. Bir sorunla karsilastigimda onu ¢ozmek i¢in genellikle aklima
gelen ilk yolu izlerim.

H @ & @ 6 ©

14. Bazen durup sorunlarim tizerinde diistinmek yerine,
gelisigiizel sitirtiklenip giderim.

1 2 & @G 6 ©




15. Bir sorunla ilgili olasi bir ¢6ziim yolu tizerinde karar vermeye

calisirken segeneklerimin basart olasiligini tek tek H 2 B3 @ ) (6
degerlendirmem.

16. Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegcmeden 6nce

durur ve o sorun iizerinde diigtiniirtim. ) @ 6@ @ 6
17. Genellikle aklima ilk gelen fikir dogrultusunda hareket

iy H @ G @ 6 ©
18. Bir karar vermeye calisirken her segenegin sonuglarin olger,

tartar, birbirleriyle karsilastirir, sonra karar veririm. O @ 6@ @ 6
19. Bir sorunumu ¢6zmek iizere plan yaparken o plani

yuriitebilecegime giivenirim. (L @ G e B
20. Belli bir ¢oziim planini uygulamaya koymadan once, nasil bir

sonug verecegini tahmin etmeye calisirim. 0 @ ey @ e 6
21. Bir soruna yonelik olasi ¢oziim yollarini diistiniirken ¢ok fazla

secenek tiretmem. 0 @ 6 @ 6 ®
22. Bir sorunumu ¢ézmeye ¢alisirken siklikla kullandigim bir

yontem, daha 6nce basima gelmis benzer sorunlar diigiinmektir. 0 @ 6 @ 6 6
23. Yeterince zamanim olur ve ¢aba gosterirsem karsilasgtigim 1) @ G @ 6) 6
sorunlarin gogunu ¢ozebilecegime inantyorum.

24. Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari

cozebilecegime inancim vardir. ] @ B @ & )
25. Bazen bir sorunu ¢6zmek i¢in ¢abaladigim halde, bir tiirlii esas

konuya giremedigim ve gereksiz ayrintilarla ugrastigim M 2 B @ O (©
duygusunu yasarim.

26. Ani kararlar verir ve sonra pismanlik duyarim. M 2 B3 @ &) (6
27. Yeni ve zor sorunlar1 ¢ozebilme yetenegime giiveniyorum. 1 2 B3 @ &) (©
28. Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken

kullandigim sistematik bir yontem vardir. Q@& 6@ e 6
29. Bir sorunla basa ¢ikma yollarini diistintirken cesitli fikirleri

birlestirmeye ¢alismam. ) @ B @ e )
30. Bir sorunla karsilastigimda, bu sorunun ¢ikmasinda katkisi

olabilecek benim digimdaki etmenleri genellikle dikkate almam. O 6@ 6 6
31. Bir konuyla karsilastigimda, ilk yaptigim seylerden biri,

durumu goézden gegirmek ve konuyla ilgili olabilecek her tiirlii 1 2 3 @ &)
bilgiyi dikkate almaktir.

32. Bazen duygusal olarak dylesine etkilenirim ki, sorunumla basa

cikma yollarindan pek cogunu dikkate bile almam. L@ 6r@ o B
33. Bir karar verdikten sonra, ortaya ¢ikan sonug genellikle benim

bekledigim sonuca uyar. M@ 6@ e .
34. Bir sorunla kargilastigimda, o durumla basa ¢ikabilecegimden

genellikle eminimdir. H e 66 6 ©
35. Bir sorunun farkina vardigimda, ilk yaptigim seylerden biri, M @ G @ 6 ©

sorunun tam olarak ne oldugunu anlamaya ¢alismaktir.
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Ek 11. Problem Cézme Envanteri Kullanim izni

& 0 # & 0 m D i

Olgek Kullanim Izni » Gsen s x X @
@ Hakan YILDIRIM 8OcaPaz0218 (4gindnce) ¥ @ @
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Merhaba Hocam,

Yazmg oldujunuz "The psychometric properties of the Problem Soiving Inventory” isimii makaleniz igerisinde uyarlamis oldujunuz "Problem Cbzme Envanteri (PCE)" ri, bilimsel ve etk
kuraliars bal kaimak, cahsmanizs atfts bulunmak kaydiyia Cukurova Universitesi Siigissyar ve Ofretm Teknolojien A B D da yazscsim yisksek lisans tazimde kullanmak zere sizden izin
istiyorum
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Ek 8. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama Ogrenimine Yonelik Tutum
Olcegi

Sevgili ogrenciler bu test egitsel bilgisayar oyunlari destekli kodlama Ogrenimine karsi tutumlarimzi tespit etmek icin
kullanilabilecek bir dlgme aract gelistirilmesi amaciyla gerceklestirilmistir. Olgekteki maddeler kodlama 6grenimine karst istek,
bilgisayar oyunlarinin derslerde egitim amagh kullanimima yonelik ilgi ve bilgisayarin asosyallestirmesine yonelik endiseleri
kapsayacak sekilde hazirlanmistir. Olgege cevap verirken asagidaki hususlara dikkat ediniz.

1. Olgekte gegen bilgisayar oyunu sadece bilgisayarda oynanan oyunlar degil tablet, telefon vs. gibi oynanan oyunlar olarak

da diistintilmelidir.
2. Kodlama: Bilgisayar ve benzeri diizeneklere bir islem yaptirmak igin verilen komut dizisidir.
3. Simf: Cinsiyet: Yas:
£ g S £
2E| £ g s | g E
= s 2 |22
Maddeler E _% é £ g £ E
$= = 5 = $=
22| 2 | 2 | 2 |22
1 Bilgisayarla (tablet, telefon vb.) oyun oynamak okul bagarima katki saglar.
2 Bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak ders ¢alismak faydahdir.
3 | Dersleri bilgisayarla oyun oynayarak islemeyi isterim.
4 Bilgisayar oyunlarindaki kahramanlarin dis goriiniisiinii kendim ayarlamak
isterim.
5! Bilgisayarda kendi oyunumu tasarlamak isterim.
6 | Bilgisayarda kodlama yapmay: 6grenmek isterim.
7 | Bilgisayar ile ilgili meslek sahibi olanlar aktif degildir.
8 Oyunlarin seviyeli olmasi ilgimi ¢eker.
9 | Oyunlardaki seviyelerin ¢coklugu oyuna olan ilgimi artirir.
10 Oyun hazirlarken kahramanin bagina neler gelebilecegini kendim belirlemek
isterim.
11 | Kendi hazirladigim bilgisayar oyununu arkadaslarimim da oynamasini isterim.
12 | Bilgisayarda kendi oyunumu hazirlamak ilgimi ¢ekmez.
g| s g | E
2E| E| E| £ |gz
Maddecler 22| £ z g |2z
S| 2 | E| 2 | §%
8= = E] = S =
<z | ¥ - -

13 | Arkadaslarimin tasarladigi oyunlari oynamak eglenceli olabilir.

14 | Bilgisayarda kod yazmak benim igin zordur.

15 | Bilgisayarda kod yazmay1 6grenmek istemem.

16 | Sokakta oynanan oyunlar benim igin tehlikelidir.

17 | Kodlama 6greniminin benim igin faydal olacagini diistiniiyorum.

18 | Bilgisayar oyunlart ile egitim 6gretim olmaz.
Kodlama &grenimi problem ¢ézme becerimi gelistirecegi i¢in siavlarda bagarim
artar.

19

20 | Kendi oyunumu tasarlamak yaraticiligimu gelistirecektir.

21 | Bilgisayarla oyun oynamak bos zamanlar: degerlendirmek i¢in idealdir.
Disarida (futbol, basketbol, evcilik vb.) oynanan oyunlardansa bilgisayarla
oynanan oyunlar daha iyidir.

23 | Arkadaslarimla oyun oynamaktansa bilgisayar oyunu oynamayt tercih ederim.

22

24 | Bilgisayar oyunlarinda ikili oyunlar1 daha ¢ok severim.

25 | Kodlama 6grenimi zeka gelistirir.

26 | Bilgisayarda oyun oynamak bireyleri tembellestirir.

27 | Derslerin bilgisayar oyunlar ile islenmesi derse olan ilgimi artirir.

28 | Bilgisayarda oyun kodlamay1 6grenirsem derslerim de basarim artar.
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Ek 9. Uygulama izni

T.C.

ADANA VALILIGI .
« TURKIYE *
11 Milli Egitim Miidiirligi L s m

Say1 : E-98258552-605.01-98960470 15.03.2024
Konu : Uygulama izin Talebi (Hakan YILDIRIM)

MUDURLUK MAKAMINA

Tlgi : Cukurova Universitesi'nin 27/02/2024 tarih ve E-52921519-044-944067 sayil1 yazis1.

Cukurova Universitesinde, Damsmanhigmi Dr. Ogr. Uyesi Habibe ALDAG'n danigmanligim
yiiriittiigii 2022931390 nolu yiiksek lisans 6grencisi Hakan YILDIRIM, "Harmanlanmis Ogrenme
Ortamlarinda Algoritma ve Akis Semasi Konusunun Dijital Egitsel Oyunlarla Ogretiminin Ogrencilerin
Akademik Bagarilari, Tutumlari ve Problem Cozme Beceri Algilarina Etkisi" baslikl tezi kapsaminda
Adana Tli Karaisal Tlgesine bagh Karaisal1 Anadolu Lisesi 9. Siifta egitim goren 120 lise 6grencisine
2023-2024 Egitim-Ogretim Yili Bahar Yariyilinda uygulama yapmak istegi ile ilgili ilgi yazi ekte
sunulmusgtur.

Yapilmak istenen ¢aligmanin konusu, amaci, yontemi incelenmis olup; anay velilen veri toplama
araglan kullanilarak okul icerisinde 6grencilerin yer aldig: herhangi bir gériintii kaydi yapilmadan veli
izin belgelerinin toplanarak okul miidiirleri tarafindan sonra muhafazasindan sonra, Ilimiz Il Arastirma
Degerlendirme Komisyonu'nun 14/03/2024 tarihli ""Uygundur" raporu dogrultusunda, 2020/2 nolu Milli
Egitim Bakanligi Arastirma Uygulama Izinleri Genelgesi'ne gore uygulanmasinda bir sakinca olmadig
Subemizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Ahmet ISIKLI
Sube Miidiirii
OLUR
Hasan TEVKE
11 Milli Egitim Miidiirii
Bubelge giivenli elcktronik imza ile imzalanmistir.
Adres : Belge Dogrulama Adresi : https:/www.turkiye.gov.tr/meb-cbys
Bilgi igin: S.HACIRUSTEMOGLUStrateji Gelistirme 2 (AR-GE)
TelefonNo:0( ) Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol isletmeni
E-Posta: internet Adresi: Faks:

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr
Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. https://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 7230-2C6€-378a-b2b2-dc19 kodu ile teyit edilebilir
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Ek 13. Uygulama Fotograflar:
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# kodlabuyu kodris.com

Ad Soyad Okul No &l 7l 8]9 (10
e
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# kodlabuyu kodris.com

13 Okul No'va gére; Odrenci Okul Numarasina gore gorandr.
Bagari Sertifikast:
=__ ©| Sinftaki tom 6grenciler adina bir Kodla Byt sertifikast olusturabilirsiniz.
Sertifikalari gorintulemek ve yazdirmak igin sag Ostteki “Gikts Al" agilir menGsindenToply Sertifika® Butonuna basin.

KARAISALI ANADOLU LISESI

9 - For Donglisii 1 - Sahne #87
Konuya Git

9-For Danguist 1

Siral
Seviyeye gore sirala ) 4 78
~

¥ 3yldz W2yide ¥ 1yl
9C-2024 dongiller

Ad Soyad

9 - For Donglisii 1 - Sahne 87

ek 24.04.2024, 12:11

for i in range(3):
forward()
forwardUp(2)
getCarrot()
forwardDown(2)
getCarrot()
tumn(left)

75 b D & w % WY Wy %

Hakkimizda Destek | Hesabim
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11-For Dénglisi 3/Break C
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