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Gilinlimiizde her yastan insanin dijital oyunlar ile etkilesim halinde olmasi ve ¢ocuklarin
oyunlarda sikilmadan c¢ok uzun saatler gecirebiliyor olmasi dijital oyunlarin egitimde
kullanmilmasimnin oniinii agmustir. Microsoft’un MakeCode Arcade kodlama sitesi de
giinimiizde ¢ok yeni olmasina ragmen ortaokul diizeyinde bircok ¢ocugun oyun
gelistirmekten keyif aldigi bir dijital platformdur. Bu sitede 2D oyunlar tasarlayan ¢ocuklar
yazilim kodlamay1 6grenmekte ve bu oyunlarin linklerini arkadaglar1 ve gevresiyle
paylasarak siirecten daha fazla keyif alabilmektedirler. Ayni1 zamanda bu tez ¢alismasina
hazirlik olarak, tezin yazar tarafindan gelistirilmis olan kodlanabilir “GNGR Gamepad”
benzeri konsollar kullanarak kodlama iglemlerini site yardimiyla farkli bir platform tizerinde
deneyebilmekte ve bu oyunlar1 zaman ve mekin gézetmezsin oynayabilmektedirler. Bu tez,
kodlama o6grenmeye calisan Ogrencilerin siradan bir masaiistii bilgisayar ve “GNGR
Gamepad” Tlzerinden yapacaklar1 Ogretimsel faaliyetler sonucu analitik diistinme
becerilerinde meydana gelecek degisimi karsilastirmak amaciyla gerceklestirilmistir.
Caligma bir 06zel okulda o6grenim goéren 5. smuf ortaokul ogrencileri iizerinde
gerceklestirilmistir. Toplam 132 6grenci ve 6 (A,B,C,D,E,F) sube iizerinde yapilmis olan bu
On test—son test kontrol gruplu yari-deneysel arastirmada, 6grenciler her subede kontrol ve
deney gruplarina ayrilmistir. Arastirma verileri Ocak ve Park (2020) tarafindan gelistirilen
Analitik Diisinme Olcegi ve MEB tarafindan hazirlanmis ve gecmis yillarda dgrencilere
sorulmus sorulardan olusan Analitik Diisiinme Beceri Smavi ile elde edilmistir. Arastirma
sonucunda deney ve kontrol gruplarinda 6lgegin tiim boyutlarinda 6n test ve son test arasinda
anlamlh farklilik oldugu tespit edilmistir. Yapilan her test asamasinda deney grubunda
analitik diislinme becerisi artis gostermistir. Bu kapsamda 6grencilerin analitik diisiinme
becerilerini gelistirmek i¢in konsol tabanli 6grenme araglari ve uygulamalari tesvik edilmesi
onerilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Kodlama, Oyun temelli grenme, Motivasyon, Kodlanabilir
konsol.
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ABSTRACT

THE EFFECT OF BLOCK-BASED CODING INSTRUCTION WITH CODABLE
CONSOLE AND COMPUTER ON MIDDLE SCHOOL STUDENTS'
ANALYTICAL THINKING SKILLS
MSC THESIS
SALIH GUNGOR
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSOC. DR. SEMIRAL ONCU )

BALIKESIR, MAY - 2024

Today, the fact that people of all ages interact with digital games and that children can spend
long hours in games without getting bored has paved the way for the use of digital games in
education. Microsoft's MakeCode Arcade coding site is a digital platform that, although very
new today, many middle school children enjoy developing games. Children who design 2D
games on this site learn software coding and enjoy the process even more by sharing the
links of these games with their friends and family. At the same time, in preparation for this
thesis, they can try coding on a different platform with the help of the site by using consoles
similar to the codable "GNGR Gamepad" developed by the author of the thesis and play
these games regardless of time and place. This thesis was conducted to compare the changes
in the analytical thinking skills of students trying to learn coding as a result of instructional
activities on an ordinary desktop computer and "GNGR Gamepad". The study was
conducted on 5th grade middle school students studying in a private school. In this pretest-
posttest control group quasi-experimental study conducted on a total of 132 students and 6
(A,B,C,D,E,F) branches, students were divided into control and experimental groups in each
branch. The research data were obtained with the Analytical Thinking Scale developed by
Ocak and Park (2020) and the Analytical Thinking Skills Examination prepared by the
Ministry of National Education and consisting of questions asked to students in previous
years. As a result of the research, it was determined that there was a significant difference
between the pre-test and post-test in all dimensions of the scale in the experimental and
control groups. Analytical thinking skills increased in the experimental group in each test
phase. In this context, it is recommended to encourage console-based learning tools and
applications to improve students' analytical thinking skills.

KEYWORDS: Coding, Game-based learning, Motivation, Codable console.
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KISALTMALAR

CD : Compact Disc

DVD : DVD

MEB : Milli Egitim Bakanlig

MMO : Devasa Coklu Oyuncu Oyunlar1
USB : USB

vb. : Ve benzeri

vd. : Ve digerleri



ONSOZ

Bu ¢alismada “Kodlanabilir Konsol ve Bilgisayar ile Blok Tabanh Kodlama
Ogretiminin Ortaokul Ogrencilerinin Analitik Diisiinme Becerilerine Etkisi” konulu
tez ile 6grencilerin analitik diisiinme becerilerinin gelismesi ve ayn1 zamanda kodlamay1
sevmeleri amaglanmistir. Bu ¢alismanin hayata gegirilmesi siirecinde arastirmanin her
asamasinda goriisleri ile beni destekleyen ve beni dogru yone yonlendiren danisman hocam
Dog. Dr. Semiral ONCU’ye tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica ¢alismamda desteklerini hicbir
zaman eksik etmeyen, bana olan giivenini hi¢ kaybetmeyen sevgili esime de tesekkiir
ederim.

Balikesir, 2024 Salih Giingor
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1. GiRiS
1.1 Problem Durumu

21. yiizyilda, bireylerden analitik diistinme, problem ¢6zme, bilgi ve iletisim teknolojilerine
hakimiyet, elestirel diisiinme, girisimcilik, medya okuryazarligi, etkili iletisim, esneklik, is
birligi, uyum kabiliyeti, yaraticilik ve yenilikgilik gibi ¢esitli becerilerin gelistirmeleri
beklenmektedir. Kodlama egitimi, 21. yiizyil becerilerinin kazanilmasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Teknolojinin hizla gelistigi bir donemde, kodlama becerileri sadece
bilgisayar bilimi alaninda degil, ayn1 zamanda bir¢ok farkli sektérde de dnemli hale gelmistir

(Saymn ve Seferoglu, 2016).

Kodlamalar, bir bilgisayara adim adim talimatlar vererek belirli bir gérevi gergeklestirmesini
saglayan yapisal ve sistemli talimat dizileridir. Bir tiir rehber veya talimat kitab1 gibi
diistiniilebilirler. Bu yapilar, bilgisayarin ne yapmasi gerektigini anlamadan, sadece gerekli
donanima sahip olarak belirli bir gorevi basariyla tamamlamak iizere programlanan
algoritmalar1 icermektedir (Cagiltay ve Fal, 2014). Kodlamay1 bir rehber veya talimat kitab1
gibi diislinerek, bilgisayarin anlamadan sadece talimatlar1 izleyerek belirli bir gorevi
basariyla tamamlamasini saglamak i¢in yapilan bir siire¢ olarak ifade etmek miimkiindiir
(Ering, 2022). Bu anlamda kodlama egitimi, 6grencilere s6z konusu talimatlari olugturma ve
bilgisayar programlarimi yazma becerisi kazandirmayi amaglamaktadir. Bu beceriler
Ogrencilerin problem ¢6zme, mantiksal diistinme ve algoritmik diisiinme gibi Snemli

yetenekleri gelistirmelerine yardimcer olmaktadir.

Blok tabanli programlama ise, programlamayi daha erisilebilir ve gorsel hale getirmek igin
kullanilan bir yaklasimi ifade etmektedir. Blok tabanli programlama ortamlarinda,
geleneksel yazilim gelistirme siireglerinden farkli bir yaklasim benimsenmektedir. Bu
ortamlarda, programlamada kullanilan kod bloklar: grafik tabanl bir arayiizde gorsel olarak
temsil edilir. Bu kod bloklari, belirli bir programlama dilinin kurallarina uygun olarak
stirtiklenip birakilarak diizenlenebilir ve bir araya getirilebilir. Bu yontem, 6zellikle ¢ocuklar
ve programlamaya yeni baslayanlar i¢in daha erisilebilir bir programlama deneyimi
sunmaktadir (Sirakaya, 2018). Blok tabanli programlama ortamlari, 6zellikle egitimde ve
ogrencilere temel programlama kavramlarini 6gretmede yaygin olarak kullanilmaktadir

(Ering, 2022).



Elektronik oyunlar, 6zellikle konsol oyunlari, yaygin ve etkileyici bir eglence endiistrisi

irlinli olarak 6nemli bir gelisme gostermektedir (Soylugigek, 2016).

Ortaokul 6grencilerinin kodlanabilir konsol ve bilgisayar i¢in blok tabanli oyun tasarlama
faaliyetlerinin karsilastirilmasi, bu becerilerin gelisimini anlamak ve egitimde kullanilan
yontemlerin etkililigini degerlendirmek adina 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu caligma, 6grencilerin hangi platformda daha etkili bir sekilde 6grenebilecegini anlamak

ve egitim stratejilerini gelistirmek icin degerli bir katki sunmay1 amaglamaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Erken yaslarda programlama ogrenmenin, bireylerin ve iilkelerin gelisimine 6nemli
katkilarda bulunacagina dair birgok arastirma ve goriis bulunmaktadir (Erol ve Kurt, 2017).
Bu baglamda, kiiclik yaslardan itibaren 6grencilere programlama ogretilmesi, 21. yiizyil
becerileri olarak kabul edilen yenilik ve 6grenme, bilgi teknolojileri ve medya, kariyer ve
yasam becerilerini edinmelerine énemli bir firsat sunmaktadir. Giinlimiizde, okuryazarlik
becerilerinin temel bir yetkinlik olarak kabul edildigi gibi, ayn1 sekilde programlama ve
kodlama bilgisi de modern diinyada vazgecilmez hale gelmistir (Cilengir ve Izmirli, 2023).
Bu beceriler, bireylerin bilgi teknolojileriyle etkilesimde bulunma, problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirme ve dijital ¢gagin gereksinimlerine uyum saglama konularinda kritik

oneme sahiptir (Mese, 2016; Ozkan ve Samur; 2017).

Yapilan c¢aligmalarda, Ogrencilere kodlama egitimi saglamanin, sadece matematik
kavramlarin1 degil, aym1 zamanda bilisim kavramlarini da daha etkili bir sekilde
O0grenmelerine olanak tanidigin1 gostermektedir (Monroy ve Resnick, 2008; Shin vd., 2013).
Ayrica, kodlama egitiminin sadece bilgi islemsel diistinme becerilerini degil, ayn1 zamanda
elestirel diistinme, yaratic1 diisiinme, sistematik diisiinme, analiz yapma gibi genel diistinme
becerilerini de gii¢lendirdigi belirtilmektedir (Grover ve Pea, 2013; Lee vd., 2011; Oluk ve
Korkmaz, 2016). Bu bulgular, kodlama egitiminin Ogrencilerin bilissel ve diisiinsel

gelisimine cesitli olumlu katkilarda bulunabilecegini gostermektedir.

Alanyazida yapilan arastirmalarin, erken yaslarda programlama dgrenmenin bireylerin ve
ilkelerin gelisimine olumlu katkilarda bulunabilecegi konusundaki genel goriisleri yansittigi
goriilmektedir. Bununla birlikte 6grencilere kodlama egitimi saglamanin sadece matematik
ve bilisim kavramlarini degil, ayn1 zamanda genel diisiinme becerilerini de etkili bir sekilde

gelistirdigini gostermektedir. Yapilan bu calismada ise ortaokul 6grencilerinin kodlanabilir
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konsol ve bilgisayar i¢in blok tabanli oyun tasarlama faaliyetlerinin karsilagtiriimasi

yapilmistir.

Bu arastirmanin amaci, ortaokul o6grencilerinin kodlama becerilerini gelistirmek icin
kullanilan iki farkli yaklasim olan bilgisayar {izerinde blok tabanli oyun tasarlama
faaliyetleri ile buna ilave olarak kodlanabilir konsol ile oyunlari test etme yontemlerini
karsilagtirmaktir. Bu karsilagtirma, kodlanabilir konsol ile test edilen 6gretim etkinliklerinin
ogrencilerin kodlama becerilerini nasil etkiledigini anlamak i¢in yapilmistir. Bu ¢alismanin,
kodlama becerilerini gelistirmeye yonelik egitim yaklasimlarinin etkisini 6lgmek ve
Ogrencilerin analitik diisiinme becerilerindeki degisiklikleri degerlendirmek i¢in kapsamli
bir ¢erceve saglayacagi diisiiniilmektedir. Elde edilen sonuglar, egitimcilerin dgrencilere
daha etkili ve 6zellestirilmis 6grenme deneyimleri sunmalarina yardimer olabililir ve bu

acidan alanyazina katki sagladig diisiiniilmektedir.

Kodlama araglar ile ilgili arastirmalarda Cooper vb. (2006) blok tabanli kodlama araglarini
grafiksel bloklarin “siiriikle-birak™ gibi yontemlerle gerceklesmesini saglayan araclar olarak
tanimlamigtir. Bu uygulamalara 6rnek olarak Scratch, ScratchJr, Code Spells, Tynker ve
Lego Mindstorms olarak, Scratch, ScratchJr, Code Spells, Tynker ve Lego Mindstorms
verilebilir. Blok tabanli uygulamalar yoluyla kii¢iik yastaki cocuklar karmasik kod yapilarini
ogrenmelerine gerek kalmadan kendi oyunlarimi olusturup, hikayelerini yazabilmektedirler
(Resnick vb., 2009).

Ogrencilerin ~ zorlandiklar1 belirli bir programlama kavramm gorsellestirmeleri
istenildiginde, bilgisayarsiz kodlama etkinlikleri kullanigh bir alternatiftir. Uygulamalari
nispeten kolaydir ve 6grencilerin isbirligi yapmasina, bilgi islemsel diisiinme ve algoritmik
diisiinme gibi becerileri gelistirmelerine yardimci olur. Ayica, bu tiir kodlama etkinliklerini
kullanan 6gretmenler, dgrencilerin kodlamay:r daha merakli ve istekli hale getirdigini
bulmuslardir. Ek olarak, bu tiir etkinlikler cinsiyet farki olmadan ve farkli yas gruplarinda

kolayca uygulanmaktadir (Dayan, 2019).

Kodlama araclar ile ilgili aragtirmalar sonucunda kodlama konsolu ile oyun ve uygulama
tasarlanan baska bir aragtirmaya rastlanmamustir. Bu arastirma bu anlamda bir ilk olarak yer

almaktadir.

Aragtirmanin bu amaci dogrultusunda asagidaki aragtirma sorulart olusturulmus ve yanit

aranmistir.



= Kodlanabilir konsol kullanarak blok tabanli oyun programlama etkinlikleri test
etmenin, ayni isi bilgisayar tabanli web sitesi lizerinden gergeklestirmeye kiyasla
ortaokul 5. sinif 6grencilerinin analitik diistinme beceri ve basarilari tizerinde nasil
bir etkisi vardir?

* Analitik diistinme becerileri bilgiyi 6ziimseme, ayrintilara dikkat etme, ¢oziimleme
ve ¢aligma stratejisi olarak ele alindiginda ilgili test faaliyetleri 6grencilerin hangi alt

becerilerinde ne tiir etkiye sahiptir?

1.3 Tanimlar

Analitik Diisiinme: Bir konu veya durumu anlamak igin biitiinii pargalara ayirma siirecini
icermektedir (Soysal-Isik¢1 ve Coklar, 2022).

Analitik diisiinme becerisi: Bir durumu ya da konuyu ayrintili bir sekilde anlama, pargalara
ayirma, O0geler arasindaki iligkileri belirleme, 6rgiitleme ilkelerini kullanma, fikirleri analiz
etme ve degerlendirme yetenegidir (Akkus Cakir ve Senemoglu, 2016).

Algoritma: Bir problemin ¢oziimii veya belirlenmis bir amaca nasil ulasilacaginin adim
adim anlatildig1 bir yontemdir (Aytekin vd., 2018).

Kodlama: Bilisim teknolojileriyle bireylerin bilgisayarlarla iletisim kurmalarini saglayan
bir dil veya siirectir (Giiltepe, 2018).

Kodlama (Programlama) Egitimi: Bireylere bilgisayar programlama konusunda bilgi ve
beceriler kazandirmay1 amaglayan bir 6grenme siirecidir (Ceylan ve Giindogdu, 2018).
Blok Tabanh Kodlama (Programlama) Egitimi: Programlama 6grenmeye baslayanlarin
veya daha genel olarak, kodlama becerilerini gelistirmek isteyenlerin kullanimi kolay bir
gorsel arayiiz lizerinden programlama yapmalarina olanak taniyan bir yaklasimi ifade eden
bir 8grenme siirecidir (Cilengir ve Izmirli, 2023).

Dijital Oyun: Gorsel ve etkilesimli bir ortam sunarak kullanicilarin katilimini saglayan
oyunlardir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Konsol Oyunlari: Ozel bir oyun konsolu iizerinde oynanan video oyunlaridir. Oyun
konsollari, genellikle televizyonlara baglanan, 6zel olarak tasarlanmis cihazlardir ve

genellikle bir dizi kontrol diigmesi veya denetleyici icermektedir (Alagdz, 2023).



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1 Analitik Diisiinme Becerisi

Bugiiniin diinyasi, bilgi ve teknolojinin hizli gelisimi, insanlig1 biiyiik bir degisim ve
doniisiim siirecine sokmustur (Temiz, 2023). Bilim ve teknolojideki ilerlemeler, toplumsal,
ekonomik, kiiltiirel ve kisisel diizeyde bir dizi etkilesimi beraberinde getirmektedir. Bilgi,
artik giic anlamina gelirken, bilgiye erisim ve bu bilgiyi kullanma yetenegi, bireylerin ve
toplumlarin rekabet avantajini belirleyen temel faktorlerden biri haline gelmistir (Kilig,
2023). Bu baglamda, egitim sistemleri, bilgi ekonomisi, dijital okuryazarlik gibi kavramlar
onem kazanirken, bireylerin siirekli 6grenme ve adaptasyon becerileri giderek daha kritik
hale gelmektedir (Giiven, 2023).

Teknolojik gelismeler ise yasam bigimlerini derinden etkilemekte ve toplumsal yapilari
dontistirmektedir (Ciftgi vd., 2017). Yapay zeka, robotik, biyoteknoloji gibi alanlardaki
ilerlemeler, saglik hizmetlerinden is diinyasina, iletisimden enerji kullanimina kadar bir¢ok
sektorde devrim niteliginde degisikliklere neden olmaktadir (Isik ve Erol, 2020). Egitimdeki
gelismelerle birlikte, yeni donemde 6grencilerden beklenen, bireysel yeteneklerini en iist
diizeyde kullanma kabiliyetine odaklanmaktadir. Sadece bilgiyi ezberleme yerine, analitik
diisiinme, sentez yapabilme, sorunlari etkili bir sekilde ¢ozebilme ve etkili iletisim kurabilme
becerilerini gelistirme 6n planda tutulmaktadir. Ogrencilere, sadece bilgi tiiketen degil, ayn1
zamanda bu bilgileri elestirel bir bakis acisiyla degerlendirebilen bireyler olma firsatlar
sunulmaktadir. Analitik diistinme becerileri, 6grencilere karmasik sorunlari pargalara ayirma
ve sistematik bir sekilde ¢ozme yetenegi kazandirmayr amaclar. Bu sayede Ogrenciler,

karsilastiklar1 zorluklar daha etkili bir sekilde asabilirler (Sebetci ve Aksu, 2014).

2.1.1 Analitik Diisiinme Becerisinin Tanim

Diistinme, mevcut durumu anlama amaci tasiyan, aktif ve amac¢ odakli bir zihinsel siirectir
(Ocak ve Park, 2020). Diisiinme becerileri, egitim siirecinde ¢esitli uygulamalar ve
iceriklerle desteklenerek her 6grencinin bireysel ihtiyaglarina uygun bir sekilde gelistirilen
ve yasam boyu kullanilabilen 6nemli yeteneklerdir (Giirel ve Arslan, 2023). Bu becerilerin
etkili bir sekilde gelistirilmesi i¢in 6grencilere uygun 6grenme ortamlart saglanmalidir.
Diisiinme becerilerini desteklemek, farkli perspektifleri degerlendirmek ve diisiince
stireclerini uygulamaya koymak icin ¢esitli yontemler kullanilmalidir. Diisiinme becerileri,

sadece akademik basari i¢cin degil, ayn1 zamanda gilinliikk yasamda karsilasilan cesitli
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durumlarla basa ¢ikmak icin de gereklidir. Ogrencilere ¢esitli diisinme becerilerini
kazandirmak, sadece bilgiyi ezberlemekten Ote, bilgiyi anlama, elestirel bir bakis agisi
gelistirme ve bilgiyi ¢esitli baglamlarda kullanma yetenegi kazandirmak anlamina gelir. Bu,
Ogrencilerin sadece 6grendikleri bilgileri hatirlamakla kalmayip, ayn1 zamanda bu bilgileri
etkili bir sekilde uygulama ve yeni durumlari analiz etme becerisini gelistirmelerini saglar.
Dolayisiyla, egitim sistemlerinde diisiinme becerilerine vurgu yapmak ve 6grencilere bu
becerileri kazandirmak, onlarin gelecekteki basarilarina 6nemli katkilarda bulunabilir. Bu
beceriler, O6grencilerin sadece smif i¢ginde degil, ayn1 zamanda is diinyasinda, sosyal
iligkilerde ve diger yagam alanlarinda da basarili olmalarina yardimer olabilir (Kaya, 2023).
Bu beceriler arasinda analitik diisiinme, aragtirma yapma, 6grenmeyi siirdiirme, karar verme,
sorun ¢ozme, etkili iletisim kurma ve is birligi yapma gibi 6nemli yetenekler bulunmaktadir

(Atalay, 2023).

Analitik diisiinme, bir konuyu ele alirken biitlinii pargalara ayirma, bu parcalar1 yeniden
tanimlama ve siniflandirma siire¢lerini igerir. Bu diisiinme bi¢imi, ¢oziimleme temelli bir
yaklagimi ifade etmektedir (Giines, 2012). Bagka bir degisle analitik diisiinme, bir sistem ya
da konsepti ele alirken onu unsurlarina ayirma, bu unsurlari ayirt etme ve unsurlar arasindaki
iliskileri, genel yap1 veya amacla olan baglantilarin1 belirleme siirecidir (Anilan ve Gezer,
2020). Analitik diisiinme, problem ¢dzme siireglerinde mantikli bir sekilde diisiinmeyi ve
verileri sistematik bir sekilde analiz etmeyi icermektedir. Bu yaklasim genellikle somut
gercekliklere dayanmakta, detaylara odaklanmakta ve disiplinli bir sekilde ilerleme
gerektirmektedir (Celik, Giirpinar ve Baser, 2015).

Montaku’nun (2011) tanimiyla, analitik diisinme olaylart ayri ayri alt konulara ayirma
yetenegini icerir. Bu siireg, karmasik bir konuyu anlamak veya ¢6zmek icin gereken adimlari
kapsamaktadir. Ayrica, bu alt konular arasindaki iliskileri belirleyebilme, bunlar1 birbirine
baglayabilme ve sirasiyla diizenleme, diisiince siirecini organize etmek ve konular arasindaki
baglantilar1 gormek agisindan onemlidir. Ayrica, onceliklerin belirlenmesi, problemlerin

¢oziimi veya konunun anlasilmasi ig¢in 6nemli adimlari belirleme siirecini igermektedir.

Analitik diisiince tarzi, genellikle nesneleri tek tek inceleme ve bu inceleme sirasinda
nesneleri kategorilere ayirma egiliminde olan bir diisiinme yaklagimini temsil etmektedir.
Bu tarz, nesnelerin 6zelliklerini detayli bir sekilde analiz etmeye ve bu 06zellikleri
simiflandirmaya odaklanmaktadir. Bu tip diistinme, genellikle biitiinciil (holistik)

diisiinmenin zitt1 olarak kabul edilmektedir. Biitlinciil diisiinme, bir sistemdeki pargalarin



nasil etkilesimde bulundugunu anlamaya g¢alisirken, analitik diistinme daha ¢ok nesnelerin
ozelliklerine odaklanir ve bu oOzellikleri anlamaya yonelmektedir. Analitik diislince,
genellikle daha ayrintili ve spesifik bilgilerin kesfi ile iliskilidir. Bu iki diistinme tarzi
arasindaki denge, bir kisinin karsilagtigi durum ve gereksinimlere bagli olarak degisebilir.
Her iki yaklasim da farkli baglamlarda kullanilarak etkili bir diisiince siireci olusturabilir

(Ariol, 2009).

Analitik diistinme becerileri belirlenirken, farkli arastirmacilarin ortak olarak iizerinde
anlastig1 temel beceriler secilmeye calisilmistir. Bu beceriler, bireyin karmasik sorunlari ele
almasin1 ve mantikli ¢ikarimlar yapmasimi saglamak amaciyla 6nemli kabul edilen
yetenekleri kapsamaktadir. Analitik diisiinme becerileri genellikle su bes temel alani

kapsamaktadir:

2.1.1.1 Analiz

Analiz kelimesi, etimolojik olarak eski Yunanca kokenli bir kelimedir ve "biitiinii bilesen
parcalara ayiran, ayristirmak, ayrilmak" anlamina gelmektedir. Bu kelimenin kokeni,
Yunanca "analusis"ten gelir ki bu da "¢6zme" veya "¢oziimleme" anlamlarini tagimaktadir.
Analiz, bir konseptin veya nesnenin detayli bir sekilde incelenmesini ve pargalara
ayrilmasini ifade etmektedir. Bu yaklagim, bir seyin i¢yapisini ve bilesenlerini anlamak igin
kullanilir ve genellikle daha genis bir perspektiften bakarak detaylara inmeyi kapsamaktadir.
Analiz, problem ¢ozme siireglerinde, bilimsel arastirmalarda ve bir¢ok disiplinde kullanilan

temel bir diisiince ve yontemsel yaklasimi temsil etmektedir (Ocak ve Park, 2020).

Programlamada analitik diisiince, karmagik problemleri ¢6zmek ve etkili kodlar olusturmak
icin kritik bir oneme sahiptir. Analitik diisiince siireci, Oncelikle karsilagilan sorunun
tanimlanmas1 ve anlasilmasi ile baslamaktadir. Sorunun dogru bir sekilde anlasilmasi, etkili
bir ¢oziim i¢in temel bir adimdir. Ardindan, analitik diisiince devreye girmekte ve sorunu
kiiglik, yonetilebilir pargalara ayirmayi igermektedir (Karaca vd., 2023). Bu pargalara
ayristirma adimi, sorunun karmasikligini azaltarak daha anlasilir bir hale getirmekle birlikte;
her parga detayli bir sekilde incelenmekte ve anlamlandirilmaktadir. Bu siireg, programcinin
sorunun 6ziinli daha iyi anlamasini saglamakta ve bdylece kodlama siirecinde daha etkili

¢Oziim yollar1 bulmasina yardimci olmaktadir (Giines, 2012).

Analiz becerileri, Ogrencilere karmasik konular1 pargalara ayirma, Onemli unsurlar

belirleme ve bu unsurlar1 anlamlandirma yetenegin, ifade etmektedir. Ornegin, bir siiri analiz



etmek, dilin kullanimini, tema ve tonu anlama, metaforlar1 ve simgeleri ayirt etme yetenegi
gerektirmektedir. Degerlendirme becerileri ise 6grencilere bilgileri elestirel bir perspektifle
degerlendirme yetenegi kazandirmaktadir. Bu, Ogrencilerin bilgilerin gilivenilirligini
sorgulama, farkli bakis acilarin1 dikkate alma ve bilgiyi igsellestirme siireglerini
icermektedir. Bu becerilerin kazandirilmasi, 6grencilerin sadece belirli konular1 anlamakla
kalmay1p ayni zamanda derinlemesine diisiinmelerine, elestirel analiz yapmalarina ve kendi
gorislerini olusturmalarina olanak tanir. Bu da 6grencilerin 6grenmelerini sadece ezberleme
degil, ayn1 zamanda ig¢sellestirme ve anlama diizeyine tagimalarina yardimci olmaktadir

(Atalay, 2023).

2.1.1.2 Siralama

Analitik diistinme becerisi, karsilasilan bir¢ok fikir arasinda yonlendirici ve etkili bir se¢im
yapabilme yetenegini icermektedir. Ozellikle karmasik veya cesitli fikirlerle
karsilagildiginda, bu beceri ve fikirleri siralama, inceleme ve hangi fikirlerin segilecegine
karar verme siireclerini kapsamaktadir (Dogu, 2023). ilk olarak, fikirleri siralama adimu,
belirli bir diizen icinde onceliklendirme ve kategorilendirme gerektirmektedir. inceleme
slireci, her bir fikri detayli bir sekilde analiz ederek, ig¢erdikleri argiimanlar1 ve potansiyel
etkileri anlama amacini tasimaktadir. Son olarak, analitik disiince, farkli fikirleri
karsilastirma ve degerlendirme yetenegini gerektirmektedir. Bu, giiglii ve zayif yonleri
belirleyerek hangi fikirlerin daha uygun veya etkili olduguna karar verme siirecini
kapsamaktadir. Analitik diisinme becerisi, bireyin fikirler arasinda derinlemesine bir analiz
yapabilmesini, mantikli se¢imler yapabilmesini ve gesitli perspektifleri etkili bir sekilde
degerlendirebilmesini saglamaktadir. Bu nedenle, analitik diisiinme, karmasikliklarla
karsilasildiginda bilingli ve etkili kararlar almak i¢in temel bir arag olarak kabul edilmektedir
(Kocaman, 2021).

2.1.1.3 Simiflandirma

Smiflandirma, belirli  kriterlere goére gruplandirma yapma siirecini i¢ermektedir.
Smiflandirma siirecinde, hangi amaglarin zorunlu olarak simiflandirmaya alinacagini
belirlemek kritik bir adimdir (Akdeniz, 2023). Bu nedenle, siniflandirmada kullanilacak
kriterler 6nceden belirlenmelidir. Herhangi bir alternatifin siniflandirma kapsamina alinip
alinmayacagmi belirlemek icin bu kriterler minimum gereksinimleri yansitmalidir.

Smiflandirma siirecinde, herhangi bir segenegin belirli minimum standartlar1 karsilamasi



gerektigi  belirlenmelidir. Bu, smiflandirma siirecinde degerlendirmeye alinacak

segeneklerin belirlenmesinde kritik bir oneme sahiptir (Kocaman, 2021).

Hedeflerin net ve eksiksiz bir sekilde belirlenmesi, siniflandirma siirecinin etkili bir sekilde
gerceklestirilmesini saglamaktadir. Her bir secenegin, belirlenen hedefleri karsilayip
karsilamadig1 degerlendirilerek siiflandirma yapilmaktadir. Bu siiregte, en iyi alternatifin
secilmesi, hedeflerin net bir sekilde belirlenmesine ve smiflandirma kriterlerinin agikga
tanimlanmasina dayanmaktadir (Celik vd., 2013). Bu kapsamda, “Hangi alternatifleri g6z
oniinde bulundurmaliy1z?” sorusu, smiflandirma siirecinde dikkate alinacak secenekleri
belirleme asamasinda 6nemli bir rehberdir. Smiflandirma siireci, bu sekilde belirlenen
hedeflere ve kriterlere dayanarak, en uygun ve karsilamasi gereken standartlar1 saglayan

alternatifleri belirleme amacini tasimaktadir (Kocaman, 2021).

2.1.1.4 Karsilastirma

Karsilagtirma, benzerliklerin fark edilmesini kolaylastiran 6nemli bir analiz becerisidir. Bu
stireg, bir konuyu veya nesneyi ele alirken benzer veya farkli yonleri belirleme ve bu yonleri
objektif bir bakis acisiyla degerlendirme yetenegini kapsamaktadir. Karsilastirma, birkag
farkli diisiinme diizeyine hizmet eden etkili bir fiildir. Karsilagtirma ve zithik, 6grencilere
sorulan sorulara yanit verirken kullanilan iki farkli diisiinme diizeyine hizmet eden 6nemli
becerilerdir (Dogru ve Cepni, 2023). Ancak, hangi diisiinme diizeyinin gerektigine karar
vermeden Once, sorunun §grencilere ne sordugunu analiz etmek énemlidir. Her iki diisiinme
becerisi de konseptler arasindaki benzerlikleri ve farkliliklari anlamak, elestirel diisiinme ve
analitik yetenekleri gelistirmek i¢in kullanilir. Karsilastirma, 6grencilere farkli secenekleri
veya konseptleri karsilastirma ve benzerlikleri ortaya ¢ikarma firsati tanimaktadir. Zatlik ise
karsilastirmanin aksine, genellikle kontrast olusturarak benzerliklerin 6tesindeki farkliliklar
vurgulamaktadir. Bu iki beceri, 6grencilere diisiinme siireglerini yonlendirme ve analiz etme
yetenegi kazandirarak genis bir bakis agis1 gelistirmelerine yardimei olmaktadir (Bilgin vd.,

2023).

Analitik diisiince icerisinde yer alan “iki veya daha fazla durumu karsilagtirma” becerisi, bir
konuyu anlamak ve ¢6ziim gelistirmek i¢in olduk¢a 6nemlidir. Bu beceri, farkli durumlari
objektif bir sekilde degerlendirme ve karsilastirma yetenegini igermektedir (Akdeniz, 2023).
Iki veya daha fazla durumu Kkarsilastirmak, genellikle benzerlikleri ve farkliliklart
belirlemeyi kapsamaktadir. Bu durumlarin ortak 6zellikleri ve ayristiklar1 noktalar tespit

edilmekte ve bu sayede, daha genis bir perspektiften bakarak daha kapsamli bir bilgi elde
9



etmek miimkiin olmaktadir. Bu karsilagtirma, bir durumu digerine gore degerlendirme ve
avantajlar ile dezavantajlar1 anlama yetenegi kazandirmaktadir. Bu beceri, ayn1 zamanda
farkli senaryolar1 degerlendirme ve bir durumu ¢ok yonlii bir sekilde ele alma yetenegi
acisindan da 6nemlidir. Iki veya daha fazla durumu karsilastirmak, analitik diisiinceyi

giiclendiren ve bireyin daha bilingli ve etkili kararlar almasina yardimci olan bir siirectir

(Celik vd., 2013; Akdeniz, 2023).

2.1.1.5 Degerlendirme

Analitik diislince, bir konseptin veya nesnenin 6zelliklerini degerlendirme ve elestirel bir
bakis acisiyla inceleme yetenegini kapsamaktadir. Bu beceri, bir seyin giiclii ve zayif
yonlerini objektif bir sekilde belirleme yetenegi sunmaktadir. Analitik diisiince siireci, ilk
olarak giiclii yonleri tanimlamak ve bu oOzellikleri nasil daha etkili bir sekilde
kullanabilecegimizi anlamak iizerine odaklanmaktadir. Ardindan, zayif yonleri belirleme
asamasi, eksiklikleri tespit etme ve iyilestirme firsatlar1 yaratma amacini tagimaktadir.
Elestirel bir bakis acisiyla eksiklikler belirlendikten sonra, siirekli iyilestirmeye yonelik
adimlar atmak ve daha etkili ¢oziimler gelistirmek miimkiin olmaktadir. Analitik diisiince,
bir seyin eksikliklerini anlamak ve gelistirme ihtiyaclarini belirlemek adina kritik bir aragtir.
Bu siireg, degerlendirme ve elestirinin temelinde, daha iyi ¢ézlimler olusturmak ve siirekli

olarak kaliteyi artirmak i¢in kullanilmaktadir (Celik vd., 2013).

Degerlendirme siirecinde Onemli olan cesitli 6zellikleri belirlemek i¢in bazi kriterler
bulunmaktadir. Bu kriterler, bir arglimani ele alirken dikkate alinmasi gereken onemli

degerlendirme nedenlerini icermektedir (Kocaman, 2021):

e Onciillerin Dogrulugunu Degerlendirmek: Verilen bir argiimanm o6nciillerinin
sonuglarinin dogru olarak kabul edilebilirligini degerlendirmek, argiimanin temelini
olusturan mantikli yapiy1 anlamak ve degerlendirmek i¢in 6nemlidir.

e Problem veya ltirazlar1 Tahmin ve Degerlendirme: Muhtemel problemleri énceden
tahmin etmek veya ortaya c¢ikabilecek itirazlari degerlendirmek, argiimanin
zayifliklarini belirlemede etkili bir yoldur.

e Varsaymmlarin Degerlendirilmesi: Bir arglimanin yanlig veya silipheli varsayimlara
dayanip dayanmadigini belirlemek ve bu varsayimlarin argiimanin giiciinii ne kadar

etkiledigini degerlendirmek.
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Makul ve Yaniltict Cikarimlar Arasinda Karar Verme: Argiiman ig¢inde yapilan
cikarimlarin makul ve yaniltici olanlar arasinda ayrim yapmak, degerlendirme
stirecinde 6nemlidir.

Olasilik Giiciinii Degerlendirmek: Bir arglimanin onciillerinin ve varsayimlarinin
olasilik giiclinli degerlendirmek, argiimanin kabul edilebilirligini belirleme agisindan
onemlidir.

Kasitli veya Kasitsiz Sonucglarin Degerlendirilmesi: Bir argliimanin kasitli veya
kasitsiz sonuglarinin olasilik giiciinii belirlemek, arglimanin kabul edilebilirligini
yargilamaya yonelik bir bakis acis1 saglar.

Ek Bilgilerin Etkisini Belirleme: Olas1 ek bilgilerin bir argiimani ne Olgiide
giiclendirebilecegini  veya zayiflatabilecegini  degerlendirmek, arglimanin

saglamligini anlamak i¢in onemlidir.

Bu degerlendirme nedenleri, bir argiimanin analiz edilmesinde kullanilabilecek kapsamli bir

cergeve sunar ve elestirel diistinme becerilerini gelistirmeye yonelik dnemli bir rehber

saglamaktadir.

2.1.2 Analitik Diisiinen Birey Ozellikleri

Analitik diisiince tarzina sahip bireylerin 6nemli 6zellikleri asagidaki gibi siralanmaktadir

(Kocaman, 2021; Cavdar, 2023):

Analitik diisiince tarzina sahip bireyler, genellikle karmasik konular1 anlamak ve
aciklamak i¢in bir teori gelistirme egilimindedirler. Bu, onlarin ¢esitli konularda
saglam bir analitik cerceve olusturmalarini saglar.

Analitik diisiiniirler, bir sorun ortaya ¢iktiginda olaylar1 genis bir perspektiften analiz
etme ve degerlendirme egilimindedirler. Bu, sorunun kokenine inme ve etkili
cozlimler liretebilme yeteneklerini artirir.

Bilimsel yontem ve uzman bilgisi analitik diisiince tarzinda 6nemli bir yer tutar. Bu
bireyler, herhangi bir konuyu ele alirken sistematik bir yaklasim benimserler ve
stirekli olarak bilgiye aclik duyarlar.

Analitik diislince tarzina sahip kisiler, diislince siireglerini sistematik bir sekilde
diizenlerler. Mahremiyet ve detayli diisiince, analizlerini gii¢lendiren temel

ozelliklerdir.
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e Analitik diisiince tarzi benimseyen bireyler, genellikle teorik ve analitik yaklagimlar
tercih ederler. Konseptleri ve olaylar1 anlamak i¢in analitik diisiince ve elestirel bakis
agis1 kullanirlar.

e Analitik diisiince tarzina sahip kisiler, gelistirdikleri teorileri, kavramlari veya
analizleri dogrulama ve onaylama ihtiyact duyarlar. Bu nedenle, diger uzmanlarin
veya benzer diislince tarzina sahip bireylerin goriislerine bagvurabilirler.

e Analitik diislince tarzina sahip bireyler, diinyay1 anlamak ve agiklamak icin detayli
analizlere ve mantikli bir sistem anlayisina sahiptirler. Bu, karmasik sorunlari
¢ozmek ve diinya olaylarmi tutarli bir sekilde yorumlamak konusundaki

yeteneklerini artirir.

Bu ozellikler, analitik diisiince tarzini benimseyen bireylerin genel profiline yonelik ana
hatlar1 ¢izmektedir. Bu kisiler, diinya olaylarini ele alirken sistematik, elestirel ve bilimsel

bir bakis a¢isiyla yaklagsmaktadirlar.

2.2 Algoritma ve Egitimi

Programlamaya olan artan ilgi ve ihtiyag, egitim alaninda da Onemli degisikliklere yol
acmustir.  Glinlimiizde, bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla gelismesi, programlama
becerilerini edinmenin ve 6gretmenin giderek daha énemli hale gelmesine neden olmustur.
Bu baglamda, programlama becerileri kazandirmaya yonelik egitim siiregleri ve yontemleri
gozden gegirilmis ve giincellenmistir (Gokoglu, 2017). Akgay ve Coklar’in (2016) inceledigi
programlama egitimi c¢alismalari, programlama becerilerinin sadece program iiretme
yetenegini degil, ayn1 zamanda genel bir teknolojik okuryazarlik olarak kabul edilen 6nemli
becerileri gelistirdigini vurgulamaktadir. Bu baglamda, programlama o6gretimi elestirel
diisiinme, algoritmik diisiinme, analitik diisiinme, problem ¢6zme, ¢ok yonlii diisiinebilme
ve sorgulama gibi bilissel yetenekleri giiclendirmektedir. Calismada belirtilen beceriler
arasinda yer alan elestirel diisiinme, Ogrencilerin bilgiyi degerlendirme, analiz etme ve
elestirme yeteneklerini gelistirmelerine katkida bulunmaktadir. Algoritmik diisiinme,
ogrencilerin problemleri adim adim ¢dzebilme yetenegini giiclendirirken, analitik diistinme
de karmasik problemleri anlama ve pargalara ayirma yetenegini desteklemektedir (Gokoglu,

2017).

Programlama egitiminin temel adimlarindan biri, 6grencilere programlama mantigini
Ogretmektir. Programlama mantigi, bilgisayar programlarini olustururken ve problemleri

cozerken kullanilan temel diisiince ve yaklasimlart igerir. Bu, ogrencilere algoritmik
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diistinme, problemleri analiz etme ve mantiksal bir sira ile adimlari izleme yetenegi

kazandirmay1 hedeflemektedir (Sarikavak, 2023).

Programlama mantig1, bir problemi ¢6zmek icin izlenen temel diisiince ve yaklagimlar: ifade
etmektedir. Bu, algoritmik diisiinme, mantiksal diisiinme ve problem ¢dzme yeteneklerini
kapsamaktadir. Programlama mantigi, hangi programlama dilini kullanirsaniz kullanin,
temelde aynmi kalmaktadir (Kiigiik ve Sonmez, 2023). Algoritmalar, bir programlama
gorevini gerceklestirmek i¢in adim adim izlenen talimatlardir. Algoritmik diistinme, bir
sorunu kii¢iik adimlara bolme ve bu adimlar1 mantikli bir sira i¢inde diizenleme becerisini
ifade etmektedir. Algoritma olusturma yetenegi, herhangi bir programlama dilinde yazilacak
kodun temelini olusturmaktadir (Gok., Ak¢cam ve Tekerek, 2023).

Algoritma egitimi ise, genellikle programlama 6gretiminden 6nce, 6grencilere problem
¢ozme yetenekleri kazandirmak amaciyla tasarlanmis bir egitim programidir. Bu, 6grencinin
yasina, hazir bulunusluk diizeyine ve ilgisine gore Ozellestirilmistir. Algoritma egitimi,
temelde bir problemin adim adim ¢éziilmesi i¢in izlenecek mantikli bir siralamay1 anlamay1
icermektedir. Bu siralama, 6grencilere bilgisayar programlari gelistirirken ve genel problem
¢ozme siireclerinde rehberlik eder. Algoritma egitimi, 6grencilere problem analizi yapma,
adim adim ¢6ziimleme, mantikli diisinme ve programlama becerilerini gelistirme firsati
sunmaktadir. Bu egitim, 6grencilerin biligsel gelisimine uygun olarak diizenlenebilir. Yasa
uygun dil ve drnekler kullanarak 6grencilerin konuya ilgisini ¢ekmek, temel kavramlar
anlamalarina yardimci olmak ve problem ¢6zme becerilerini giiglendirmek i¢in énemlidir.
Bu sayede, algoritma egitimi, 6grencilere programlamaya ge¢is yapmadan once temel bir
diistinme altyapist olusturarak daha etkili bir sekilde programlama 6grenmelerine katki

saglamaktadir (Kogin, 2020).

Algoritmik diisiince, genel olarak bir problemi ¢dzerken mantikli adimlarin siralanmasi,
problemin pargalara ayrilmasi ve bu pargalarin dogru bir sekilde birlestirilmesi siirecini
icerir. Bu diisiince tarzi, sadece bilgisayar programlama alaninda degil, ayn1 zamanda
matematik, miithendislik, biyoloji ve diger birgok disiplinde de 6nemli bir rol oynar. Bu
kavram, 6grencilere ve profesyonellere genel problem ¢6zme becerilerini kazandirmak igin
kullanilabilir. Algoritmik diistince, 6grenenlere karmasik problemleri kiiciik ve yonetilebilir
parcalara ayirmay1, mantikli adimlarla ¢6zliim liretmeyi ve bu ¢oziimleri uygulamayi 6gretir.
Bu nedenle, bilgisayar bilimi disindaki birgok alanda da degerlidir ve disiplinler aras1 bir

perspektiften ele alinmas: gereken bir kavramdir (Karadag ve Unal, 2020).
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Algoritmik diisiinme, algoritmalarin olusturulmasi ve anlasilmastyla baglantili bu yetenekler

sunlardir (Futschek, 2006):

Problemi anlama, pargalara ayirma ve temel unsurlarini belirleme yetenegi.

Sorunu net bir sekilde tanimlama ve gerekli bilgileri belirleme yetenegi.

Problemi ¢6zmek i¢in gerekli adimlar1 belirleme ve bu adimlari olusturma yetenegi.
Temel eylemleri bir araya getirerek etkili bir algoritma olusturma yetenegi.
Karsilagilan bir problemin tiim durumlarmi her yoniiyle diisiinebilme yetenegi:
Problem ¢6zme siirecinde olasi senaryolar1 ve durumlari diisiinme yetenegi.
Olusturulan algoritmanin optimize edilmesi, daha verimli hale getirilmesi ve

gelistirilmesi yetenegi.

Bu yetenekler havuzu, bireyin problem ¢ézme siireclerini daha etkili bir sekilde yonetmesini,

karmasik sorunlart ¢6zmesini ve algoritmik diislinme becerilerini gelistirmesini

saglamaktadir. Bu 6grenmenin en basinda 6grenme senaryosuna dahil olmas1 gereken temel

kavramlar asagida 6zetlenmistir (Kogin, 2020):

Temel komutlar-Temel eylemler: Bilgisayar programlamasinin temel yapi
taglarindan olan basit komutlar1 ve bu komutlarin temel eylemleri ifade etmesini
ogrenmek. Ogrencinin, programlamada kullanilan temel komutlar1 anlamasi ve
uygulamasi.

Komutlarin sirasi: Problemi ¢6zmek veya bir gorevi gerceklestirmek i¢in komutlarin
belirli bir sira i¢inde diizenlenmesi. Siral1 olarak ifade edilen adimlarin mantikli bir
sekilde birbirini takip etmesi.

Komutlarin alternatifleri (if): Belirli bir durumun dogru veya yanlis oldugunu
degerlendirmek ve buna bagl olarak farkli komutlarin uygulanmasini saglayan sarth
ifadeleri anlamak.

Komutlarin yinelemesi (loop): Belirli bir islemin belirli kosullar altinda
tekrarlanmasini saglayan dongii yapilarini kavramak. Ogrencinin, belirli bir gdrevi
tekrar etmeyi ve bu siireci kontrol etmeyi 6grenmesi.

Soyutlama komutu (method): Belirli bir gérevi ifade eden ve tekrar kullanilabilir bir
blok olusturan soyutlama kavramini anlamak. Bu, belirli bir islevin tanimlanmas1 ve

daha sonra bu iglevin gerektiginde ¢agrilmasiyla ilgilidir.

Bu temel kavramlar, algoritmik diislinceyi gelistirmek isteyen Ogrencilere, bilgisayar

programlamasina ve problem ¢ézme siireglerine temel bir anlay1s kazandirmaktadir.
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2.3 Kodlama (Programlama)

Gilinlimiizde, hizla degisen teknolojik ortam, 6grencilere erken yasta programlama becerileri
kazandirmanin 6nemini vurgulamaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler,
geleneksel beceri setlerine ek olarak 6grencilerin temel programlama ve bilgisayar bilimleri
konularinda yetkinlik kazanmalarin1 gerektirmektedir. Bu beceriler, sadece teknoloji ile
etkilesimde bulunma yetenegi saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda problem ¢6zme, yaraticilik,
algoritmik diisiinme ve bilgisayar mantig1 gibi temel becerilerin gelisimine de katkida

bulunmaktadir (Haymana ve Ozalp, 2020).

21. yiizy1l becerileri arasinda 6ne ¢ikan bu yetenekler, 6grencilere sadece bilgi tiiketen degil,
ayn1 zamanda bilgi lireten bireyler olma yolunda onemli bir adim atma firsati sunar.
Programlama 6grenmek, inovasyon ve girisimcilik ruhunu destekler, 6grencilere kendi
projelerini hayata ge¢irme ve teknolojiyi etkili bir sekilde kullanma becerisi kazandirir. Bu
baglamda, erken yasta programlama 6grenimi, grencileri ¢agin gereksinimlerine uyum
saglayabilen, elestirel diislinen ve problem ¢ozen bireyler olarak yetistirmeye yonelik 6nemli

bir adim olarak 6ne ¢ikmaktadir (Karabak ve Giines, 2013).

Robotik ve kodlama, disiplinler arasi bir etkilesim igeren 6gretim modelidir. Bu yaklagim,
ogrencilere diger derslerde 6grendikleri konular1 kodlama kullanarak eglenceli ve interaktif
bir sekilde uygulama firsat1 sunar. Ogrenciler, egitici animasyonlar araciligiyla programlama
becerilerini gelistirebilir, 6grendiklerini pekistirebilir ve kendi projelerini iretebilirler.
Robotik ve kodlama dersleri, dgrencilerin algoritmik yaratici diislinme ve c¢ok boyutlu
diisiinme becerilerini gelistirmelerine katkida bulunabilir. Bu dersler, 6grencilere sorunlari
analiz etme, mantikli diisiinme, isbirligi yapma ve teknolojiyi etkili bir sekilde kullanma
yetenekleri kazandirabilir (Haymana ve Ozalp, 2020). Ancak bu modelin basarili olabilmesi
icin 6gretmenlerin kendilerini profesyonel olarak gelistirmeleri ve bu konuda siirekli destek
almalar1 5nemlidir. Ogretmenler, giincel teknolojik gelismeleri takip ederek dgrencilere en
etkili ve ilgi ¢ekici 6gretim materyallerini sunabilirler. Ayrica, 6grencilere kodlama
becerilerini kazandirmak icin daha fazla zaman ve c¢aba harcamalar1 gerekebilir. Bu
yaklasim, 6grencilere sadece bilgi aktarmakla kalmayip ayn1 zamanda onlarin kendi bilgi ve
becerilerini uygulama yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanir. Bu sekilde, dgrenciler
sadece tliketici degil, ayn1 zamanda iiretici ve yaratici bireyler olarak yetisebilirler (Goksoy

ve Yilmaz, 2018).
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2.3.1 Kodlama (Programlama) Egitimi

Glinlimiizde bilgisayarlar ve internet hemen hemen her sektdre ve bireylere ulagmis
durumdadir. Hizla gelisen teknoloji, bilgisayar ve yazilim kullanimini artirmig ve bu
alanlarda siirekli olarak yeniliklerin ve gelistirmelerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu
durum, bireylerin ve kurumlarin ihtiyaglarina uygun ¢esitli yazilimlarin iiretilmesini ve
siirekli giincellenmesini beraberinde getirmistir. Thtiyaglara 6zel yazilimlar, is siireglerini
optimize etmek, verimliligi artirmak ve daha etkili bir iletisim kurmak gibi hedeflere yonelik
olarak gelistirilmektedir (Parlak vd., 2023). Yazilimlarin 6nemi, hiz, pratiklik, veri saklama,
uyum ve iletisim olanaklar1 gibi avantajlara dayanmaktadir. Ozellikle is diinyasinda,
yazilimlarin kullanimi, operasyonlar1 daha verimli hale getirme, veri analizi yapma ve hizli
kararlar alma yetenegi saglar. Ayni zamanda, egitim, saglik, eglence ve diger bir¢ok sektorde
de yazilimlarin 6nemi giderek artmaktadir. Yazilim gelistirme siirecinde, kullanici
ihtiyaclarina odaklanan, giincel teknolojilere uygun ve kullanicit dostu arayiizler sunan
yazilimlarin tasarlanmasi ve siirekli olarak giincellenmesi biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu da

yazilim gelistirme alaninda siirekli bir talep yaratmaktadir (Ugur Emiroglu, 2021).

Kodlama veya programlama, bilisim teknolojileriyle bireylerin bilgisayarlarla iletisim
kurmalarini saglayan bir dil veya siirectir. Bu, bilgisayar programlarinin, uygulamalarin ve
diger yazilim ¢dzlimlerinin olusturulmasi i¢in kullanilan bir yetenektir. Kodlama, 6zel bir
programlama dilini kullanarak bilgisayarin anlayabilecegi talimatlar dizisini olusturmay1
icermektedir (Giiltepe, 2018). Kodlama egitiminin temelinde, bir problemi fark etme ve bu
problemi ¢ozme c¢abasi, programlama becerilerini gelistirmek ve yazilim gelistirme
stireclerini 6grenmek acisindan kilit bir adimdir. Bu siireg, 6grencilere ve programcilara,
karsilastiklar1 sorunlara sistemli ve etkili bir sekilde yaklasma yetenegi kazandirmaktadir.
Ik olarak, problem farkindaligi, bireylerin veya ekiplerin karsilastiklar1 bir sorunu fark
etmelerini icermektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2023). Bu problem, bir yazilim uygulamasinin
ithtiyaclarimi karsilamak, bir hata diizeltme islemi veya daha genel bir programlama gorevi
olabilir. Problemi tanimlamak, bu asamada 6zellikle nemlidir. Dogru bir tanimlama, ¢6ziim
siirecinin basarili olmasi i¢in temel bir adimdir. Problem tanimlandiktan sonra, bir ¢6ziim
stratejisi gelistirme siireci baslamaktadir. Bu strateji, problemi nasil ¢ozecekleri, hangi
programlama araglarini kullanacaklar1 ve ¢oziimiinii adim adim nasil uygulayacaklarina dair
bir plan kapsamaktadir. Bu asamada, algoritma olusturma ve mantiksal diisiinme becerileri

On plana ¢ikarmaktadir (Ertimit vd., 2017).
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Erken yasta kodlama egitimi alan 6grencilerin, yazilim alaninda ilerlemeseler bile, genel
basarilarina olumlu katkilarda bulunabilecegi diisiiniilmektedir. Bu egitim, ¢esitli becerilerin
gelistirilmesine ve bilissel avantajlarin kazanilmasina katkida bulunabilmektedir (Anilan ve
Gezer, 2020). Oncelikle, kodlama egitimi, problem ¢dzme becerilerini, mantiksal diisiinme
yeteneklerini ve algoritmik diisiinceyi gelistirebilmektedir. Bu beceriler, Ogrencilere
karmasik sorunlari parcalara ayirma, mantikli bir sira ile adimlan takip etme ve etkili
¢Ozlimler liretme konusunda yardimci olabilmektedir. Ayrica, kodlama egitimi, 68rencilere
elestirel diistinme ve yaratici problem ¢dzme becerileri kazandirmaktadir. Bu, 6grencilerin
sorunlara cesitli agilardan yaklagsma ve yenilik¢i ¢Oziimler bulma yeteneklerini
artirabilmektedir. Kodlama egitimi ayn1 zamanda &grencilere dayaniklilik, sabir ve siirekli
ogrenmeye aciklik gibi karakteristikleri gelistirme firsati sunmaktadir. Bu ozellikler,
Ogrencilerin herhangi bir zorluga kars1 direncli olmalarimi ve siirekli olarak kendilerini

gelistirmelerini desteklemektedir (Karabak ve Giines, 2013).

Ogrencilere kodlamay1 6gretirken, baslangig diizeyinde baz1 dnemli noktalara dikkat etmek,
ogrencilerin saglikli bir sekilde becerilerini gelistirmelerini saglayabilir. Bu noktalardan

bazilar1 asagida 6zetlenmistir (Aytekin vd., 2018; Yurtbakan, 2023):

e Basit Kullanim ve Okunabilirlik: Baslangic diizeyindeki Ogrencilere yonelik
kodlama egitiminde, kodun basit ve anlasilir olmas1 6nemlidir. Dilin ve yapilarin
karmagikligi  Ogrencilerin  motivasyonunu diislirebilir. Bu nedenle, temel
programlama kavramlarini anlamalarina odaklanan basit ve agik kodlama drnekleri
tercih edilmelidir.

e Blok Tabanli Kodlama Araglari: Ogrencilere blok tabanli kodlama araglart
kullanmak, programlamaya giris yapmalarini kolaylastirabilir. Blok tabanli araglar,
Ogrencilere programlamadaki temel kavramlari1 anlamalarina yardimei olurken, ayni
zamanda yazili kod yazma konusunda ilk adimlarimi atmalarin1 saglar. Scratch,
Blockly ve Tynker gibi blok tabanli platformlar, 6grencilere interaktif ve eglenceli
bir 6grenme deneyimi sunabilir.

e Ogrenci Odakli Yaklasim: Kodlama &gretiminde 6grencilerin ilgisini cekmek ve
odaklanmalarini saglamak onemlidir. Egitim materyalleri, oyunlastirma yontemleri
ve proje tabanli 6grenme gibi 68rencilere etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir deneyim sunan
yontemler kullanilmalidir.

e llerleme Diizeyine Uygunluk: Ogrencilerin farkli hizlarda 6grendigini unutmamak
onemlidir. Programlama egitiminde 6grencilere uygun ilerleme seviyeleri sunarak
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her ogrencinin konular1 anlamasini ve kendi hizinda ilerlemesini saglamak

Onemlidir.

Bu unsurlar, 6grencilerin kodlama becerilerini gelistirirken stirdiiriilebilir bir 6grenme
deneyimi saglamak i¢in onemlidir. Baglangi¢ diizeyindeki 6grencilere temel kavramlari
anlamalar1 ve ileri diizeyde programlamaya gecis yapabilmeleri icin saglam bir temel

olusturmak kritiktir.
2.3.2 Blok Tabanh Kodlama (Programlama) Egitimi

Geleneksel programlama dillerinin  karmasik yapilari, Ogrencilerin  baslangigta
programlamay1 Ogrenmelerini zorlagtirabilmektedir. S6z konusu karmagiklik, dilin
sOzdizimi, veri tiirleri, dongiiler ve kosullu ifadeler gibi kavramlari anlamanin yan sira
hatalar1 ayiklama siirecini de icermektedir. Bu durum, ogrencilerin motivasyonunu
disiirebilir ve programlamaya olan ilgilerini azaltmaktadir. Bloga dayali gorsel
programlama dilleri, bu zorluklar1 asmak ve programlamayi daha erisilebilir kilmak igin

gelistirilmistir (Catlak vd., 2015).

Bu diller, programlamay1 bir bulmaca gibi ele alarak 6grencilere kodlama konseptlerini
anlama ve uygulama firsati sunmaktadir. Blok-tabanli diller, 6grencilere kodu olusturmak
icin bloklari bir araya getirme yetenegi saglamakta ve bu da programlama mantigini ve
akisin1 anlamalarina yardimci olmaktadir. Bu tiir diller, genellikle renkli ve gorsel araglar
kullanarak karmasiklig1 azaltmaktadir. Ayrica, hatalarin tespiti ve diizeltilmesi siirecini daha
kullanict dostu hale getirmektedir. Bu, dgrencilere daha az teknik ayrintiyla baslamalarina
ve programlama temellerini anlamalarina yardimci olmaktadir. Bu nedenle, blok-tabanli
gorsel programlama dillerinin, 6zellikle baslangic seviyesinde, 6grencilere programlamay1
O0grenme siirecini kolaylastirmak i¢in etkili bir ara¢ oldugu diisiiniilmektedir. Bu diller,
ogrencilerin temel programlama kavramlarini anlamalarina ve daha sonra daha geleneksel

programlama dillerine gegis yapmalarina yardime1 olmaktadir (Giinbas ve Ilgiin, 2023).

Blok tabanli kodlama egitimi, fen bilgisi 6gretmen adaylarina kodlamanin temellerini, oyun
ve eglence odakli bir yaklasim ile daha kisa siirede Ogretmeyi amaglayan bir egitim
modelidir (Sarikavak, 2023). Blok-tabanli goérsel programlama dilleri, 6zellikle kiigiik
yaslardaki ¢ocuklara programlama kavramlarimi 6grenme konusunda etkili bir ara¢ saglar.
Bu diller, karmasik kod yazimi yerine bloklar1 birlestirme ve siralama gibi basit gorsel
islemler kullanarak c¢ocuklarin anlamalarim1 kolaylastirmaktadir. Cocuklar, blok-tabanli

gorsel programlama dilleriyle oynarken, hedefleri ve fikirleri problem ¢6zme becerileri ile
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ogrenmektedirler (Sarikavak, 2023). Bu diller, ¢ocuklarin yaraticiliklarini ve mantiksal
diistinme yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanir. Ayrica, ¢cocuklarin kendi projelerini
olusturarak kendi yaratici fikirlerini gerceklestirmelerine olanak saglamaktadir. Bloklar
araciligiyla programlama yapmak, g¢ocuklara temel algoritma olusturma ve mantiksal
diistinme becerilerini 6gretir. Bu siireg, ¢ocuklarin bilgisayar programlamasini sadece bir
ara¢ degil, ayn1 zamanda bir yaraticilik ve problem ¢dzme araci olarak gérmelerine de
katkida bulunur. Bu tiir gorsel programlama dilleri, genellikle egitim kurumlarinda ve ¢esitli
egitim programlarinda kullanilarak, ¢ocuklarin teknolojiye olan erisimini ve programlama
becerilerini gelistirmelerini tesvik eder. Bu sekilde, kiiciik yaslardaki ¢ocuklar, bilgisayar
bilimlerine ilgi duymalar1 ve temel programlama kavramlarini anlamalari i¢in giiglii bir

temel olusturabilirler (Giinbas ve Ilgiin, 2023).

2.4 Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, genellikle gorsel ve etkilesimli bir ortam sunarak kullanicilarin katilimin
saglayan oyunlardir. Bu oyunlar, genellikle bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar
veya tabletler gibi dijital platformlarda oynanmaktadir. Cocuklar i¢in popiiler kiiltiir haline
gelen bu oyunlar, eglenceli bir etkilesim sunmanin yani sira 0grenmeye de katkida
bulunabilir. Bu tiir oyunlar genellikle ¢esitli oyun mekanikleri ve hikayeler icermektedir.
Bazilar egitici oyunlar olarak tasarlanmis olup ¢ocuklara matematik, dil becerileri, problem
¢ozme yetenekleri gibi konularda destek saglamak amaci gilider. Digerleri ise sadece eglence
amaclhidir ve ¢ocuklarin yaraticiliklarini gelistirmelerine, stratejik diisiinmelerine ve sosyal

becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Dijital oyunlar, farkli cografyalarda gesitli isimlendirmelerle anilmaktadir. Giiniimiizde,
tilkelerin bakis acilarina gore bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 veya basitce dijital oyunlar
olarak adlandirilmaktadir. Kitalara gore yapilan bir inceleme ise ilging farkliliklar: ortaya
koymaktadir. Avrupa ve Asya kitalarinda daha yaygin olarak bilgisayar oyunlar: terimi
kullanilirken, Amerika Birlesik Devletleri ve Japonya gibi bolgelerde video oyunlari terimi
daha yaygin olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de ise genellikle kullanilan tanim
bilgisayar oyunlaridir. Ancak, 21. yiizyilin baslarina gelindiginde bu tanimlama, daha genis
bir kapsama hitap edebilmek adina dijital oyun terimiyle degismistir. Bu degisim, oyun
diinyasindaki teknolojik gelismelerin ve oyun tiirlerinin ¢esitlenmesinin bir yansimasi olarak

goriilebilir. Bu farkli isimlendirmeler, dil ve kiiltiir farkliliklar ile birlikte oyun endiistrisinin
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evrimini ve kiiresel capta nasil algilandigin1 gosteren ilging bir 6rnek teskil etmektedir

(Binark ve Siitct, 2008).

Dijital oyun, modern iletisim ortaminda dijital iletisim, etkilesim, sanallik ve degiskenligi
bir araya getiren, bu 6zellikleri oyun eylemleriyle entegre eden kisisel bir iletisim aracidir.
Bu tanim, dijital oyunlarin sadece eglence araci olmanin 6tesinde, kullanicilarin birbirleriyle
etkilesimde bulunmalarina, sanal diinyalarda deneyimler yasamalarina ve degiskenlik i¢eren
oyun dinamiklerini kesfetmelerine olanak saglayan kapsamli bir iletisim aract oldugunu
vurgular. Dijital oyunlar, teknolojinin gelisimiyle birlikte giderek daha karmasik hale gelmis
ve ¢esitlenmis, bu da oyunculara zengin ve kisisellestirilmis deneyimler sunma kapasitesini

artirmistir (Yengin, 2012.

Dijital oyunlar genellikle farkli tiirlere ayrilmis ve cesitli kategorilere ait oyun tiirleri
mevcuttur. Bu tiirler, oyun gelistiricileri tarafindan oyun kullanicilarinin begenilerini ve
tercihlerini dikkate alarak olusturulmustur (Tekkursun Demir, 2021). Dijital oyunlar,
dogalarinda bulunan dinamik yapi nedeniyle standartlagsmay1 kabul etmekte zorlanirken,
ayni zamanda yenilik¢i yapilar da karmagikliga neden olmaktadir. Oyun tasarimi, siirekli
olarak evrilen ve degisen bir siire¢ oldugu icin standart bir formiilii benimsemek oyunlarin
yaraticiligmi  kisitlayabilir. Oyun gelistiricileri, oyunculara siiriikleyici ve yenilik¢i
deneyimler sunabilmek adma kendi oyunlarini Ozellestirmek ve benzersiz kilmak
isteyebilirler. Ancak, bu yenilik¢i yaklagimlar genellikle oyunlarin karmagikligini artirabilir.
Farkli oyun mekanigi, gorsel efektler veya hikaye anlatimi gibi 6gelerin bir araya getirilmesi,
oyun gelistirme siirecini daha karmasik hale getirebilir ve oyunun genel deneyimini daha

zorlu hale getirebilir (Giines, 2012).

Dijital oyunlar, temelde ii¢ ana platformda oynanmaktadir. Ilk olarak, konsol oyunlari, 6zel
oyun konsollar1 lizerinde oynanan ve genellikle markaya 6zgii donanim ve kontrol cihazlar
kullanan oyunlar1 igermektedir (Giines, 2012). PlayStation, Xbox ve Nintendo gibi konsol
markalar1, bu kategoride yer almaktadir. Ikinci olarak, PC oyunlar kisisel bilgisayarlar
tizerinde oynanmaktadir ve genis bir bilgisayar donanim yelpazesine uyum saglarlar.
Klavye, fare ve diger ¢esitli girig cihazlariyla oynanabilirler. Son olarak, ¢evrimigi oyunlar,
internet lizerinden ¢ok oyunculu olarak oynanan oyunlar ifade eder. Bu tiir oyunlar, konsol
veya bilgisayar platformlari iizerinde gergeklesebilir ve oyuncular arasinda etkilesimi artirir.
Ornegin, Fortnite ve League of Legends gibi popiiler ¢cevrimi¢i oyunlar, bu kategoride yer

alir. Her bir platform, oyuncularin tercihlerine, donanim erisimine ve oyun tarzlaria gore
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farkli deneyimler sunar, bu nedenle dijital oyun diinyasinda cesitlilik ve secenek zenginligi

bulunmaktadir (Gtines, 2012).

2.4.1 Mobil Oyunlar

Mobil oyunlar, genellikle tasinabilir cihazlar i¢in tasarlanan oyunlar1 temsil etmektedir. Bu
tiir oyunlar, akilli telefonlar, cep bilgisayarlar1 ve taginabilir oyun konsollar1 gibi gesitli
tasinabilir cihazlarda oynanabilmektedir. Mobil oyunlar, kullanicilarin hemen hemen her
yerde, herhangi bir zamanda oyun oynamalarina olanak taniyan esnek ve erisilebilir bir oyun
deneyimi sunmaktadirlar. Bu oyunlar genellikle kisa oyun seanslarina uygun tasarimlariyla
one ¢ikarlar ve genis bir oyuncu kitlesine hitap etmektedir. Mobil oyun endiistrisi, hizli
gelisen teknoloji ve artan tasinabilir cihaz kullanimiyla birlikte biiyiik bir popiilerlik
kazanmistir (Giiregen, 2020).

Mobil oyunlarin diger platformlara gére daha hizli bir sekilde popiiler hale gelmesinde etkili
olan ¢esitli faktorler bulunmaktadir. Bu faktorlerin basinda tasinabilir cihazlarin sundugu
kullanim kolaylig1 ve bu cihazlarin cesitliligi gelmektedir; 6zellikle telefonlar, tabletler,
Nintendo gibi farkli tasmabilir araglar iizerinde oyun oynama imkani. Ayni zamanda,
bilgisayarlar ve oyun konsollar1 igin tasarlanan oyunlarmn tretimi genellikle daha
maliyetlidir. Bu durum, mobil oyunlarin daha hizli, ekonomik ve yaygin bir sekilde
benimsenmesine yol agmaktadir. Mobil oyunlar, genis bir oyuncu kitlesine erisim saglama
ve daha diisiik bir giris maliyeti ile daha hizl1 bir sekilde yayginlasma avantajina sahiptir. Bu
nedenle, kullanic1 dostu arayiizleri ve gesitli taginabilir cihazlar lizerinde oynanabilirligi ile
mobil oyunlar, oyun endiistrisindeki hizli gelismeye Onciiliik etmektedir (Kiigiikvardar ve

Tire, 2022).

2.4.2 Cevrimici Oyunlar

Cevrimigi oyunlar, oyuncularin internet veya bilgisayar aglari iizerinden etkilesimli bir
sekilde katildig1 oyun tiirleridir. Bu oyunlar, genellikle sanal diinyalarda diger oyuncularla
etkilesimde bulunma ve rekabet etme imkani sunmaktadir. Bu ¢evrimigi oyun deneyimini
olusturmak igin farkli dijital oyun tasarim platformlar1 bulunmaktadir. Ornegin, Scratch,
GDevelop, CodeCombat ve KoduGame Lab gibi platformlar, kullanicilara kendi oyunlarini
tasarlama ve paylasma yetenegi saglar. Bu araglar, ¢esitli programlama becerilerini
O0grenmeyi ve oyun gelistirme siirecine katilmay1 hedefleyen oyun meraklilarina yoneliktir.

Bu sekilde, ¢evrimic¢i oyunlar hem eglenceli bir deneyim sunar hem de oyunculara
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yaraticiliklarin1  kullanma ve programlama becerilerini gelistirme firsati vermektedir

(Alagoz, 2023).

Cevrimig¢i oyunlar, birden fazla oyuncuyu ayni sanal ortamda bir araya getirebilme 6zelligi
ile dikkat cekmektedir. Bu ¢ok oyunculu yap1, oyuncular arasinda rekabetin yani sira igbirligi
ve etkilesimi de miimkiin kilmaktadir. Cevrimi¢i oyunlar, diger oyuncularla yaris iginde
olma duygusunu tetikleyerek rekabet¢i bir atmosfer olusturmaktadir. Oyuncular, sanal
ortamda birbirleriyle ¢esitli oyunlarda miicadele ederek keyifli zaman gecirmektedirler. Bu
rekabet, oyunlara olan ilgiyi artirir ve oyuncular1 oyun iginde gelisim saglamaya tesvik
etmektedir. Ayn1 zamanda, ¢evrimici oyunlar sosyallesmeye biiyiik bir imkan tanimaktadir.
Oyuncular, farkli bolgelerden veya iilkelerden diger oyuncularla iletisim kurabilir, takimlar
olusturabilir ve birlikte oyunlar oynayabilirler. Bu, ¢evrimi¢i oyunlarin sadece rekabet degil,
ayn1 zamanda sosyal baglar kurma ve arkadasliklar gelistirme acisindan da dnemli bir rol
oynadig1 anlamina gelmektedir. Oyunlar, insanlari bir araya getirerek ortak bir ilgi alaninda
bulusturur ve sanal diinyada gercek diinya sosyal baglantilar1 olusturulmasina olanak

tanimaktadir (Balik¢1, 2018).

Marsden vd. (2007), ¢evrimi¢i oyunlarin teknolojinin degisik kullanimini yansitmakla
kalmay1p ayni zamanda kullanici bagliligini, oyun siirecini ve is modelini gosteren dort ana

tiir igerdigini belirtmistir:

Mini Oyunlar: Mini oyunlar genellikle kisa ve basit oyunlardir. Tek bir konsepte odaklanirlar
ve genellikle hizli bir sekilde tamamlanabilirler. Mobil cihazlarda 6zellikle popiilerdirler
¢linkli mobil oyuncular genellikle kisa oyun seanslarima sahiptir ve bu tiir oyunlar hizl
eglence sunmaktadir. Mini oyunlar, oyunculara anlik tatmin ve eglence saglama amacina

yonelik olarak tasarlanmistir (Giines, 2012).

Reklam Oyunlari: Reklam oyunlari, belirli bir {irlinii veya hizmeti tanitmak amaciyla 6zel
olarak tasarlanan oyunlardir. Bu tiir oyunlar genellikle marka bilinirligini artirmak, tiiketici
bagliligin1 giiclendirmek ve hedef kitleyle etkilesimi artirmak amaciyla kullanilir.
Oyunculara eglence sunmanin yani sira, markanin mesajini iletmek ve triinleri hakkinda
bilgi vermek icin stratejik bir pazarlama araci olarak kullanilmaktadirlar (Giines, 2012).
Reklam oyunlarini, oyunculart uzun siire boyunca marka ile etkilesimde bulundurarak,
stratejik konumlandirmay1 kolaylastiran bir reklam iletisimi ortami ve etkili pazarlama
iletisimi tiirii olarak tanimlamak miimkiindiir. Bu tiir oyunlar, marka bilincini artirmak,

tirlinleri tanitmak ve tiiketici baghiligin1 giiglendirmek amaciyla 6zel olarak tasarlanmistir.
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Oyuncular, oyun i¢inde marka ile etkilesimde bulunarak eglenceli bir deneyim yasarken,
markalar da hedef kitlelerine dogrudan ve etkili bir sekilde ulagma firsati bulmaktadir. Bu
sekilde, reklam oyunlari, geleneksel reklam yontemlerine kiyasla daha etkilesimli ve

katilimci bir pazarlama stratejisi sunmaktadir (Bat ve Saran, 2011).

Agda Oynanan Oyunlar: Agda oynanan oyunlar, genellikle ¢ok oyunculu ve rekabetci bir
dogaya sahiptir. Oyuncularin cevrimi¢i olarak birbirleriyle etkilesimde bulunmalarina
olanak tantyan bu tiir oyunlar, sosyal baglamda ¢esitli deneyimler sunar. Rekabet¢i oyunlar,
oyuncularin birbirleriyle yaristig1 veya miicadele ettigi senaryolara odaklanirken, isbirligi
odakl1 oyunlar ise oyuncularin birlikte ¢alistig1 veya birbirlerine yardim ettigi oyunlari igerir.
Bu tiir oyunlar, oyunculara sosyal baglantilar kurma, rekabet etme ve birlikte oynama

firsatlar1 saglar (Giines, 2012).

Devasa Coklu Oyuncu Oyunlart (MMO): Biiylik bir oyuncu kitlesiyle ¢evrimigi olarak
oynanan oyunlardir. Bu tlir oyunlar, genis oyun diinyalarina sahiptir ve oyunculara genellikle
biiylik bir etkilesim ve kesif alani sunar. MMO’lar, karmasik hikayeler, karakterler ve
gorevler iceren derin oyun deneyimleri sunarlar. Oyuncular, genellikle birbirleriyle ticaret
yapabilir, savasabilir, birlikte gorevler yapabilir ve oyun diinyasinda ¢esitli etkinliklere
katilabilirler. MMO’lar genellikle uzun vadeli baglilik ve siirekli oyun i¢i gelisim saglamak
amaciyla tasarlanmistir. Bu tiir oyunlar, oyunculara genis bir dijital diinyada sanal bir varlik

olma ve etkilesimde bulunma sans1 vermektedir (Ozdogru vd., 2020).

Bu dort ana oyun tiirii, ¢evrimi¢i oyun endiistrisindeki cesitliligi ve kullanici1 deneyimini

sekillendiren 6nemli faktorleri temsil etmektedir.

2.4.3 Masaiistii Oyunlar

Masaiistii oyunlar, glinlimiizde hizla artan bir popiilerlik kazanmistir. Bu tlir oyunlar
genellikle fare, klavye ve oyun konsollari gibi geleneksel oyun kontrol cihazlariyla
oynanirken, CD, DVD veya USB bellek gibi fiziksel ortamlar araciliiyla edinilebilecegi
gibi internet iizerinden de indirilebilmektedir. Indirilen oyunlar, kullanicilarin
bilgisayarlarina kurulum dosyalar1 aracilifiyla yiiklenir ve ardindan oynanmaya
baslanmaktadir. Bu oyunlar, genis bir tiir yelpazesi ve ¢esitli oynanis mekanikleri sunarak
oyunculara zengin ve c¢esitli deneyimler yasatma potansiyeline sahiptir. Masaiistii

oyunlarmin bu g¢esitliligi, oyunculara kisisel tercihlerine uygun oyunlar bulma ve oynama
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Ozgiirliigii tanir. Bu sekilde hem tek oyunculu hem de ¢ok oyunculu masaiistii oyunlari,
bilgisayar oyunculari i¢in ¢esitli ve etkileyici bir oyun diinyasi sunmaktadir (Alagoz, 2023).
2.4.4 Konsol Oyunlar

Konsol terimi, goriintiileme birimlerine baglanarak oyunlarin ¢aligmasini saglayan bir oyun
kutusunu ifade etmektedir. Bu terim, oyun endiistrisinde genis bir oyuncu kitlesine hitap
eden, cesitli oyun tiirleriyle zenginlestirilmis bir platformu temsil etmektedir. Konsol
oyunlari, gelismis grafikler, derin hikayeler ve 6zel kontrol cihazlar1 gibi 6zellikleriyle
dikkat ¢ekmektedir. Oyun konsollari, oyunculara evlerinde yiiksek kaliteli oyun deneyimleri

sunan onemli bir eglence kaynagidir (Soylugigek, 2016).

Ozel olarak tasarlanmis oyun konsollari, genellikle {izerinde tuslar bulunan oyun kollart
aracilifiyla oynanir. Bu konsollar, oyun deneyimini zenginlestirmek ve oyunculara 6zel
kontrol imkani saglamak adina tasarlanmigtir. Oyun konsollar: arasinda one ¢ikan bazi

firmalar asagidaki gibidir (Alagoz, 2023):

PlayStation (Sony): Sony tarafindan iiretilen PlayStation, oyun endiistrisinde marka degeri
yiiksek, genis bir oyuncu kitlesine hitap eden bir oyun konsolu serisidir. i1k kez 1994 yilinda
piyasaya siiriilen orijinal PlayStation ile baslayan bu seriiven, zamanla teknolojik
gelismelere ayak uyduran ve oyunculara benzersiz deneyimler sunan bir dizi konsola
evrilmistir. PlayStation konsollar1, giiglii grafik islemcileri ve ileri teknolojiyle donatilmig
sistemleriyle bilinmektedir (Alagdz, 2023). Her nesli, dncekine kiyasla daha geligsmis grafik
ve ses Ozellikleri sunarak oyun deneyimini bir iist seviyeye tagimaktadir. Ayrica, ¢ok yonlii
oyun Kkiitiiphanesi, farkli tiirlerdeki oyunlari kapsayan genis bir secenek sunmaktadir.
PlayStation Plus gibi servisleri sayesinde ¢evrimi¢i oyun deneyimi, sosyal 6zellikler ve aylik
licretsiz oyunlar gibi avantajlar da PlayStation platformunu zenginlestiren unsurlar
arasindadir. PlayStation VR (Virtual Reality) gibi yenilik¢i teknolojiler de PlayStation
deneyimini daha da genisletmistir. Bu konsol serisi, hem tek oyunculu deneyimlere vurgu
yaparak derin hikayeler sunar hem de ¢ok oyunculu oyunlarda rekabet¢i bir ortam olugturur.
PlayStation, oyun diinyasindaki etkisi ve katkilariyla oyunseverler arasinda genis bir hayran

kitlesi olusturmustur (Karahisar, 2013).

Xbox (Microsoft): Microsoft’un iirettigi Xbox serisi, oyun endiistrisinde Onemli bir
konumda bulunan ve genis bir oyuncu kitlesi tarafindan tercih edilen bir oyun konsolu
serisidir. 11k kez 2001 yilinda piyasaya siiriilen orijinal Xbox’un ardindan gelen nesillerle

birlikte, Xbox serisi teknolojik gelismelerle birlikte evrim gegirmis ve giliglii donanim
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ozellikleriyle dikkat ¢cekmistir. Xbox konsollar1, 6zellikle giiglii grafik islemcileri ve yliksek
performansl sistemleriyle bilinir. Bu 6zellikler, oyunculara yiiksek ¢oziiniirliikte grafikler
ve akici oyun deneyimi sunar. Xbox Live hizmeti, ¢gevrimi¢i oyun, sohbet, indirimli oyunlar
ve ayhk fcretsiz oyunlar gibi avantajlar sunarak ¢evrimi¢ci oyun deneyimini
zenginlestirmektedir (Siizen ve Tasdelen, 2013). Xbox Game Pass gibi hizmetler, genis bir
oyun kataloguna erisim saglar, bu da oyunculara ¢esitli oyunlar1 kesfetme ve deneme sansi
verir. Ayrica, Xbox’un oyun ge¢misi paylasimi 6zelligi, oyuncularin basarilar1 ve
deneyimleri iizerinden sosyal baglantilar kurmalarin1 saglar. Xbox serisi, Microsoft’un
teknoloji ve oyun diinyasina olan katkilartyla, oyunculara yenilik¢i ve etkileyici bir oyun

deneyimi sunmaya devam etmektedir (Alagdz, 2023).

Nintendo: Nintendo, oyun endiistrisinde 6zgiin, benzersiz ve yenilik¢i oyun konsollariyla
taninan bir Japon sirketidir. Tarihi itibariyla uzun bir gegmise sahip olan Nintendo, oyun
sektoriine getirdigi yaratici ve eglenceli yaklasimi ile genis bir oyuncu kitlesi kazanmustir.
Nintendo’nun oyun konsollar1 genellikle digerlerinden farkli konseptlere sahiptir (Alagdz,
2023). Ozellikle tagimabilir konsollar1 ile dikkat ceken Nintendo Switch, evde bir konsol
olarak kullanilabildigi gibi tasidiginizda da oyun oynama imkani tanir. Bu, oyunculara
benzersiz bir esneklik sunar ve mobil oyun deneyimini ev oyun konsoluyla birlestirmektedir.
Nintendo’nun onceki konsol modelleri, 6rnegin Wii ve Nintendo DS gibi, dokunmatik
ekranlar, hareket algilama teknolojisi ve benzeri inovasyonlarla 6ne ¢ikmistir. Ayrica, kendi
urettigi ikonik karakterler ve oyun serileri (Mario, Zelda, Pokémon vb.) ile Nintendo,
oyunculara essiz ve tanidik bir oyun deneyimi sunar. Sirket ayn1 zamanda, mobil oyunlar,
giyilebilir teknolojiler ve tematik eglence parklar: gibi alanlarda da etkinlik gdstererek, oyun

endiistrisine kendi benzersiz damgasini vurmayi stirdiirmektedir (Saan, 2022).

Her biri kendi benzersiz 6zelliklere ve oyun Kkiitliphanelerine sahip olan bu firmalarin
konsollar1, oyunculara genis bir oyun yelpazesi ve farkli oyun deneyimleri sunma amaciyla

gelistirilmistir.
2.5. Tlgili Aragtirmalar

Kabadayr’nin (2019) arastirmasi, erken cocukluk donemindeki 6grencilerin blok tabanli
kodlama kullanarak algoritmik diisiinme becerilerini gelistirebildiklerini ve bu yeteneklerini
basarili bir sekilde tasarimlarina yansitabildiklerini ortaya koymaktadir. Ayni sekilde,
Atabay ve Albayrak’in (2020) ¢alismasi, anaokulu 6grencilerinin algoritma kavramlarimi

O0grenmelerinin problem ¢6zme ille sirali diisiince becerilerini gelistirmesine katki
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sagladigin1 gostermektedir. Bu bulgular, erken yaslardaki 6grencilerin kodlama becerilerini
gelistirmenin biligsel yeteneklerine olumlu etki edebilecegini gostermektedir. Tas vd. (2023)
calismasi, blok tabanli oyunlastirilmis Ogretimin bilgi-islemsel diisiinmeye etkisinin

olmadigini, ancak kodlamaya yonelik tutuma olumlu etkisi oldugunu ortaya koymaktadir.

Erdem’in (2018) arastirmasi, yiiz yiize egitim ve ters yliz simif modeli ile egitim arasinda
Ogrencilerin Scratch programlama 6grenme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri agisindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini gostermektedir. Ancak, gruplar arasinda
algoritma gelistirme ve problem ¢ozme yeterlik puanlarinda anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. Bu durum, programlama 6gretiminin belirli yeterliklerin gelisiminde etkili bir rol

oynayabilecegini gostermektedir.

Werbach ve Hunter'in (2012) ¢alismasti, oyun senaryolarmin igsel glidiilenmeye odaklanmasi
gerektigini vurgularken, bu odaklanmanin genel analitik diisiinme becerilerinde iyilesmeye
ragmen oyun tasarlama faaliyetlerinde 6zel bir avantaj saglamadigimi gostermistir. Bu da
oyun tasarimi baglaminda beklenen etkiyi saglamadigina dair bir bulgu olarak
degerlendirilebilir. Korkmaz'in (2018) arastirmasi, egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen
bilimleri 6gretiminin d6grencilerin tutum ve akademik basar1 diizeylerini artirdiini ortaya
koymustur. Bu bulgu, egitsel oyunlarin 6grenme siireglerine katki saglayabilecek etkili bir
ara¢ oldugunu gosterirken, Ogrencilerin ilgisini ¢ekerek egitimde pozitif bir etki

yaratabilecegini isaret etmektedir.

Ote yandan, Obut'un (2005) ¢alismasi, bilgisayar ortamindaki egitsel oyunlarin geleneksel
yontemlere gore daha basarili oldugunu gosterirken, Tiiziin vd. (2006) egitsel oyunlarin
fonksiyonlar konusu ve c¢esitlerinin O6grenilmesinde etkili bir ara¢ oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu sonuglar, Ogrencilerin oyunlar aracilifiyla o6grenirken daha etkili
olduklarimi ve 6grenme materyallerini oyunlarla daha 1y1 anlayabildiklerini gostermektedir.
Horzum vd. (2008) tarafindan yapilan arastirma, Ogretim amacli kullanilan oyunlarin
Ogrenme siirecine olumlu katki sagladigini belirtmektedir. Bu, egitimde oyun kullaniminin
ogrenci katilimini artirabilecegini ve 6grenmeyi daha etkili hale getirebilecegini gosteren
onemli bir bulgudur. Tasdemir ve Stiyun'un (2016) caligsmasi, egitsel oyunlarinin eglenceli
egitim aract oldugunu ve egitim i¢in dogru bir yontem oldugunu vurgulamaktadir. Bireylerin
konular1 daha hizli kavramasi ve eglenerek 6grenmeleri, egitim siirecini daha saglikli ve
verimli hale getirebilir. Ayrica, bilgisayar oyunlarmin tiim derslerin 6grenilmesinde

kullanilmasinin egitim kalitesini artirabilecegi diistiniilmektedir.
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2.6. Analitik Diisiinme ve Konsol Kullamm Arasindaki iliski

Shi vd. (2023), uygulamali deneyimlerin, Ogrencilerin soyut kavramlari daha iyi
anlamalarina ve problem ¢dzme performanslarmni artirmalarina 6nemli olgiide katkida
bulundugunu belirtmektedir. Somut materyallerle ¢alismak, insanlarin olaylar1 ve durumlari
daha kolay anlamalarina yardimci olur. Uygulamali deneyim, 6grenenlerin problem ¢ézme
performanslarini artirir (Shi vd. 2023). Shi vd. (2023) ayrica, daha az basarili 6grencilerin,
akademik olarak daha basarili 6grencilere kiyasla, uygulamali deneyime daha fazla bagiml
olduklarin1 gostermektedir. Akil yiiriitme, problem ¢6zme ve analitik diisiinmenin temel bir
unsurudur (Robbins, 2011). Somut bilgiler, insanlarin sorunlar1 ¢6zmede sezgisel
yaklagimini kolaylastirir, dolayisiyla akil yiiriitmeyi gelistirir (Basnakova vd., 2021). Bu
nedenle, somut bilgilerin insanlarin analitik diisiinmelerine yardimci oldugunu sdylemek
mantiklidir. Bu benzetmeden yola ¢ikarak, bu ¢alisma, insanlarin lizerinde ¢alistiklar isleri
sezgisel olarak anlamalarina yardimci olmak igin somut cihazlar olan konsollarin
kullanimini igermektedir.

Shi vd. (2023) calismasinda belirtildigi gibi, uygulamali deneyimler &zellikle akademik
olarak daha az basarilt 6grenciler icin kritik 6neme sahiptir. Bu 6grenciler, soyut bilgileri
anlamada daha fazla zorluk cekerler ve somut materyallerle ¢alismak, onlarin 6grenme
stirecini destekler. Robbins'in (2011) ifade ettigi gibi, akil yliriitme ve problem ¢6zme,
analitik diislinmenin temel unsurlaridir ve bu beceriler somut bilgilerle desteklendiginde
daha da gelisir. Basnakova vb. (2020) ¢alismasinda da belirtildigi iizere, somut bilgiler,
sorunlar1 ¢6zmede sezgisel bir yaklagimi kolaylastirarak akil yiirtitmeyi gelistirir.

Konsol kullanimi, uygulamali deneyimlerin somut materyallerle birlestigi onemli bir alan
olarak 6ne ¢ikar (Shi vd., 2023). Programlama konsollari, kullanicilarin kodlarini aninda test
edebilecegi ve sonuclarim1 gorebilecegi bir ortam sunar. Bu somut etkilesim, soyut
programlama kavramlarinin daha iyi anlagilmasini saglar ve analitik diistinmeyi destekler.
Konsol lizerinde yapilan denemeler, hatalarin aninda goriiliip diizeltilmesine olanak tanir ve
bu siireg, analitik diisiinme becerilerini destekleyebilir.

Uygulamali deneyimlerin 6grenme iizerindeki olumlu etkisi géz 6niine alindiginda, egitim
stireclerinde somut materyallere yer vermek, 6grencilerin problem ¢dzme ve akil yliriitme

yeteneklerine katki saglayabilir (Shi vd., 2023).
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3. YONTEM

3.1 Arastirma Deseni

Ortaokul 6grencilerinin kodlama becerilerini gelistirmek amaciyla kullanilan Microsoft
MakeArcade sitesi lizerinden yapilan kodlama faaliyetlerinin farkli platformlar {izerinde test
edilmesi ve deneyimlenmesi sonucu 6grencilerin analitik diisiinme becerilerinde meydana
gelen degisiklikleri incelemek amaciyla yapilan bu c¢alismada On-test—son-test

karsilagtirmali grup yar1 deneysel desen kullanilmustur.

Yapilan arastirmada, uygulanan egitim yontemi bagimsiz degisken, 6z-bildirim ve sinava

dayali analitik diistinme becerileri ise bagimli degiskenler olarak degerlendirmeye alinmustur.

Arastirmanin gerceklestirilmesi icin Balikesir Universitesi Fen ve Miihendislik Bilimleri

Etik Komisyonu’ndan (Ek I) ve Bursa Milli Egitim Miidiirliigii’nden (Ek J) izin alinmistir.

3.2 Evren Orneklem

Arastirmanin katilimeilart 2023-2024 egitim-6gretim yili igerisinde Bursa ili Niliifer
ilgesinde yer alan 6zel bir ortaokulda yer alan 5. siniftaki 6 subede yer alan 6grencilerden
olugmaktadir. Arastirmanin Orneklemi arastirmaya katilmaya gonilli olan tim
katilimcilardan olusmaktadir (goniilli katilim formu Ek A’da verilmistir). Arastirmada 132
bireye ulasiimustir. Ogrenciler daha 6nceki smiflarda (1., 2., 3. ve 4. sinif) robotik kodlama
egitimi aldiklarindan dolay1 caligmanin baglangicinda tiim gruplarin kodlama becerisi
anlaminda birbirine denk oldugu sdylenebilir. Bu duruma katki saglamak adma On-test

verilerinin de dogrulayici sonuglar verdigi tezin ilerleyen boliimlerinde sunulmustur.

Ogrencilere oncelikle 6n test uygulanmis ve sonrasinda dgrenciler sinif ve sube bazinda
deney ve kontrol grubuna atanmiglardir. Bu anlamda, her sinifta bulunan 22 6grencinin yarisi
deney grubu diger yaris1 ise kontrol grubuna atanmistir. Her 6grenciye esit sans verebilmek
adma ve yanlilig1 onlemek adma sube icerisindeki 0grencilerden kura yontemi ile basit
tesadiifi yani rastlantisal se¢im yapilmustir; dolayisiyla, 6n test sonrasi tiim Ogrenciler

tesadiifi olarak deney ve kontrol grubuna yerlestirilmistir (Giirbiiz ve Sahin, 2017).

3.3 Sayiltilar

Arastirmada kullanilan 6lgme araglarinin istenen bilgi, tutum ve davranisi 6lgmede yeterli
oldugu ve Ogrencilerin kendilerine yoneltilen sorulari igtenlikle ve samimi bir sekilde

cevapladiklar arastirmanin baslica varsayimlari olarak belirtilebilir.
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3.4 Simirhliklar

Arastirmanin sadece ortaokul Ogrencileri ile sinirli olmasi, analitik becerinin anket ve
smavlar ile Olglilmiis olmasi, 2023-2024 egitim-0gretim yilinda toplanan veriler ile
sinirlandirilmis olmasi sonuglarin genellenebilirligini kisitlayacagindan arastirmanin baslica
smirliklar olarak belirtilebilir. Ayrica bu ¢alismada elde edilen sonuglar tek bir 6zel okulda

gerceklestigi icin genellenebilirligi agisindan sinirhdir.

3.5 Veri Toplama Araglar

Arastirma siiresince 3 farkli aracla veri toplanmustir. Analitik Diisiinme Olgegi, Analitik
Diistinme Beceri sinavi, gézlem ve alan notlari ile bu siire¢ gerceklesmistir. Bu veri toplama

aracglar1 asagida ayrintili olarak tanitilmistir.

3.5.1 Analitik Diisiinme Olgegi

Katilimcilarin  analitik diisiinme diizeylerinin belirlenmesinde Ocak ve Park (2010)
tarafindan gelistirilen “Analitik Diisiinme Olgegi”, yazarlardan izin alinarak (Ek B)
kullanilmistir. Ocak ve Park (2020) tarafindan gelistirilen Analitik Diisiinme Olcegi (Ek C)
24 madde ve 5°1i likert derecelendirmesine sahip bir 6z degerlendirme 6lgegidir. Olcekte 4
alt boyut (bilgiyi 6ziimseme, ayrintilara dikkat etme, ¢6ziimleme ve caligsma stratejisi) yer
almaktadir. Ocak ve Park (2020) pilot uygulama sonrasinda 324 bireyden olusan bir
orneklem hacmi iizerinden elde edilen veri setinden hareketle agcimlayici ve dogrulayici

faktor analizleri sonucunda 6lgege son seklini vermislerdir.

Ocak ve Park (2020) yapmis olduklar1 ¢calismada 6lcek alt boyutlarin 6l¢tiigii kavramlari
su sekilde ifade etmislerdir: Alt boyutlardan bilgiyi oziimseme; olusturulan anahtar
kavramlardan problem ¢6ziimiine yonelik irdeleme, sonuglarin saglamasini yapma, problem
durumunu anlama, ¢0ziim i¢in gerekli bilgilere ulasma, neden sonug iliskisi kurma,
problemlerin farkina varma aktivitelerini igeren maddelerden olusmaktadir. Ayrintilara
dikkat etme alt boyutu; problem durumunu dikkatle inceleme, ayrintilarla ilgilenme, analiz
etme istegi altinda toplanan maddelerden olugmaktadir. Coziimleme alt boyutu; bir problem
durumuna farkli ¢6ziim yolu arama, olasi sonuglar {izerinde durma, kanitlamaya yonelim
etkinliklerini iceren maddelerden olusmaktadir. Calisma stratejisi alt boyutu; yeni fikir ve
projeler liretme, tablolarla calismaktan zevk alma, kategorize etme, planli calisma

maddelerini kapsamaktadir. Her alt boyutta alinan yiliksek puan o alt boyuta iligkin
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kavramlarda yiiksek diizeyde beceri gosterildigini ifade eder. Olgekten alinan genel puanin

yiikselmesi ise daha yiiksek analitik diistinme becerisinin oldugunu gosterir.

Olgekte yer alan 4 alt boyut ve Cronbach alfa degerleri; bilgiyi 6ziimseme igin 0,867,
ayrintilara dikkat etme ic¢in 0,840, ¢coziimleme i¢in 0,774 ve g¢alisma stratejisi i¢in 0,741

olarak tespit etmislerdir (Ocak ve Park, 2020).

3.5.2 Analitik Diisiinme Beceri Smavi

MEB tarafindan (2017-2023) hazirlanmis olan 8. sinif analitik diisiinme beceri sorular
icinden toplamda 45 soru 2 uzman matematik 0gretmenine danisilarak sec¢ilmis ve bu
sorulardan birbirine denk zorlukta 3 ii¢ sinav versiyonu (versiyon 1, 2 ve 3 sirastyla EK D-
E-F) olusturulmustur. Smav versiyonlarindan her biri donemin ayri bir zamaninda

Ogrencilerin hepsine ayni1 anda kagit ortaminda ve test seklinde sorulmustur.

Sinav sorular1 4 sikli olarak hazirlanmistir. Her denk smnav versiyonunda toplam 15 soru
bulunmaktadir. Glivenilirlik ve gecerligi garanti etmek adina, sinav MEB tarafindan daha
onceki senelerde sorulmus olan sorular kullanilarak hazirlanmistir.  Sinavlarin
degerlendirilmesinde dogru cevap sayilar1 baz alinmistir. Bu anlamda bir 6grenci her bir
sinavdan en fazla 15, en az ise 0 dogru cevap elde edebilmektedir. Dogru cevap sayisinin
yiiksek olmasi analitik diisiinme becerisinin yiiksek oldugunu ifade etmektedir. Diger bir
taraftan analitik diisiinme becerisini 6lgmek ve analitik diisiinme becerisindeki artis
gozlemleyebilmek acisindan 5. sinifta okuyan Ogrencilere 8. smf sorulari verilmis ve

bdylece tiim dgrencilerin benzer diizeyde zorlanmasi saglanmaya ¢alisilmistir.

3.5.3 Gozlem ve Alan Notlar1

Aragtirmaci, 6grencilerin etkinlikleri tamamlama siirecini gozlemlemis ve notlar almistir.
Gozlem icin Ek G’de verilen ve arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan gozlem formu
kullanilmistir. Bu form {izerinde yer alan gorevi basarma maddesi, aragtirma siiresi iginde
bilgisayar iizerinden 6grencilerin kodlamay1 basariyla tamamlayabilme durumunu dikkate
almistir. Gozlem formunda yer alan zorluk ise bu siirecte kodlama yaparken, konsola oyun
yiiklerken ve konsolu kullanirken 6grencilerin zorluk yasayip yasamadigi gibi durumlari
raporlamak i¢indir. Formda yer alan motivasyon ise arastirma siireci i¢erisinde deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin gorev iizerinde ¢alisirken ve konsol kullanirken sergiledigi

davraniglar1 kapsamaktadir. Her Ogrencinin ders boyu genel davranist {izerinden
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motivasyonu yiiksek = 1srarcilik (talimatlar takip eder, gorsel/davranigsal olarak goreve
odaklanir), orta = sosyallesme (baska konular hakkinda sohbet eder ama yine de talimatlar
takip eder, gorsel/davranigsal olarak goreve odaklanir), diisik = gorevin disinda
(gorsel/davranigsal olarak gorev disindaki bir nesne/olaya boyunca odaklanir) (Berhenke,
Miller, Brown, Seifer ve Dickstein, 2011) 0lgegi goz Oniinde bulundurularak
degerlendirilmistir. Gézlemlenen her 6grenci basina eylem i¢in forma bir isaret (¢izik)
konmasi1 hedeflenmistir. Gerektiginde agiklama yazilabilmesi i¢in form iizerinde ac¢ik uglu

alanlar olusturulmustur.

Zengin (2016) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada kodlama egitiminin, problem ¢6zme, isbirlikli
calisma, algoritmik diisiinme ve yaraticilik gibi becerileri kazandirmasinin yani sira derse
kars1 tutum, motivasyon, disadoniikliik ve giriskenlik gibi beceriler de kazandirdigi
belirtilmektedir. Bu tarz egitim ortamlar1 disadoniikliik diizeyi iizerinde olumlu katki
saglamaktadir. Ayrica egitimde robotlar gibi araglarin kullanimi 6grencilere eglenceli,
zevkli, etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami saglamaktadir (Alimisis, 2013). Bu
yiizden kodlama araglarinin egitimde kullanilmasi 6grencilerin motivasyonunu ve 6grenme
becerilerini olumlu sekilde etkiledigi gozlenmistir (Chang vd., 2010; Chen ve Wang, 2011;
Klassner ve Anderson, 2003; Mitnik, Nussbaum ve Recabarren, 2009).

3.6 Uygulama Siireci

Bu calismada genel olarak iki farkli 6gretim metodu uygulanmasi hedeflenerek 6gretimsel
bir miidahalenin sonuglar1 test edilmistir. Iki farkli 6grenci grubuna (deney ve kontrol) blok
tabanli kodlama konusu i¢in ayni igerik verilerek temelde iki farkli 6gretim metodu
lizerinden Ogrencilerin icerigi Ogrenmesi saglanmustir. Ogretmen esliginde, deney
grubundaki 6grenciler Microsoft MakeCode Arcade sitesini kullanarak onlara dagitilmis
olan konsollar {izerinden oyun tasarlayip denemis ve oynamislardir, kontrol grubundaki
ogrenciler ise sadece bilgisayar kullanarak oyun tasarlayip denemisler ve oynamuslardir.
Ogrencilerin gergeklestirdigi etkinlikler aym kavramlar ve gorevler {izerinde olacak sekilde

tasarlanmustur.
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Tablo 4.1: Yar1 deneysel statik grup 6n test-son test kontrol gruplu desen: Caligmanin ilk

yarist.
Grup On test Islem Son test (Ara test)
D 01 X O2
(Deney) Analitik Diistinme 5 haftalik bilgisayar Analitik Diisiinme
Olgegi (EK C) ortaminda test etme + Olgegi (EK C)
Analitik Diisiinme konsol ile test etme Analitik Diisiinme
Beceri Sinav1 versiyon Beceri Sinavi versiyon
1 (EK D) 2 (EKE)
K (O]] 5 haftalik bilgisayar O2
(Kontrol) Analitik Diistinme ortaminda test etme Analitik Diisiinme
Olgegi (EK C) Olgegi (EK C)
Analitik Diisiinme Analitik Diisiinme
Beceri Sinav1 versiyon Beceri Sinav1 versiyon
1 (EK D) 2 (EKE)

Sematik olarak tarif etmek gerekirse, calismanin ilk yarisinda Tablo 4.1°de goriildiigii iizere,

yar1 deneysel statik grup 6n test-son test kontrol gruplu desen uygulanmis (Biiytikoztiirk vd.,

2023), son test amaciyla bu yarida ara test uygulanmistir. Bu desen, arastirmada katilimcilara

miidahale dncesinde ve miidahale siirecinde uygulanan testler araciligiyla veri toplama

stirecini gostermektedir. Bu sekilde, miidahalenin etkilerini ve katilimeilarin siire¢ i¢indeki

degisimlerini karsilastirmali olarak degerlendirmek miimkiin olmaktadir.

Tablo 4.2: Yar1 deneysel statik grup 6n test-son test kontrol gruplu desen: Calismanin

ikinci yarisi.

Grup On test (Ara test) Islem Son test
D 02 5 haftalik bilgisayar O3
(Deney) Analitik Diisiinme ortaminda test etme Analitik Diisiinme
Olgegi (EK C) Olgegi (EK C)
Analitik Diisiinme Analitik Diisiinme
Beceri Sinavi versiyon Beceri Sinavi versiyon
2 (EKE) 3(EKF)
K 07) X Os
(Kontrol) Analitik Diistinme 5 haftalik bilgisayar Analitik Diistinme
Olgegi (EK C) ortaminda test etme + Olgegi (EK C)
Analitik Diisiinme konsol ile test etme Analitik Diisiinme
Beceri Sinavi versiyon Beceri Sinavi versiyon
2 (EKE) 3(EKF)
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Tablo 4.2°de goriildiigii iizere, ¢aligmanin ikinci yarisinda da yar1 deneysel statik grup 6n

test-son test kontrol gruplu desen uygulanmis ve on test amaciyla ara test uygulanmistir. Bu

desen, arastirma siirecinde On test, ara test ve son test verilerinin karsilagtirilmasi yoluyla

degiskenler arasindaki iliskilerin ve etkilerin degerlendirilmesini saglamaktadir. Bu sekilde,

katilimcilarin zaman igindeki gelisimleri ve miidahalenin etkileri daha ayrintili bir sekilde

analiz edilebilmektedir. Bu yarida gruplara uygulanan deneysel islem yer degistirilmistir.

Ogretim etkinlikleri asagida belirtilen sekilde gerceklestirilmistir:

Hafta 1 (On test):

Tablo 4.1°de goriildiigii lizere yar1 deneysel statik grup on test-son (ara) test
kontrol gruplu desen uygulanmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2023).
Tiim 6grencilerin Analitik Diisiinme Olgegini doldurmalar1 saglanmustir.

Tiim 6grencilere Analitik Diistinme Beceri Siavi versiyon 1 (Ek D)
uygulanmistir.
Ogrencilere arastirmanin amaci, siireci ve beklentileri hakkinda bir tanitim

yapilmistir.
Tiim 6grencilere Microsoft MakeCode Arcade sitesi ve GNGR Gamepad

konsol kisaca tanitilmustur.

Hafta 2—-6:

Deney grubundaki ogrencilere kodlanabilir konsol donanimi dagitilmstir.
Donanimui diger gruptan 6grencilerle ders esnasinda veya dersten sonra asla
paylasmamalari, zira donem ortasinda donanimin diger Ogrencilere zaten
verilecegi onlara tembihlenmistir.

Her iki gruba da blok tabanli programlama becerilerini gelistirmeleri i¢in ayni
egitim verilmistir.

Deney grubu 6grencileri bir masanin etrafina toplanarak kontrol grubundan
bagimsiz bir sekilde GNGR Gamepad oyun konsolu ve oyun tasarlama siireci
hakkinda bilgilendirilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki ogrenciler 5 hafta boyunca onlara verilen

gorevler dogrultusunda kodlama yapmislardir. Ogrencilerin toplamda 3 oyun
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(Araba oyunu, bariyerden atlama oyunu ve uzay oyunu) tasarlamasi
saglanmistir.

Ogrencilere derste kodlama esnasinda rehberlik edilmistir. Deney grubu
ogrencilerinin kodlarmi konsol {izerinde test etmeleri ve oynamalari ile ilgili,
kontrol grubu 6grencilerinin ise bilgisayarda test etmeleri ve oynamalart ile

ilgili destek onlara saglanmustir.

Hafta 6 (Ara test):

Tablo 4.2°de goriildiigii iizere bu testle birlikte yar1 deneysel statik grup 6n
(ara) test-son test kontrol gruplu desen uygulanmistir (Biiyiikoztirk vd.,
2023).

Tiim dgrencilerin Analitik Diisiinme Olgegini (Ek C) doldurmalar:
saglanmistir.

Tiim 6grencilere Analitik Diisiinme beceri Sinavi versiyon 2 (Ek E)
uygulanmistir.

Hafta 7-11:

Deney grubundaki 6grencilerden konsollar toplanarak, kontrol grubundaki
ogrencilere dagitilmistir ve sonraki 5 hafta da konsollar1 bu 6grencilerin
(kontrol grubu 6grencilerinin) kullanmasi saglanmistir. Boylelikle deney ve
kontrol gruplarindaki tiim 6grencilere esit imkéanlar sunulmus ve hepsinin
kodlanabilir konsollari test etmis olmasi saglanmistir.

Bu hafta araliginda tiim 6grencilerle ilk asamadaki oyunlar seviyesinde 3
farkli oyun (Basketbol oyunu, meyve toplama oyunu ve dinozor oyunu)
tasarlanmustur.

Hafta 2-5 arasinda gergeklestirilen 6gretimsel faaliyetler esdeger igerikler ve

gorevler tizerinden tekrarlanmistir.

Hafta 11 (Son test):

Ogrencilerin Analitik Diisinme Olgegini (Ek C) doldurmalari saglanmustir.

Analitik Diisiinme beceri Smav1 versiyon 3 (Ek F) uygulanmustir.
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3.7 Materyaller

Yapilan bu deneysel arastirmada arastirmaci kodlama icin MakeCode Arcade ortami
kullanilmis olup konsol olarak da arastirmaci tarafindan gelistirilen GNGR Gamepad

kullanilmustir.

3.7.1 MakeCode Arcade

MakeCode Acade ortami Microsoft sirketine ait olup acik kaynakli bir ¢evrimigi web
ortamidir. MakeCode Arcade web ortaminda kullanicilarin JavaScript ve Pyython gibi
programlama dillerini kullanarak programlama yapmalarina olanak tanimaktadir. Ayrica
kullanic1 bu programlama dillerinin igerigini kodlama esnasinda gorebilmektedir.
MakeCode Arcade ortami hazir kitiiphane yerine ogrencilerin kendi kodlarini ve
tasarimlarini yapmaya olanak tanir. MakeCode Arcade ana sayfasinda blok oyunlari,
JavaScript oyunlari, Game Jam, Oyun tasarimi Kavramlari, Grafikler vb. bir¢ok egitim
hizmeti sunmaktadir (Sekil 3.1°de bu 6zelliklerden bazilar1 gériilmektedir). Ogretmenler igin

kendi siniflarinda uygulayabilecekleri bir¢ok oyun bulunmaktadir (Vostinar vd., 2021).

B8 Microsoft | MakeCode Arcade

Multiplayer Games!

Try Now

My Projects views

L+

New Project

Beginner Skillmaps

Sekil 3.1: MakeCode arcade ana sayfasi.
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MakeCode Arcade ile yapilan 2D oyunlar1 oyun konsollarinda test etmek miimkiindiir. Hatta
bu web sitesine ait 6zel konsollar da bulunmaktadir. Oyun konsollar1 yapilan oyunlarin anlik
gorlntiilenebilmesini ve hatalarin daha ¢abuk bulunabilmesini saglar. MakeCode Arcade
sitesinin bu tez calismasinda kullanilmasimnin asil sebebi; GNGR Gamepad konsolunun
uyumlu caligmak {izere bu site iizerinden tasarlanmig olmasi ve ayrica dgrencilerin bu site

tizerinden tiim kodlama dillerini ayn1 anda dgrenebiliyor olmasidir.

3.7.2 Kodlanabilir Konsol (GNGR Gamepad)

GNGR Gamepad konsolu Tiirkiye’de kodlama alaninda kullanilan ilk konsoldur. Tamamiyla
fonksiyonel bir GNGR Gamepad’in goriiniisii Sekil 3.2°de verilmistir. Javascript, Python ve
blok tabanli kodlama yapan ve oyun tasarlayan 6grenciler bu tasarladiklarini konsola Type-
C kablo yoluyla aktarmakta ve yaptiklar1 uygulama ve oyunlar1 test etmektedirler. Bu
konsolda sadece konsola yiiklenen oyunlar test edilebilmektedir. Sonucu somutlastirarak
kodlamay1 eglenceli hale getiren bu konsol sayesinde 6grencilerin kodlamayr daha ¢ok
sevmeleri amaglanmustir. Diinya genelinde Mart 2024 itibariyle bu konsola benzer 11 farkli
tip  konsol  bulunmaktadir. Bu  konsollar  MakeCode  Arcade  sitesinde

(https://arcade.makecode.com/hardware) listelenmistir.

GNGR Gamepad’in diger konsollardan en biiyiik farki sarj siiresidir. Diinya genelindeki
konsollarda konsolun tamamen sarj olma siiresi 2-3 saat araligindadir ve tiimiiyle sarj olmus
bir konsolun sarj1 1-2 giin gitmektedir. GNGR Gamepad ise yaklasik 1-2 saat aralikta sarj
olup, tamamuyla sarj olmus GNGR Gamepad kullanim sikligina bagli olarak 4-7 giin siireyle
caligmaktadir. Ayrica diger biiylik farki ise GNGR Gamepad’e emsallerine gore daha fazla
oyun yliklenebilmektedir. Yerli ve milli imkénlarla gelistirilen bu konsol 6grencilerde
kodlamay1 eglenceli ve daha 6gretici yapma amaci ile yapilmistir. Konsol iizerinde yon
tuslari, menii tusu ve oyuna gore belirlenen ziplama gibi tus fonksiyonlar1 vardir (bakiniz:

Sekil 3.2).
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https://arcade.makecode.com/hardware

Sekil 3.2: Kodlanabilir konsol.
3.7.3 Ornek Oyunlara lliskin Gorseller

MakeCode Arcade uygulamasi ile tasarlanan ornek oyunlar ve yapim asamalari asagida
verilmistir. Bu oyunlart GNGR Gamepad kullananlar ve kullanmayanlar olarak her iki grup
da MakeCode Arcade sitesinde blok tabanli olarak programlamistir. Asagida 2 adet oyun
ornegi — Araba Oyunu ve Bariyerden Atlama Oyunu — sitede tasarlanabilen oyunlari
kisaca tanitmak agisindan sekiller tizerinden paylasilmistir. Ayrica, her iki grupta,
Ogrencilerin takip etmeleri istenen yonergeler de sekiller i¢inde paylasilmistir. Bu yonergeler
bilgisayar sinifinda projeksiyon ile 6grencilere sunulmustur. Ogrenciler bu asamalar1 takip
ederek oyunlari tamamlamistir. Bu yonergeleri takip eden 6grenciler daha sonraki haftalarda

sunum ihtiyact olmadan kendi oyun tasarimlarini yapmislardir.

3.7.3.1 Araba Oyunu

MakeCode Arcade uygulamasinda tasarlanan ornek bir Araba Oyununun arka plan

hazirlanmasi 8 asamada tamamlanmustir. Asagida sekillerde bu asamalar anlatilmistir.

Sekil 3.3’te araba oyununun arka plan renginin MakeCode Arcade sitesi tizerinden nasil
ayarlanmasi gerektigi goriilmektedir.
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{1. Adim - Arka plan rengini ayarlayin}

Oncelikle yans oyunumuzun arka plan rengini ayarlayalim Ara; Kutusu cekmecesinden , ENEIRELI TR U RETy I ELI N Y blogunu Calisma
Alanina sarikleyin. bloguna birakin

LEID ENELRET S ELYENTY blogunda bir renk secmek icin gri ovali tiklayin

Search Q Scene
4 Sprites

Screen

@ Controller
@ Game screen width
@ Music screen height
e set. background color to ()
B Info
Cl Loops set background image to .
X Logic
background image
= Variables
background color
B Math

[ Dizenlemek MlavaScript @Python P Kosmak

set background color to

Sekil 3.3: Araba oyunu 1. adim.

Sekil 3.4’te doseme haritasini olusturmak i¢in hangi asamalarin gerceklestirildigi bilgisi
verilmektedir.
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{2. Adim - D6seme haritasini olusturun}

Simdi oyunumuzun yolunu temsil etmek icin bir doseme haritasi kullanalim. Arag Kutusu cekmecesinden | BN Gl ELEI: 1= -0 | Ele R = E2 Y Dlogunu

bloguna, ECWEUELIE N S A ELEIIN blodundan sonra strikleyin

Search Effects

4‘ Sprites

Controller

start screen confetti =

Game een confetti v effect

set background color to

Music "

set tilenap to .

Scene L

sprite of kind Player = hits wall at locat

mazao @dEYd> e 8

Variables

[#'Diizenlemek PJavaScript @Python P Kosmak

set background color to [

set tilemap to -

Sekil 3.4: Araba oyunu 2. adim.
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Sekil 3.5’te arka plan tuval boyutunun nasil ayarlandig1 gosterilmektedir. Tuval boyutu
50x8 piksel olarak ayarlanmistir. Bu ayarlama arka planin ¢ok genis ve kisa olmasini

saglamistir.

{3. Adim - Tuval boyutunu ayarlayin}

blogunda , Daseme Haritas1 Duzenleyicisini agmak igin gri kareye tiklayin

Sol alt kdsede tuvalin boyutlarim 50 x 8 piksele ayarlayin. Bu, oyun arka planimizin cok genis ve kisa olmasini saglayacaktir.

T &

Sekil 3.5: Araba oyunu 3. adim.
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Sekil 3.6’da arabanin gidecegi yolun nasil ¢izilecegi gosterilmektedir. Doseme galerisinin
igerisinden alinan yol kalem simgesine tiklanarak alt kistm boyunca ¢izilmistir.

{4. Adim - Yolu gizin}

Dégseme Galerisinden bir dégeme secin veya yansimzin yolunu temsil edecek kendi dosemenizi cizin. Dégeme Galerisinin Cesitli bolumunde
kullanabileceginiz bir yol désemesi oldugunu fark edeceksiniz .

Doseme Haritasi tuvalinizin alt kismi boyunca yolu cizmek icin Kalem simgesine tiklayin

Show walls £ @

My Tiles  Gallery
Miscellaneous
[ % = L
Cd
-

- —
|:|--
|| ||

Sekil 3.6: Araba oyunu 4. adim.
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Sekil 3.7°de araba oyunu i¢in engeller olugturma ekrani gosterilmektedir. Bu engeller bir su,
sicak lav veya sivri uglar olarak segilebilir. Yol boyutuna gore en fazla ii¢ engel tasi

yerlestirilebilmektedir.

{5. Adim - Engeller olusturun}

Ayarlanan doseme haritasi blogundaki kareye tiklayarak Doseme Diizenleyicisine tekrar donin - Bu sefer arabanizin Gzerinden atlamasi icin bir
engel olusturacadiz

(aleriden bir karo secin veya bir engeli temsil edecek kendi karonuzu cizin; bu su, sicak lav veya sivri uclar olabilir!

Yolunuzun ortasindaki cesitli noktalara arka arkaya en fazla Uc engel tasi yerlestirin.

My Tiles

Sekil 3.7: Araba oyunu 5. adim.
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Sekil 3.8’de araba oyunun 6. asamasi gosterilmektedir. Bu asamada doseme haritasinda bir
bitis ¢izgisi olusturulmaktadir. Galeriden bir doseme se¢ilip ekranin sag tarafina bu doseme
cizilmektedir.

{6. Adim - Bitis ¢izgisini olusturun}
Ayarlanan daseme haritas blogundaki kareye tiklayarak Diizenleyicisinitekrar agin . Simdi yangimizin bifis cizgisini olusturacagz.

(aleriden bir doseme secin veya bitis cizgisini temsil edecek kendi dosemenizi cizin ve bunu doseme haritasi tuvalimizin sad tarafi boyunca cizin.

==

Gallery

Dungaon

Sekil 3.8: Araba oyunu 6. adim.
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Sekil 3.9°da arabanin gidecegi yol iizerinde duvar ekleme agamalar1 gosterilmistir. Duvar
aracina tiklanarak tiim gizilen yollar tizerine bu isaretleme yapilir. Bu sayede araba bu yol
tizerinde gider; aksi halde araba yol iizerinden ekranin alt kenarina diiser.

{Adim 7 - Duvarlarn ¢izin}

Diseme Haritasi Dizenleyicisine bir kez daha gidin. Ddseme haritamizda yapacagimiz son sey, arabamizin gidebilecedi yola duvarlar eklemek.

Duvar aracina tiklayin | ardindan yol dosemeleri boyunca cizim yapin.

Sekil 3.9: Araba oyunu 7. adim.
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Sekil 3.10°da yaris parkurunun son asamasi gosterilmektedir. Simiilatérde parkurun sadece
bir asamasi gosterilmektedir. Araba ilerledikce parkurda yol alir ve tiim parkur
goriintiilenir.

{Adim 8 - Yaris parkurunun tamamlanmasi}

Yeni yarig parkurunuzun bir kismini similatérde gérmelisiniz. Rotanin tamami su anda garinmayor ancak parkurun geri kalani arabaniz ilerledikce
gorinecektir.

[@'Diizenlemek PlavaScript @Python P Kosmak

on start

J—

set background color to ( :]

L

set tilemap to .

Sekil 3.10: Araba oyunu 8. adim.

3.7.3.2. Bariyerden Atlama Oyunu

MakeCode Arcade uygulamasinda tasarlanan 6rnek bir Bariyerden atlama Oyununu 11
asamada tamamlanmustir. Asagidaki sekillerde agamalar anlatilmistir.
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Sekil 3.11°de bariyerden atlama oyunu i¢in platform tabaninin olusturulmasi gosterilmistir.
Doseme boyutu 10x8 olarak ayarlanmistir. Alt iki satira ¢izilen platformun {izerine daha
sonra duvar ¢izilmistir. Bu sekilde, lizerindek karakter platform tlizerinde kalir.

{Asama 1}

Ekranin alt kisminda bir platform tabani olusturalim. Bir SR e I LR S el koyun . Gri kutuyu acmak icin tiklayin tilemap
editor . Sol alt kdsede, dogeme haritasinin boyutunu olarak ayarlayin 1ex2 ve ddoseme haritasinin alt iki satinna bir platform cizin. Son olarak dagmeye

tiklayin wall ve bu iki satin duvar karolariyla doldurun.

Show wats (T8

[@'Dizenlemek PJavaScript @Python P Kosmak

set tilemap to !

Sekil 3.11: Bariyerden atlama oyunu 1. adim.
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Sekil 3.12°de 2. adim olarak karaker olusumu gosterilmektedir. Buradaki karakter
bariyerden atlayan ana karakter olmaktadir.

{Adim 2}
Sprites'ta bulun . onu strikleyin ve oyuncu karakterinizi cizin Jj

[#'Diizenlemek PJavaScript @Python P Kosmak

on start

set tilemap to !

set  mySprite *+ to sprite m of kind Player =

Sekil 3.12: Bariyerden atlama oyunu 2. adim.

Sekil 3.13’te karakterin baglangigta hangi konuma geldigi gosterilmektedir.

{Asama 3}

Doseme haritasi dizenleyicisini acin ve karakierinizi yerlestirmek istediginiz doseme konumunu bulun (ipucu: 1, 51). Konumu editdrin sol alt kisminda
ool Ll A Oy BTl T EA R Re o=l YR G N E L T ELE Wl dGseme haritasi situn satir blogunun istiine mySprite'i yerlestirin

[#Diizenlemek Plavascript @FPython P Kosmak

on start

set tilemap to !

set  mySprite * to sprite @ of kind Player =

place mySprite v on top of tilemap col o row o

Sekil 3.13: Bariyerden atlama oyunu 3. adim.
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Sekil 3.14’te karakter i¢in A tusuna basildiginda, klavyede ise bosluk tusuna basildiginda
ziplama talimatlarinin gosterilmesi tarif edilmektedir.

{4. Adim}

Bir dugmeye bastigimizda karakiere ziplama yetenedi verelim. oynaticiyr yukari dogru hareket ettirerek yapariz .
Etkinligin icinde, sprite'in bir ile yukar! hareket etmesini saglayin . -2ea Deder icin kullanin vy .

ZDizenlemek PlavaScript @Python P Kosmak

on A +* button pressed v

set mySprite * vy (velocity y) = +to

Sekil 3.14: Bariyerden atlama oyunu 4. adim.

Sekil 3.15’te karaketerin zipladiktan sonra yercekimi ile yere inmesini saglayan talimatlar

yer almaktadir.

{Adim 5}
starta strakleyin , acilir menaye tiklayin ve IR R =ty - Dederi, karakterin "yercekimi” tarafindan

asadi cekilmesini saglayacak sekilde ayallayln.l 580

[#'Diizenlemek PlavaScript @Python P Kosmak

on start

set tilemap to !

set mySprite v to sprite @ of kind Player

place mySprite * on top of tilemap col o row o

set mySprite * ay (acceleration y) v to

Sekil 3.15: Bariyerden atlama oyunu 5. adim.
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Sekil 3.16°da karakterin ziplama hizi ve eger komutu ile baglantisin1 gosteren talimatlar
yer almaktadir.

{6. Adim}

Atiamadan once karakterin yerde oldugundan emin olmamiz gerekir, bu nedenle bir [l kosullu ogesini [PTEN Tty Surikleyin

PPN crue ile degistirin ve tarafi olarak degistirin . Simdi, daha once eklenmis olan (EYEER CR AR A TR Ly kosullu icine

sirikleyin | 1eft botton |

[#Diizenlemek PlavaScript @Python P Kosmak

on A~ button pressed v

if is mySprite v hitting wall bottom v then

set mySprite v+ vy (velocity y) * to

®

Sekil 3.16: Bariyerden atlama oyunu 6. adim.
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Sekil 3.17°de karaktere dogru gelen bariyer ya da varillerin olusumu ve hangi araliklarla
karaktere dogru gelecegi gosterilmektedir.

{7. Adim}

Rastgele hizlarda hareket eden bazi varilleri varsayalim. Ekranin sad tarafindan baslamalarini ve oyuncu karakterine dogru ugmalarini sadlayin.

LI L it a b T diizenleyiciye tagiyin ve aralik sdresini 2eee milisaniyeye ayarlayin. [ty i e Bb IR a1 Icine surikleyin ve
namluyu cizin

Z'Dizenlemek PJlavaScript @Python P Kosmak

on game update every ms

set projectile v to projectile g from side with wx vy @

Sekil 3.17: Bariyerden atlama oyunu 7. adim.
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Sekil 3.18’de karaktere dogru gelen bariyer ya da varillerin rastgele olarak gelmesini
saglayan talimatlar yer almaktadir.

{Adim 8}

[EE R AEEal | blogunu bulundudu yere siirdkleyin vy ve aralii le olarak -1ee ayarlayin -ge . Ayrica vy merminin hizini da olarak ayarlayin e .

[#Dizenlemek PlavaScript @Fython P Kosmak

on game update every ms

set projectile v to projectile E from side with vx pick random to vy o

Sekil 3.18: Bariyerden atlama oyunu 8. adim.
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Sekil 3.19°da karaktere gelen bariyer ya da varillerin zemin iizerinde gelmesini ve sag
taraftan gelmesini saglayan talimatlar yer almaktadir.

{9. Adim}

MySprite'1 doseme haritasi siitun satirinin dstine yerlestirinfl@mermiyi olarak ayarladiktan EWjE]
oyun ici gincelleme araligina EUING(IS Jave S'e ayarlayin ; bu, ekranin sag tarafindaki, dogrudan duvann zerindeki

dosemedir. [T ehage) , a7 once olusturulan sprite'a atifta bulunacak sekilde, [yfRasnty olarak dedistirin -

[Z'Diizenlemek PlavaScript @Python P Kosmak

on game update every ms
set projectile v to projectile g from side with vx pick random to vy o

place projectile ¥ on top of tilemap col o row o

Sekil 3.19: Bariyerden atlama oyunu 9. adim.
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Sekil 3.20°de karakterin gelen bariyer ya da variller {izerinden basarili atlamasi ile bir puan
skoru olusmasini saglayan talimatlar yer almaktadir. Olusan skor tabelasi sag iistte
otomatik yer almaktadir.

{Adim 10}
Namlu her hareket etmeye basladiginda skoru artirmak istiyoruz. [T e e St e LS L] alin ve bunu
ekleyin .

#'Dizenlemek PJavaScript @Python P Kosmak

on game update every ms
set projectile * to projectile @ from side with vx pick random to vy o

place projectile * on top of tilemap col o row o

change score by o

Sekil 3.20: Bariyerden atlama oyunu 10. adim.
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Sekil 3.21°de karakter eger bariyere veya varile degerse oyunun bittigini gosteren ekranin

gelmesini saglayan komut bulunmaktadir.

{Adim 11}

Son adimimiz, sprite oyuncusuna bir vanl dokunursa oyunu bitimektir. Bir [[E1E e SR oL e it st dUzenleyiciye sirikleyin. Karakter tirln

olarak otherSprite ayarlayin Projectile . Oyunu iceride blok e btirin .

@0izenlemek  PlavaScript  @Python  Phosmak

on sprite of kind Player v overlaps otherSprite of kind Projectile v

gane over {LOSE @

Sekil 3.21: Bariyerden atlama oyunu 11. adim.

3.8. Veri Analizi

Katilimce1 6grencilerden elde edilen veri setinden hareketle yapilan tiim analizler SPSS 29°da
gerceklestirilmistir. Tanimlayici istatistiklerden frekans, yiizde, ortalama ve standart sapma
degerleri verilmistir. Veri setinin i¢ tutarlilifi, Cronbach Alfa katsayilar1 yoluyla
hesaplanmistir. Normal dagilim smamasi i¢cin Kolmogorov Smirnov testi yapilmistir.
Normal dagilim olmadig1 i¢in parametrik olmayan teknikler kullanilmistir. Bagimsiz grup
ciftlerinin karsilastirmasinda Mann Whitney U testi kullanilmistir. Tekrarlayan dl¢limlerde
2 tekrarli degiskenin karsilastirmasinda Wilcoxon isaret siralar testi, ikiden fazla tekrar
edenler i¢in Friedman testi kullanilmistir. Tim analizler %95 giiven diizeyinde test

edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu baglik altinda, deney grubunda yer alan 66 katilimci1 ve kontrol grubunda yer alan 66
katilimcidan elde edilen verilerden hareketle arastirmanin amact dogrultusunda yapilan

analizlere ve arastirmanin bulgularina yer verilmistir.

4.1 Nicel Verilere Iliskin Bulgular

Arastirmada Oncelikle dl¢ekten elde edilen puanlara dair bulgular incelenmistir. Bir 6l¢egin
i¢ tutarliligini temsil eden Cronbach Alfa katsayisi, Alpar’a (2016, s. 563) gore su simirlar
tizerinden degerlendirilmektedir: 0.00< a <0.39 ise 6l¢ek gilivenilir degildir; 0.40< a <0.59
ise diisiik glivenirliktedir; 0.60< a <0.79 ise oldukc¢a giivenilirdir; 0.80< a<1.00 ise 6l¢ek
yiiksek derecede giivenilir bir dlgektir.

Tablo 4.3’te 6lgege iliskin i¢ tutarliliklar verilmistir. Degerler incelendiginde, 6n test i¢in, en
diisiik giivenilirlik katsayisi ¢6ziimleme alt boyutu i¢in a = 0,821 ve en yiiksek katsay1 ise
ayrintilara dikkat etme alt boyutu icin o = 0,844 olarak tespit edilmistir.

Ara test i¢in en diigiik katsayi, caligsma stratejisi alt boyutu i¢in a = 0,785 iken, en yliksek
katsay1 ise ¢oziimleme alt boyutu i¢in a = 0,861 olarak tespit edilmistir.

Son test i¢in en diisiik katsay, bilgiyi 6ziimseme alt boyutu i¢in a = 0,754 (Madde Sayis1 =
10) ve ¢alisma stratejisi alt boyutu i¢in o = 0,754 (Madde Sayis1 = 4) olarak tespit edilirken,
en yiiksek katsay1 ise ayrintilara dikkat etme alt boyutu i¢in a = 0,905 (Madde Sayis1 = 6)

olarak tespit edilmistir.

On test icin en diisiik katsay1 “yiiksek derecede giivenilir” araliginda yer alirken ara test ve
son test i¢cin “oldukga giivenilir” araliginda yer almaktadir. Bu bilgilerden hareketle elde
edilen veri setinin giivenilir oldugu ve bu veri setinden yola cikilarak yapilacak

genellemelere giivenilebilecegi sdylenebilir.
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Tablo 4.3: Analitik Diisiinme Olgegi i¢ tutarlilik analizi sonuglart.

On Test Ara Test Son Test

) Cronbach  Cronbach  Cronbach I\S/I;}i(:f
Olg¢ek/Boyut Alfa Alfa Alfa
Analitik Diisiinme Olcegi 0,832 0,812 0,843 24
Bilgiyi Oziimseme 0,825 0,835 0,754 10
Ayrmntilara Dikkat Etme 0,844 0,824 0,905
Coziimleme 0,821 0,861 0,816
Calisma Stratejisi 0,825 0,785 0,754 4

Tablo 4.4’te deney ve kontrol gruplarma uygulanan Analitik Diislinme Beceri Sinavi
sonucunda dogru cevap sayilarinin dagilimi verilmistir. Dagilim incelendiginde, gruplarin
en yliksek cevap sayilarini sirasiyla 6,88 ve 5,85 ortalama ile son testte sergiledikleri tespit

edilmistir.

Tablo 4.4: Deney ve kontrol grubu Analitik Diistinme Beceri Sinavi dogru cevaplarinin

dagilimi.
Kontrol (n:66) Deney (n:66)
X SS X SS
On Test 4,77 1,80 5,03 1,73
Ara Test 4,73 1,78 5,73 1,14
Son Test 5,85 1,82 6,88 1,25

x: Ortalama; n:Say:; SS: Standart Sapma

Tablo 4.5’te Analitik Diisiinme Beceri Sinavi sonucu elde edilen dogru cevap sayilarinin ve
Analitik Diisiinme Olgegi boyutlarina ait puanlarin normal dagilip dagilmadigini ssnamak
amaciyla yapilan analiz sonuglarina yer verilmistir. Analiz sonuglarina gore, degiskenlere ait
verilerin higbirinin normal dagilim sergilemedigi (p<0,05) tespit edilmistir. Bu sonuglar
dogrultusunda verilerin analizi i¢in parametrik olmayan istatistiksel analiz teknikleri

kullanilmastir.
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Tablo 4.5: Analitik Diisiinme Beceri Sinavi ve Analitik Diisinme Olgegi verilerinin
normal dagilim sinama testi sonuglari.

Kolmogorov—-Smirnov (df=132)

On Test Ara Test Son Test

Degisken Istatistik p Istatistik p Istatistik p
Analitik Diisiinme Beceri Sinavi

Dogru Cevap Sayisi 0,135 <0,001 0,170 <0,001 0,129 <0,001
Analitik Diisiinme Olgegi

Bilgiyi Oziimseme 0,093 0,007 0.237 <0,001 0,131 <0,001

Ayrintilara Dikkat Etme 0,120 <0,001 0.211 <0,001 0,124 <0,001

Coziimleme 0,142 <0,001 0.209 <0,001 0,137 <0,001

Calisma Stratejisi 0,122 <0,001 0.186 <0,001 0,160 <0,001

4.1.1. Grup I¢i Karsilastirmalar

Konsol kullanan ve kullanmayan gruplarda Analitik Diigiinme Beceri Smavi sonuglarinda
ve Analitik Diisiinme Olgegi alt boyut puanlarinda &n test, ara test ve son testler arasinda
anlamli farklilik olup olmadigini tespit edebilmek amaciyla grup ici karsilagtirmalar

yapilmistir.

Tablo 4.6’da Analitik Diisiinme Beceri Smavi sonucu dogru cevap sayilari igin grup igi
karsilastirmalar1 yapilmis ve sunulmustur. Boylelikle sinav sonuglarinin konsol kullanip
kullanmamaya gore On testten ara test ve son teste dogru farklilik gosterip gostermedigi
arastirilmistir. Bu amagla yapilan Friedman Testi sonucunda, deney grubunda (p<0,001) ve
kontrol grubunda (p<0,001) ilgili testlerin dogru cevap sayilar1 arasinda anlamli farkliliklar

oldugu tespit edilmistir.

Anlaml farkliligin hangi testler arasindaki farkliliktan kaynaklandigini tespit etmek
amaciyla Bonferroni diizeltmeli Wilcoxon isaretli siralar testi yapilmistir. Tablo 4.7°de ilgili
test araciligiyla yapilan ikili karsilastirmalarin sonuglar1 yer almaktadir. Kontrol grubunda,
On test ile ara test arasinda (p=0,732) dogru cevap sayilarinda anlamli farklilik olmadigi
tespit edilirken, On test ile son test arasinda (p=0,001) ve ara test ile son test arasinda
(p<0,001) anlaml1 farklilik oldugu tespit edilmistir. Dogru cevap ortalamalar1 incelendiginde
(Tablo 4.4) 6n test ortalamasinin 4,77°den son testte 5,85’e ylikseldigi ve ara testte ortalama
4,73 dogru cevap varken son testte bu ortalamanin 5,85 oldugu tespit edilmistir. Istatistiksel

olarak anlamli olan sonuglardan ve ortalamalardan hareketle, ¢aligmanin ilk yarisinda konsol
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kullanmayan grubun dogru cevap sayisi On testten ara teste artmazken, on testten son teste
ve ara testten son testte artis gostermistir.

Tablo 4.6: Analitik Diisiinme Beceri Smavi dogru cevap sayilarinin grup igi
karsilastirmalart — Friedman testi sonuglart.

Kontrol (n:66) Deney (n:66)
X SS X SS
On Test 4,77 1,80 5,03 1,73
Ara Test 4,73 1,78 5,73 1,14
Son Test 5,85 1,82 6,88 1,25
X2 29,790 55,453
sd 2 2
D <0,001 <0,001

x: Ortalama; n:Say:; SS: Standart Sapma; sd:Serbestlik derecesi; x?: Ki-kare degeri

Tablo 4.7°de deney grubu incelendiginde, 6n test ile ara test (p=0,005) arasinda, 6n test ile
son test arasinda (p<0,001) ve ara test ile son test arasinda (p<0,001) anlaml1 farklilik oldugu
tespit edilmistir. Diger bir deyisle tiim sinavlardaki dogru cevap sayilar1 arasinda anlaml
farklilik vardir. Ortalamalar (Tablo 4.6) incelendiginde, 6n test dogru cevap ortalamasinin
5,03, ara test ortalamasinin 5,73 ve son test ortalamasini 6,88 oldugu tespit edilmistir. Bu
ortalamalardan ve anlamli farkliliklardan hareketle ¢aligmanin ilk yarisinda konsol kullanan
ogrencilerin her testte dogru cevap sayisinin istatistiksel olarak anlamli diizeyde artig
gosterdigi tespit edilmistir.

Tablo 4.7: Analitik Diisiinme Beceri Smav1 sonucu i¢in grup i¢i ikili karsilastirma
Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari.

Dogru Cevap Sayisi

Kontrol (n:66) Deney (n:66)
Z p Z p
Ara Test — On Test -0,343 0,732 -2,828 0,005
Son Test — On Test -3,270 0,001 -5,976 <0,001
Son Test — Ara Test -5,467 <0,001 -5,818 <0,001

Analitik Diisiinme Olgegi icin grup i¢i analizler yapilmis ve Tablo 4.8’de sunulmustur.
Boylelikle alt dlgek puanlarinin konsol kullanip kullanmamaya gére 6n testten ara test ve
son teste dogru farklilik gosterip gostermedigi arastirilmistir. Yapilan analiz sonucunda,

kontrol ve deney grubunda, bilgiyi 6ziimseme, ayrntilara dikkat etme, ¢oziimleme ve
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caligma stratejisi alt boyutlarinda 6n test, ara test ve son test arasinda anlamli farklilik oldugu
tespit edilmistir. Anlamli farkliligin kaynagini tespit edebilmek amaciyla Bonferroni

diizeltmeli Wilcoxon isaretli siralar testi yapilmaistir.

Tablo 4.8: Analitik Diisiinme Olgegi gruplar i¢i karsilastirmalar1 amaciyla yapilan
Friedman testi sonuglari.

Kontrol (n:66) Deney (n:66)
X SS X SS
Bilgiyi Oziimseme
On Test 20,12 2,72 19,79 2,58
Ara Test 19,98 2,88 34,92 1,60
Son Test 44,85 1,62 45,09 1,66
G 32,53 110,96
sd 2,00 2,00
p 0,00 0,00
Ayrintilara Dikkat Etme
On Test 12,05 2,29 12,08 1,83
Ara Test 12,18 2,16 20,73 1,10
Son Test 26,92 1,34 27,17 1,38
G 101,70 131,51
sd 2,00 2,00
p 0,00 0,00
Coziimleme
On Test 7,85 1,63 8,24 1,68
Ara Test 7,82 1,47 14,11 0,93
Son Test 18,00 0,96 18,12 0,95
X2 105,39 132,00
sd 2,00 2,00
p 0,00 0,00
Calisma Stratejisi
On Test 8,02 1,52 7,77 1,59
Ara Test 8,38 1,74 13,73 1,00
Son Test 18,05 1,04 17,76 1,04
X2 105,94 132,00
sd 2,00 2,00
p 0,00 0,00

xX: Ortalama; n: Sayi; SS: Standart Sapma; sd: Serbestlik derecesi; x°:Ki-kare degeri.

Tablo 4.9°da deney ve kontrol gruplarinda tespit edilen grup i¢i farkliliklarin hangi 6lgek alt
boyutlar1 arasinda bulundugunu tespit etmek amaciyla yapilan ikili karsilastirmalar
Wilcoxon isaret siralar testi yer almaktadir. Yapilan analiz sonucunda, kontrol grubunda tiim
alt boyutlarda son test ile On test ve ara test arasinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir.

Ortalamalar incelendiginde, son test ortalamalarinin 6n test ve ara teste gore daha yiiksek
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oldugu tespit edilmistir. Diger bir ifade ile son test Analitik Diisiinme Olgegi sonuclarinin én

test ve ara teste gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Deney grubunda ise, tiim alt boyutlarda on test, ara test ve son test puanlar1 arasinda anlamli
farklilik oldugu tespit edilmistir. Ortalamalar incelendiginde, deney grubunda on testin ara
test ve son testten diisiik oldugu, ara testin de son testten diisiik oldugu tespit edilmistir.

Yapilan her test asamasinda deney grubunda analitik diisiinme becerisi artig gostermistir.

Tablo 4.9: Analitik Diisiinme Olcegi puanlarinin gruplar ici ikili karsilastirma sonuglar

Kontrol Deney
z p z p

Bilgiyi Oziimseme

Ara Test — On Test -0,544 0,587 -7,072 0,000

Son Test — On Test -7,075 0,000 -7,072 0,000

Son Test — Ara Test -7,074 0,000 -7,080 0,000
Ayrintilara Dikkat Etme

Ara Test — On Test -0,042 0,967 -7,081 0,000

Son Test — On Test -7,075 0,000 -7,084 0,000

Son Test — Ara Test -7,080 0,000 -7,032 0,000
Coziimleme

Ara Test — On Test -,044 0,965 -7,093 0,000

Son Test — On Test -7,097 0,000 -7,091 0,000

Son Test — Ara Test -7,094 0,000 -7,115 0,000
Calisma Stratejisi

Ara Test — On Test -1,338 0,181 -7,088 0,000

Son Test — On Test -7,099 0,000 -7,085 0,000

Son Test — Ara Test -7,086 0,000 -7,111 0,000

4.1.2. Gruplar Arasi Karsilastirmalar

Konsol kullanan ve kullanmayan gruplar arasinda Analitik Diisiinme Beceri Sinavi
sonuglarinda ve Analitik Diisiinme Olgegi alt boyut puanlarinda anlamli farklilik olup
olmadigini tespit etmek amaciyla tim degiskenler ve tim Ol¢iimler i¢in gruplar arasi

karsilagtirmalar yapilmustir.

Tablo 4.10°da deney ve kontrol grubu arasinda On test, ara test ve son test sonuglarini
karsilagtirmak amaciyla yapilan Mann Whitney U testi sonuglar1 yer almaktadir. Analiz
sonuclarina gore, on testteki dogru cevap ortalamalar1 arasinda (p=0,452) anlamli farklilik

olmadig: tespit edilirken, ara testteki dogru cevap ortalamalar1 arasinda (p=0,001) ve son
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testteki dogru cevap ortalamalar1 arasinda (p<0,001) anlamli farklilik oldugu tespit
edilmistir. Bu sonuglardan hareketle deney ve kontrol grubun deney dncesinde dogru cevap
sayilar1 birbirine benzer diizeydeyken ara testte ve son testte konsol kullanan 6grencilerin
dogru cevap ortalamalarinin konsol kullanmayan 6grencilere gore istatistiksel olarak anlaml

derecede daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4.10: Analitik Diistinme Beceri Sinavi dogru cevap sayilarinin gruplar arast
karsilagtirmalar1 — Mann Whitney U testi sonuglari.

Kontrol (n:66) Deney (n:66)

Dogru Cevap Sayisi X SS X SS U z p

On Test 4,77 1,80 5,03 1,73 2015,000 -0,751 0,452
Ara Test 4,73 1,78 5,73 1,14 1494,000 -3,194 0,001
Son Test 5,85 1,82 6,88 1,25 1345,000 -3,850 <0,001

x: Ortalama; n: Say:; SS: Standart Sapma

Tablo 4.11°de Analitik Diisiinme Olcegi 6n test, ara test ve son test sonuclarinin deney ve
kontrol grubu arasinda karsilastirilma sonuglarina yer verilmistir. Analizler sonucunda, 6n
test ve son testte deney ve kontrol grubu arasinda Analitik Diisiinme Olgegi alt boyutlarmin
hicbirinin puan diizeyleri agisindan anlamli farklilik olmadig tespit edilmistir. Bu iki testte

her iki grup benzer diizeylere sahiptir (p>0,05).
Ara testte ise deney ve kontrol grubu arasinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir.

(p<0,05). Ortalamalar incelendiginde, deney grubunun tiim alt dlgek puanlarmnin kontrol

grubununkilere kiyasla ara testte daha yiiksek bir diizeye sahip oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 4.11: Analitik Diisiinme Olgegi puanlarinin gruplar aras karsilastirmas1 — Mann—
Whitney U testi sonuglari.

Kontrol Deney
X SS X SS U z p
On Test
Bilgiyi Oziimseme 20,12 2,72 19,79 2,58 2003,00 -0,80 0,42
Ayrintilara Dikkat Etme 12,05 2,29 12,08 1,83 2174,00 -0,02 0,99
(Coziimleme 785 163 824 168 1846,00 -154 0,12
Calisma Stratejisi 8,02 152 7,77 159 2004,00 -0,81 0,42
Ara Test
Bilgiyi Oziimseme 19,98 2,88 34,92 160 0,00 -9,941 0,00
Ayrintilara Dikkat Etme 12,18 2,16 20,73 1,10 0,00 -9,976 0,00
Coziimleme 782 147 14,11 0,93 0,00 -10,016 0,00
Calisma Stratejisi 8,38 1,74 13,73 1,00 7,00 -9,952 0,00
Son Test
Bilgiyi Oziimseme 44,85 1,62 45,09 1,66 190450 -1,267 0,21
Ayrintilara Dikkat Etme 26,92 1,34 27,17 1,38 1975,00 -0,948 0,34
Coziimleme 18,00 0,96 18,12 0,95 2002,00 -0,844 0,40
Calisma Stratejisi 18,05 1,04 17,76 1,04 185250 -1,541 0,12

Xx:Ortalama; n:Say:; SS: Standart Sapma; U:U istatistigi; 2:z Dagilim Degeri,; p:Anlamlilik
Seviyesi

4.2. Gozlem Bulgular:

Yapilan deneysel arastirmada arastirmaci, arastirma sirasinda 6grencilerin durumlarinm
gozlemlemis ve Ogrencilerden gelmesi olast sorular, sikayetler, hosnutluk veya
hosnutsuzluklar ve benzeri durumlari not almistir. 5. sinif {izerinde yapilan bu arastirmada
toplam 6 sube ve 132 6grenci gozlemlenmistir. 12 hafta siiren bu arastirma siirecinde her
subeye haftalik form doldurulmustur. Sube bazinda 12 form, toplamda ise 72 form
doldurulmustur.

Toplamda 72 form x 132 6grenci = 9504 6lgtim bilgisi (¢izik, isaret) olusmustur. Deney ve
kontrol grubu birbirinden bagimsiz diisiiniildiigiinde; deney grubu i¢in 72 form x 66 6grenci
= 4752 6l¢lim noktas1 bulunmaktadir. Ayni sekilde kontrol grubu i¢in de 4752 6l¢iim noktasi

bulunmaktadir.
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On testten- Ara teste kadar gecen 6 haftalik bu siirecte; deney grubu igin motivasyon
acisindan yiksek= 2252, orta=112, diisiik=12"dir ve toplam=2376’dir. Ara testten-Son teste
gecen 6 haftalik siirede ise motivasyon agisindan Yyiksek=1983, orta=291, diisiik=102 ve
toplam=2376’dur.

Ayni degerlendirmede kontrol grubunun ilk testten-son teste gecen 6 haftalik siirecte
motivasyon agisindan yiiksek=1046, orta=975, diisiik=355 ve toplam= 2376 dir. Ara testten-
son teste gecen 6 haftalik siirede ise motivasyon acgisindan Yiiksek=1983, orta=291,
diisiik=102 ve toplam=2376dur.

Gozlemlerde 6grencilerin deney sirasinda mutlu olduklari, herhangi bir hosnutsuzluk
yasamadiklar1 ve konsola ¢cabuk adapte olduklar1 goriilmiistiir. Deney grubundaki 6grenciler,
konsolu belirtilen zamandan 6nce arkadaslar ile paylasmamislardir. G6zlemlerde, aragtirma
boyunca dgrenciler devamsizlik yapmamis ve 132 6grenci siirekli derslere katilmistir. Deney
ve kontrol grubu gozlem siiresince gorevlerini eksiksiz tamamlamuslardir. Iki grup da
bilgisayar {izerinde yapilan oyunlari talimatlar ve yonergeler ile yerine getirdikleri i¢in, EK
G’de yer alan gorevi basarma maddesi agisindan iki grup da tiimiiyle basarili olmustur. Siire¢
icinde talimatlar ve yonergeleri takip eden Ogrenciler, arastirma silirecinde zorluk
yasamamuglardir.

Deney grubu oOgrencileri, konsol kullandiklar1 siire icerisinde kontrol grubuna gore
motivasyonlarin1 daha yiiksek seviyede tutmuslardir. Ara test sonrasi konsol kullanan

kontrol grubunda da motivasyonun yiikseldigi gdzlemlenmistir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu aragtirmada oncelikli olarak “Kodlanabilir konsol kullanarak blok tabanli oyun
programlama etkinlikleri test etmenin, ayni isi bilgisayar tabanli web sitesi iizerinden
gerceklestirmeye kiyasla ortaokul 5. simif Ogrencilerinin analitik diislinme beceri ve
basarilar1 lizerinde nasil bir etkisi vardir?” sorusuna yanit aranmustir. Arastirma sonunda
Analitik Diistinme Beceri Sinavi’nda kontrol grubunda, on test ile ara test arasinda dogru
cevap sayilarinda anlamli farklilik olmadigi tespit edilirken, 6n test ile son test arasinda ve
ara test ile son test arasinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Yani, kontrol
grubundaki dgrencilerin dogru cevap performansi, zaman iginde degisiklik gdstermistir. On
test ile son test arasindaki farklilik, konsol kullanan Ogrencilerin analitik diistinme
becerilerinin zamanla degistigini ve gelistigini gdstermektedir. Senol (2012) tarafindan
yapilan calismada deney grubu Ogrencilerinin bilimsel siire¢ ve analitik diisiinme
becerilerinin kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi
goriilmistiir. Okkesim (2014) de benzer olarak deney grubu 6grencilerinin analitik diistinme
becerilerinin kontrol grubunda bulunan 6grencilere gore anlamli diizeyde farklilik gosterdigi

sonucuna ulasilmustir.

Deney ve kontrol gruplar1 6n test agisindan karsilagtirildiginda, gruplarin dlgek puanlar
arasinda herhangi bir anlamli farklilik bulunmamistir. Bu anlamda, gruplar baslangicta 6n
testte Olciilen degerler agisindan birbirine denktir denebilir. Arastirma siirecinde deney ve
kontrol gruplarini Analitik Diisiinme Beceri Sinav1 agisindan kiyaslamak i¢in yapilan analiz
sonucunda ara testte ve son testte iki grup arasinda, deney grubundaki dgrencilerin kontrol
grubundakilere gore daha fazla dogru cevap sayilar1 elde edilmistir. Bu farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Ozellikle, ara testte ve son testte deney ve kontrol
gruplarinin dogru cevap sonuglar1 arasindaki anlamli farklar {izerinde durmak yararh
olacaktir. Ara test ve son test sonuclar1 arasindaki farklar, kodlanabilir konsol ile
desteklenmis kodlama egitiminin Ogrencilerin bilgi ve becerilerini artirma konusundaki
etkisini gostermektedir. Yani, deney grubundaki 6grencilerin, konsol kullanimiyla daha
basarili olduklar1 ve 6grenmelerini kontrol grubuna gore daha fazla gelistirdikleri sonucuna
varilabilir. Istatistiksel olarak anlaml1 fark, bu basar1 artisinin rastgele olmadigini ve konsol
destekli kodlama egitiminin etkili oldugunu gostermektedir. Calismada, kodlanabilir
konsolun kullaniminin 6grencilerin 6grenme siireclerini daha etkili kildigr ve analitik

diisiinme basarilarinda artisa neden oldugu sdylenebilir. Bu tiir bulgular, konsol destekli
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kodlama egitiminin Ogrencilerin biligsel becerilerini gii¢lendirebilecegi ve Ogrenme
stireclerini olumlu yonde etkileyebilecegi seklinde yorumlanabilir. Konuyla ilgili yapilan
benzer calismalarda programlama egitiminin yaraticilik (Kobsiripat, 2015) ve mantik
yiiriitme (Calder, 2010; Fessakis ve dig., 2013; Siegle, 2009) gibi iist biligsel becerilerde

olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Aragtirmalardaki bu bulgularin birka¢ énemli nedeni olabilir. i1k olarak, deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubundakilere gore son testte daha fazla dogru cevap sayilarn elde
etmeleri, kodlanabilir konsol kullanimimnin 6grencilerin bilissel yeteneklerini gelistirmede
etkili oldugunu gosteriyor olabilir. Blok tabanli oyun tasarlama, Ogrencilere soyut
matematiksel ve mantiksal kavramlart somut projelerde uygulama sansi verir, bu da
ogrencilerin bu becerileri daha derinlemesine anlamalarina yardimei olmus olabilir. Ikinci
olarak, On teste kiyasla, ara test ve son test sonuglarindaki belirgin gelisme, kodlanabilir
konsol kullaniminin zaman i¢inde 6grenci performansini artirdigini gostermektedir. Bu
stireg, 6grencilerin kodlama ve oyun tasarlama becerilerini pratige dokme firsat1 bulmalarin
saglamaktadir. Zamanla, bu pratigin birikimi O0grencilerin analitik diisiinme becerilerini
iyilestirebilir. Ayrica, benzer ¢aligmalarda oldugu gibi, programlama egitiminin st bilissel
becerilere olumlu etkileri olabilecegi diisliniilmektedir (Sirakaya, 2019; Sayginer ve Tiiziin,
2017). Yaraticilik, mantik yiiriitme ve analitik diistinme gibi beceriler, kodlama egitimiyle
birlikte gelisebilir (Celik vd., 2015). Bu, 06grencilerin problem c¢dzme yeteneklerini
giiclendirerek, bilgiyi 6ziimseme becerilerini artirabilecekleri ve daha karmasik diisiinsel
stiregleri anlayabilecekleri anlamina gelmektedir. Son olarak, bu bulgular, kodlama
egitiminin 6grencilerin biligsel becerilerini olumlu yonde etkileyebilecegini ve d6grenme
stireglerini giliclendirebilecegini gostermektedir (Can ve Altunya, 2022). Pratik odakli,
zaman i¢inde artan zorluk seviyelerine sahip uygulamalarin, 6grencilerin analitik diistinme

becerilerindeki gelismeye katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmada “Analitik diisiinme becerileri bilgiyi 6ziimseme, ayrintilara dikkat etme,
¢ozlimleme ve caligma stratejisi olarak ele alindiginda ilgili test faaliyetleri 6grencilerin
hangi alt becerilerinde ne tiir etkiye sahiptir?” sorusu i¢in yapilan analiz sonucunda
incelenen Analitik Diisiinme Olgegi alt boyutlarindan bilgiyi 6ziimseme, ayrintilara dikkat
etme, ¢Oziimleme ve caligma stratejisi diizeylerinde deney grubunda son testte kaydedilen
anlamli artislar, kodlanabilir konsol kullaniminin 6grencilerin analitik diistinme becerilerini
artirmada 6nemli bir rol oynadigini gostermektedir. Bu bulgular, diger benzer arastirmalarin

sonuglar1 ile de desteklenmektedir. Kabaday1 (2019) tarafindan yapilan calisma, erken
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cocukluk donemindeki dgrencilerin blok tabanli kodlama kullanarak algoritmik diistinme
becerilerini gelistirebildiklerini ve bu becerilerini tasarimlarina basarili bir sekilde
yansitabildiklerini gostermistir. Ayn1 sekilde, Atabay ve Albayrak’in (2020) arastirmasi,
anaokulu G6grencilerinin algoritma Ogrenmelerinin problem ¢ozme ve sirali diisiinme
becerilerini gelistirmesine katki sagladigini ortaya koymustur. Bununla birlikte, Tas vd. nin
(2023) galigsmasi, blok tabanli oyunlastirilmis 6gretimin bilgi-islemsel diisiinmeye etkisinin
olmadigmi, ancak kodlamaya yonelik tutuma olumlu etkisi oldugunu gostermistir. Bu
durum, ogrencilerin 6grenmeye olan katilimlarini giiclendirebilecek alternatif 6gretim
yontemlerinin degerini vurgulamaktadir. Erdem (2018) tarafindan yapilan arastirma, yiiz
yiize egitim ve ters yiiz sinif modeli ile egitim arasinda 6grencilerin Scratch programlama
o6grenme ve bilgi islemsel diisiinme becerileri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadigini gostermektedir. Erdem’in arastirmasinda kullamilan Bilgi Islemsel Diisiinme
Becerilerine Yonelik Oz Yeterlik Algis1 Degerlendirme Olgegi 6n test ve son test puanlarina
dayanarak, gruplar arasinda bilgi islemsel diisiinme becerileri ve 6z yeterlik algilari
acisindan anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Ancak, gruplar i¢i On-test ve son-test
puanlar1 arasinda algoritma gelistirme ve problem ¢6zme yeterlik puanlarinda anlamh bir
farklilik belirlenmistir. Bu durum, programlama Ogretiminin bu spesifik yeterliklerin

gelisiminde etkili bir rol oynayabilecegini isaret etmektedir.

Aragtirma sonuglarina gore ara testte ve son testte, kodlama egitiminde konsol kullanmanin
ogrencilerin analitik diistinme becerileri tizerindeki olumlu etkisi, bu egitimin 6grencilere
biligsel siirecleri anlama ve problemleri ¢6zme yetenekleri kazandirma kapasitesine sahip
olmasindan kaynaklaniyor olabilir. Blok tabanli oyun tasarlama da, &grencilere soyut
konseptleri somut uygulamalara doniistiirme ve bu siiregte analitik diislinme becerilerini
kullanma firsati sunmaktadir. Bu da pratik deneyimin, 6grencilerin diisiinme stireglerini
gelistirmelerine ve mantiksal ¢ikarimlarda bulunmalarina katki saglayabilecegini

gostermektedir.

Werbach ve Hunter’in (2012) ¢aligmasina gore, oyun senaryolarinin igsel giidiilenmeye
odaklanmas1 gerektigi vurgulanmistir. Ancak c¢alisma sonuglari, deney grubundaki
ogrencilerin analitik diisiinme becerilerinde genel bir iyilesme gdstermelerine ragmen,
0zellikle oyun tasarlama konusunda 6zel bir avantaj elde etmedikleri sonucuna varilmistir.
Ayrica, igsel giidillenmeye odaklanmanin bu baglamda belirli bir avantaj saglamadigi

diistiniilmektedir.
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Arastirma sirasinda Ogrencilerin deney gruplarinda kodlanabilir konsola hizli adapte
olduklari, memnuniyetlerini ifade ettikleri gézlemlenmistir. Bu durum, kodlanabilir konsol
kullaniminin 6grenciler arasinda olumlu bir alg1 olusturduguna isaret etmektedir. Bu olumlu
deneyimler, 6grencilerin yeni teknolojilere hizli bir sekilde adapte olabildigini ve bu tiir
interaktif Ogrenme araglarini benimseyebildigini gostermektedir. Horzum vd. (2008)
tarafindan yapilan bir arastirma, 6gretim amacgl kullanilan oyunlarin 6grenme siirecine
olumlu katki sagladigini belirtmistir. Bu sonuglar, egitimde oyun kullaniminin &grenci
katilimini1 artirabilecegini ve 6grenmeyi daha etkili hale getirebilecegini gostermektedir.
Tagdemir ve Siiyun’un (2016) calismasi da egitsel oyunlarin eglenerek 6grenmek i¢in uygun
bir ara¢ oldugunu ve egitim i¢in etkili bir ydontem oldugunu vurgulamaktadir. Bu tiir oyunlar
sayesinde bireylerin konular1 daha hizli kavramasi ve eglenerek 6grenmeleri, egitim siirecini
daha saglikli ve verimli hale getirebilir. Ayrica, bilgisayar oyunlarinin tiim derslerin
Ogrenilmesinde kullanilmasinin egitim kalitesini artirabilecegi disiiniilmektedir. Bu
gozlemler, 6grencilerin interaktif oyunlarla olumlu bir deneyim yasadigini ve bu deneyimin
O0grenme siirecine olumlu bir etki sagladigini gostermektedir. Egitimde oyun tabanli
O0grenme stratejilerinin daha yaygin olarak kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonunu
artirabilir ve 6grenmeyi daha etkili hale getirebilir. Gozlem sonuglarina gore, 6grencilerin
kodlanabilir konsol ve oyun tabanli 6grenme araglarina olumlu tepki vermesi, bu

teknolojilerin 6grenme siireclerine entegrasyonunun basarili oldugunu gostermektedir.

Aragtirma sonuglarina dayanarak, ortaokul 6grencilerinin kodlanabilir konsol ve bilgisayar
tizerinde blok tabanli oyun tasarlama faaliyetleri konusundaki analitik diisiinme becerilerini

artirmak i¢in asagidaki oneriler hazirlanmstir:

e Deney ve kontrol gruplarinda yapilan testler, analitik diisiinme becerileri ile konsol
kullanimi1 arasinda bir iliski oldugunu gostermektedir. Deney grubundaki
katilimcilarin analitik diistinme becerilerinin konsol kullanimi ile artmasi, konsolun
egitimde potansiyel etkisini gdstermektedir. Bu baglamda, 6grencilerin analitik
diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in konsol tabanli Ogrenme araclar1 ve
uygulamalari tesvik edilmelidir. Ornegin, dgrencilere interaktif konsol oyunlar1 veya
simiilasyonlar araciligiyla analitik diisiinme becerilerini kullanmalar1 i¢in firsatlar
sunulabilir. Bu tiir etkilesimli araglar, 6grencilerin problem ¢ozme, elestirel diisiinme
ve karar verme yeteneklerini gelistirmelerine yardimei olabilir. Ayrica, 6gretmenler

ve egitimciler, smif i¢i aktivitelerde ve Odevlerde konsol tabanli 6grenme
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materyallerini  entegre etmek suretiyle analitik diislinme becerilerini
destekleyebilirler. Bu, 6grencilerin ders materyalini daha derinlemesine anlamalarina
ve analiz etmelerine yardimci olabilir.

e Deney grubundaki katilimcilarin sonuglar1 digerlerine kiyaslandiginda, konsol
kullaniminin onlarin analitik diisiinme becerilerini artirdigina isaret etmektedir. Ara
ve son testlerde deney grubunun kontrol grubuna gére daha yiiksek dogru cevap
ortalamalarina sahip olmasi, konsolun etkili bir sekilde kullanilmasinin 6nemini
vurgulamaktadir. Bu kapsamda 6gretmenler ve egitimciler, sinif i¢i aktivitelerde ve
derslerde konsol tabanli 6grenme araclarini daha sik kullanabilirler. Bu, 6grencilerin
analitik diisiinme becerilerini gelistirmelerine ve konular1 derinlemesine
anlamalarina yardimci olabilir. Bunun yaninda okullar, konsol tabanli egitim
materyallerini miifredatlarina dahil ederek Ogrencilerin farkli 6grenme tarzlarina
uygun secenekler sunabilirler. Bu, 6grencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerine
ve analitik diisiinme becerilerini kullanmalarina olanak tanir.

e Bu bulgular 1s18inda, egitim ve Ogretim siireclerinde konsol kullaniminin tesvik
edilmesi &nemlidir. Ogrencilere konsol tabanli egitim araglari saglanabilir ve
konsolun etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in egitim programlari1 diizenlenebilir. Bu
araclar, 6grencilerin elestirel diisiinme, problem ¢6zme ve karar verme yeteneklerini
gelistirmelerine yardimci olabilir. Ayrica, dgrencilerin konsol oyunlar1 araciligryla
karmasik senaryolar1 ¢cdzme becerilerini uygulamalarini saglayarak, pratik deneyim
kazanmalarina yardimci olabilir.

e Konsol kullaniminin artmasiyla birlikte, 6grencilerin analitik diisiinme becerilerinin
gelisecegi ve akademik basarilarinin artacagi ongoriilmektedir. Ayrica, 6grencilerin
deneyimlerinin daha olumlu hale gelmesi ve 6grenme siireglerine daha aktif katilim
gostermeleri beklenmektedir.

e Gelecek calismalarda, farkli 6grenme ortamlarinda konsol kullaniminin etkilerinin
incelenmesi faydal olabilir. Ornegin, smif ii, uzaktan egitim veya bireysel dgrenme
ortamlarinda konsol kullaniminin etkileri karsilastirmali olarak degerlendirilebilir.
Bu, konsol kullaniminin etkisinin cesitli 6grenme ortamlarinda nasil degistigini
anlamak i¢in 6nemlidir.

Bu Onerilerin uygulanmasi, ortaokul Ogrencilerinin kodlama ve oyun tasarlama

faaliyetlerindeki analitik diistinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir.
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EK A: Arastirma Goniillii Katithm Formu

Bu ¢alisma, “Ortaokul 6grencilerinin kodlanabilir konsol ve bilgisayar i¢in blok tabanh
oyun tasarlama faaliyetlerinin karsilastirilmasi1” baslikli tez ¢alismasi olup ogrencilerin
kodlama becerilerini ve analitik diisiinme becerilerini gelistirme amacini tasimaktadir.

Bu c¢alismaya katiliminiz gontilliiliik esasina dayanmaktadir.

Calismanin amaci dogrultusunda, Google Forms veya benzeri bir veri toplama aract
kullanilarak sizden veri toplanacaktir.

Isminizi yazmak ya da kimliginizi aciga ¢ikaracak bir bilgi vermek zorunda
degilsiniz.

Arastirma kapsaminda toplanan veriler, sadece bilimsel amaglar dogrultusunda
kullanilacak, arastirmanin amact disinda ya da bir baska arastirmada
kullanilmayacak ve gerekmesi halinde, sizin (yazili) izniniz olmadan baskalariyla
paylasilmayacaktir.

Istemeniz halinde sizden toplanan verileri inceleme hakkiniz bulunmaktadir.

Sizden toplanan veriler yedekleme yontemi ile korunacak ve arastirma bitiminde
arsivlenecek veya imha edilecektir.

Veri toplama siirecinde/siireglerinde size rahatsizlik verebilecek herhangi bir
soru/talep olmayacaktir. Yine de katilimimiz sirasinda herhangi bir sebepten
rahatsizlik hissederseniz caligmadan istediginiz zamanda ayrilabileceksiniz.
Calismadan ayrilmaniz durumunda sizden toplanan veriler ¢alismadan ¢ikarilacak ve
imha edilecektir.

Goniilli katilim formunu okumak ve degerlendirmek iizere ayirdiginiz zaman igin tesekkiir
ederiz. Calisma hakkindaki sorularinizi veya
e-posta adreslerine yoneltebilirsiniz.

Arastirma EKkibi Gorevi
Dog. Dr. Semiral ONCU Tez Danismani
Salih GUNGOR Yiiksek Lisans Ogrencisi

Bu ¢calismaya tamamen kendi rizamla, istedigim takdirde ¢calismadan ayrilabilecegimi

bilerek verdigim bilgilerin bilimsel amag¢larla kullamilmasim kabul ediyorum.

(Liitfen bu formu onayliyorsaniz Onaylyyorum kutusunu isaretleyiniz.)

[ ] Onayliyorum [ ] Onaylamiyorum
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EK B: Lise Ogrencilerinin Analitik Diisiinme Ol¢egi Kullanma izni

10.08.2023 14:56 Re: Lise Ogrencilerinin Analitik Dugtinme Olgedi izni - Salih Guingér - Outlook

Re: Lise Ogrencilerinin Analitik Diisiinme Olcegi izni

OCAK Gurbuz

20.07.2023 Per 07:55

Kime:Salih Glingdr

Olgegi ilgili yayindan alarak kullanmanizda bir sakinca yoktur

Kimden: "Salih Gungor"

Kime: "gocak"

Gonderilenler: 19 Temmuz Carsamba 2023 12:10:46
Konu: Lise Ogrencilerinin Analitik Dugiinme Olgegi izni

Hocam Merhaba, Adim Salih GUNGOR , Balikesir Necatibey Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknoloijileri Egitimi (BOTE) béliimiinde yiiksek lisans 6grencisiyim. "Ortaokul égrencilerinin kodlanabilir
konsol ve bilgisayar icin blok tabanl oyun tasarlama faaliyetlerinin karsilastiriimasi" konulu tez
calismamda kullanmak lizere "Lise 6grencileri icin Analitik Diisiinme Olcegi gelistirme calismasi”
makaleniz de gelistirdiginiz "Lise Ogrencilerinin Analitik Diisiinme Olgegi" izniniz olursa kullanmak
istiyorum. ilginiz icin tesekkiir ederim.
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EK C: Lise Ogrencilerinin Analitik Diisiinme Olcegi

Lise Ogrencilerinin Analitik Diisiinme Olgegi

Uygun Degil

Cok Az Uygun

Kismen Uygun

Cogunlukla Uygun

Tamamen Uygun

10.

11.

12.

13.

14,

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

24,

Bir problemin ¢5ziimii i¢in gerekli olan bilgileri belirlerim
Kargima ¢ikan problem veya konularla ilgili bilgileri irdelerim

Ulastigm sonuglann birbiriyle kargilastirarak tutarlhklann
kontrol ederim

Bir proje iizerinde galigirken dnce genel amacim anlamaya
galigirim

Bir ige veya ¢alismaya baslamadan 6nce, onu nasil yapacagim
anlamaya galigirim.

Aragtirma yaparken yeterince bilgi topladigimdan emin olurum

Problem ¢dzerken kullandigim bilgilerin dogrulugunu
aragtinrim.

Giinliik hayatimda kargima ¢ikan problemlerin farkina varirm.
Kavramlar ve konular arasinda neden-sonug iligkisi kurarm

Problem hakkindaki bilgi eksikligimi aragtirarak ortadan
kaldmirim

Konularm genel ydnlerinden ziyade detaylariyla ilgilenirim
Aynntilara dikkat etmeyi gerektiren konular fizerinde galiginm

Caligmalann genel etkileri yerine basamaklanna ve detaylarina
daha fazla dikkat ederim.

Problem veya konularn sadece genel sonucunu degil alt
boyutlarin da aragtirrm

Daha gok gorevleri dikkat gerektiren iglerde galigirim

Coziimiinde, iglem basamaklarim kendim olugturacagim
problemler {izerinde daha gok ¢aliginm

Farkh fikirleri kontrol eder ve farkliliklan birbirleri ile
kargilagtirrim

Coziimlerimde birden fazla ispat kullaninm

Soruna iligkin olasi sonuglan goz 6niinde bulundururum
Bir problem durumunu agik ve net bir gekilde ifade ederim
Problemi ¢ozmeden 6nce kendime ¢ahsma plam yaparim

Ders gahisirken, anlayamadifim problemlerde tablolar
olugturarak ¢6ziimlerim

Caligmaya baglamadan 6nce konular: kategorilere ayirmm

Problemi ¢ézmeden dnce hangi adimlar izlemem gerektigini
belirlerim

Ol OFNCOCENNONEE C©N N ONNCEN ©NECENEECEEE © BN C
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EK D: Analitik Diisiinme Beceri Sinavi Sorular: Versiyon-1

2023 - 2024 EGITIM - GGRETIM YILI 6ZEL BALAT TAN ORTAOKULU 5 ( ) SINIFI ANALITIK
DU$UNME BECERI SINAVI SORULARI DERSi VERSIYON 1 SORULARI

Asagida her birinin kitlesi 3 g olan sari bon-
cuklardan ve her birinin kiitlesi 5 g olan mavi
boncuklardan yeterli sayida verilmistir. Bu
boncuklar kullanilarak bir kolye yapilimistir.

Kolyedeki mavi boncuklarin toplam kitlesi
sari boncuklarin toplam kitlesine esittir.

Kullanilan b klarin top
230 gramdan az olduguna gére bu kol-
yedeki sari boncuklarin sayisi ile mavi

B Kl

In sayisi ar daki fark en fazla
kactir?
A) 14 B) 15 C)28 D) 30

Zeynep'in kalem sayisinin carpanlarindan kendisi haric en bilyiik iki garpani lle Kuzey'n kalem
sayisinin garpaniarindan kendisi harig en bilyik ki arpani asagida gosteriimistir

Zeynep'in Kalemleri Kuzey'in Kalemleri
Kendisi hari en bilyok Kendisi harig en bilyok
ek > 8 e 4 T —> 27 v 9§

Zeynep ve Kuzey, yukanda verilen garpanianin toplam: kadar kalemi arkadaglarina vermistir.
Buna gére, Zeynep ve Kuzey'in toplam kag kalemi kalmistir?

A2 B)48 c)49 D)64

prizmas: goklindeki
Kutulann her birinden licer adet vardir.

'
& & -M -m

Txem

skem

Tkem 3 om
xem
g

st ste konularak bir kule olusturuluyor.

Daha sonra kulenin en istinde bulunan kutu aliniyor.

Son durumda cinsir
olamaz?

A4 8)90 c)86 D)8z
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PUAN:

Her birinin kitlesi 40 kg'dan az ve birbirine
esit olan bugday cuvallan asagidaki gibi bir
kantarda tartildiginda cuvallarin toplam kiitle-
si 720 kg gelmektedir.

Kantar Gzerindeki guvallarin sayisi, bu guval-
larla esit kitleye sahip cuvallar konularak
arttinldiginda toplam kiitle 1344 kg olmakta-
dir.

Buna gore kantar lizerine sonradan konu-
lan guvallarin sayisi en az kagtir?

A)52  B)39 C)26 D) 13



Dikdortgen seklindeki bir kagit agagidaki
gibi alti dikdortgensel bolgeye ayrilmis ve bu
bélgelerden bazilarinin alanlar sekil Gzerin-
de gosterilmistir.

2
35 cm?2 44 cm

2
21 cm? 33cm

Elde edilen bu dikdortgensel bolgelerden her
birinin kenarlarinin uzunluklari santimetre
cinsinden 1'den buiyiik birer dogal sayidir.

Buna gore bu kagidin bir yiiziiniin alani,
santimetrekare cinsinden asagidakilerden
hangisi olabilir?

A)154  B)162

C) 180 D) 196

Yukaridaki sekilde verilen her bir dairenin
icine birbirinden farkli birer dogal sayi yazila-
caktir. Bu sayilardan ikisi sekilde verilmistir.
Bulunduklari doértgenin kdselerindeki daire-
lerde yazan dért sayinin garpimina esit olan
A ve B sayilari aralarinda asaldir.

Buna gore A + B en az kactir?

A)162  B)191 C) 258 D) 289

Bir ondalk gsterimm, basemak degerler toplemi seklinde yazimasing ondaltk gdstenimin ¢¢z0mlen-
mesi deni.

Ugakla seyahal ecen bir yolcu, killesi 8 kg dan az olan valizini kabine alabilmekied.

Aycanm valizinin Killesi 9,08 ky'dir. Bu valizdeki bizi esyalar n Killsierinin gizimlenmis soki ageg -
daki tabloda veriimistir.

Tablo: Valizdeki Esyatarcan Bazilarinin Killeleri

Esya Kiitiesi (kg)
Ayakkad) 91071 8107
Kiap. 11074 1

Mont 94071451070
Tablet 110"+ 9.0 *

Aycan, valizinden bu d5rt esyadan hangisini cikarirsa valizini kabine alabilir?

A) Tasle: B) Ayakkabi ©)Kitan D) Mont
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a # 0 ve m, n tam sayilar olmak lizere

m
a"a™m=ag™m e a_n —gm—n
a
(a")™ = &"™ dir.

Bir fabrikada Uretilen mavi ve kirmizi renkli
otomobiller bir galeriye iki tir ile tagsinmakta-
dir.

Bu otomobillerin birer adedinin kitleleri
Tablo 1'de, tirlarin tagidi§i otomobillerin
sayilar Tablo 2'de gosterilmigtir.

Tablo 1: Otomobillerin Kiitleleri

Otomobil Kiitle (kg)
Mavi otomobil 45
Kirmizi otomobil 2%

Tablo 2: Tirlarin Tagidigi Otomobil Sayilari

Otomobil Mavi Kirmizi
Tir otomobil | otomobil

A

B - 3

Atiri ile taginan mavi ve kirmizi otomobillerin
sayilari birbirine esittir.

Iki tirin tasidig: otomobillerin toplam kiit-
lesi 2™ kg olduguna gére A tiri ile taginan
otomobil sayisi kagtir?

A)2 B)4 c)6 D)8

Dikdirigen sekindski dir kosu parkusu ve bu parkurun uzun kenan izeine yeregirinis dikdérigen
Sekiindeki K, L, M ve N tnbdrier asagida modelienmisii Modee gee biti gizgisi Se N t4b0nann
i dogrusald. Bu tibiiierin birer ke wzunadan i

ssagida gosterimistir
Bm #m 2

[« 1 [.][u]l

4m am Am

s
5

San cagie—

BITi3 gizais!

E:
i
|

Buna gére & ile ilgili

A) Bits cizgisini gesmisty.
8) M tribanind: indad.
C) L sibini fe M tibiin arasindadr.
D) L sibininin kargsndadit




10.

1.

12.

a # 0 ve m, n tam sayilar olmak (izere

m
a-aM=aM"" e _aa" =a">" dir,

Bir kenarinin uzunlugu 5% cm olan kare
seklindeki kagidin bir yuziine agagidaki gibi
12 es dikdortgen ve 1 kare gizilmistir. Bu
sekillerden kare ve 2 es dikdortgen kirmiziya
boyanmistir.

540m

Buna gore kirmizi bélgelerin alanlan top-
lami ka¢ santimetrekaredir?

A)257  B)5’ c) 258 D) 5°

a, b birer dogal say: oimak dzere
a'b =y a%b dir.

Bir bilys atma oyununa ait, kisa kenar uzunlugu 1 m olan dokuz e dikddrigensel boigeden olusan
‘oyun parkuru asagida verilmistir

El

g

s Mavi

4

i

a

0 1m 2zm 3m 4m Sm 6m Im &m om

s yapan bir bilye, bdigedo kal-

mistr.
Buna gére bu bilyenin hangisi
olamaz?
A 2/10 8)3/5 c)4/3 D)2/13

&, b, ¢ birer dogal say: oimak dzere

a/b=Va%

a/b+e/b=(at+cNb dr.

Bir gehrin demir yolu hatian dzerindeki istasyoniar Aymi
@ st

Krmizi Hat

R i
:

ABC . Lve oanD yesil
hatti kullanarak S istasyonuna ulagryoriar.

Bu yollar

AK>L>M B)K>M> 1L CIM>L>K DM >K>L

13.

14.

15.
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5, b biver dogal says oimsk izere
a/b=va%t arr
K| L

-

Yukanida, Gapi KL dogiru parcas olan dalre gekline bir karton ve e5 bbimelere aynimig 10 santl-
metralik bir cetvel vedimigtir. KL dogru pargasi, K noklast 2'ye karsi ik gelecek sekilde cetvelin ke-
ran ile gakistinkdiginda L noklas: 6 ile 7 arasinda, 7'ye daha vakin bir noktaya kargilik geimekledir

Buna gére KL dogru pargasinin uzunlugu, santimetre cinainden agagidakilerden hangisi
olabilir?

L R i

A)2/5 B) 2/6 )32 D)4/3

8, b, c birer dogel say olmak izere
a/b=Va%
a/b+c/b~(a+chb dir.

Dikddrigen seklindeki bir kagit,
edilmistic. Bu pargalann ile uzun
olugturuimugtur

parga eide
ki gibi i farkis yoil

Zomin

Sokd | Sokt Il

Sekil Fin ylksekigi /192 cm ve SekilIfin gevresinin uzunlugu 28/3 em'dir
Kagidun bir

rokaredir?

A)288 B) 144 c)9e D)72

&, b, ¢ birer dogal say) oimak izere
a/b=ya’b

a/b+0/b=(a+c)b

a/b-c/b=(a-chb di

Asafidaki oyun parkurunda birbirine paralel olan ve mavi cizg
573 m'dir. Baslangig gizgisinden Falih, Yavuz ve Mehmet dogrusal bir cizgi boyunca top yuvaria-
‘yacaklardir. Topu, mavi cizgiye en yakin mesafede duran kigi oyunu kazanacaklir.

Baglangig Mavi
cizgssi Ll

am

Oyunun sonunda Fatihin yuvariadigi topun durdugu noktanin mavi cizgiye uzakiigi ¥'3 m, Yavuzun
yuvariadid topun durdugu noktar i i G ise 313 mdir. Fatih
biringi, Mehmet ikini ve Yavuz figinci olmusgtur.

Buna gére, Mehmet'in yuvarladigi topun durdugu noktanin baglangig sizgisine uzakliginin
metre cinsinden degeri asagidakilerden hangisi olabilir?

A5 B)7 c)10 D)12

Salih Giingor
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Kare sekindeki sar, mavi ve beyaz Kartiar, iiser kenariar ve biter kiseler A noktasinda cakisacak
bigimde st Gste yapistiniarak asagidaki seki elde edimisti.

Boyaz

Mavi

Iy B

Sekilde goranen tarkii renkteki bolgelerin alaniari birbirine esit ve sari bigenin gevresinin LZuniugu
20 cm'dir.

Ancktasina uzakiis santimerre cinsinden dogal say: clacak biginde, beyzz boigenin kenannda
‘sekideki gibi bir B noktas Isaretieniyor.

Buna gére, A ve B noktalan arasindaki uzakiik kag santimetredir?

n9 B)8 o7 0)6

Dikddrigen sekindeki bir kagit asagidaki gibi kisa kenarlarina paralel olarak kesildiginde dikdarigen
seklinde ik parga elde edimisti.

Elde edilen bu pargalar kisa kenarlanina paralel olarak tekrar kesildiginde asagidaki gibi birbirine 5.
iKiser kare olugmustur. Bu karelerden her birinin bir kenar uzunlugu santimetre cinsinden birer dogal
sayidr

<
B kagidin bir ylziini

hangisi olamaz?

40 B)%0 c)160 D)240

c
BLOK

D
BLOK

BBLOK

Yukanida oturma plan verilen stadyumda oynanacak bir mag igin satisa gikanilan bileterin %80' sa-

timisti. Biletierin
gbre dagulmini gBsteren daire grafigi agagida verimigtir

biletlerin sayisinin bloklara

Tablo: Bioklara Gore Bilet Ocretieri

Grafik: Satiimayan Blletierin Sayisinin
Bloklara Gére Dagimi

Bloklar | 1 Adet Bilet Ocreti (TL)
A 20
B 20
c 10
D 10

Satilmayan biletierin toplam Gcreti 15 000 TL olduguna g8re bu mag icin satisa gikanlan bilet

sayis1 kagtir?

A) 5000 8) 8000 €) 7200 D) 8400

82
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Bir lokantada hazirlanan yemek cegileri ve porsiyon sayilan siitun grafigi le bu yemekler igin
Kullanilan toplam 60 g tuzun yemek cesitierine gore dagim daire grafi ile agagida gasterimitir
Bir gesit yemegin her wz

Grafik: Yemek Gesitieri ve Porsiyon Sayilan

Grafik: 60 g Tuzun Yemek Gesitierine
Gére Dagilimi

Parsiyon Sayis

10}

Y
g
H
g

Bu lokantada (g farkl1 yemekten birer porslyon yiyen bir misteri toplam 5 g tz tiketmistr.
Buna gre bu misterinin yedigi yemekler agagidakilerden hangisidir?

A) Gorba - Pilav - Musakka

B) Pilav - Musakka - Kdfte

C) Gorba ~ Musakka ~ Makama
D) Pilav - Taze Fasulye - Kafte

Bir siit fabrikasinda muz aromast e muzlu sit, ciek aromas B cilekii sit yapiimakiadi. Elde edi-
len i sitler 2des kalmayacak bigi

l '
Bir glinde dretilen muzlu siit ve cilekli sit miktan daire grafiginde ve bu meyveli silerde kulanilan
aromalarin toptam miktan karol zeminde verilen situn grafginde agada gdsterimigtic

Grafik: Muzks vo Gloks Grafik: Moyvoi STlordekd Toplam
St Mitarian Aroma Miktarian

Atoma Miktsrien

Muz 0t
1200
5
Aromalar
Muz Gllek

Buna gére, bir kutu muzlu satteki muz aromasinin, bir kutu ilekll sOtteki gllek aromasina
orani kagtr?

3 3 4 8

ad 83 BE D)3
B tolovizyon kanalinda 24 y y dagilim va yayin
ki VUt Bu daire grang ‘saatli yayn akisin jisie-

ran agafictaki gihi b tahin alugtin lacakhr

Grafik: Yayimlanacak Progmmiznn  Tablo: 24 Saatlk Yayi Akisi
Sirelere Sore Dagilimi Sira Program Adi Yayin Saati
E1 Emcgi Goz Nury 08.00

1
2

3| Aviadoly'da Leczel Durakia

& Pirarmitlaris Gizam

5 | Ganakkale Destan, i
6

7

s

)

Coanin Giici)
oo s npiyoniast
Bilgisayar Dinyas:
0| Notalarin it
e hangisidir?
A)19.00-20.00 B) 01.00-02.C0
€120.00-21.0 D) 0200-03.00



e bi p R aki daive grafi e g i

Grafik: Ayse'nin Okudugu Kitaplanin Tarlerinin Dagiimi

yukandaki
rulmustur?
A) Grafik: Ayse'nin Okudugu Kitaplar 8) Grafik: Ayge'nin Okudufu Kitapiar

Kitap Saysi Kitap Sayisi

P O

©) Grafik: Ayse'nin Okudugu Kitaplar D)Grafik: Ayse'nin Okudugu Kitaplar
Kitap Sayrsi Kitap Sayisi

Hiksye
Roman
g

&

siir
ikiye
Roman
g

g

Bir okulun Ordu

e bir ¥e iigii y i B

gosterimigtic.

Ogranciarin Sayiariin Dagiimi

‘asagidaki daire grafiklerinde gosteriimistir,

Grafk: Yason Bumarnn Giimek G Lgtte et Grafi: Koy Mezararina Gimek
oter

Bir i 2019 ve 2020

X, L ve M marks televizyon sayila-

Grafik 1: 2019 Yilinds Satian
Televizyonlann Dagiimi

Grafik 2: 2020 Viinda Satian
Televizycniann Dagiimi

Du magazada 2020 yil nda sablan L marka televizyon sayisi 2019 yiina gére 25 azal rsen M marka
televizyon sayisi 40 arlast,

Buna gore 2019 yilinda sablan K marka televizyon sayrs: kagtir?

N2 B)240 c)22s D)210

10.

1.

12.

13.
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i Istenilen olasi durumiann sayrst
. oloy =7 Tum oles: durumiann sayist
vm
1
Siyah Sn Begs  <wmz o Meni Kawengi Mor Tomnes Yegt B

Kenarlarinin uzunluklar: 1 m ve 8 m olan dikdérigen bigimindeki bir halinin 5n iz, sekicexi gibi
farki rendere boyanm sur. Bu renklerin her birinin kaplaciy: karesel baigenic alani birbirine esitir.

DBu hali, pargalarda ayn: renk olmayacak sekilde iki parcaya bdlinecektir.

Buna gére bu pargalardan birinin boyalt yiizinin alarinin, digerinin boyah yiiziniin alaninin
2 kati olmasi olasihg kagtir?

A

w=

B} o 0

Istenilen olas dururilan
Tam olasi durumlarin Seyisi

Renkleri diginda Gzdes olan toplardan 43 kimmizi, geri kalani beyazdir. Bu foplarin tamami asagida-
Kibog A B ve G torbalarina dagiti yor.

Bu torbalanin hor birinden rasige'e gekilen bir topun kirmzi olma olasiigs birbiring e

Bir ciayin alma olasilg) =

Buna gor ¥

Aac B)&2 c)8s )92

% 0ve m, ntam sayilar olmak dzere
L ea " v @)= i
Istenilen olas) durumlann sayist
” 9= ""Tam ols: durumiann sayis)

Agagida kenarannin uzunluklan 2° mm ve 8¢ mm ofan dikdérigen geklinde bir karton veriimigti.

25 mm)

& mm
Bu karton, kenartarinin uzunugu 2° mm ol 3 parcal aynlarak
sirasiyta san, kimizi, mavi, yesil ve boyaniyor. Her bis

bog bir torbay atiiyor.

XXX

Bu torbadan rastgele gekilen bir karenin kirmuz: kare olma olasiigs kagtir?

NZ B4 o8 0%
Istenilen alas; durumiarm sayis

o~ Tim olast durumlarin sayis

Agafydaki tabloda « (nokla) verimigti
10— 6
2 0em==|7|==00e
3 eeem—|8|=m=0s
afecee=|p]==mme
sleceoe|of-———

Bu rakamlara karsilik
gibi 8zdeg kartlara yazilip bog bir torbaya atimistir

Omagin;

yapilan bir gekilig 5 olan kartin gekiime.
olasilig kagtwr?
N 8% o og



14.

15.

2013
NiSAN MAYIS
pisgrccerlpisgcecice
12 3 4 5 8 7 1.2 3 45
8 9 10 11 12 13 14 6 7 8 9 10 1 12
15 16 17 (18 19 20 21| 13 14 15 16 17 18 19
22 23 24 25 26 27 28| 20 21 22 23 @ 25 26
29 30 27 28 28 3D AN
Ogrenci bir simiftaki hor bir 84
Sfrandi listosi, darenci tarihierine gore b3

um tarini birbirinden farlide. Bu sinifin
i siralanarak olusturul-

mustur, Listenin ik sirasindaki grencinin dogum tarihi 18 Nisan 2013, on sirasindaki d3rencinin
dogum tarihi 24 Mayis 2013 olmustur.

Bulisteden rastgele segilen bir dgrencinin dogum tarihis
da olma olasiligindan daha fazladir.

in nisan ayinda olma olasiligi, mayis ayin-

Buna gore, dogum tarini 25 Nis

2013'ten énce olan en az kag 6grenci vardir?

)3 B)4 ©)5 D)6

Kare seklindeki bir arsada kenar uzunlugu x m olan kare seklinde bir bdlge spor sahasi, kenar
wzunlugu y m olan kare seklinde bir bolge de gay bahgesi olarak agagidaki gibi planlanmistir. Kalan
boigeler ise Gocuk parki olarak aynimistr.

Spor Gocuk
Sahasi Parki
ym
™
Gay
o Bahcesi

Buna gére gocuk parki olarak aynian bolgelerin alanlan toplamini metrekare cinsinden veren
cebirsel ifade asagidakilerden hangisidir?

Axy B) 2xy C)axy D) 4xy

84

Salih Giingor
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Asaiida gow

uzunlufu (2x +2) m olan dikdiirtgenlerden yeledi sayida verilmislic

- ) - ]

Bu dikdiirigenier [AB] boyunca sirasiyla tnoe uzun kenan sonra kisa kenan [zerine ara annda bog-
luk kalmayacak sekide asagidaki citi yerlegtifimisti. Uzun kenan 0zerine yerlestirien lk cikd3nge-
i bir kegesi A noidast ile kisa kenen izerine yerlestirien son dikdorigenin bir <ogesi B noklasi ie
gakigiktir

Hb 0

Bu dikdbrtgenler (x + 1) kez kisa kenan iizerine yerlestirildigine gére [ABPnmn uzunlugunu
metre

Al

on cebirsel ifade hangisidir?

X2 B2 |1 o) 1 0@ X1

Gorselde bir kasanin sifre mekanizmasi
verilmistir.

Kasa, sifre mekanizmasi lizerindeki ok saga,
sola gevrilerek agiimaktadir. Bu mekaniz-
mada 30 birim, geyregi; 60 birim, yarimi
ifade etmektedir. Kasay1 agmak icin 0 (sifir)
noktasinda bulunan ok, sirasiyla asagidaki
yonergeler takip edilerek hareket ettirilmek-
tedir:

I. Ceyrek tur saga dondiiriiniiz.

Il. Yarim tur sola geviriniz.

IIl. Bir yarim bir de geyrek tur saga dondiri-
niiz.

IV. 10 birim sada geviriniz.

Buna gore kasa acgildiginda ok hangi sayiyi
gosterir?
A) 50 B) 60

c)70 D) 80

85
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Otomobillerde hibrit teknoloji, Gevreci ve ekonomik oimasi nedeniyle son yillarda tercih edimeye
baslandi. Hibrit aragiarda fosil yakitia ve elekirikie Galisan (ki ayn motor bulunur. Hibrit otomobil
teknolojisi bu ki motoru, uygun durumar igin “degismell” veya “beraber” kullanarak aracin yakit
verimiigini artinrken zararli gaz salinimin azalt.

Hibrit Otomobilin Gakgma Sstemi
Kalkig: Sadece elekrikii motor Galigir.
Normal siirds: Asil Glca elekirikll motor saglarken diger motor goreKtiginde destek olur
Hizh siirls: Benzinli motor asil gicd sagarken elektrikl motor destek olur
Yavaglama-Frenleme: Benzinl ve elektrikli motor durur

Pilin Sar] Olma Durumlan
+Benzinli motor calistginda diislk dizeyda sarj olur. (Hizii sirliste sarj oimaz )
« Frenleme sirasinda yiksek diizeyde sarj olur

} Yaksek
orta
} Dosik
Benziniimotor  Elektrkli motor Pil
Uyar:: Simgel B 3 pilin sarj
oima durumunu gostermekdedi
Bu bilgilerden le pilin sarf olma

benzinli
durumuny gostermek isteyen biri, agagidakilerin hangisinde yanlisiik yapmis olur?

A)Kalkig: % ﬁ E B) Normal siirig: ﬁ % E
&aa o/ Jw
C)Hullm‘m‘ig.i E % D)anng\nmn—‘vaﬂim:% % i
o] 7 Jw o/ Jw

Dt Kisilk bir arkadas grubu tabloca verilen roman ve siir kitaplanini belli bir sirayla dénisGmiG
olarak okumustur. Bununia ilgl bilivenler sunlardir:

* Roman ve siir kitaplaninin dénisim siras! farkiidir.

* Kisiler ayda bir tane roman, bir tane de sir kitabi okumustur.

= Bir kisl okudugu roman her seferinde ayni arkacagina vermistir,

« Bir kigi okudugu sir kitabint her seferinde ayn: arkadagira vermistr.

Kisllerin yaptiklan aylik kitao okuma etkinlik gizelgesinin ik ki ay1 su sekildedir:

Birinei Ay Ikinci Ay
Roman Silr Kitabr Roman Slir Kitabr
Gizem | Calicusu Sevgilerde Kiicik Aga Gaban Cesmesi

Ozan | <iigik Aga Gobar Cesmesi | Si Krfez
Emrah_| Sinekii Bakkal | OtuzBes Yas | DevietAna Sevgilerde
Selda | Devet Ana Kerfez Calikugu Otuz Bes Yag

Bu bilgilers gére, asagidskilerin hangisinde kiginin igiincil ayda okudugu kitap dogru veril-
mistir?

A) Emrah - *Kiguk Aga” romani

8) Gizem - "Otuz Bes Yas” i kitabi
C)Sclda “Sevgilerde” gir stabi

D) Czan “Galkugu” roman:



lige capinda diizenlenecek miizik yarismasi
icin A ve B okullarindan Ebrar, Giilsiim,
Kemal ve Murat segilmistir. Birlikte miizik
grubu kuracak olan bu isimler; davul, gitar,
piyano ve yan fllit galacaktir.

Bu kisilerle ilgili bilinenler sunlardir:

* Her bir kisi sadece bir miizik aleti calacak-
tir.
Giilsiim davul galacaktir.

* Murat, gitar ve piyanodan birini calacaktir.

* Kemal'in yan fliit ve piyano calmayacagi
bilinmektedir.

* A okulundan segilenler davul, yan fliit ve
gitardan ikisini calacaktir.

.

Kemal ve Gllsum farkli okuldan segilmistir.

Bu bilgilere gore asagidakilerden hangisi
kesin olarak soéylenir?

A) Giilsiim ve Ebrar ayni okula gitmektedir.
B) Kemal gitar ¢alacaktir ve B okulundadir.
C) Ebrar A okulundadir ve yan fliit calacaktir.
D) Kemal ve Murat ayni okula gitmektedir.

2018 ik Olkesere Gére
Mavi Bayak Plaj Sayis: Grafigi
* Tarkiye 2018'de siralamadaki yerini korumus-
tur.

e Sopst

+ 2018de Fransa, ltalya'y: gegerek son siradan
Kurtuimgtur,

* Yunanistan 2018'de liderigini kaybetmistir.

« Ispanya 2018'de Yunanistan’s gegerek bir sira
yikselmistic.

lislya Fransa Tarklye Yunanistan lspanya ¥

bilgilere gre 2017 yilina ait “Ulkelere Gér Mavi Bayraki Plaj Sayisi'ni gbsteren grafik agagi-

dakilerden hanglsi olabilir?

A)

<)

B)
Pay Saym Paf S
| l ] ki
Fransa Ispanys Turkye lalyn Yunanistan Faya Fransa Torkys Yumansian lspanya
D)
Play Says Piaf Sapsi
n I

Oeler
Fransa kalya Turklye [spanya Yunanistan ltalys Fransa Yunanisten Toridye lspenys
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U harflik bu sireleme sisteminde, yazilacak stzcuklerin harfler icin once A garkindan harlin nu-
marast bulunur; sonra s6zc0giin birinci harfi igin T, ikinci harfi igin G, iigincd harfi igin B carkindan
© numaraya kargilik gelen harf yazilir. Ugten fazla harfi olan sazciiklerde ise dongii ayni gekikle
devam ettiiir

Buna gore "VATAN" sézciiginiin bu gifreleme sis a hangisi-
dir?
A)RGUTT B)RGUGT C)RTGTU D)RTGGU

Bazen facimiz) zamaninda igmeyi unuluyor, bazen de igtigimizi unulup ayn ilact tekrar aliyonuz. Bu
‘soruna g6ziim amagii bir akililag kapagh tasarianmis. Bu kapak telefona indirilen bir uygulamayla
caligiyor. ilacin adi ve iyor. ilacin kapagini
‘agmadiginizda telefonunuza llac 81.", ayni iaci igtiginizi unutup ikinci kez almaya kalktginiz-
da telefonunuza “Cnu zaten akmistin.” uyan mesaji geliyor. Akill lag kapagni zamaninda agtginzda
156 “TegekKGr ederim.” mesaji gelyar.

Kivang Bey sabah aimasi gereken ilacini “V", 5316 vkl almasi gereken ilani °Y*, aksam almas: gore-
ken lacini da "Z" iy i gelen 5

™
tabloda gdstermist.
Sabah Ogle Akgam
Pazartosi Tz acilen al. Onu zalen akmistin._| Onu zaler almistin
Salr Togokkir ederim osokkir odorim. egokkir odorin.
Cargamba Gnu zaten almigtin_ esekkil ecerim. egekki ederim.
Pergembe. Onu zaten almigtn len al.
Cuma Tagakkir sderm agekkir ecerm.

Bu bilgilere gdre Kivang Bey'in ilag kullanimiyla ilgili agagidakilerden hangisi séylenemez?

A) Uygulamanin uyanion, on gok pazartosi gin igina yaramigti.
B) Cargamba gind "V" ilacin itigini unutmustur.

C) Pergambe giini "Y" ilacini igmeyi uygulama sayesinde hatirlamigti.
D) Uygulamanin uyanlarina en ok “Z" i igin ihtiyag duymustur.

Sudenaz Hanim girkefte hafta boyunca yapacag: pianiama, I Plani Tablosu
denetieme, parsonel ahmi ve raporiama igler igin gekildeki Yiksek
9 Yapacagy +

Bunlan da

* Planiama: Uygulanmas zor vo otkisi yiksok
* Raporiama: Uygulsnmas: zor ve etisl disik v

» Personel alimi: Uygulanmasi kolay ve etis! ydksok sk !

+ Denetieme: Uyguianmas: kolay ve etks! disik Kolay = - Zor

‘Sudenaz Hanim'in bir hata kinde yapacag isler sunlardi: Kolayligy

'

tablolar hazriamak
u
11l Hangi isin, no zaman yapiacaging dai bi Gzekgo haz riamak

IV, Sirketin aday

gesmiy
lemek

Bu big YapUgi b Plan Tabi

A) B)
V| om e
Wl w oo

<) D)




10.

1.

Torkiye'de tasi plaka kodian, 27 Eykil 1862 tarihinde yayimianan yonetmelikio dizenlenmigtir. Bu
taribte il nitliginde bulunan 67 sehre alfabatik siraya gore tagt plaka kodlar veriimistic. Bu tarihton

sonea farklt tagit plaka
ILLERIN PLAKA KODLARI TABLOSU
o1 T 21 31 a 51 o 7 8
Adans | Bdeck | Diyarbake | Hotay [ Kocoel Nigde | Trabzon | Kkiaie | Dizce
02 12 22 32 a2 52 3 72
Adyamon | Binghi | Edme | ispara [ Komya Ondu | Tunced | Batman
[ 13 23 3 a3 53 € 7
Ayon  |Bais  [Ewsy | igel Kitahys Rize | Sanburts | Simak
o 1 2 34 “ 54 3 i3
Agn Bl Ergncan | Istanbl | Malatya Sakarya | Upek | Bain
05 15 25 38 45 5 & 5
Amasys | Burdwr | Erzurum | lmic Manisa Samsun_| Van Ardaban
[ 16 26 36 4 56 3 76
Akara | Busa | Eskipehic | Kors St | Yougut | lgde
o7 7 a7 37 a7 5 [ [
Antalys | Gonakbole | Gaziantop _| Kastamonu | Mardin Sinop _| Zonguidak | Yalova
08 s 28 38 48 58 € 78
Atdn | Gekin  |Gresn | Kayse | Mughn Swes | Ausoray | Karabiok
0 19 29 3 4 ) 3 7
Aydn | Gorum | Gimighane | Kikiarsh | My Totidag | Bayburt | Kk
10 20 30 40 50 3 70 80
Bobkesie [ Denizh | Mok | Kirpehie | Nevyobic Tokat | Keraman _| Osmaniye
Bu bilgilerden agagidakilerin hangisine ulagilamaz?
A} Ardahan, Eskigehir'den sonra il oimustur
B) Sanhurta'ya "Sanii” unvani 27 Eyl0l 1962'den sonra veriimigtic
C) Gaziantop *Gazi® unvanini 27 Eylil 1962 doki dizenlemeden Gnce almisti.
D) Bursa, Manisa'dan nce il olmugtur
Atiann gegit iyl b rahvan, adeta,
Kenter

yiryob:

Terinin agamaan sunlardir:

1. agama: Arka ayaklardan bir, 5megin sol arka ayak. yers basar ve at ne dogru ter. Bu sirada
diger U5 ayok havadadir ve Feri dogru hamie yopar.

2. agama: Sag arka yere basar, y
3. agama: On sag) ayak yere dederken caprazindaki ayak yere basmaktadic
4. agama: Al kisa bir 50 i i

dedil, bOKDKS vaziystedsc
Bu hareketler ayn: dbnglyle devam eder
Buna gé
dan herhang birine alt olamaz?
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Grafik: Ulke Digina Gikan Ziyaretci Sayist
Kisi Sayist (bin)

900
800
700
600
500
400
300
200
100

Amerika Gircistan Fransa  ltalya

[ 2006 208 [ 2om]

Bu grafik gidaki haber inlerinden

Kl 2

A) Gunumizdeki en biyiik sorunlardan biri
goctir. Her ne kadar Amerika, Fransa ve
Italya gibi geligmis {ilkelerde gbg edenle-
rin sayisi az gibi gériinse de bu sayi hep
artmigtir.

B) Son yillarda bazi ilkeleri ziyaret eden
turist sayisi artmigtir. Bu anlamda 2006,
2008 ve 2011 yillarinda Amerika'ya gelen
ziyaretci sayisi Giircistan ve Fransa'nin
gerisinde kalmigtir.

C) Internetin etkisiyle insanlarin degisik iilke-
leri gérme istegi yurt digina gikan ziyaretgi
sayilanini artirmigtir. Yillara gore yurt
digina gikan ziyaretci sayisinda Giircistan
basi gekerken onu Fransa, Amerika ve
Italya takip etmigtir.

D) Amerika, Giircistan, Fransa ve ltalya'nin
is nedeniyle dlke disina gikan ziyaretgi
sayisi siirekli artmigtir. Italya ekonomik
durgunluga ragmen Glke digina gikan
ziyaretgi sayisinda diger dlkeleri geride
birakmigtir.



13.

14.

Bir ilimizin 2018 ve 2019 yillarinda aylik kuru
yemis ihracat miktari grafikte gosterilmistir.

Ton 2018
2019

Aylar

Bu grafige gore agagidakilerden hangisi
soylenebilir?

A) 2018 Kasim ayi ve sonraki iki ayin ihracat
miktar esittir.

B) Her iki yilin nisan-agustos aylar arasinda
ihracat miktarlari diizenli olarak artmigtir.

C) 2018-2019 yillarinda ihracat miktarlari ara-
sindaki farkin en fazla oldugu ay ekimdir.

D) En fazla ihracat yapilan ay her iki yilda da
aynidir.

Yapilan bir anketts, sorulara veri yiizdesi gr

« Yapay zekéiya mi, insan zekasina mi
daha gok givenirsiniz?

» Yapay zekanin giindmazde pek ok isi
Insanin yerine yapiyor oimas: sizl endi-

c. .

hangisi halidir?

A) Araglirma sonucuna gdre calisanlar yapay zekéya dgrencilerden cok givenmekledir. Calisanlar
Sgrencilere gore yapay zekanin, isleri insanin yerine yapmasindan daha cok endise duymakta-
dir.

B) Yapilan arast

gore insan zekasina, caliganiar

Igleri insanin yerine yapay zekanin yapiyor olmasinda ise 6grenciler calisaniardan daha endise-

lidir.

) Aragtirma sonuglarna bakikdiginda hem calisaniann hem de grencilerin yapay zekaya insan
zekasindan gok glvendiji gérilliir. Ancak iki grup arasindaki en blyik fark, isleri insanin yerine
yapay zekanin yapmasindan grencilerin daha cok endise duymasidir.

D) Ggrenci yapilan bir her iki kitlenin daha

i Yapay i

nin Bgrencilerde daha yiiksek oldugu gariimiistir.

15.
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Asagidaki tabloda Ege ve Marmara bigelerimizde yer alan baz ilerimizdeki lyi Tarim Uygulama-
lan” e iigii veriler bulunmaktadr

Baige Iner Oretim Alani (d6nim) | Oriin Miktan (ton)
57 9516 85 bin
aydin 427 43534 93 bin
“E“ s | Denizi 300 32,060 a5bin
| lzmir 452 66.372 251 bin
Toplam| 1236 151.482 474bin
| Bursa 109 68.547 143 bin
| Ganakkale 132 46351 | 55 bin
Marmara " e 159 96.483 77bin
| Istanbut 3 164 | 9bin
Toplam 403 211545 [ 284 bin
Bu tablodan,

1. Marmara Blgesinde, Ege Bdigesine gore iretici bagina diigen Grefim alani daha biyiktir.

II. Marmara Blgesindeki ilerde Uretim alan: ne kadar biiylikse Urin miktan o kadar faziadir.

11l. Ege Bolgesinde danim bagina diigen arun mikian, Marmara Bolgesi'nden daha faziadir.
yargilanndan hangllerl gikanlabilir?

A) Yainiz | B) Yainiz Il C)ivell D) llve Il

Salih Giingor



EK G: Gozlem Formu

GOZLEM FORMU

Sinif/Sube

Tarih/Saat

I?erse Katilan
Ogrenci
Sayisi

Yaklasik Ortalama Goérev
Tamamlama Siresi (dk) | |

Deney |

Kontrol [

]

Gorev Adi

Ogrenci Sayisi >>

Deney

Kontrol

Aciklama

Basardi

Basaramadi

GOREVi BASARMA

Yasamadi

ZORLUK

Yasadi

Yiksek

Orta

MOTIVASYON

Dusuk

OGRENCIi SORULARI:
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EK H: Veli Onam Formu

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Ortaokul 6grencilerinin kodlanabilir konsol
ve bilgisayar icin blok tabanh oyun tasarlama faaliyetlerinin karsilastirilmas1” adiyla,
01.11.2023 — 19.01.2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmamin Hedefi: Ogrencilerimiz bu siire¢ icerisinde analitik diisiinme ve
kodlama becerilerini gelistirmesi ve analitik diisiinme becerili sorularda bu becerilerini
kullanarak sorular1 kolayca yapabilmesi hedeflenmistir.

Arastirma Uygulamasi: Anket / Gézlem / Deney / Uygulama seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen
sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Arastirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik
basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada o6grencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir.
Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz
calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini
uygulayan Kkisiye, c¢aligmayr tamamlamayacagini sOylemesi yeterli olacaktir. Anket
caligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazgegmek ¢ocugunuza hi¢cbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

-
Arastirmacit  : Salih Glingor
[letisim bilgileri

\

/Velisi bulundugum................... Y7717 { AR numaralt égrencisi \
.................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin
veriyorum. (Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

v i

Isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyadi
Telefon Numarasi :

o /
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EK I: Fen ve Miihendislik Bilimleri Etik Komisyonu Onay Belgesi

i 1 o
BALIKESIR UNIVERSITESI
FEN VE MUHENDISLIK BILIMLERI ETIK KOMiSYONU
ONAY BELGESI

Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Anabilim Dali Ogretim Uyesi Dog. Dr. Semiral ONCU'niin danismanhigini yiiriitmiis
oldugu; Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Salih GUNGOR'iin "Ortaokul 6grencilerinin
kodlanabilir konsol ve bilgisayar i¢in blok tabanli oyun tasarlama faaliyetlerinin
karsilagtirilmast" isimli tez ¢alismasinin bilimsel hakemli dergilerde yayinlamasi ve veri
toplayabilmesi icin etik kurul onay belgesi istegi komisyonumuzca degerlendirilmis ve etik
agidan uygun bulunmustur. 12.10.2023

Komisyon Baskahi
Prof. Dr. Zafer ASLAN

Prof. Dr. Hakan KOCKAR Prof. Dr. Tiirkan GOKSAL OZBALTA
Uye Uye

Prof. Dr. Baki CICEK Prof. Dr. Ruhan BENLIKAYA
Uye Uye

Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda higbir kisisel verinin (imza, vb.)
bulunmamasi gerektiginden imzalar gizlenmistir.
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EK J: Bursa il Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma izni

T.C.
fuf BURSA VALILIGI (- e YO
i3 Tl Milli Egitim Midarligi . ——
.I\'u. - -"':u-
"'-.\' ' :}_-
Say1 :E-86896125-605.01-91768925 11.12.2023

Konu : Salih GUNGOR'in Arastirma Izni

MUDURLUK MAKAMINA

lgi  :a)Milli Egitim Bakanlii'nin Aragtirma Uygulama Izinleri konulu 21/01/2020 tarih ve 1563890
(2020/2) say1ili Genelgesi.

b) Balikesir Universitesi Rektéorligi Ogrenci Isleri Daire Baskanliginin 23.11.2023 tarih ve
319354 sayili yazist.

Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dalr tezli yiiksek lisans programi ogrencisi Salih GUNGOR'in "Ortaokul Ogrencilerinin
Kodlanabilir Konsol ve Bilgisayar I¢in Blok Tabanli Oyun Tasarlama Faaliyetlerinin Karsilastirilmas:"
konulu aragtirmast ilgi (b} sayili yaz ile bildirilmektedir.

Salih GUNGOR'in yukarnda belirtilen aragtirmasimi Niliifer Ozel Balat Tan Ortackulunda
uygulama yapma istegi Midurlugimiizde olusturulan “Arastirma Degerlendirme Komisyonu™ tarafindan
incelenerek degerlendirilmistir. Arastirma ile ilgili ¢aligmamin okul/kurumlardaki egitim oOgretim
faaliyetleri aksatlmadan, arastirma formlarimn ash okul miidiirliiklerince goriilerek ve
goniilliiliik esas1 ile okul muadirloklerinin gézetim ve sorumlulugunda ilgi Genelge gergevesinde
uygulanmasi ayrica arastirma sonuclarimin Miidiirliigiimiiz ile paylasiimas: komisyonumuzca uygun
goriilmektedir.

Makamlarimizea da uygun goriillmesi halinde olurlanmiza arz ederim,
Mustata KORKMAZ
I Milli Egitim Midar Yardimeist
OLUR
Dr. Ahmet ALIREISOGLU
Vali a.
11 Milli Egitim Mudari

Ek : Olgekler (5 Sayfa)

DBubelge givenli elektronikimza ile imzalanmmsgtir.

Adres : Hocahasan Mh. Tlkbahar Cad. No:38 Belge Dogrulama Adresi : hitps://www.turkive. gov.ir/meb-cbys
( Yeni Hiktimet Konagi A Blok) 16050/0smangazi/ BURSA Bilgi igin: Engin SEYMEN
Telefon No : 0 (224)225 25 78 Unvan : Veri Hazirlama ve Kontrol i:?'lclmeni
E-Posta: argel 6icimeb.gov.tr [nternet Adresi: htp://bursa.meb.gov ir Faks: 44518 10

Kep Adresi : mebiihs01.kep.tr

Huevrak pivenli elektronik imza ile imzalanmigtir. https:/evraksargu.meb.gov tr adresinden 752b-4403-3c21-bdab-02a8 koduile tey it edilebilir
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EK K: OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Adi1 Soyadi

Dogum tarihi ve yeri :
e-posta ;

Ogrenim Bilgileri
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